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Tout bouge,  
Tout évolue, progresse. 

Tout se ricochet et se réverbère. 
D’un point à un autre, pas de ligne droite. 

D’un port à un port, un voyage. 
Tout bouge, moi aussi!... 

Un point indécis, flou, confus, se dessine, 
Point de convergences, 

Tentation d’un point fixe, 
Dans un calme de toutes les passions… 

Lui donner autorité 
Pour mieux comprendre ce qui bouge, 

Pour mieux comprendre le Mouvement. 
 

 
Her şey hareket eder. 

Her şey gelişir ve ilerler. 
Her şey seker ve yankılanır. 

Bir noktadan diğerine, yol düz değildir. 
Limandan limana, bir yolculuktur. 

Her şey hareket eder. Ben de!... 
Kararsız bir nokta belirir, sisli puslu ve şaşkın. 

Tüm tutkuların soğukkanlılığını taşıyan 
Bir yakınsaklık noktası. 

Sabit noktanın baştan çıkarıcısı… 
Onun hakimiyetini kabul etmeli. 

Hareket edeni daha iyi anlamak için. 
Hareketin ne olduğunu daha iyi anlamak için.  

 
Jacques LECOQ 

Belle Île en Mer, Fransa 1997 
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ÖNSÖZ 

 

Sahneleme sırasında yönetmenin oyuncuyla iletiĢim biçimine yeni bir 

yaklaĢım getirmeyi ve oyuncunun hareket potansiyelini geliĢtirmeyi 

amaçlayan bu çalıĢmanın temelinde, hareket ederek varolma düĢüncesi 

bulunmaktadır. Oyuncunun hareket olasılıklarını çoğaltacak bir prova tekniği 

geliĢtirilirken, hareketin odakta olduğu bir metne yaklaĢım ve reji tasarımı 

anlayıĢının da ortaya konması gerekli görülmüĢtür. 

 

ÇalıĢmanın bu ana hedefini destekleyen noktalardan ilki, Heidegger’in “varlık 

ve zaman” felsefesidir. Bu felsefenin verileri; fizikte, mimarlıkta ve en 

nihayetinde tiyatroda hareket konusunda araĢtırma yapmayı gerekli kılmıĢtır. 

UlaĢılan veriler değerlendirilerek, amaçlanan reji yöntemi için ipuçları elde 

edilmiĢtir. Yöntem ana hatlarıyla oluĢturulduktan sonra, sınanmak amacıyla 

uygulama aĢamasına geçilmiĢtir. Sławomir Mrożek’in Eğlence adlı oyunu 

sahnelenmiĢ, provalar sırasındaki geliĢmeler ıĢığında, reji yöntemi son halini 

almıĢtır. GeliĢtirilen yöntemin, tiyatroda hareket konusunda araĢtırma ve 

uygulama yapanlara bir nebze de olsa yardımcı olacağı ümit edilmektedir. 

 

Bu çalıĢmada emeği olanların hepsini burada anmak zor. Ancak özellikle; 

prova salonlarını ve Stüdyo Sahne’yi kullanma fırsatı veren Ankara Devlet 

Tiyatrosu Müdürlüğü’ne ve Müdür Yardımcısı Alaaddin ERYÜREK’e, sahne 

tasarımı realizasyonuna düĢünceleriyle katkıda bulunan Devlet Tiyatroları 

Atölyeleri çalıĢanlarına, ıĢık tasarımı ve uygulamasından dolayı Kemal 
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KOYUNCU’ya, görüntü kayıtlarındaki desteği için Mustafa ERDOĞAN’a, 

sahneleme anlayıĢımın geliĢiminde katkısı olan yönetmen ve koreograf Jack 

TIMMERMANS’a ve bana Dance Company de Stilte’yle çalıĢma olanağı 

tanıyan hocam ve Genel Müdürüm Doç. Lemi BĠLGĠN’e teĢekkür ederim. 

Ayrıca; değerli hocam Prof. Dr. Nurhan KARADAĞ’a, elime Heidegger 

fenerini vererek sahneleme anlayıĢıma düĢünsel boyut kazandırmama vesile 

olan Doç. Dr. Selda ÖNDÜL’e, mimarlık konusundaki desteğinden dolayı Yrd. 

Doç. Dr. Tuğyan AYTAÇ DURAL’a ve çalıĢmanın bütün aĢamalarında 

yanımda olan tez danıĢmanım Yrd. Doç. Dr. Levent SUNER’e teĢekkürü borç 

bilirim. 

 

Yaratıcılıkları ve keĢifleriyle ezberimi bozan, hareket olasılıklarının peĢine 

düĢerek bu çalıĢmanın geliĢimini doğrudan belirleyen değerli oyuncular Alper 

TAZEBAġ, Ziver Armağan AÇIL, Ömer ERYĠĞĠT ve Alper BAYTEKĠN’e; 

bütün zorlukları birlikte göğüslediğimiz sevgili reji asistanım Rıza ELĠAÇIK’a 

ne kadar teĢekkür etsem azdır. Onların varlığıyla çalıĢma bu noktaya 

gelebildi. Dilerim ki yolları açık olsun.  

 

Ve ailem… Tiyatro aĢkıma ortak olan eĢim Bülent AYBAR ve varlığıyla 

“hareketimi” anlamlandıran kızım Parla AYBAR. Siz iyi ki varsınız… 
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GİRİŞ 

 

Tiyatroya özgü tüm unsurları bir araya getirerek sahnede bir dünya yaratan 

yönetmendir. Yönetmenin yaratı yolculuğunda birincil yoldaĢı oyuncudur ve 

oyuncuyla kuracağı iletiĢim ile izlediği yöntem, eserin niteliğini belirleyen 

temel unsurlardır. Tiyatro bir eylem sanatıdır ve oyuncunun “iĢi” hareket 

etmektir. Dolayısıyla yönetmenin varoluĢu, oyuncunun hareketiyle doğrudan 

iliĢkilidir. VaroluĢ, harekete bağlıdır. Hareketin temel parametreleri zaman ve 

mekandır. Sahne hareketi de zamansal ve mekansal değerler taĢır. 

Yönetmenin, oyuncunun hareket olasılıklarını çoğaltmak ve oyuncuyu 

yaratıcılığını destekleyecek Ģekilde yönlendirmekle yükümlü olduğu 

düĢünülmektedir. 

 

Kendi sahneleme çalıĢmalarımızda problem olarak gördüğümüz de 

oyuncuyla çalıĢma biçimiyle ilgili olmuĢtur. “Sahne hareketine özen 

gösterilen, söz-hareket organizasyonunun iyi kurgulandığı oyunları nasıl 

çalıĢabiliriz?”, “sahneyi verimli biçimde nasıl kullanabiliriz?”, “oyunun ritmine 

nasıl hakim olabiliriz?”, “oyuncuları nasıl yönlendirebiliriz?”, “onların sahnede 

varoluĢ süreçlerini nasıl destekleyebiliriz?” ve “bir yönetmen olarak kendi 

varoluĢumuzu nasıl biçimleriz?” gibi soruların cevaplarını aradık. “Sahne 

hareketi ve imgesinin odakta olduğu artistik vizyonumuza hizmet edecek bir 

sahneleme anlayıĢı geliĢtirirken dayanak noktalarımız neler olabilir” diye 

düĢündük. Bu motivasyondan kaynaklanan çalıĢmamızın konusunu Ģu 

Ģekilde özetleyebiliriz:  
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Bazı felsefe, fizik, mimarlık ve tiyatro anlayıĢlarının desteğiyle, sahnedeki 

varoluĢun önkoĢulu kabul ettiğimiz hareket ile onun parametreleri olan zaman 

ve mekan odaklı bir dramaturgi, reji tasarımı ve prova yöntemi geliĢtirmek, 

seçilen bir oyunda bu yöntemi uygulamak.  

 

Amaç; oyuncunun bedenini, zamanı, mekanı ve diğer oyuncuları daha iyi 

algılamasını sağlamak, oyuncunun bedensel ezberini kırmak ve incelikli bir 

farkındalık yaratmaktır. Burada mekanı, zamanı ve hareketi sınıflandırmak, 

limitleri bulmak, yaratıcılıkta özgürlük ve kontrolün dengesini sağlamak, 

yönetmenin görevi olacaktır. 

 

Tez üç bölümden oluĢmaktadır. Birinci bölümde, geliĢtirdiğimiz prova 

tekniğinin destek noktaları üstünde durulmuĢtur. Ġlk olarak Martin 

Heidegger’in “varolma olasılığı” düĢüncesi ele alınmıĢtır. Ġkinci olarak fizik 

kuramlarına; Isaac Newton’un “hareket kanunları”na, Albert Einstein’ın 

“dördüncü boyut” düĢüncesine ve Kuantum fiziğinin “davranıĢ olasılığı” 

düĢüncesine değinilmiĢtir. Üçüncü olarak, oyuncunun hareket alanı olan 

sahneyle iliĢkisine ve mekanın unsurlarına hakim olabilmek için; Christian 

Norberg-Schulz’un “varoluĢsal mekan” kuramı odakta tutularak, mimaride 

mekan ve hareketle ilgili konular ele alınmıĢtır. Ardından, sahneleme 

anlayıĢımızla paralellik taĢıdığına inandığımız “fiziksel tiyatro” kavramı 

varoluĢsal açıdan değerlendirilmiĢtir. Son olarak da Eric Morris ve Anne 

Bogart’ın çalıĢma tekniklerine değinilmiĢtir. Her baĢlığın içinde, bir sonraki 
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bölümde detaylı bir biçimde anlatılacak sahneleme yönteminin ipuçları 

bulunmaktadır. Bu bölümde ön plana çıkan ve yönetmenin aklında tutması 

gerektiğine inanılan terimler, çalıĢmanın ekler bölümündeki Biriken Terimler 

baĢlığında yer almaktadır. 

 

İkinci bölümde; ilk bölümde ulaĢılan veriler detaylandırılarak, reji tasarımı ve 

prova süreci için bir yaklaĢım geliĢtirilmiĢtir. Öncelikle yönetmenin 

dramaturgla birlikte, metni hareket odaklı nasıl çözümleyeceği ve reji 

tasarımının aĢamaları açıklanmıĢ, daha sonra prova anlayıĢı ve prova 

yönergeleri geliĢtirilmiĢtir. Prova yönergeleri; zamanı esneterek oyuncunun 

mekanda varolma olanakları aramasını sağlamaya ve böylelikle hareketini 

destekleyip ondaki varoluĢ potansiyelini açığa çıkarmaya yönelik 

tasarlanmıĢtır. Söz hareketin bir parçası olarak görülmüĢ, sözlerin 

anlamlarının yanı sıra sessel ve fiziksel değerleri de değerlendirilmiĢtir. 

Bölümün sonundaki Terminoloji baĢlığında; ilk bölümde biriken terimlerin 

içinden, prova yönergelerinde kullanmak üzere seçilmiĢ olanların ve kendi 

ürettiğimiz prova terimlerinin açıklamalarına yer verilmiĢtir. 

 

Üçüncü bölüm uygulama bölümüdür. GeliĢtirilen yöntem, Sławomir 

Mrożek’in Eğlence adlı oyununda sınanmıĢtır. Önce, ikinci bölümde ortaya 

konan yöntem ıĢığında metin çözümlemesi ve reji tasarımı yapılmıĢtır. Sonra 

“hareketbirimler” bazında, prova sürecinde geliĢen durumlar ve sonuçları, 

ekler bölümüne konulan görsel malzemelerle desteklenerek aktarılmıĢtır. 

Hareketbirimler, oyunun birbirinden farklı hareket özellikleri taĢıyan 
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bölümleridir. Bu noktada, alt yapısı hazırlanan yöntemin ve buna bağlı olarak 

prova yönergelerinin; oyunculardan gelen verilerle tamamlandığını da 

belirtmek gerekir. BaĢka bir deyiĢle bu çalıĢma, ampirik / deneysel bir 

çalıĢmadır.  

 

Özetle; çalıĢmanın merkezinde bir reji yaklaĢımı geliĢtirme ile bu yaklaĢımı 

bir oyunu sahneleyerek uygulama bulunmaktadır. Söz konusu yaklaĢımda; 

hareket, zaman, mekan ve söz kullanımı odağa alınmıĢtır. Ayrıca; bu 

konulara olan bakıĢımızı desteklediği düĢünülen felsefe, fizik, mimarlık ve 

tiyatroya dair düĢüncelerden yararlanılmıĢtır. (Bkz. Ek 1: Tez HiyerarĢi 

Grafiği) 

 

Örnek uygulama için metin ve mekan seçiminde; yönetmenin oyuncuyla 

çalıĢmasının odağına yerleĢtirdiğimiz hareket ve onun parametreleri olarak 

kabul ettiğimiz mekan ve zaman kavramları belirleyici olmuĢtur. Harekete 

ağırlık vereceğimiz, oyuncuların provalar sırasında zamanı esneterek 

mekana yayılma olanaklarını iyi kullanabilecekleri bir metin aranmıĢtır. 

Zamanın ve mekanın dramatik durumu, dolayısıyla hareketi doğrudan 

beslediği bir metin olması gerektiği düĢünülmüĢtür. Eğlence bu kriterlere 

uygun bir metin olarak görülmüĢtür. Reji tasarımına yönelik öngörüler 

ıĢığında, oyun yeri olarak Ankara Devlet Tiyatrosu’nun sahnelerinden biri 

olan Stüdyo Sahne seçilmiĢtir. 
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Bir sanat dalı olan tiyatro yönetmenliğine doktora düzeyinde yaklaĢabilmenin 

zorluklarının farkındayız. Bu tezde; bir yandan kendi sahneleme anlayıĢımızı 

geliĢtirmeye, öte yandan oyun metinlerine fiziksel tiyatro anlayıĢıyla yaklaĢan 

diğer yönetmenler için de faydalı olabilecek bir yol haritası oluĢturmaya 

çalıĢtık. ÇalıĢmanın bu nedenle önemli olduğunu düĢünüyoruz. Ayrıca 

tiyatroda zaman ve mekan üstüne yapılan çalıĢmalar, çoğunlukla metin 

çözümlemesine yönelik kuramsal incelemeler olmuĢtur. Bu çalıĢmanın, söz 

konusu kavramların pratikteki karĢılıklarına değindiği ve hareket kavramıyla 

ilintilendirdiği için faydalı bir kaynak olacağını umuyoruz. 
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1. HEIDEGGER ve VAROLMA OLASILIĞI 

“Dasein fiilen varolduğu müddetçe,  

kendi varlığı uğruna varoluĢunun bir Ģey içinlik rabıtasını anlamaktadır.”
1
 

Martin HEIDEGGER 

 

Yirminci yüzyılın önemli düĢünce akımlarından biri olan varoluĢçuluk, insanın 

seçimleriyle ve eylemleriyle varolduğunu öne sürerek, dikkatleri insana ve 

onun yönelimlerine çevirmiĢtir. VaroluĢçuluğa göre insan, kendini yaĢam 

süreci içinde oluĢturur. Kararları, beğenileri, bulunduğu mekanlar, 

zamanlamaları, seçimleri ve hareketleriyle kendini Ģekillendirir. VaroluĢçuluk 

akımının içinde anılan filozoflardan Martin Heidegger, ortaya koyduğu Dasein 

(Orada-olan) felsefesinde, fiilen varoluĢun önemini vurgular ve Dasein‟ın 

eyleyerek varlığını duyumsayacağını belirtir. Heidegger‟e göre Dasein, varlık 

potansiyeli ve olasılığı taĢır. Varolma olasılığı, ölüme yönelik Dasein‟ı beklenti 

içine sokar ve oyalanmasına neden olur. 

 

Heidegger‟in ortaya koyduğu bu görüĢler, oyuncunun varlık potansiyeline 

yaklaĢımımızı destekler niteliktedir. Bir eylem ve hareket sanatı olan 

tiyatroda, oyuncunun temel görevinin eylemek ve hareket etmek olduğu 

düĢünülmektedir. Oyuncu hareket ederek varolur. O, “sahnede-olan”dır. 

Yönetmenin varoluĢunun gereklerinden biri de oyuncuyla kuracağı iletiĢim ve 

iliĢkidir. Tiyatroya özgü diğer gereklilikler bir yana, yönetmen prova sürecinde 

oyuncunun hareket potansiyelini sağlıklı biçimde yönlendirebilmeli ve 

geliĢtirebilmelidir. Böylelikle yönetmen; baĢlı baĢına bir “tasarı” olan 

sahneleme sürecinde, kendi sorumluluk alanıyla ilgili olasılıkları da 

                                                 
1
 Martin Heidegger. Varlık ve Zaman. Çev: Kaan H. Öktem, Agora, Ġstanbul 2008, s. 387. 
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çoğaltacak, hem kendinde hem de oyuncudaki “noksanlığın” üstüne gitmiĢ 

olacaktır. 

 

A. NOKSANLIK 

“Daimi noksanlığı Dasein‟dan söküp atmak imkansızdır."
2
 

Martin HEIDEGGER 

 

Martin Heidegger‟in (1889-1976) varlığın anlamını araĢtırırken ortaya 

koyduğu Dasein felsefesinin, bu çalıĢma çerçevesinde dayanak seçtiğimiz ilk 

noktası; noksanlıktır. (Ausstand, Desiderat). Kendi varlığını kendine mesele 

eden Dasein, her Ģeyden önce bu özelliği itibariyle müstesnadır. 

 

BaĢka varlık imkanlarının yanı sıra soru sorma imkanına da sahip 

olup, hep bizzat bizler olan bu varolana Dasein diyoruz… Dasein öteki 

varolanlara göre müstesnadır… Dasein‟ın ontik olarak müstesna 

oluĢu, onun bir varolan olarak kendi varlığını icra ederken bizatihi 

kendi varlığını mesele etmesinden kaynaklanır.
3
 

 

Bizim için de genelde sanatçının, özelde yönetmen ve oyuncunun varolma 

süreci hep bir tamamlanmamıĢlık / noksanlık halidir. Tıpkı Dasein gibi, 

“müstesna” yönetmen ve oyuncular, varoldukları sürece noksanlık duyarlar. 

Bu duygu, kanımızca onları ileriye “sıçratan” temel nedenlerden biridir. 

Heidegger noksanlığın daimiliğinden söz ederken; noksanlığın ortadan 

kalkması halinde, Dasein olmanın da ortadan kalktığını belirtir: 

 

                                                 
2
 A.g.e., s. 257. 

3
 Kaan H. Ökten. “Valık ve Zaman” Klavuzu. Agora, Ġstanbul 2008, s. 163. 
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Var olduğu müddetçe Dasein„a, daha hep olabileceği Ģu veya bu 

henüz olmamıĢlık aittir. Buna daimi noksanlık diyoruz. Hep henüz 

hitama kavuĢmamıĢ olanın hitama kavuĢması (noksanlığın varlıksal 

olarak ortadan kalkması), artık Dasein-olmamak karakterine sahiptir.
4
 

 

Diğer yandan oyun metinlerine bakıldığında, dramatik olanın hep bir 

noksanlıktan kaynaklandığı görülür. Oyun kiĢilerinin içinde bulundukları 

noksanlık ve arzuları, prova sürecinde oyuncunun kendi noksanlıklarıyla 

birlikte ilerler. Bu nedenle oyuncu ve oyun kiĢisi bir kabul edilmiĢtir. Bu birlik 

karĢılıklı gerilimi de beraberinde getirecektir. Metinden gelen zorunluluklar ve 

oyuncunun yönelimleri, zaman zaman çatıĢabilir. Yönetmenin prova 

yönergelerini yerinde kullanması, bu çatıĢma durumlarında doğru seçimler 

yapması gerektiği düĢünülmektedir. 

 

Heidegger‟e göre Dasein hergünkülük nedeniyle acı çeker ve çeĢitli 

oyalanmalara kaçar.  

 

Dasein hergünkülük yüzünden belli belirsiz biçimde “ızdırap” çekebilir, 

bu belli belirsizlikte boğulabilir, meĢguliyetler içine saçılmıĢ olarak yeni 

yeni oyalanmalara kaçmaya çalıĢabilir. Fakat varoluĢ, içinde bulunulan 

anda ve çoğu kere de “sadece bir an için” her günün üstesinden 

gelebilmekte ve fakat onu asla tümden ortadan kaldıramamaktadır.
5
  

 

Yönetmenin ve oyuncunun da sıradanlıktan, hergünkülükten, bilinen teknik 

ve üsluplardan kaçtığını söylemek yanlıĢ olmaz. Bu, özgün olma arzusunun 
                                                 
4
 Heidegger, 2008, s. 257. 

5
 A.g.e., s. 394. 
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ve yaratıcılık dürtüsünün bir gereğidir. Yönetmeni ve oyuncuyu esere 

bağlayan, Heidegger‟in de belirttiği gibi, “anlık” sıçrama noktalarıdır. Onlar,  

bu sıçrayıĢlarla ufka doğru yönelimlerini sürekli kılarlar.  

 

B. UFKA YÖNELĠġ 

“Aion / Zaman, dama oynayan bir çocuktur. 

Krallık çocuğundur.” 

HERAKLEITOS
6 

 

Heidegger‟den aldığımız ikinci dayanak noktası, ufka yöneliĢ anlayıĢıdır. 

Heidegger‟e göre zaman, varolmanın olası ufkudur ve Dasein noksanlığının 

üstüne gitmek, olasılıklarıyla karĢılaĢmak için ufka yönelir. Kendini tasarlar ve 

ileriye yönelir, ileriye yönelirken kendini tasarlar. “Dasein, kendisinin önüne 

sıçrayan varlıktır.”7 

 

Dünya içine atılmıĢ Dasein, varoluĢsal olarak hep kendisinden biraz 

daha ileri gitmek ister. BaĢka bir söylemle, her an bir öncekinden daha 

ileri olma isteği, Dasein‟ı atılmıĢlığında kendi olanaklı Varlığının proje 

ve planlarına yönlendirir. Planların birliğini sağlayan olarak kaygı, 

atılmıĢ Dasein‟ın kendiyle, etrafındakilerle ve baĢkalarıyla ilgilenmesini 

sağlar.
8
 

 

Reiner Schürmann, Dasein‟ın taĢıdığı kaygıya (sorge) dair Ģu tespitte 

bulunur: Kaygı zamansal bir nitelik taĢır ve oluĢla ilgili bir üçgenin 

merkezindedir. Bu üçgenin tepesinde Dasein‟ın ufkunda olan kendine dair 

                                                 
6
 Herakleitos. Fragmanlar. Çev: Cengiz Çakmak, Kabalcı, Ġstanbul 2005, 52. Fragman. 

7
 A. Kadir Çüçen. Heidegger‟de Varlık ve Zaman, Asa, Bursa 2003, s. 86. 

8
 A.g.e., s. 97. 



6 

 

tasarısı bulunur. Diğer iki köĢesinde ise halihazırda olduğu hal ile zaman 

boyunca oluĢu bulunmaktadır.9  

 

                                      Tasarımsal Dasein 

 

 

                 KAYGI 

    

 Halihazırda Dasein            Olagelen Dasein 

 

Ufka yönelen Dasein, bu oluĢ-olagelme-olma geriliminden dolayı kaygı taĢır. 

Kaygı beraberinde tekinsizlik duygusu getirir. Diğer yandan Michael Gelven; 

Heidegger‟in geçmiĢ, Ģimdi ve gelecekle ilgili düĢüncesini yorumlarken, 

Dasein‟ın, geleceği kendi olasılıklarının taĢıyıcısı olarak gördüğünün altını 

çizer.10   

 

Eğer zamansallık, Dasein‟ın asli varlık anlamını oluĢturuyorsa ve fakat 

bahse konu olan varolan kendi varlığı içinde kendi varlığını söz konusu 

ediyorsa, o halde ihtimam-göstermeklik “zamana” ihtiyaç gösterecek ve 

“zaman” ile muhasebesini yapacaktır.
11

 

 

                                                 
9
 Reiner Schürmann ve Simon Critchley. On Heidegger‟s Being and Time. Routledge, 

London 2008, s. 91. (Bu çalıĢmada, yabancı dilde yazılmıĢ eserlerden yapılan tüm alıntılar 
yazar tarafından Türkçeye çevrilmiĢtir.) 
10

 Michael Gelven. A Commantery on Heidegger‟s Being and Time. Northen Illinois 
University, Illinois 1989, s. 186. 
11

 Heidegger, 2008, s. 249. 
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Yönetmenin ve oyuncunun da “ufka yönelik” varlıklar olduğunu söylemek 

mümkün. Oyunun “reji tasarımı” – “halihazırda olan” – “prova süreci” 

üçgenindeki gerilim, kaygı ve tekinsizlik duygularını beraberinde 

getirmektedir.  Prova sürecinde aceleci davranmamak, Heidegger‟in de 

dediği gibi, zamanı iyi tecrübe etmek gerekir. Oyuncu ve yönetmen, kendi 

zamanlarına sahip olduklarının bilincinde olmalıdırlar.  

 

Dasein zamanda değildir, zamanın kendisidir… Zamanı hesaplayan, 

ikide bir saatine bakan Dasein‟dır hep zamanım yok diyen Dasein. Her 

Ģeye karĢın zamanın kendisi olduğuna göre, Dasein zamana böyle 

yaklaĢmakla kendi kendisine ihanet etmiyor mu? Zamanı yitirmek ve 

yerine bir saat edinmek! Dasein‟ın tekinsizliği kendini göstermiyor mu 

burada?
12

 

 

Bu noktada, geliĢtirmeyi amaçladığımız prova yönteminin temel 

anlayıĢlarından birinin oluĢtuğunu söyleyebiliriz: Zamanı esnetmek. 

Yönetmenin oyuncuya zamanı esneterek “vermesi” fikri, ilerde 

detaylandıracağımız prova yönergelerinin temelini oluĢturacaktır. Diğer 

yandan bizim için zamanla ilgili önemli bir diğer konu, Heidegger‟in zamanın 

içindeki boĢluklara dair görüĢüdür: 

 

Dasein’ın kendine tanıdığı zaman, söz konusu örtülülük nedeniyle 

adeta boĢluklardan meydana gelmektedir. “Tükettiğimiz” zamana geri 

dönüp baktığımızda çoğu kere “günümüzü” yeniden bir araya 

                                                 
12

 Martin Heidegger. “Zaman Kavramı” (Ġçinde: Cogito: Zaman 12‟ye 1 Var. YKY, Ġstanbul 
1997, Sayı:11, s. 37.)   
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getiremeyecek durumda oluruz. BoĢluklu zamanın söz konusu bir araya 

getirilemezliği, paramparçalık demek değildir ama.
13

 

 

Sahneleme sürecinde de yönetmenin hem kendine hem de oyuncuya 

boĢluklar bırakmasının, yaratıcı sıçramalar için zemin oluĢturacağına 

inanılmaktadır. Ancak Heidegger‟in de belirttiği gibi bu paramparça olma ve 

dağılma değil, zamana özgü örtülü yapının bir gereğidir. Özgürlük ile kontrol 

arasındaki dengeyi sağlayacak kiĢi, yönetmendir. 

 

C. AÇIMLANAN DÜNYA 

“Kapalılığı açma kararlılığı,  

Dasein‟ın açımlanmıĢlığının müstesna bir halidir.”
14

 

Martin HEIDEGGER 

 

Dasein‟ın kelime anlamı, onun mekansallığının ilk iĢaretidir. “Dasein (being-

there) orada-olma veya orada-olan‟dır. Kendini, kendi dünyasında serbest 

bırakır. El-altında-olanlar‟la ilgilenir, olmayanların noksanlığını duyar.”15 

Yönelimi, bakıĢı bir Ģey içindir. Heidegger buna bir-şey-için-bakış (umsciht) 

der. Ġlgi ve kaygıyla gelen itilimle, kendini ve dolayısıyla dünyasını açımlar.  

 

Dünya-içinde-valık olma zorunluluğunu kendi varoluĢunda barındıran 

Dasein, ancak kendi varlığını kendisine ve dünyasında varolanlara 

yönelik ilgi veya kaygısında olanaklı yapabilir.
16

 

 

                                                 
13

 Heidegger, 2008, s. 434. 
14

 A.g.e., s. 313. 
15

 Heidegger, 2008, s. 377. 
16

 Çüçen, 2003, s. 62. 
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Dasein mesafe-kaldırıcı‟dır. (entfernend) Mesafe-kaldırmaklık, kendini 

açımlayabilmesinin ön koĢuludur. Dasein mesafe kaldırarak varolma 

olasılıklarıyla karĢılaĢır. 

 

Dasein özü gereği mesafe-kaldırıcıdır. Ne ise öylece varolan bir varolan 

olarak Dasein, varolanları yakına taĢıyan ve onlarla karĢılaĢmayı 

sağlayandır. Mesafe-kaldırmaklık uzaklığı keĢfeder.
17

 

 

“Dasein fiilen varolduğu müddetçe mekana yer açar.”18 Merak eder, 

düĢkündür. “Her Ģeyi görmüĢ olsak bile merak, yenilikler icat etmeye devam 

edecektir.”19  

 

Dasein merak eder: Yeni olanaklarla oyalanan Dasein, herhangi bir 

ortam içinde gittikçe daha kısa sürelerle bulunmaya baĢlar. Her yere 

doğru kayıp giden, hiçbir yerde sabit biçimde kalmayan bir niteliğe 

kavuĢur.
20

 

 

Dasein kendi kendini hem ayartır, baĢtan çıkarır hem de teskin eder. Bazen 

de kendi kendine dolanır. Oyuncunun ve yönetmenin de bu nitelikleri taĢıdığı 

düĢünülmektedir. Kanımızca bu durum, sanatsal yaratı sürecinin 

karakteristiklerinden biridir. Belli “buluĢlara” takılıp kalmaktansa, riskler ve 

tökezlemeler göze alınmalıdır. Oyun alanına yayılarak, varolma olasılıkları 

değerlendirilmelidir. 

                                                 
17

 Heidegger, 2008, s. 109. 
18

 A.g.e., s. 316. 
19

 A.g.e., s. 369. 
20

 Stephen Mulhall. Heidegger ve „Varlık ve Zaman‟. Çev: Kaan Öktem, Sarmal, Ġstanbul 
1998, s. 149. 
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Heidegger‟e göre Dasein dünyaya fırlatılmıĢtır. Ancak fırlatılmıĢlık olup bitmiĢ 

bir olay değildir ve Dasein sürekli olarak kendi kendinden düĢmektedir. 

“Dasein‟ın kendisini doğal olarak içine fırlatılmıĢ olarak bulduğu dünya, 

Dasein‟ı kendisinden düĢmeye teĢvik etmektedir.”21 

 

AtılmıĢ ve fırlatılmıĢ Dasein‟ın bir fırlatıcısı ve atıcısı yoktur… 

FırlatılmıĢlığı onun projeleridir. AtılmıĢlığı, kendisinin varlık-içinde-olma 

durumunun farkına vararak, planlarını ve projelerini gerçekleĢtirmesi 

içindir. Böylece Dasein, temelde varolma ya da varolmama olanağından 

baĢka bir Ģey değildir. Buna karĢılık varolma olanağı hiçbir zaman 

tamamlanmaz. Tam varlık olarak Dasein‟ın en uç olanaklı olanağı 

“ölüm”dür.
22

 

 

Dasein kendi imkanlarının hep gerisinde kalır. BakıĢı, keĢfetmeye yöneliktir. 

 

Dünya içinde varolanı, bir-Ģey-için-bakıĢsal ilgilenme veya öylesine-

bulunmalı bakıĢsal ilgilenmeyle keĢfederiz. Böylece bu varolan, 

keĢfedilmiĢ olan olur. O artık “hakikidir”.
23

 

 

Dasein varolmak suretiyle kendine “hareket sahası” / “oyun alanı” (spielraum) 

yaratır.24 “Oyun alanı” bir mücadele alanıdır. Bu, aydınlık ile karanlığın 

mücadelesidir. Bu alanda varolanlar gizliliklerinden çıktıkları gibi, sadece bu 

                                                 
21

 A.g.e., s. 151. 
22

 Çüçen, 2003, s. 117. 
23

 Ökten, 2008, s. 176. 
24

 Heidegger, 2008, s. 391. 
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alanda gizlenebilirler. Ġçinde varolanların rol aldığı bir sahne, bir oyun vardır 

ve bu sahnenin teması aydınlık ve gizlenmedir.25  

 

Varlığın süre giden oyununda, onun olanaklılıklarıyla belirlenen oyun 

hareketlerinin yanı sıra, bu hareketlerde muhatap alınan, insanın 

özgür olanaklılıklarıyla belirlenen oyun hareketleri vardır… Geriye bu 

oyunun hareketlerini duyarak, kendimizin oyuna nasıl yerleĢtiği ve 

onunla birlikte nasıl oynadığımız ya da yerleĢip yerleĢmediğimiz ve 

oynayıp oynayamadığımız sorusu kalır.
26

   

 

Oyuncunun “oyuna yerleĢmesinde”, baĢka bir deyiĢle kendini oyunun içinde 

hissetmesinde ve sahnede yerleĢiminde de benzer bir durum söz konusudur. 

YerleĢimde hem kendi yönelimlerinin hem de yönetmenin verdiği prova 

yönergelerinin etkisi vardır. Yönetmenin oyuncuya sağladığı özgür hareket 

alanı, yaratıcılıkta önemli rol oynar. 

 

Varlığın bahĢetmesiyle baĢlayan oyun hareketi, onun aynı zamanda 

geri çekilmesiyle birlikte insanı oyunda hamle yapmaya çağırıyor. 

Buraya kadar aslında görülen, bütünüyle varlığın kaderinin 

belirlenimiyle belirlenmiĢ bir oyun. Ama diğer yandan, o çağrıya uyan 

ya da belirlenimin tınısıyla rezonansa geçen insan açısından 

düĢünüldüğünde, bir özgürlük alanı söz konusudur. Çünkü onun bu 

tınıyla akort olması ya da baĢka bir deyiĢle, kuluçkaya yatarak – 

oyunun hareketlerini görmeye çalıĢarak – geri çekilmedeki sesi 

                                                 
25

 B. Yücel DURSUN. “Oyunun Ontolojik Durumu: Heidegger, Derrida, Gadamer, Huizinga”. 
Hacettepe Ü., S.B.E., Felsefe Anabilim Dalı, YayınlanmamıĢ Doktora Tezi, Ankara, 2008, s. 
42. 
26

 Martin Heidegger. Der Satz Vom Grund. Frankfurt am Main, Vittorio Klostermann, 1997, s. 
168, 169., Martin Heidegger. The Principle of Reason. Çev: Reginald Lilly, Indiana University 
Press, 1991, s. 112, 113. (Aktaran: Dursun, 2008, s. 51.) 
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dinlemesi, duyması ve sonra bir sıçrama (Sprung) ve aĢmayla 

düĢünmesi olanağı vardır.
27

   

 

Diğer yandan Heidegger Dasein‟ın varoluĢsal yapı taĢlarından birinin söz 

(rede) olduğunu söyler. Dasein konuĢarak varolur. Ancak konuĢma lakırdı‟ya 

dönüĢtüğünde, varoluĢsal iĢlevini yitirir. Bu noktada Heidegger sükut’un 

(schweigen) değerine vurgu yapar.  

 

Hep beraber söyleĢmek sırasında sükut edenler, “anlayıĢlılığı” belki de 

daha sahih biçimde gösterenlerdir. Yani onlar, sözcükleri bitmek 

tükenmek bilmeyenlere kıyasla daha geniĢ bir anlayıĢ 

geliĢtirebilenlerdir. Bir Ģey hakkında çok konuĢularak onun hakkında 

daha geniĢ bir anlayıĢ dile getirilmiĢ olunmaz. Aksine çok konuĢma 

perdeler ve anlaĢılacak olanı sözde sarihliğe taĢır. Öte yandan sükut 

etmek, ketum olmak demek değildir. Zira “ketum”, konuĢma 

eğilimindedir. Asla bir Ģey söylemeyen biri, belirli bir anda sükut 

edebilme kabiliyetinde değildir. Sadece sahici söz söyleme içinde sahih 

sükut mümkündür. Sükut edebilmek için, Dasein‟ın söyleyecek bir 

Ģeyleri olması gerekir. Yani o, kendine iliĢkin sahih ve zengin bir 

açımlanmıĢlığa sahip olmalıdır.
28

  

 

Sahneleme anlayıĢımızda da hareketi ön plana taĢırken, sözü mümkün 

olduğunca azaltma eğilimindeyiz. Bu hem sessizlik anlarının iyi 

değerlendirilmesi, hem de sözlü bölümlerin hareketle ifade edilme çabası 

                                                 
27

 Dursun, 2008, s. 53, 54. 
28

 Heidegger, 2008, s. 173, 174. 
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demektir. Böylelikle oyuncunun yaratıcılığının, konuĢma dıĢındaki kanallarda 

zorlanacağına ve destekleneceğine inanılmaktadır. 

 

Görüldüğü gibi, Heidegger‟in Varolma Olasılığı düĢüncesinden esinlenerek, 

bir reji yaklaĢımı ve prova anlayıĢı geliĢtirilmeye çalıĢılmaktadır. Heidegger‟in 

Varlık ve Zaman‟da ele aldığı Dasein felsefesi, Dasein (Orada-Olan, Orada-

Olma) kelimesinin geçtiği yerlerde Sahnede-Olan ve Sahnede-Olma 

kelimelerinin geçtiği düĢünülerek yeniden okunmuĢtur. Dasein‟ın özellikleri, 

oyunculuğa ve yönetmenliğe yüklenmiĢtir. Aralarındaki iliĢkiyi ve farklılıklarını 

gözetmek kaydıyla, oyun kiĢisi ile oyuncu bir kabul edilmiĢtir. Heidegger‟in 

dünya kavramı, sahne ve sahnede yönetmenin tasarımcılarla birlikte 

yaratacağı atmosfer olarak yorumlanmıĢtır. Heidegger Dasein‟ın bir 

fırlatıcısının olmadığını, onun daimi bir kendinden düĢme halinde olduğunu 

belirtmiĢtir. Kanımızca oyuncu hem yönetmen tarafından sahneye / dünyaya 

fırlatılandır, hem de kendinden sürekli “düĢüĢ” içindedir.   

 

Yukarıda belirlenen genel çerçeveden ve bu çalıĢmanın uygulama 

aĢamasındaki provalar sırasında elde edilen verilerden yola çıkarak, 

oyunculuğa yaklaĢımımızı Ģu Ģekilde detaylandırabiliriz: 

 

Oyuncu orada olandır, dünya içindedir, mekansaldır. Dünyaya fırlatılmıĢtır, 

düĢkündür. Dünyadan hareketle kendi varlığını anlar. Yaptığı iĢ zamansaldır 

ve zaman, varoluĢunun olası ufkudur. Zamanı tecrübe eder, zamanla 

hesaplaĢır. Oyuncu fiilen varolduğu sürece mekana yer açar ve varolmak 
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suretiyle kendine bir hareket sahası yaratır. Noksandır, varolma olasılığı taĢır 

ve bütün olmaya çalıĢır. Merak eder, varlığını sorgular, kendini tasarlar ve 

olasılıklarıyla oyalanır. Oyuncu keĢfedendir. Kapalılığı açma kararlılığındadır. 

Açımlayarak keĢfettiği müddetçe gerçekten varolur. Oyuncu hem kendi 

baĢına hem de diğerleriyledir. Dünyası, birlikte-dünyadır. Hem kendine hem 

de diğerlerine ihtimam gösterir. Oyuncunun dili, sözü vardır. Kendini dile 

getirendir. Oyuncu kendi kendini hem baĢtan çıkarır, hem de teskin eder. 

Kendini, kendi dünyasında serbest bırakır. Bazen kendi kendine dolanır. 

Kendi varlığını mesele ettiği için tekinsizliği duyumsar, korkar. Oyuncu 

beklenti içindedir. Hergünkülük yüzünden acı çeker, yeni yeni oyalanmalara 

kaçar. Oyuncu hep kendi olasılıklarının gerisinde kalır. Eserinin oluĢum 

süreci içinde varolur.  

 

Konuya yönetmen odağında bakıldığında ise Ģöyle bir tablo ortaya 

çıkmaktadır. Yönetmenin varlığı, oyuncunun sahnedeki varlığına bağlıdır. 

Yönetmen oyuncuyu dünyaya / sahneye fırlatandır. Yönetmen de oyuncu gibi 

düĢkündür ve birbirlerinin düĢkünlüklerini paylaĢırlar. Yönetmen oyuncunun 

sahnedeki hareketini gözleyen, gözetendir. Yönetmenin iĢi de oyuncununki 

gibi zamansaldır. Zaman, varoluĢunun olası ufkudur. Zamanı tecrübe eder, 

zamanla hesaplaĢır. Yönetmen oyuncunun fiilen varolmasını ve böylelikle 

mekana yer açmasını destekler. Yönetmen de oyuncu gibi noksandır, bütün 

olmaya çalıĢır. Oyuncunun varolma olasılıklarını değerlendirmesine izin verir. 

Merak eder, varlığını sorgular, kendini tasarlar ve olasılıklarıyla oyalanır. 

Kapalılığı açma kararlılığındadır. O da oyuncu gibi keĢfedendir. Birbirlerinin 
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keĢiflerini paylaĢırlar. Kendilerini açımlayarak keĢfettikleri müddetçe 

varolurlar. Yönetmen hem kendi baĢına hem de oyuncularladır. Dünyası, 

birlikte-dünyadır. Hem kendine hem de oyunculara ihtimam gösterir. Dili, 

sözü vardır. Kendini dile getirendir. Kendi kendini hem baĢtan çıkarır, hem de 

teskin eder. Beklenti içindedir. Hergünkülük yüzünden acı çeker. Hep kendi 

olasılıklarının gerisinde kalır. Yönetmen eserinin oluĢum süreci içinde varolur.  

 

Yönetmenlik ve “oyuncu olma” / “sahnede bulunma” konusundaki bu 

yaklaĢıma, provalarda kullanılan yönergeler ve oyuncuların bu yönergelere 

“cevapları” sınanarak varılmıĢtır. Yaratıcı reji ve oyunculuk çalıĢmasının 

temelinde, özgürlük ile kontrol arasındaki dengeyi iyi kurmanın bulunduğu 

görülmüĢtür. Yönetmen sahne eserini yaratmak üzere oyuncuyu sahneye 

“fırlatır”. Onu kimi zaman serbest bırakır, kimi zaman kontrol eder. 

Yönetmenin serbest bıraktığı alanlarda oyuncu kendi seçimlerini yapar. Bu 

seçimler onun varoluĢunun izleridir. Yönetmenin oyuncuya verdiği yönergeler 

ve seçimleri de kendi varoluĢunun izleri olarak kabul edilmektedir. 

 

Heidegger; ölçülemeyen zaman, somut hacmi olmayan bir ruhsal varlık 

anlayıĢından bahsetmektedir. Bu çalıĢmada, zaman ve mekana somut bir 

pencereden bakmak gerektiğini düĢünüyoruz. Bunun için fizik biliminden 

destek alacağız. Ancak öncelikle Heidegger‟in “Zaman Kavramı” adlı 

makalesindeki sözlerine kulak verelim: 

 

Fizikçi zamanla nasıl karĢılaĢır? Onun zamanı kavrayıĢı ve belirleyiĢi, 

ölçme özelliğini taĢır. Ölçme ne kadarı ve ne zamanı, ne zamandan ne 
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zamana kadarı ifade eder. Zamanı saat gösterir. Saat, içinde aynı 

zamansal ardıĢıklığın sürekli tekrarlandığı, dıĢarıdan gelen bir etkiyle 

değiĢmediği varsayılan fiziksel bir sistemdir. Bu tekrarlanma 

döngüseldir. Her döngünün süresi aynıdır.
29

 

 

“Dasein asla bir obje ya da gereç gibi bir mekan hacmini dolduruyor değildir. 

Aksi takdirde Dasein‟ı çevreleyen mekanın sınırları, mekanın mekansal bir 

belirlenimi olarak kalırdı. Dasein hem mekan iĢgal eder, hem de bedeninin 

doldurduğu mekan onun hacminin içindedir.”30 

 

Dreyfus, fiziksel mekan ile varoluĢsal mekansallık arasındaki farkları 

aĢağıdaki tabloyla ortaya koymuĢtur:31 

 

Fiziksel Mekan VaroluĢsal Mekansallık 

Geometrik mekan, olay mekanı. YaĢayan mekan, kullanılabilir mekan. 

Homojen, merkezsiz. 

Soyut geniĢleme. 

Pozisyonların üç boyutlu çoğulluğu. 

KiĢisel: Her birimizin merkezinde. 

Oryantasyon (aĢağı-yukarı, sağ-sol). 

Nesnelerin uzaklığı-yakınlığı. 

Kamusal: Bölgeli ve bölgeler içinde 

lokal yerlere sahip. 

Uzaklıkların ölçülmesi. Kullanılabilirlik derecesi. 

 

                                                 
29

 Martin Heidegger. “Zaman Kavramı”. Çev: Doğan ġahiner. (Ġçinde: Cogito: Zaman 12‟ye 1 
Var. YKY, S: 11, Ġstanbul 1997, s. 31) 
30

 Heidegger, 2008, s. 390. 
31

 Hubert L. Dreyfus. Being-in-the-world: A Commantery on Heidegger‟s Being and Time. 
The MIT Press, Cambridge 1991, s. 139. 
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Bu çalıĢmada yukarıda özetlenen ikilikler saklı tutulacaktır. Ancak sahneleme 

aĢamasında değerlendirmelere dayanak oluĢturması için; daha çok 

oyuncunun mekanda yer kapladığı, kullandığı zamanın ölçülebilirliğinden yola 

çıkılacaktır. Bu nedenle fizik ve mimarlık alanlarından yararlanma gereksinimi 

duyulmuĢtur. Oyuncunun hareket potansiyeline verdiğimiz önem, bizi ilk 

olarak fizikçi Isaac Newton‟un “hareket kanunlarına” götürmüĢtür. 

Heidegger‟in çok boyutlu ve göreceli hareket, mekan ve zaman düĢüncesi ise 

fizikçi Albert Einstein‟ın dört boyutlu “uzay-zaman” anlayıĢına bakmamızı 

gerekli kılmıĢtır. Bir sonraki adım ise Heidegger‟in varolma olasılığı 

düĢüncesiyle paralelliği olduğuna inandığımız “kuantum kuramıdır”. Mimarlık 

alanında ise, Heidegger‟den yola çıkarak “varoluĢsal mekan” anlayıĢını 

geliĢtiren mimar Christian Norberg-Schulz‟un düĢüncelerine yer verilecektir. 

 

Sonuç olarak yönetmenin sahneleme sürecinde varolduğunu söyleyebiliriz. 

Nasıl ki “Dasein eserinin oluĢum sürecinde varoluyorsa”32, yönetmen de bir 

oyunu sahneleme düĢüncesinin ilk filizlendiği an ile son temsile kadar geçen 

süre içinde varolur. Hareket ederek mekanı ve zamanı kullanan oyuncuya 

yönetmenin vereceği prova yönergeleri önemlidir. Yönetmen oyuncuya, 

zamanı esneterek mekana yayılma olanağı verebilir. Heidegger‟in deyiĢiyle, 

bu birlikte-varolma (mitsein)’dır. Yönetmenin varoluĢu, baĢta oyuncu olmak 

üzere, oyuna hizmet eden herkesin çalıĢma süreciyle ilintilidir. Oyuncunun 

müstesnalığı, hareketi gerçekleĢtiren olmasından kaynaklanmaktadır ve 
                                                 
32

 Ökten, 2008, s. 163. 
 Sahnelenen oyunun, seyirciyle buluĢtuğu süreçte anlamlandığı düĢünülmektedir ve son 
temsilin tamamlanmasına kadar, yönetmen kendi varlığı konusunda tekinsizliği duyumsar.  
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yönetmen prova yönergelerini kullanarak oyuncunun hareket potansiyelini 

geliĢtirebilmelidir. 
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2. EVRENĠN DĠNAMĠĞĠ 

“Çevremizdeki her Ģey hareket etmeye eğilimlidir.”
33

 

Robert GILMORE 

 

Felsefede Heidegger okumalarımız bizi; fizikte hareket, zaman ve mekan 

konusundaki düĢüncelere yönlendirmiĢtir. Evrenin hareket kanunlarını sahne 

evrenine uyarlamak ve yansımalarının izini sürmek, kanımızca heyecan verici 

olacaktır. Felsefe ile fiziğin yakınlığı konusunda Cassier Ģunları söyler: 

 

Her ölçme, düĢünsel bir unsur içerir. ġeysel-duyusal ölçme araçları 

değil de asıl düĢüncelerimiz vardır ki doğada olup bitenleri bu 

düĢüncelerle ve bu düĢüncelerde ölçeriz. Ölçme araçları, adeta bu 

düĢüncelerin cisimleĢmesidir; çünkü onlardan her biri kendi teorisini 

kendi içinde taĢır.
34

 

 

“Fizik ve felsefe tarih boyunca kol kola yürümüĢtür. Özellikle modern fizikle 

birlikte, mekan ve madde ikiliği ortadan kalmıĢ, böylelikle aradaki sınır daha 

belirsiz hale gelmiĢtir. Ama yine de fizikçiler ve filozoflar, birbirlerine mesafeli 

duruĢlarını korumaktadır.”35 Bu çalıĢma da önce düĢünsel zemini kurup 

sonra ölçme değerlendirmeye geçme eğilimi taĢımaktadır. Kanımızca sanat; 

genelde bilimden, özelde fen bilimlerinden ve evrenin iĢleyiĢ kanunlarından 

bağımsız düĢünülemez. Eğer açık bir biçimde tarif edilirse, bilimden imtina 

etmeye gerek kalmaz ve sanat bilimle iliĢkilendirilebilir. Einstein‟ın bir sözü, 

içimizi ferahlatır: 

                                                 
33

 Robert Gilmore. Kuarkların Büyücüsü. Çev: Ġlker Kalender, ODTÜ, Ankara 2007, s. 23. 
34

 Ernst Cassier. Rölativite Teorisi Üzerine Felsefi Ġnceleme. Çev: Milay Köktürk, Hece, 
Ankara 2008, s. 29. 
35

 Milay Köktürk. “Çeviri Üzerine”. (Ġçinde: Cassier, 2008, s. 7, 8.) 
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Temel bilimsel düĢüncelerin çoğu özünde basittir ve dolayısıyla herkes 

tarafından kolaylıkla anlaĢılabilecek bir dille ifade edilebilir.
36

 

 

Dinamik; canlı olandır, hareket halinde olandır. Burada, sahnenin dinamiğine 

dair geliĢtireceğimiz anlayıĢ için, evrenin dinamik değerlerinde destek 

noktaları araĢtırılacaktır.  

 

A. NEWTON ve HAREKETĠN KANUNU 

“Evren, hiç durmaksızın çalıĢan dev bir saattir.”
37

 

Isaac NEWTON 

 

Hareket konusunda yapılan bir çalıĢmada, Newton‟un yaklaĢık üç yüzyıl önce 

ortaya koyduğu Hareket Kanunları‟na değinmeden geçilmemesi gerektiğine 

inanılmaktadır. Her ne kadar yirminci yüzyılda yapılan çok boyutlu ve atom 

ölçeğinde çalıĢmalarla bu kanunların artık önüne geçilmiĢ olsa da sahne 

dinamiğine bakıĢ için temel kaynak oldukları düĢünülmektedir. Sahne evreni 

de durmadan iĢleyen bir saat gibidir ve bu onun varoluĢunun dinamik 

karakteri olarak kabul edilebilir.  

 

Isaac Newton (1642-1727), Galileo‟nun daha evvel ortaya koyduğu ölçümleri 

ve çağdaĢı Christiaan Huygens‟in çalıĢmalarını, hareket kanunlarına temel 

almıĢtır. Ancak hareketin nasıl olduğu sorusunun yanına, neden gerçekleĢtiği 

                                                 
36

 Marcus Chown. Biraz Kuantumdan Zarar Gelmez. Çev: Taylan Taftaf, Alfa, Ġstanbul 2009, 
s. X. 
37

 William Bixby. Galileo ve Newton‟un Evreni. Çev: Nermin Arık, Tübitak, Ankara 2006,  
s. 173. 
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sorusunu da eklemiĢtir. 1687‟de yayınlanan Philosophiae Naturalis Principia 

Mathematica (Doğa Felsefesinin Matematik Ġlkeleri) adlı eserinde, bir cisme 

etki eden kuvvetler ile cismin hareketi arasındaki iliĢki üzerinde durmuĢtur. 

UlaĢtığı üç temel hareket kanunu Ģunlardır: 

 

1. Eylemsizlik Kanunu: DıĢ bir kuvvet tarafından etkilenmediği sürece, 

her cisim durağanlık durumunu veya düz bir doğru boyunca 

hareketini korur. 

2. Ġvme Kanunu: Bir cismin üzerinde etki yapan net dıĢ kuvvet, cismin 

ivmesiyle doğrudan ve doğrusal olarak orantılıdır ve onunla aynı 

yöndedir. 

3. Etki Tepki Kanunu: Her etki için, her zaman, ona karĢıt ve eĢit olan 

bir tepki vardır.
38

 

 

Newton, Galileo ve Descartes‟ın belli bir noktaya getirip bıraktıkları 

Eylemsizlik Kanunu‟nu yeniden ele almıĢtır. Kısaca, bir cismin hızını 

değiĢtirmeye direnç göstermesi durumundan bahsetmektedir. Bu kanunun, 

çalıĢmamızın önemli dayanaklarından biri olacağına inanılmaktadır. 

Oyuncunun eylemi ve eylemsizliğine bir de Newton‟un gözüyle bakıldığında; 

onu harekete geçiren güçlere, baĢka bir deyiĢle kuvvetlere (F) ulaĢılabilir. 

Oyuncunun neden ve nasıl hareket ettiği konusunun, tiyatro yönetmeninin 

odaklanması gereken önemli konulardan biri olduğu düĢünülmektedir. “Kütle 

ya da hareketsizlik büyüdükçe, onu daha hızlı hareket ettirmek de zorlaĢır.”39 

Örneğin bu kanun, oyuncunun harekete geçme biçimi ve gücüne ya da 
                                                 
38

 Sir Isaac Newton. Mathematical Principles of Natural Philosophy. Henry Regnery Co., 
Chicago 1934, s. 17, 18. 
39

 Schwartz McGuinness ve Joseph Michael. Einstein. Çev: Ġbrahim ġener, Nokta Kitap, 
Ġstanbul 2008, s. 155. 
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düzenli hareketinde meydana gelecek değiĢime odaklanmamızı 

sağlayacaktır. Etki-Tepki Kanunu da oyuncular arasındaki kuvvet iliĢkilerine 

bakmamız için gereklidir. 

 

Günümüzde farklı boyutlara taĢınan Newton‟un Kütle Çekim Kanunu ile 

bununla bağlantılı olan Yerçekimi Kanunu‟na göre ise “bir cisim dünyadan 

uzaklaĢtıkça onu etkileyen kuvvet de o ölçüde azalır. BaĢka bir deyiĢle, 

Dünya‟nın çekim kuvveti ile Dünya‟dan uzaklık arasında ters orantılı bir 

bağıntı vardır”40 Bu düĢünce de sahnede merkez kabul edilen oyuncu ya da 

mekansal bir unsurun etrafında olma ve olmama durumlarının 

düzenlenmesinde yardımcı olacaktır.  

 

Newton‟un mutlak zaman anlayıĢı, uzun bir süre - yirminci yüzyıla kadar - 

geçerliliğini korumuĢtur. Yirminci yüzyıl, modern fizik için bereketli bir 

dönemdir. 

 

Hem Aristoteles hem de Newton mutlak zamana inanıyordu. Yani, iki 

olay arasındaki zaman aralığının kesin olarak ölçülebileceğine. Ġyi bir 

saat kullanılması koĢuluyla her kim ölçerse ölçsün, aynı sonuçlara 

varılacağına inanıyorlardı… Ancak yirminci yüzyıl düĢünürleri, hem 

zaman hem de uzay hakkındaki görüĢlerin değiĢmesi gerektiğini 

anladılar… Ayrıca zamanın uzaydan tümüyle ayrı ve bağımsız 

olmadığını da buldular.
41

  

 

                                                 
40

 Bixby, s. 2006, 105, 106. 
41

 Stephen Hawking ve Leonard Mlodinow. Zamanın Daha Kısa Tarihi. Çev: Selma Öğünç, 
Doğan, Ġstanbul 2009, s. 26. 
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Newton ortaya koyduğu düĢüncelerle, ünlü fizikçi Albert Einstein‟a da 

kaynaklık etmiĢ bir bilim adamıydı. Einstein çalıĢmalarıyla fizikte bir çığır açtı.  

 

B. EINSTEIN ve DÖRDÜNCÜ BOYUT 

“Hayat bisiklete binmek gibidir.  

Dengeyi koruyabilmek için sürekli hareket etmek gerekir.”
42

 

Albert EINSTEIN 

 

Albert Einstein (1879-1955) özel ve genel görecelik kuramlarıyla yirminci 

yüzyıla damgasını vuran bilim adamlarından biridir. E=m.C2 formülünün, 

içeriğinin yanı sıra grafiksel olarak ön planda oluĢu;  fizikçinin ünü hakkında 

fikir vericidir. Görecelik Kuramı‟yla, Newton‟dan beri süregelen yaklaĢık iki 

yüz yıllık mekanik kurallar sarsılmıĢtır. Einstein 1905 yılında Annelen der 

Physik dergisinde yayınlanan “Bir Cismin Hareketsizliği Ġçerdiği Enerjiye mi 

Bağlıdır?” baĢlıklı yazısıyla, hareketsizliğin de enerji içerdiği konusunu ortaya 

koymuĢtur. Özel Görecelik Kuramı düzgün hareketler, Genel Görecelik 

Kuramı ise ivmeli hareket sistemleri için geliĢtirilmiĢtir. 

 

Görecelik Kuramı‟na göre, bütün varlıklar ve varlığın fiziki olayları görecedir. 

Zaman, mekan ve hareket birbirinden bağımsız değildir. Aksine bunların 

hepsi birbirine bağlı görece olaylardır. Cisim zamana, mekan harekete, cisim 

mekana, hareket cisme bağlıdır. Görecelik, referansı gerekli kılar.  

 

                                                 
42

 Walter Isaacson. Einstein: YaĢamı ve Evreni. Çev: Tufan Göbekçin, Tudem, Ġzmir 2010, s. 
3. 
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Uzayda herhangi bir nesnenin konumu ya da bir olayın görünüĢünün 

tarifi, o nesnenin ya da olayın çakıĢtığı katı bir cisim (referans olarak 

kullanılan cisim) üstündeki noktanın belirlenmesine dayanır… 

Kartezyen koordinat sistemi, birbirine dik olan ve katı cisme sıkıca 

bağlanan üç düzlemden oluĢmaktadır. Bu koordinat sistemine göre bir 

olayın görünüĢü, olayın geçtiği yerden bu üç düzleme indirilen üç 

dikmenin uzunluğuyla ya da koordinatlarla (x, y, z) belirlenir.
43

 

 

Einstein daha sonra bu üç değere, zaman değerini (t) de ekler. “Hareketin 

tam bir tarifini verebilmek için, cismin durumunun zamanla nasıl değiĢtiğini 

belirlemeliyiz”44 diyerek, zamanı dördüncü boyut olarak ilan etmiĢ olur. 

“HerĢeyin bir yerden bir yere gidebilmesi için zamana ihtiyacı vardır. Her 

etkileĢimin de bir yerden bir yere ulaĢması için zaman gerekir. „Ani‟ etkileĢim 

yoktur.”45 Bars ve Terning‟e göre, dördüncü boyut fikri basite alınacak bir fikir 

değildir. Onlara göre eğer dördüncü boyuttan bahsediyorsak, dört 

rakamından daha fazla bir Ģeyden bahsediyoruz demektir. Zamanın 

dördüncü boyutu oluĢturması fikri, çok daha derinlikli bir bakıĢ taĢımaktadır.46 

 

Newton‟un hareket kanunu uzaydaki mutlak konum düĢüncesinin sonu 

olmuĢtur. ġimdi de görecelik kuramının mutlak zaman kavramının iĢini 

bitirdiği görülmektedir. Einstein‟ın İkizler Paradoksu, mutlak zamanın ortadan 

kalkıĢı için iyi bir örnektir. Ġkizlerden biri deniz seviyesinde kalırken, diğeri 

yaĢamak için bir dağın tepesine gönderilir. Dağın tepesinde yaĢayan, deniz 
                                                 
43

 Albert Einstein. Ġzafiyet Teorisi. Çeviren: Gülen AktaĢ, Say Yayınları, Ġstanbul 2001, s.15, 
17, 33. 
44

A.g.e., s. 18.  
45

 Schwartz ve Michael, 2008, s. 100, 101. 
46

 John Terning and Itzhak Bars. Extra Dimensions in Space and Time. Springer, London 
2010, s. 131. 
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seviyesinde yaĢayan ikizinden daha hızlı yaĢlanır. Bu durumda yaĢ farklılığı 

çok azdır, ama ikizlerden biri ıĢık hızına yakın bir hızla yol alan uzay 

gemisiyle uzun bir yolculuğa çıkarsa, yaĢ farkı çok daha büyür. Bu durum 

İkizler Paradoksu olarak bilinir.47 Kısacası, artık mutlak zaman diye bir Ģey 

yoktur. Zaman, bulunulan konuma göre farklı iĢler.  

 

Einstein‟ın tren deneyi de aynı Ģekilde hareket, zaman ve mekan arasındaki 

sıkı bağlarla ilgilidir. Bir trenin dıĢındaki bir gözlemci ile içindeki bir 

gözlemcinin mesafe ve zaman algıları farklıdır. Üstelik bu gözlemciler 

bulundukları yerde hareket halindeyseler, baĢka baĢka parametreler de 

hesaba katılacaktır. Böylelikle “eĢzamanlılığın göreceliği” ortaya çıkar. Çünkü 

gözlemciler farklı zamanları algılamıĢlardır. Ayrıca bakanın durduğu yere 

göre görüntü değiĢmektedir. 

 

Her referans cisminin (koordinat sisteminin) kendine özgü zamanı 

vardır. Zamanın ait olduğu referans cismi bize bildirilmediği takdirde, 

“bir olayın zamanı” ifadesinin hiçbir anlamı yoktur… Uzaklığın 

ölçülebilmesi için de uzaklığı kendisine göre ölçebileceğimiz bir 

referans cismi gereklidir.
48

 

 

Buradan yola çıkarak, üç boyutlu sahne evreninin dördüncü boyutu olan 

zamanın üstünde durulması gerekiyor. Bu çalıĢmada, sahnede mekan 

kullanımı kadar zaman kullanımını da belli bir bilinç düzeyine taĢımak 

                                                 
47

 Hawking ve Mlodinow, 2009, s. 43. 
48

 Einstein, 2001, s. 30, 31. 
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amaçlanmaktadır. Elbette bakıĢlar ve tarifler için, referans oluĢturma ve/veya 

seçme yolu da geliĢtirilecektir. 

 

Cassier‟e göre “Görecelik kuramı, klasik mekanik sistemin karĢısına, eleĢtirel 

felsefenin de yeniden incelemesi gereken yeni bir bilimsel konu koyar.”49 

BaĢka bir deyiĢle bu kuram, filozofları harekete geçirecek derecede derinlikli 

bir nitelik taĢımaktadır. Bars ve Terning, “yüzyıldan fazla bir süredir insanları 

büyüleyen ekstra boyutların, doğanın gerçekliği konusunda yeni fikir üretimini 

kıĢkırttığını”50 söylerler.  

 

Einstein Genel Görecelik Kuramı‟nı ortaya koyduktan sonra Ģunları söyler: 

 

Eskiden dünyadaki tüm cisimler yok olduğunda, geriye yalnızca 

zaman ve mekanın kaldığına inanılıyordu. Oysa görecelik kuramından 

sonra, zaman ve mekan da cisimlerle birlikte yok olmakta.
51

 

 

Nasıl ki maddenin varlığı uzay-zaman geometrisini değiĢtirip evrende 

“bükülmeye” neden oluyorsa; oyuncu ve hareketi, sahne mekanını ve 

zamanını etkilemektedir. Oyun alanını ve zamanını belirleyen, oyuncunun 

varlığıdır. Oyuncu ve gözleyeni / seyircisi olmadığında, tiyatro olmaz.  

 

E=m.C2 formülüne göre enerji (E), cismin kütlesi (m) ile ıĢık hızının karesinin 

(C2) çarpımına eĢittir. Biz burada kütleyi oyuncu, enerjiyi oyuncunun enerjisi 
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olarak kabul ediyoruz. Formüldeki bağıl durumdan yola çıkarak, oyuncunun 

enerjisinin; hızıyla, hareket ritmi ve dinamiğiyle doğru orantılı olduğu 

sonucuna ulaĢıyoruz. Görecelik kuramına göre hız arttıkça zaman yavaĢlar. 

Zamanın akıĢı, hareketli cisimlerin hızına bağlıdır. Cisimler hızlandıkça, 

zaman cisim için daha yavaĢ akmaya baĢlar. IĢık hızına vardığında zaman 

durur. Ötesinde de tersine akar. Burada ıĢık hızına yaklaĢtıkça hissedilecek 

bir değiĢiklikten söz ediliyor. Sahnede de dıĢarıda, gerçek yaĢamda akan 

zamanın dıĢına çıktığımızı, seyirciyi adeta bir zaman kapsülünün içine 

oturtup ıĢık hızına yaklaĢtığımızı düĢünüyoruz. Ġyi bir oyunda seyirci; zaman, 

mekan ve hareketi farklı algılar. Her oyunun kendine özgü bir ritim düzeni 

vardır. Dolayısıyla zamanın iĢleyiĢi ve hız, oyundan oyuna değiĢir. E=m.C2 

formülündeki ıĢık hızı sabit bir değerdir ve enerjiyi doğrudan kütleye bağlar. 

Formülü sahneye uyarlarken C2‟yi, her hareketbirimin kendine özgü ritim 

duygusu olarak kabul ettik. Böylece C2‟nin değiĢkenliği, enerjiyi sadece 

kütleye değil kendine de bağlı kılacaktır. BaĢka bir deyiĢle; oyuncunun 

enerjisi, hem bedenine hem de oyunun ritim düzenine bağlıdır. Bu çalıĢmada, 

oyuncuların hareketlerinden kaynaklanan farklı zaman süreçlerinin 

incelenmesi de amaçlanmaktadır. 

 

Hawking, geleceğe yolculuk yapmanın ilerde mümkün olacağını 

belirtmektedir. 

 

Geleceğe yolculuk yapmak mümkündür. Yani görecelik, bizi zamanda 

ileriye sıçratacak bir zaman makinesi yaratmanın mümkün olduğunu 

gösteriyor… Zaman makinesinin aynı zamanda bir uzay gemisi olması 
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sizi ĢaĢırtmamalı, çünkü görecelik kuramına göre zaman ve uzay 

bağlantılıdır… Günümüzde bunu yapabilecek teknolojiye sahip değiliz, 

ancak bu sadece bir mühendislik sorunu; biz yapılabileceğini 

biliyoruz.
52

 

 

Sahnede her hareketbirimin kendine özgü bir “ıĢık hızı” vardır ve kanımızca 

her prova ve oyun, zamanda yolculuktur. Çünkü Hawking‟in deyiĢiyle 

görecelik diye bir Ģey vardır. Sahne bir uzay gemisi ya da zaman makinesi 

gibidir. Ġçine girenleri baĢka bir mekana ve zamana götürür. Ġçinden 

çıktıklarında, dünyaya bakıĢları az da olsa değiĢmiĢtir. 

   

C. KUANTUM ve DAVRANIġ OLASILIĞI 

“Parçacıkların kesin bir konumu yoktur, 

ama belli bir olasılık dağılımında „yayılmıĢ‟ dururlar.”
53

 

HAWKING-MLODINOW 

 

Einstein‟ı aĢan Kuantum Fiziği, Görecelik Kuramı’ndan sonra yirminci yüzyılın 

ikinci önemli fizik kuramı olarak kabul edilmektedir. Ġlk olarak Max Planck 

(1858-1947) tarafından ortaya atılan ve Albert Einsten, Niels Bohr (1885-

1962), Erwin Schrödinger (1887-1961), Werner Heisenberg (1901-1976) gibi 

bilim adamlarının geliĢtirdiği kuantum kuramı; atomu oluĢturan parçacıkları 

inceler ve olasılıklar üstünde durur. Kuark adı verilen parçacıkların 

hareketlerindeki belirsizlik ve olasılıkları değerlendirir. Kuantumla, klasik 

fizikteki neden-sonuç zincirine, kesinliğe veda edilmiĢ; sadece olasılıkların 

öngörülebildiği bir evren portresi çizilmiĢtir. Bu anlayıĢ, Heidegger felsefesinin 
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uzağında değildir. Heidegger felsefesindeki belirsizlik ve olasılık düĢüncesi, 

kuantumun gözle görülemeyen parçacıkların davranıĢlarıyla ilgili yaklaĢımıyla 

paralellik taĢımaktadır. Kanımızca kuarkların hareketleri ve mekanda yayılma 

olasılıkları, Dasein‟ın eyleyerek mekanda kendini açımlaması ve varolma 

olasılığına benzemektedir. 

 

Kuarklar maddenin en küçük parçacıklarıdır ve Kuantum Fiziği, maddenin 

davranıĢına atomik ölçekte açıklama getiren tek kuramdır. Heisenberg 1927 

yılında oluĢturduğu ve kendi adıyla bilinen Heisenberg Belirsizlik İlkesi‟yle 

atom fiziğine yeni bir kimlik kazandırmıĢtır.54 Belirsizlik ilkesiyle doğa, bilim 

yoluyla geleceği görme becerimizi sınırlar. 

 

Heisenberg belirsizlik ilkesine göre hiçbir parçacığın hem konum hem 

de hız olarak tam tanımlanmıĢ değeri bulunmaz. Bir parçacığın belli 

bir konumda sabit duramayacağı anlamına gelir bu. Çünkü sabit bir 

parçacığın tam tanımlanmıĢ hızı sıfırdır.
55

  

 

Einstein kuantum alanındaki geliĢmelerle ilgili olarak önce muhalif bir 

yaklaĢım sergiler, ancak daha sonra önemli katkılarda bulunur. 

 

“Tanrı zar atmaz” dediğinde Einstein yanılıyordu. Karadelikler dikkate 

alındığında, Tanrının zar atmakla kalmayıp, bazen zarları 

görülemeyecek yerlere de atarak bizi ĢaĢırttığı görülmektedir.
56
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Biz de yönetmenin zaman zaman zar attığına, hatta kimi zaman zarları gizli 

yerlere atması gerektiğine inanıyoruz. Burada elbette, geliĢigüzel çalıĢma 

önerilmemektedir. Sadece, yönetmenin kimi zaman oyuncuya ve kendine 

serbestlik tanıması gerektiğine inanılmaktadır. Bazen kuarklar gibi 

davranmalı ve sahnedeki davranıĢ olasılıkları gözlenmelidir.  

 

Chown‟a göre “kuantum bizi, sebep sonuç iliĢkilerini tamamen göz ardı eden 

ve olayların yalnızca gerçekleĢtiği için gerçekleĢtiği bir Alice Harikalar Diyarı 

evreninin haĢin gerçekleriyle yüz yüze bırakmıĢtır.”57 Chown, “atomlar 

doğanın lego taĢlarıdır ve her Ģey kombinasyonlarda gizlidir”58 der. Sahnenin 

de gizinin kombinasyonlarda saklı olduğuna inanılmaktadır. BaĢta oyuncular 

ve onların gerçekleĢtirdiği hareket-söz kombinasyonları olmak üzere, 

sahneye ait her unsur birer atom ve atomlardan oluĢan elementler gibi 

düĢünülebilir. Sahnede “yayılarak” zamanı tecrübe etmek, hem oyuncularda 

hem de yönetmende belli bir farkındalık sağlayacaktır. 

 

Gilmore‟un, kuantum fiziğini Oz Büyücüsü adlı öyküye uyarladığı parçacık 

fiziği masalında; Gözlemci Korkuluk, gördüklerine ĢaĢıran Dorothy‟ye Ģöyle 

der: 

 

Bir gözlemi nasıl yaparsan yap, gözlemlediğin cisim ile etkileĢime girip 

onu değiĢtireceğini biliyorum. Herhangi bir Ģeyi fiziksel etkileĢim 
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olmadan gözlemlemenin hiçbir yolu yoktur. Bir Ģeye bakıyorsan, 

ondan bir ıĢık fotonu geri yansımıĢ olmalıdır. Bu tür etkileĢimler, 

genelde baktığın Ģeyi değiĢtirirler.
59

 

 

Tiyatro penceresinden bakıldığında da oyuncu ile oyuncu, seyirci ile oyuncu 

arasındaki gözleme bağlı etkileĢimler açıktır. Bir kuantum fiziği alegorisi olan 

Alice Kuantum Diyarında adlı eserde ise, Heisenberg Bankası‟nın müdiresi 

Alice‟e; hareket, zaman ve mekanın birbirleri üstündeki belirleyici güçlerinden 

bahseder. 

 

Çevremizdeki her Ģey hareket etmeye eğilimlidir. Bir parçacığın ne 

yaptığını bilmek için momentumunu ve enerjisini söylemen gerektiği 

gibi, bir parçacığın nerede olduğunu bilmek için hem konumunu hem 

de zamanını bildirmen gerekir.
60

 

 

BaĢta oyuncular olmak üzere sahnede yer alan her Ģeyin, evrendeki her Ģey 

gibi harekete eğilimli olduğu düĢünülmektedir. Hareketsizlik anlarında da 

mevcut olan enerji, sahnedeki hareket kombinasyonlarının belirleyici 

unsurlarından biridir. Oyuncunun durduğu anlarda hareket – özellikle yaĢam 

koĢulu olan biyolojik hareket - devam eder. “Su damlaları katı bir yüzeye 

çarptıklarında, sekme ile sıçrama arasındaki o kısa anda gerilim yaĢayıp 

parçalara ayrılırlar.61 Sahne de bir gerilim alanıdır. Oyuncuların sahnedeki 
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bütün karĢılaĢmaları, yerleĢim ve konumlanıĢları gerilim içerir. Harekete 

geçiren kuvvetler etkileĢim ve kimi zaman çatıĢma içindedir.  

 

Bir rivayete göre Neil Bohr, “kuantum mekaniği üzerine düĢünürken kendini 

kaybetmeyen kiĢi, kuantum mekaniğini hiç anlamamıĢtır.”62 demiĢtir. 

Yönetmenin de prova sürecinde oyuncularla birlikte bir kaybolma ve kendini 

yeniden bulma gelgitleri yaĢadığını düĢünüyoruz. Ġlerde, “kaybOlma” Ģeklinde 

isimlendireceğimiz bu sürece ve Eric Morris‟in bizi destekleyen Olma 

kuramına değineceğiz. 

 

Görecelik düĢüncesi, Heidegger‟in de üstünde durduğu konulardan biri 

olmuĢtur. Heidegger, Dasein‟ın varlığının görecelik niteliği taĢıdığını 

belirtmiĢtir. Bir önceki bölümde, Dasein‟ı (Orada-Olma) Sahnede-Olma olarak 

kabul etmiĢ ve Dasein‟ın özelliklerini sahnede olan oyuncuya yüklemiĢtik. 

Burada da Newton ve Einstein‟ın cismini, kuantumun kuarkını oyuncu olarak 

kabul ettik. BaĢka bir deyiĢle, hareket kabiliyeti olan insan figürünü cisim ve 

kuark yerine koyduk. Odağımız oyuncu olduğundan; sahnedeki cansız 

cisimleri, baĢka bir deyiĢle mekanın elemanlarını çalıĢmamızın dıĢında 

bırakıyoruz. Oyuncunun hareketinin; diğer oyuncuyla, mekanla ve zamanla 

olan iliĢkisi üzerinde durmaya çalıĢacağız.  

 

Sonuç olarak; Newton, Einstein ve kuantum fizikleri birbirleriyle kimi 

noktalarda birleĢen, kimi noktalarda ayrılan düĢünceler taĢıyorlar. Ancak biz, 
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her birinden tiyatro için farklı ilhamlar alıyoruz. Amacımız elbette bir fizik 

görüĢü öne sürmek değil, evrenin dinamiğinden ilham alarak sahne 

dinamiğine farklı bir bakıĢ sunmak. Mekan ve Varoluşsal Mekan 

kavramlarına odaklanacağımız bölüme geçmeden önce, bu bölümü 

Hawking‟in sözleriyle noktalamak isteriz: 

 

Bir deneyin sonucunun kesin olan bir kestiriminde bulunamayabiliriz, 

ama deneyi birçok kez tekrarlayarak, olasılıklar dahilinde ortaya çıkan 

farklı sonuçları doğrulayabiliriz. Bu nedenle, belirsizlik ilkesine 

rağmen, Dünya‟nın fizik yasaları tarafından yönetildiği inancından 

vazgeçmemize gerek yoktur.
63
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3. NORBERG-SCHULZ ve VAROLUġSAL MEKAN 

“Kır, orman veya bahçe…  

Sen onu mekana dönüĢtürmedikçe, 

benim için sadece bir boĢluktur sevgilim.”
64

 

GOETHE 

 

Heidegger‟in varlığın anlamına dair ortaya koyduğu düĢünceler, mekana 

varoluĢsal açıdan bakan Christian Norberg-Schulz‟un görüĢlerine yer 

vermemizi gerekli kılmıĢtır. BaĢta Heidegger olmak üzere, filozofların mekan 

anlayıĢlarından yola çıkarak mimarlık eleĢtirisine farklı bir bakıĢ getiren 

Norberg-Schulz, varoluşsal mekan (existential space) anlayıĢını 

savunmaktadır. Mimarlığa varoluĢçuluk, insan psikolojisi, tarih ve gelenek 

penceresinden bakmakta, yaklaĢımında hümanist bir tavır sergilemektedir.  

 

Norveçli mimar, mimarlık tarihçisi ve düĢünür Christian Norberg-Schulz‟un 

(1926-2000) varoluşsal mekan anlayıĢının temelinde, insan ve mekan iliĢkisi 

bulunur. Heidegger‟in “yerleĢme, varlığın temel karakteridir”65 sözü, Noberg-

Schulz için yola çıkıĢ noktası olmuĢtur. Heidegger‟e göre her bina kurma, 

yerleĢme demek değildir ve aslolan insanın varlığını ortaya koyabilme 

gücüdür. Norberg-Schulz için ayrıca, Heidegger‟in Oyun Alanı (Spielraum) 

kavramı da önem taĢır ve topografya düzenleme ilkelerine, oyun yeri 

odağında bakmasını sağlar.  
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Bu baĢlıkta, geliĢtirmeyi amaçladığımız prova süreci ve reji yöntemi için 

Norberg-Schulz‟da gördüğümüz üç dayanak noktası üzerinde durulacaktır. 

Bunlardan ilki düĢünürün göçebe insan anlayıĢı, ikincisi topografyaya verdiği 

önem, üçüncüsü ise genius loci (mekan ruhu) kavramıdır. Göçebe insan 

oyuncuyla, topografya oyun yeriyle, genius loci ise sahne tasarımıyla 

iliĢkilendirilecektir. Oyun yeri - seyir yeri düzenlemesi ile oyucunun mekanda 

hareketiyle ilgili düĢüncelerimizi destekleyen noktalar ele alınacak; tiyatro 

binasının yeri, çevresi, dıĢ görünüĢü ve binanın içinde bulunan diğer bölümler 

inceleme dıĢında bırakılacaktır. 

 

A. GÖÇEBE KAġĠF 

“Çevre, hareket etme olasılıklarımızı belirleyen  

bir varoluĢ yolları sistemi içerir.”
66

 

NORBERG-SCHULZ 

  

Norberg-Schulz için yerleĢme, korunaklı bir konaklama yeri bulmaktan daha 

fazla bir Ģeydir. Ġnsan göçebe bir ruha sahiptir ve duraklaya duraklaya yol alır. 

Ġnsan durakladığı yerde kendi varlığını duyumsayabiliyorsa ve kendini o yere 

ait hissediyorsa, gerçekten “yerleĢmiĢ” demektir. Ġnsana bu anlamda hizmet 

edecek yapılar kurmak, mimarlığın hedefi olmalıdır. 

 

Her Ģeyden önce yerleşme (dwelling) kavramını Heidegger‟e 

borçluyum. Varoluşsal zemin (existential foothold) ile yerleşme 

eĢanlamlıdır ve varoluĢsal anlamda yerleşme mimarlığın hedefidir. 

Ġnsan uyum sağlayabildiği ve kendi kimliğini ortaya koyabildiği çevreye 
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yerleĢir. Dolayısıyla yerleĢme, “korunak bulmak” tan daha fazla bir Ģey 

ifade eder.
67

 

 

Ġnsan olasılıklar bölgesindedir (millieu of possibilities) ve yerleĢimi keĢiflerine, 

seçimlerine bağlıdır. Norberg-Schulz açık görüĢlü olmayı ve olasılıkları iyi 

değerlendirmeyi önerir. Dünya-içinde-olma (being-in-the-world), bu 

değerlendirmeye paralel olarak geliĢir. 

 

YerleĢme, çevre ile insan arasında anlamlı bir iliĢkinin kurulduğuna 

iĢaret eder… Diğer yandan insan göçebedir (wanderer). Gezgin insan 

(homo viator) olarak her zaman, bir seçim olasılığını ifĢa eden 

yoldadır. Mekanını ve dolayısıyla diğer insanlarla bir arada olmayı 

seçer.
68

 

 

Dreyfus, Heidegger‟in Being-in kavramını ikamet / yerleĢme (inhabiting) 

kavramıyla açıklar. Ona göre bir Ģeyde ikamet ettiğimizde, artık o bizim için 

bir nesne olmaktan çıkar ve bir parçamız olur. YerleĢme, Dasein‟ın dünya-

içinde-olmasının temel yoludur. Ben ile yerleĢtiğim Ģey arasında özne nesne 

iliĢkisi yoktur.69 Hatırlanacağı gibi, bu çalıĢmanın “Heidegger ve Varolma 

Olasılığı” baĢlıklı bölümünde, Dreyfus‟un varoluĢsal mekan - fiziksel mekan 

karĢılaĢtırmasına yer vermiĢtik. Bu karĢılaĢtırmada varoluĢsal mekanı diğer 

mekanlardan ayıran temel özelliğin, mekanın insan için bir anlam ifade 

etmesi olduğunu görmüĢtük. Norberg-Schulz bu ayrımı, place ile space 
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kelimelerinin anlam farklılıklarından yola çıkarak açıklar. Anlamlı varoluĢsal 

olan “yer” (place), üç boyutlu bir boĢluk olan ise “mekandır” (space). Bu 

çalıĢmada Noberg-Schulz‟un izinden gidilerek “varoluĢsal mekan” (existential 

space) ifadesi kullanılacak ve oyuncunun sahneyle varoluĢsal bir iliĢki 

kurarak onu kendine nasıl mekan kılabileceğinin ipuçları derlenecektir. 

Kanımızca oyuncu gezgin kaĢiftir ve prova yolculuğundaki keĢifleriyle ilerler. 

 

VaroluĢsal mekan, üç boyutlu fiziksel boĢluk ile o boĢluğa kimlik kazandıran 

niteliklerin toplamıdır. BoĢluğa karakterini veren ise insan ve onun o boĢluğu 

kullanma, onu kendine “mal etme” biçimidir. Yunan Ģair Elytis‟in de dediği 

gibi, “boĢluk, sen kendini içine fırlatmadığın sürece varolur.”70 

 

Mekanın yapısı, “boĢluk” (space) ve “karakter” (character) 

kategorilerinde ele alınmalıdır. BoĢluk mekanı oluĢturan unsurların “üç 

boyutlu sistemini” ortaya çıkarırken, karakter mekanın en temel özelliği 

olan “atmosferi” ortaya çıkarır.
71

  

 

Norberg-Schulz mimari mekan ile varoluĢsal mekan arasındaki iliĢkiyi 

açıklarken, insan faktörünü ön plana çıkarır. Ona göre varoluĢsal mekan, 

mimari mekanın “somutlaĢtırılması” olarak tarif edilebilir. VaroluĢsal mekan, 

insanın o mimari mekanla ilgili tasarısını ve çevreyle etkileĢimini ifĢa eder. 

Yine de bu etkileĢim sonucunda bitmiĢ, tamamlanmıĢ bir imge ortaya çıkmaz. 

ÇeliĢkilerle, kayıp parçalarla karĢılaĢılır. Ġnsan o yere dair aidiyet duygusunu 
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kaybedebilir.72 Dolayısıyla bu durum onu yeni keĢifler için tekrar yola 

çıkaraktır. Aynı durumun yönetmen ve oyuncu için de geçerli olduğunu 

düĢünüyoruz. Oyuncu, yönetmen ve tasarım ekibi tarafından hazırlanan 

sahneye / oyun dünyasına uyum sağlama süreci geçirir. Göçebe ruhu onu 

keĢfetmeye yönlendirir. Ancak zaman zaman aidiyet duygusunu yitirebilir. 

Yönetmenin temel görevlerinden birinin, bu duyguyu canlı tutacak prova 

yönergeleri vermesi olduğuna inanılmaktadır. 

 

On yedinci yüzyılda Newton, “yer (place), cismin mekanda (space) meĢgul / 

iĢgal ettiği bir bölümdür. Mekanın bir bölümünden bahsediyorum, durumdan 

ya da cismin dıĢ yüzeyinden değil”73 diyerek, insan veya cismin mekanın bir 

bölümünü meĢgul ettiğini ve böylece orayı anlamlı kıldığını belirtmiĢtir. 

Oyuncu da varlığıyla sahnede bir bölümü iĢgal / meĢgul eder ve konumu 

değiĢtikçe, etkilediği alanlar da sürekli değiĢir. Bu noktada oyuncunun 

hareketinin mekanı doğrudan etkilediğini belirtmek gerekir. 

 

Mekan kavramı iki anlam taĢır: Hareket yeri ve yola çıkış noktası… 

Ġnsan ancak bir referans noktasına (ya da noktalar sistemine) sahip 

olduğunda anlamlı bir Ģekilde hareket eder. ArĢimed‟in dediği gibi: 

Bana sabit bir nokta verin, dünyayı yerinden oynatayım. Ġnsan 

mekanda öylesine hareket etmez. Bütün hareketler merkezden dıĢarı 

veya içeri doğrudur. Yola koyulurken her zaman bir çıkıĢ ve bir varıĢ 

noktası düĢünürüz… VaroluĢsal mekan ayrıca, “kavĢak noktasında 
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olma” veya “yanlıĢ yolda olma” gibi farklı söylemleri beraberinde 

getirir.
74

 

 

Oyuncunun oyun yerinde yol alıĢı / hareketi de böyledir. Her hareket 

bütününün bir yola çıkıĢ ve varıĢ noktası vardır. Harekette referans alınan bir 

Ģey mutlaka bulunur. Yönetmenin görevi bu referansları gözetmek, kollamak, 

kavĢak noktalarını iyi belirlemek ve “yanlıĢ yolda” olan oyuncuyu uyarmaktır. 

 

Modern tasarımın öncülerinden mimar Le Corbusier, “mimarinin amacı bizi 

hareket ettirmektir”75 der ve Ģöyle devam eder: “Mimari duygu, eser eğer 

çalıĢma kurallarına itaat ettiğimiz, tanıdığımız ve güvendiğimiz evrenle 

uyumlu bir biçimde içimizde bir tını yaratırsa varolur.” Oyun yerinin de 

oyuncunun hareketi için varolduğuna ve onunla uyumu sayesinde gerçeklik 

duygusunun yaratılabileceğine inanılmaktadır. Diğer yandan, nitelikli 

mekanların güçlü imajları vardır ve bu imajlar insana kendini evinde 

hissettirir. Oyuncunun da sahnede “kendini evinde hissedebilmesi” için, oyun 

dünyasının niteliğinin yönetmen ve tasarımcılar tarafından gözetilmesi 

gerekir. 

  

Sistemin zayıf olduğu yerde imaj yaratmak zorlaĢır ve insan 

“kaybolmuĢluk” duygusu yaĢar… Kaybolma elbette, yerleĢmenin ayırt 

edici özelliği olan güvende hissetmenin tersidir. Çevrenin kalitesi, 
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insanı kaybolma durumuna karĢı korur… Çevre anlam yüklü 

olduğunda, insan kendini evinde hisseder.
76

  

 

Oyuncunun bedeni kadar kapladığı alan değil, meĢgul ederek etkilediği alan 

önemlidir. Ayrıca oyuncu; sahnenin potansiyelini iyi kavramalı, olanak ve 

olasılıkları iyi değerlendirmelidir.  

 

Bir fiziksel düzen bazı davranıĢlara diğerlerinden daha fazla olanak 

sağlıyor olabilir. Düzenin veya mekanın sunduğu olanakları herkes 

aynı biçimde değerlendirmeyebilir. Bunu mekanda affardonce ya da 

mekanın olanaklılığı Ģeklinde açıklayanlar olduğu gibi, “potansiyel 

çevre” Ģeklinde açıklayanlar da vardır.
77

 

 

Ġnsan, bulunduğu mekanı belirleme gücüne sahiptir. O kendi varlığıyla kendi 

mekanını yaratır. Heidegger‟in deyiĢiyle, “Dasein varolmak suretiyle kendi 

dünyasını vareder.”78 Diğer yandan mekan, insanın gereksinimlerine bağlı 

olarak oluĢur. 

 

Mimarlık zaman, mekan, anlam ve iletiĢimin örgütlenme sürecidir.  

Çevrenin örüntüleri, oluĢtuğu dönemde yaĢamıĢ insanların etkinlikleri, 

zaman kullanımları, iletiĢim ağları ve bu ağların mekansal 

yansımalarıdır. Mekansal örgütlenme, mekansal gereksinimlerin 

yanıtıdır.
79
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Öymen Gür, Norberg-Schulz‟dan yola çıkarak, varoluĢsal mekanın 

karakteristiklerine değinir. Mekan örgütlemede ve mekanı kavramada en 

önemli paradigma, insanın varoluĢsal gerçekliğidir. VaroluĢsal mekan pasif 

değildir ve insanın eylemleri tarafından sürekli olarak yeniden yaratılan ve 

biçimlenen mekandır. BaĢka bir deyiĢle yaĢayan mekandır.”80 

 

Norberg-Schulz‟a göre kimliklendirme (identification) ve yönlendirme / 

oryantasyon (orientation), insanın dünyada olma durumunun (being-in-the-

world) öncelikli belirleyicileridir. Kimliklendirme insanın aidiyet duygusu 

(belonging) için temel oluĢtururken, oryantasyon onu doğasının bir parçası 

olan gezgin insan (homo viator) kılmak için çalıĢır.81 Kanımızca da insan 

bulunduğu mekana uyum sağladığı ve kendini o mekana ait hissettiği ölçüde 

yerleĢmiĢ demektir. Oyuncunun da oyunun gereklerine paralel olarak, oyun 

yeriyle benzer bir iliĢki kurması gerektiğine inanılmaktadır. Yönetmen, 

oyuncunun oryantasyon sürecini reji yorumu ıĢığında belirlemek ve 

desteklemekle yükümlüdür. Dolayısıyla oyuncunun, hareketiyle mekana 

kimlik kazandıran; yönetmenin ise onun hareketini yönlendiren olduğu 

söylenebilir. 

 

Heidegger‟in mimarlık üstüne düĢüncelerinden ektilenen Norberg-Schulz‟a 

göre gezgin insan, doğum ile ölüm arasındaki hayatı boyunca hep “arada” 

olmuĢtur. Gökyüzü ile yeryüzü arasında yerleĢir, neĢe ile acı arasında gidip 
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gelir.82 Heidegger‟den esinlenerek “çoklu-arada olma” (multifarious-between) 

olarak adlandırdığımız bu durum, kanımızca kendine özgü bir gerilimi 

beraberinde getirir. Oyuncu da benzer bir gerilim içindedir. O, kendisi olma ile 

oyun kiĢisi olma arasında gidip gelir. Biraz da bu nedenle sahnede-olma 

süreci, canlı ve dinamik bir süreçtir. 

 

Mekan ne salt bir soyutlama ve nesne, ne de sadece somut, fiziksel 

bir Ģeydir. Bütün boyutlarıyla ve biçimleriyle, hem kavram hem de 

gerçekliktir. Yani toplumsaldır. Bu yüzden, iliĢkiler ve biçimler 

bütünüdür. Cansız, sabit, durağan değil; canlı, değiĢken ve 

akıĢkandır.
83

 

 

Oyuncuların hareketi, sahne mekanını belirler. Burada asıl soru; yönetmenin 

boĢ alanı nasıl oyun mekanına dönüĢtüreceğidir. Sorunun cevabı, oyucunun 

varlığında ve onun mekanla iliĢkisinde saklıdır. Yönetmen önce tasarımcılarla 

birlikte boĢluktan bir dünya yaratır ve sonra, Heidegger‟den yola çıkarak 

geliĢtirdiğimiz düĢünceye göre, oyuncuları bu dünyaya hareket etmeleri için 

bırakır. Oyuncular hareketleriyle, içine fırlatıldıkları bu dünyaya kimlik 

kazandırırlar. Yönetmenin görevi, onları bir gezgin kaĢif olarak kabul edip 

olasılıklar bölgesinde “yayılmalarını” desteklemek ve hareket bütünlüğünü 

korumaktır. 
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B. OYUN YERĠ ve TOPOGRAFYA 

“Sadece düzeni tarif edebiliriz.” 

NORBERG-SCHULZ 

 

Sahne bir olasılıklar bölgesidir ve yönetmenin oyuncunun hareket 

bütünlüğünü koruyabilmesinin ön koĢulu, sahnenin topografyasına hakim 

olmasıdır. Oyun yerinin mekansal organizasyonu ile oyun yeri - seyir yeri 

iliĢkisi tariflerinin iyi yapılması gerekir ve bunun yolu “düzen”den geçer. 

Norberg-Schulz düzen ile fenomen arasındaki iliĢki hakkında Ģunları söyler: 

 

Sadece düzeni tarif edebiliriz. Çünkü her tarif, benzerlikleri gösterme 

eğilimindedir. Nesneler, gerçekliğin düzene ya da biçime girmiĢ 

halleridir. Fenomenler bir biçime bürünür bürünmez, nesnelerin 

manifestosu haline gelirler ve bu biçim onların anlamıdır. Bu demek 

değildir ki nesneler fenomenlerin “nedeni” dir. Fenomenlerin nedeni 

yoktur, ancak açık bir düzende kendilerini gösterirler. Fenomenin 

anlamı, aldığı biçime bağlıdır. Dolayısıyla “fenomen” ve “nesne” nin, 

bir meselenin iki farklı yüzü olduğunu düĢünüyoruz.
84

 

 

Biçim, düzen ve tasarımın tarifinde; isim, sıfat ve edatlara ihtiyaç duyulur. 

Konum belirtirken aĢağıda, sağda, üstünde gibi; nitelik belirtirken sarı, 

yuvarlak, uzun gibi kelimeler kullanılır. Mekanın varoluĢsallığının, içerdiği 

düzenle doğrudan iliĢkisi vardır.   

 

                                                 
84

 Christian Norberg-Schulz. Intentions in Architecture. MIT, Cambridge 1974, s. 53. 



44 

 

VaroluĢsal mekan öncelikle topografik bir yapıya sahiptir. Diğer 

yandan birçok iĢlevsel doku, pratik ya da teknik nedenlerden dolayı, 

öyle ya da böyle geometrik bir sisteme sahiptir.
85

 

 

Diğer yandan her düzende olduğu gibi, oyun yeri düzeninde de geometrinin 

varlığı inkar edilemez. 

 

AraĢtırmalar gösteriyor ki baĢarılı tiyatro mekanlarının çoğu, bir takım 

geometrik kurallara göre yapılmıĢtır… Armonik mekanın geometrisi; 

klasik, modern, postmodern ve hatta yapıbozumcu gibi çeĢitli mimari 

tarzlara adapte edilebilir.
86

 

 

Gestalt kuramının, görsel algıda geometrik etkinin varlığını savunması 

Norberg-Schulz‟un üzerinde durduğu konulardan biridir. Yakınlık, benzerlik, 

kapalılık ve devamlılık; görsel algıyı yönlendiren temel ilkelerdir.87 Dolayısıyla 

oyun dünyasının yaratımında geometrinin dikkate alınması ve kompozisyon 

ilkelerine özen gösterilmesi yerinde olacaktır. Çünkü oyun dünyası demek, 

oyuncunun hareket alanı demektir. Oyuncunun müstesnalığı, hareketiyle 

oyun alanını var ediĢinden kaynaklanır. Sahnedeki hareket düzeni, oyun 

yerinin topografyasıyla doğrudan ilintilidir. Oyun yeri seçimi ve sahne 

tasarımı, oyuncunun hareketini yönlendirir.  
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Mimarın her kalem oynatıĢında insan davranıĢı yönlenir. Her bir çizgi 

ya bir olanak ya da bir kısıtlama barındırır.
88

 

 

Elements of Architecture adlı eserinde Heidegger‟in düĢüncelerine de yer 

veren Ġsveçli mimar ve mimarlık teorisyeni Pierre von Meiss Ģöyle der: 

 

Bazı mekanlar bizi harekete geçirir, bazılarıysa geri çekilmemize ve 

kendimizi izole etmemize neden olur. Mekan her zaman bir hareket ya 

da bir durma önerisinde bulunur. Sadece düĢünsel olsa bile.
89

 

 

Mackintosh iyi bir tiyatro mimarisinin temelinde dinamizm ve enerjinin 

bulunduğunu belirtir. Tiyatro mekanı, dinlenmek için değil insanı hareket 

etmeye cesaretlendirmek için tasarlanır.90 Seyir yerinin oyun yerine mesafesi 

ve sahnenin yüksekliği, oyun mekanının temel özellikleridir. Çünkü seyirci ile 

oyuncu arasındaki etkileĢim, oyundaki enerji akıĢını belirler. Diğer yandan 

oyun alanının sınırları ve kendi içindeki sınırlar da önemlidir. 

 

Mekan, sınırları tarafından belirlenir. Dünyayı somutlaĢtıran mimarlık, 

sınırlarda kendini gösterir. Heidegger, “sınır bir Ģeyin durduğu değil, 

Yunanların da iyi bildiği gibi varolmaya baĢladığı yerdir” der. Sınır, 

differance‟ın vücut bulduğu eĢik olarak da kabul edilebilir.
91

 

 

Norberg-Schulz burada Fransız filozof Jacques Derrida‟nın differance 

kavramına gönderme yapmaktadır. Bu çalıĢmanın Prova Süreci baĢlığında 
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konuya daha ayrıntılı olarak değineceğiz. Ancak burada kısaca belirtmeliyiz 

ki differance, hem ayrım hem de öteleme olarak, yönetmen ile oyuncunun 

yaratı süreçlerinde mevcuttur. 

 

VaroluĢsal mekanın kendine has bir hiyerarĢisi vardır. Merkez (centre), yol 

(path), alan (domain) üçlüsü; hiyerarĢik düzenin bir parçasıdır. 92   

 

Hayat öncelikle harekettir. Bir yöne ve ritme sahiptir. Dolayısıyla yol, 

zaman boyutunu somutlaĢtıran temel varoluĢsal semboldür. Bazen 

yol, hareketin durdurulduğu bir yerde, anlamlı bir hedefe doğru gider 

ve zaman ilerlemiĢ olur. Bundan dolayı, zamansal boyutu 

somutlaĢtıran diğer temel sembol merkezdir.
93

  

 

Oyuncunun sahnedeki hareketi de merkez-yol-alan üçlüsüyle açıklanabilir. 

Her hareketin bir merkezi, aldığı bir yol ve etkilediği bir alan vardır. Diğer 

yandan oyuncu, yolunu bulma eğilimi ve becerisi taĢır. Tıpkı gündelik 

yaĢamda olduğu gibi. 

 

Gündelik hareketlerimizde, varmak istediğimiz yere ulaĢmak için en 

basit kararları, yol bulma yeteneğimiz sayesinde verdiğimizin 

genellikle bilincinde değilizdir. Beyin ve beden, çevreden yayılan 

uyarıcılara tepki gösterirken, bu yetenek bizi hem psikolojik hem de 
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fiziksel olarak etkiler… Beklentilerimiz de çevre içindeki davranıĢ 

biçimimizi belirler.
94

 

 

Oyuncunun oyun yerindeki dolaĢımı / sirkülasyonu, hem topografya hem de 

yönetmenin vereceği prova yönergeleriyle iliĢkilidir. Zaman, birbiri ardı sıra 

gelen hareketlerinin taĢıyıcısı olarak kabul edilebilir. 

 

Zaman içinde mekanların ardıĢık sıralanıĢı boyunca hareket 

ettiğimizden, bir mekanı, nerede bulunduğumuz ve nereye 

varacağımız sorularıyla iliĢkili olarak deneyimleriz.
95

 

 

Dikey boyut, mekanın gizli boyutu olarak kabul edilir. Ġnsan hayatı, gökyüzü 

ile yeryüzü arasında yer alır ve dikey boyut, bir gerilim çizgisidir.96 Gündelik 

yaĢamda genelde yatay hareketler ve iliĢkiler gerçekleĢir. Dolayısıyla dikey 

hareketler ve iliĢkiler, her zaman dikkat çeker. 

 

Ġnsan yeryüzüne, her Ģeyden önce yerçekimiyle iliĢki içinde uyum 

sağlar. Dolayısıyla yatay ve dikey olan, aynı güce sahip değildir. 

Yukarı çıkmak, tepede olmak, aĢağı bakmak, mahzene inmek gibi 

hareketler; dönüp sağa veya sola bakmaktan, ileri veya geri hareket 

etmekten daha dikkat çekicidir.
97
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Dikey hareket, sahnede de gündelik yaĢamda olduğu gibi dikkat çekici bir 

özelliğe sahiptir. Yönetmen, dikey hareketin gücünün bilincinde olmalıdır. 

Seyir yeri ile oyun yeri arasındaki dikey iliĢki de önemlidir. Seyircinin 

oyunculardan yüksekte veya alçakta olması, çift taraflı olarak algıyı ve 

duyguyu etkiler. 

 

Kuruyazıcı, oyun yeri ile seyir yeri arasında görünmeyen, sanal bir çizgi 

olduğunu söyler. “Hacim Sahnesi” diye adlandırdığı meydan sahne ve 

türevlerinde, bağlantı çizgisinin bükülerek oyun yerinin seyir yerinin içine 

doğru taĢmasına yol açtığını belirtir. Dolayısıyla oyuncu ile seyirci arasında 

bir bağ oluĢur.  

 

Bağlantı çizgisi, oyun yerinin seyir yeriyle birleĢtiği sınır boyunca 

uzandığı için, doğaldır ki bu ikisinin aldığı biçime göre Ģekil değiĢtirir; 

düz, yamuk, yay ve hatta çember gibi Ģekillerden birini alır.
98

 

 

Tanalı‟ya göre mimari mekan, insanın ihtiyacı olan boĢluklardan biridir. Bunu, 

bardak örneğiyle iliĢkilendirir: 

 

Bardak çoğu kez güzel ya da çirkin olan bir Ģey değil midir çoğumuz 

için. Ama bardak aynı zamanda, o bir “Ģey” bile olmayan içindeki 

boĢluk için değil midir aslında. Kaçımız düĢünüyoruz bunun böyle 

olduğunu. DeğiĢken olan, o boĢluğu sınırlayan nesnedir. DeğiĢmeyen 

ise bardağın içindeki boĢluk.
99
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Konuya tiyatro penceresinden bakıldığında, sahne boĢluğunun formunun da 

genellikle göz ardı edildiğini ve sahnenin daha çok dekorla iliĢkilendirildiğini 

söylemek gerekir. Çünkü görsel algıyı cezbeden dekordur. Oysa kanımızca 

dekordan arta kalan ve dekorun form verdiği boĢluk, görünmeyen gizli bir 

kahramandır. Oyuncu hareket edebilmek için bu boĢluğu kullanır. Yönetmen 

de tasarımcılarla çalıĢırken, hem bir dünya / atmosfer yaratır hem de 

oyuncunun hareketi için boĢluk tasarlamıĢ olur.  

 

C. TASARIM ve GENIUS LOCI 

“Her özgür varlık,  

kendini koruyan bir ruha sahiptir.”
100

 

NORBERG-SCHULZ 

 

Genius loci (spirit of place) mekan ruhudur. Mekana karakterini veren ve 

atmosferini belirleyen temel özelliktir. Norberg-Schulz Romalılardan miras 

kalan bu kavramı, varoluĢsal mekanın karakteristiklerinden biri olarak kabul 

eder. 

 

Genius Loci bir Roma kavramıdır. Eski Romalıların inançlarına göre, 

her özgür varlık kendini koruyan bir ruha (genius) sahiptir. Bu ruh 

insanlara ve mekanlara hayat verir. Onlara, doğumlarından ölümlerine 

kadar eĢlik eder ve karakterlerini ya da özlerini belirler.
101
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 Norberg-Schulz, 1980, s. 18. 
101

 Norberg-Schulz, 1985, s. 18. 
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Sahnedeki oyun dünyasının da bir genius loci taĢıması gerektiğine 

inanılmaktadır. Genius loci‟nin sorumluları sahne tasarımcılarıdır. Hareket 

alanına ruh katan tasarımlar, oyuncunun varolma sürecini olumlu yönde 

etkiler. 

 

AlıĢkanlıklar, duygular ve yerleĢik tavırlar; mimari tasarımda yaratıcılığı bloke 

eder. Diğer yandan tasarımcının hata yapmaktan korkmaması gerekir. 

Aksine hatalar, öğrenme ve geliĢme sürecini destekleyen fırsatlar olarak 

görülmelidir.102 Sahne tasarımında da benzer bir durum söz konusudur. 

Tasarımcının elini korkak alıĢtırmaması, gerekirse oyun alanında oyuncularla 

deneyler yapması gerekir. Amaç, ruh taĢıyan ve oyuncunun hareket 

potansiyeline hizmet edecek tasarımlar ortaya koymaktır. 

 

Tiyatroda mekan ruhunun dört aĢamada gerçekleĢtiği söylenebilir. Bunlardan 

ilki, boĢ sahne mekanının bir ruha sahip oluĢudur. Ġkincisi, sahne tasarımıyla 

ortaya çıkan ruhtur. Oyun yerinin mimari yapısı ve karakteristikleri, oyun 

dünyasının yaratıcıları olan yönetmen ve sahne tasarımcılarını yönledirici 

güce sahiptir. Oyun yerinin fiziksel koĢulları, özellikle dekor tasarımcısını 

etkiler. Diğer yandan tasarımcının da mimari yapının fiziksel koĢullarına kendi 

yöntemleriyle müdahale ettiği, bir boĢluk olan sahneye bambaĢka bir çehre 

kazandırdığı söylenebilir. Sahne her oyunla yeni bir ruha kazanır. 

 

                                                 
102

 Tuğyan Aytaç Dural. Theatre-Architecture-Education: Theatre as A Paradigm for 
Introductory Architectural Design Education. ODTÜ Mimarlık Fakültesi Yayınları, Ankara 
2002, s. 31, 32. 
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Sahne tasarımcısı, tiyatro mimarisi dünyasında pek tutunamaz. 

Genellikle sebep, tasarımcıların da yönetmenler gibi mimarlardan 

farklı bir zaman diliminde olmalarıdır. Görsel estetik anlayıĢları da 

mimarlarınkinden tamamen ayrıdır… Yönetmen ve tasarımcı, anın 

büyücüleridir.
103

 

 

Çünkü onların iĢi, mimardan farklı olarak, oyuna özel alanları ve anları 

yaratmaktır. Tasarım ruhunu belirlemek yetmez. Bu ruhu mimariyle 

somutlaĢtırabilmek için bir dile ihtiyaç vardır ki o da tasarım üslubudur. 

 

Soyut ve kavramsal tanımlar biçimindeki amaçları bir tasarıma 

dönüĢtürebilmek için, soyut kavramları mimarlık kavramlarına 

dönüĢtüren bir dilin uygulanması gerekir.
104

 

 

Reji tasarımı ve sahne tasarımı realizasyonu, mekana aslında kimliğinin ve 

ruhunun büyük bir bölümünü vermektedir. Ancak, elbette mekan asıl ruhunu 

oyuncunun hareketiyle bulacaktır. Bu, mekan ruhunun oluĢmasının üçüncü 

aĢamasıdır. Dördüncü ve son aĢama ise, seyircinin varlığıyla oluĢur.  

 

Norberg-Schulz‟a göre modern insan “dünyasız” (worldless) laĢmaktadır ve 

dolayısıyla da kimliğini yitirmektedir. Varolmak “anlamsız” dır ve insan 

“evsiz” (homeless) leĢmektedir. Üstelik “umarsız” dır. Çünkü dünyayla olan 

Ģiirsel, anlamlı bağı kopmuĢtur.105 Bu çalıĢmanın uygulama bölümünde ele 
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 Mackintosh, 1993, s. 97, 101. 
104

 Erdem Aksoy. Mimarlıkta Tasarım Bilgisi. Hatiboğlu, Ankara 1987, s. 75. 
105

 Norberg-Schulz, 1988, s. 12, 13. 
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alacağımız oyun olan Eğlence‟de, hem Heidegger‟in hem de Norberg-

Schulz‟un izlerine sıkça rastlanacaktır. 
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4. SAHNENĠN DĠNAMĠĞĠ 

 “Oyuncu bütün bedeniyle konuĢur.”
106

 

John HODGSON 

 

Yönetmenin varoluĢu ile oyuncunun sahnede-olması arasında karĢılıklı bir 

iliĢki olduğunu daha önce belirtmiĢtik. Ayrıca sahnede-olmanın, harekete 

bağlı olduğunu öne sürmüĢtük. Hareket odaklı bir reji yaklaĢımı geliĢtirmeyi 

amaçlıyor olmamız, bizi tiyatroda hareket konusunda araĢtırma yapmaya 

sevk etmiĢtir. Amacımız oyuncunun sahnede bulunuĢunun, yönetmenin bu 

bulunuĢu anlamlı kılma yollarının ve oyuncunun hareket potansiyelini 

geliĢtirebilecek ipuçlarının izini sürmektir. Bu düĢüncelerle, tiyatroda hareketi 

odağa alan kaynaklara yöneldik ve en önemli kaynakların “fiziksel tiyatro” ya 

dair kaynaklar olduğunu gördük. Bu bölümde, fiziksel tiyatroyu sahnede 

varolma düĢüncesiyle iliĢkilendirmeye çalıĢacağız. Daha sonra da sahnede 

olma konusunda Eric Morris‟in, sahne hareketi konusunda da Anne Bogart‟ın 

görüĢlerine yer vereceğiz. 

 

1970‟lerde ortaya çıkan fiziksel tiyatro anlayıĢının, yaklaĢık kırk yıllık bir 

serüven olduğu söylenebilir. “Serüven” diyoruz, çünkü fiziksel tiyatro derken 

tek ve dar alanda yapılan, kısa soluklu bir çalıĢmadan değil; yıllara ve birçok 

alana yayılmıĢ bir anlayıĢtan bahsediyoruz. Ancak bu anlayıĢ çerçevesinde 

değerlendirilen çalıĢmaların ortak noktasının, oyuncunun veya dansçının 

sahne hareketinin önemsenmesi ve doğaçlama yaparak yaratma çabası 

olduğunu söyleyebiliriz.  
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 John Hodgson. Mastering Movement: The Life and Work of Rudolf Laban. Methuen, 
London 2001, s. 227. 
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Fiziksel tiyatronun kaynakları eski dönemlere kadar uzanıyor. Farklı düĢünsel 

temellere dayanan, hareketin farklı nedenlerle ve üslupta ön planda olduğu 

tiyatro uygulamaları var. Örneğin Ġtalyan halk tiyatrosu olan Commedia 

dell‟Arte, farklı özelliklere sahip halk tiplerinin yer aldığı tuluat oyunlarıdır ve 

oyun kiĢilerinin özellikleri tipik maskeler, kıyafetler ve hareketlerle yansıtılır. 

Japon No Tiyatrosu‟nda oyuncular, geleneksel kıyafetler giyerler ve belirli 

anlamlara sahip hareketlerle öykü anlatırlar. Diğer kaynaklardan biri olan 

sirkler; bedenin sınırlarının zorlandığı, hareket becerilerinin sergilendiği 

gösterilerdir. Mim oyunlarında söz tamamen devre dıĢı bırakılır; mimik, jest 

ve hareket yoluyla konu aktarılır. Beyaz yüz makyajı, oyuncunun yüz 

hareketlerini belirgin kılar. Yine tipik makyaj ve grotesk kıyafetlerin kullanıldığı 

clown oyunculuğunda, kimi zaman hareketler ustaca kimi zaman da 

beceriksizce yapılır. Clown gösterilerinin temel amacı güldürmek ve 

eğlendirmektir. Görüldüğü gibi, fiziksel tiyatroya dair sözü edilen bu 

kaynaklar, sıra dıĢı ve tipik bir bedensel imge düĢüncesinde 

birleĢmektedirler. Bedensel imge, oyuncunun hareketinin önemli bir 

parçasıdır.  

 

Yukarıda anılan türlerin yanısıra, fiziksel tiyatroya kaynaklık ettiklerini 

söyleyebileceğimiz ve sahne hareketi konusunda düĢünceler öne süren 

yönetmenler de var. Ġlk olarak, oyunculuğa sistemli bir yaklaĢım getiren ve 

uygulamalarıyla da ön plana çıkan tiyatro adamı Konstantin Stanislavski‟nin 

(1863-1938) “derinlikli fiziksel devinim” tekniğini anmak isteriz. Stanislavski 
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yaĢamının son yıllarında geliĢtirdiği bu teknikte, oyuncunun beden 

kullanımına odaklanmıĢtır. Oyuncudan öncelikle “derinlikli fiziksel devinimi” 

gerçekleĢtirmesini bekler. Derinlikli fiziksel devinim basit bir sahne hareketi 

değildir. Ġçinde onu besleyen itkiyi, duyguyu, zaman ve mekan algısını 

taĢır.107 Tiyatroda hareket söz konusu olunca üstünde durulması gereken asıl 

isim ise Vsevolod Meyerhold (1874-1940)‟ dur. Stanislavski‟nin gerçekçi 

oyunculuk anlayıĢına karĢı çıkan Meyerhold, oyuncunun fiziksel varlığının 

altını çizen tiyatro anlayıĢı ve geliĢtirdiği oyunculuk tekniğiyle deneysel 

tiyatronun öncüleri arasında yer alır. 

 

Meyerhold‟un prova sürecindeki deneylere verdiği önem ve sahne hareketi 

konusundaki yaklaĢımı üstünde kısaca durmakta fayda var. Oyunculukta 

psikolojik gerçekçiliğe karĢı çıkarak biomekanik adını verdiği ve fizikselliğe 

vurgu yapan tekniği geliĢtiren Meyerhold, akademik çalıĢmaların yanı sıra 

beden disiplininin gerekliliğinden bahseder. 

 

Akademik titizlik ve fiziksel disiplinin birleĢimi, karĢıt güçler arasındaki 

çatıĢmayı iĢleten ve bedende dramatik gerilim yaratan bir hareket 

sistemi olan “biomekanik” in geliĢimini sağlar.
108

   

 

Hareketten yola çıkarak duygunun üretileceğini öne süren Meyerhold, bu 

nedenle hareketin mekan ve zaman içindeki konumlanıĢının önemli olduğunu 

                                                 
107
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belirtir. Onun bu düĢünceleri, ilerde geliĢtireceğimiz hareket-mekan-zaman 

odaklı prova yaklaĢımını destekler niteliktedir. 

 

Her psikolojik durum fizyolojik süreçler, fiziki yapımlar tarafından 

koĢullandırıldığına göre, doğru duygu ve tonlama, vücudun mekan ve 

zaman içine iyi yerleĢmesinden, “mekansal-plastik yeri” nden 

doğabilir.
109

 

 

Meyerhold biyomekanik yaklaĢımın - düĢünülenin tersine -  oyuncuyu makine 

durumuna indergemediğini söyler. Ona göre biyomekanik oyuncuya, 

mekansal-ritmik imgeler yaratma görevi verir. Onu mekan içinde çevresini ve 

kendini görmeye zorlar.110 Meyerhold‟un oyuncuyu ve sahne hareketini ön 

plana çıkaran bu görüĢlerinin, bu çalıĢma için önemli kaynaklar olduğuna 

inanılmaktadır. 

 

ÇalıĢmalarında hareket üzerine yoğunlaĢan diğer yönetmenler de kendilerine 

özgü üsluplarıyla tiyatro tarihinde isimlerinden söz ettirmiĢlerdir. Jerzy 

Grotowski (1933-1999) “yoksul tiyatro” düĢüncesiyle, insanın doğasını açığa 

çıkaran yalın bir tiyatroyu savunmuĢtur. Oyuncunun çıplak bedeninin içindeki 

itkiyi ortaya çıkaran “motion” alıĢtırmalarını geliĢtirmiĢtir. Antonin Artaud‟ya 

(1896-1948) göre ise insan organlarından arınıp bir mumyaya dönüĢmelidir. 

Ancak organsız bedene sahip insan otomatizmden kurtulup özgürleĢebilir.    

“Kıyıcı tiyatro” nun görevi ilkel törenlerdeki gibi, insanı ritim içinde hareket 

ettirerek ve sesin gücünden yararlanarak özgür kılmaktır. Jacques Lecoq 
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(1921-1999) ise masklara önem vermiĢ ve oyuncularla çeĢitli masklar üzerine 

çalıĢmıĢtır. Modern mim sanatı ustası Étienne Decroux (1898-1991), 

“corporeal mim” adını verdiği çalıĢmalar yapmıĢ ve söz yerine bedensel 

ifadeyi, tavrı ön plana çıkarmıĢtır. Tiyatro antropolojisi üstünde çalıĢan 

Eugenio Barba (1936-) ise, farklı kültürlerden gelen oyuncuların birlikteyken 

gerçekleĢtirdikleri temel ve benzer hareket prensiplerinin izini sürmüĢtür. 

Görüldüğü gibi tüm bu tiyatro adamları, harekete farklı açılardan 

yaklaĢmıĢlardır. Ancak hepsinin ortak noktası, sahne hareketini 

çalıĢmalarının odağına almalarıdır. 

 

Diğer yandan dans ve tiyatroyu sentezleyen dans tiyatrosu çalıĢmaları da 

fiziksel tiyatro anlayıĢı içinde önemli bir yere sahiptir. Özellikle Rudolf 

Laban‟ın (1879-1958) hareketi parçalı ve aĢamalı bir yapıda ele alan dans 

teorileri, Judson Dance Theatre‟ın postmodern gösterileri, Steve Paxton‟ın 

(1939-) dansçıların bedenleri arasındaki ağırlık tranferi ve fiziksel kanunlar 

üstüne yoğunlaĢtığı “contact improvisation” çalıĢmaları ile Pina Baush‟un 

(1940-2009) sahnelemeleri; tiyatro sahnesine yeni soluk ve bakıĢ getiren 

çalıĢmalar olarak kabul edilebilir.  

 

Fiziksel tiyatroda yaratıcılığın birincil aracı zihin değil bedendir. Bedensel 

itkiler, zihinsel faaliyetlerden daha çok önemsenir. Phelim McDermott‟a göre 

“fiziksel tiyatro bir grup sanatçının dahil olduğu bir akım değil, metin odaklı 

sahnelemeye tepki gösterenlerin ortak paydasıdır.”111 Ancak bu, oyun 
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metninin ve düĢünsel sürecin tümüyle reddedilmesi anlamına gelmez. Beden 

ile zihnin koordineli olarak çalıĢtığı savunulur. Birçok ülkenin tiyatro 

kültüründe metin odaklı tiyatro anlayıĢı hakimdir. Metni elinden alınan 

oyuncudaki ĢaĢkınlık ve çaresizlik ifadesinin temelinde, yıllardan beri 

süregelen “metne bağımlılık”ın bulunduğu düĢünülmektedir. Kanımızca 

sahne hareketi de en az metin kadar incelikle ele alınması gereken bir 

konudur.  

 

Hareket ile duygu arasındaki iliĢkiyle ilgili olarak da bazı yönetmenler 

hareketin duyguyu, bazıları ise duygunun hareketi ortaya çıkardığını 

savunmuĢtur. Örneğin Stanislavski çalıĢmalarının büyük bir bölümünde 

duyguyu kaynak olarak almıĢtır. Bir Aktör Hazırlanıyor adlı kitabında, 

oyuncuyu Ģöyle uyarır: 

 

Siz tutkuları, tipleri kopya etmemelisiniz. Siz tutkuların içinde, tiplerin 

içinde yaĢamalısınız. Sizin onlara iliĢkin oyununuz, onların içindeki 

yaĢayıĢınızdan doğup geliĢmelidir.
112

  

 

Mim ustası Étienne Decroux da “her Ģey içerden baĢlamalıdır, dıĢarıdan 

baĢlarsa sadece bir biçimden ibaret kalır” diyerek, duygunun ve içsel 

yaĢantının altını çizer.113  

 

                                                 
112

 Konstantin Stanislavski. Bir Aktör Hazırlanıyor. Çev: Suat TaĢer, Dost, Ankara 1988, s. 
46. 
113

 Aktaran: Decroux‟nun öğrencilerinden Anne Dennis (Anne Dennis. The Articulate Body. 
Nick Hern Books, London 2004, s. 29.) 
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Modern tiyatronun öncülerinden Jacques Copeau (1879-1949) ise hareketle 

ifadenin, içsel yaĢantıyı özgürleĢtirdiğini belirtir: 

 

Duygusal dıĢavurum, doğru ifadeden ortaya çıkar. Ancak sadece 

teknik değil, duyarlılık da gerektirir: Hem duyguyu onaylar hem de 

özgür bırakır… Korur, kollar onu. Kendimizi bırakıp gidebilme 

becerimize olan bir teĢekkürdür bu. Bir teĢekkürdür, çünkü yeniden 

kendimizi buluruz…
114

  

 

Stanislavski‟nin parlak öğrencilerinden Michael Chekhov (1891-1955),  

Psychological Gesture (PG) tekniğini geliĢtirmiĢtir. Bu tekniğe göre, eğer 

oyuncu psikolojik tavrı temsil eden duruĢlarla yola çıkarsa, çalıĢtığı 

sahnedeki baskın arzuyu ve duyguyu daha net görecektir.115 

 

Bize göre hareket ile duygu, çift taraflı iĢleyen bir süreç içinde geliĢir. 

Dolayısıyla provalar sırasında, geliĢen durumlara ve ihtiyaca göre hareketten 

veya duygudan yola çıkılabilir. Önemli olan yönetmenin, oyuncunun kendini 

açımlayarak mekana yayılma olanaklarını artırmasıdır. Yönetmen böylelikle 

hem kendinin hem de oyuncunun varolma sürecini olumlu yönde 

etkileyecektir.  
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Ġlerleyen bölümlerde; sahne hareketinin önemi, hareketin parametreleri, 

beden, fiziksel etkileĢim / interaksiyon, prova süreci konuları ile hareketin 

hem oyuncunun hem de yönetmenin varoluĢuyla olan bağıntısı 

incelenecektir. 

 

A. “EDEBĠ” HAREKET 

“Hareket, kitaplar dolusu konuĢur.”
116

 

Doris HUMPHREY 

 

Fiziksel tiyatro metnin baĢatlığına karĢı dururken, metnin karakteristiklerini 

harekette arama eğilimi gösterir. Bu eğilimin nedeni, iyi bir hareket kurgusu 

ve okunaklı bir sahne hareketi yaratmaktır. Biz de sahneleme anlayıĢımızı 

geliĢtirirken, “edebi hareket” düĢüncesinin izini sürmek niyetindeyiz. Ancak 

öncelikle, hareketin dram sanatının karakteristiği olduğunu ve tiyatronun 

doğuĢundan beri önemli bir yere sahip olduğunu belirtmemiz gerekiyor. 

 

Antik Yunandan itibaren kabul edilir ki dram sanatı bir eylem (acting / action) 

sanatıdır ve oyuncu (actor / actress) eyler, hareket eder. Tiyatro “belli bir 

uzunluğu olan hareketin taklididir”.117 Taklidi hareket baĢlar ve biter. Belli bir 

süresi vardır. Bir oyuncunun varolması demek, bu süre içinde sahnede 

zevkle yaratması demektir. Meyerhod‟un artistic élan dediği sanatsal arzu 

                                                 
 Bu çalıĢmada “etkileĢim” kelimesinin, üstünde durulacak konuyu tam olarak karĢılamadığı 
düĢünüldüğünden, “interaksiyon” kelimesi kullanılmıĢtır. Ġnteraksiyon kelimesi, hareketler / 
eylemler arasındaki iliĢkiye iĢaret ettiğinden dolayı seçilmiĢtir. ÇalıĢma boyunca benzer 
nedenlerle, bazı kelimelerin yabancı dillerdeki karĢılıklarına yer verilmiĢtir.  
116

 Doris Humphrey. “Bir Dansçı Ne DüĢünür”. (Ġçinde: ġebnem SelıĢık Aksan ve Ertem 
Gurur. Yirminci Yüzyılda Dans Sanatı: Kuram ve Pratik. Boğaziçi Üniversitesi Yayınları, 
Ġstanbul 2007, s. 116.) 
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budur. Yönetmenliğin de sahnede bir dünya, bir atmosfer yaratmak olduğu 

düĢünülürse, yönetmenin varoluĢunun oyuncunun varoluĢuyla doğrudan 

iliĢkisi olduğu yadsınamaz.  

 

Tiyatronun doğuĢuna dair kaynaklar incelendiğinde, ilk teatral deneylerin 

sözden çok hareket öğeleri taĢıdığı görülmektedir. Ġlkel törenlerdeki 

“oyuncular”, hareketleriyle büyü yapıp doğaya hükmetmeye çalıĢırlar. 

Aiskhylos‟la baĢlayan oyun yazarlığı süreci, giderek yazar odaklı tiyatro 

anlayıĢına kadar evrilmiĢtir. Ancak yirminci yüzyıla gelindiğinde, yeniden 

kaynaklara dönme eğilimi ortaya çıkar. Sahne hareketi ve yönetmenin rolü 

önem kazanır.  

 

Kanımızca hareketler de yazılı metinler gibi yaratılabilir ve / veya 

incelenebilir. Genellikle sahneleme çalıĢmasına baĢlanırken - eğer elde bir 

metin varsa - öncelikle varolan bu metnin edebi ve dramatik özellikleri 

incelenip yorumlanır. Sahnede oluĢan hareketin, metnin yorumuyla uyumu 

gözetilir. Eğer metin yoksa ve sahnede yaratılan hareketlerle bir “hareket 

metni” ortaya çıkarılıyorsa; hem yaratırken, hem de yaratımdan sonra oluĢan 

dizgeye bakarak bu metnin okunaklılığı gözetilir. Görüldüğü gibi burada süreç 

hem eĢzamanlı hem de tersten iĢlemektedir. Bizim geliĢtirmeyi 

amaçladığımız prova anlayıĢı ise, metinden yola çıkarak ama metnin 

verilerinin “tutsağı” olmayan bir anlayıĢtır. Dolayısıyla provada, bir yandan 

metnin değerlerine sahip çıkılırken diğer yandan hareket yaratımında özgür 

bir alan oluĢturulmaya çalıĢılacaktır. Sahnede özgün bir hareket dili 
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oluĢturmak için ise öncelikle beden dilinin evrensel ve yerel iĢaretlerine hakim 

olmak gerekir. Daha sonra sahnede bu Ģifreler kırılabilir.  

 

Beden dili alanında çalıĢmalar yapan Caradec, “hareket dizgelerinin de bir 

dilbilgisi ve söz dizimine sahip olup olmadıkları araĢtırılmalıdır”118 der. Dennis 

ise The Articulate Body adlı kitabında, yazılı dilin özelliklerinin sahnede izini 

sürer: 

 

Noktalama, vurgu ve artikülasyon gibi diksiyonun kurallarının hepsinin, 

oyuncunun hareket çalıĢmasında bir yeri vardır. Dilin yapısı, fiziksel 

ifadenin artikülasyonunu anlama konusunda çok yardımcı olabilir… 

Decroux hareket sırasındaki bir iç çekiĢi, konuĢmadaki “virgül” 

kullanımına; seri bir hareketi durdurma veya duraklama yapmayı 

“nokta” ya benzetir. Ani ve Ģiddetli bir duruĢ “ünlem” gibidir. Hareket 

serilerinin aynı konuĢmada olduğu gibi bir baĢı, ortası ve sonu vardır. 

Cümlede bazı sözcükler diğerlerine göre daha önemlidir ve dolayısıyla 

vurgulu söylenir. Hareket düzeninde de her hareket eĢit dramatik 

değere sahip değildir… KonuĢmada olduğu gibi harekette de 

monotonluk, anlaĢılırlığı engeller.
119

 

 

Sahnelemedeki bütünlüklü tavrın temelinde, tek tek parçaların özellikleri ve 

bunların bir araya gelme koĢulları bulunmaktadır. DıĢavurumcu dansın 

öncülerinden Mary Wigman hareket artikülasyonuna dair Ģunları belirtir: 
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119
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Kendi içlerinde farklılaĢan tekil jestler dansı oluĢturmaz. Dansı 

oluĢturan, jestlerin birbirine bağlandığı hareketin oluĢma biçimidir. Bir 

hareketin önceki hareketten organik olarak nasıl doğduğudur ve bir 

sonraki harekete organik olarak geçme biçimidir.
120

 

 

“Farkındalık sağlamak için izlenecek en önemli yollardan biri artikülasyon, 

yani hareketi parçalara ayırmaktır. Beden, oyuna eĢlik ederken aynı 

zamanda solist olarak da çalabilen tek tek parçalardan oluĢan bir orkestra 

gibi düĢünülmelidir.”121 Artikülasyon eklemlemedir. Eklemleyebilmek için önce 

parçaları bulmak gerekir. Bedenin coğrafyası hem bizzat oyuncunun kendisi 

hem de yönetmen tarafından iyi kavranmıĢ olmalıdır. “Oyuncunun asıl 

becerisi, içinde olup biteni fizikselliği aracılığıyla dıĢa vurmak, görünmeyeni 

görünür kılmaktır.”122 Oyuncunun kendini açığa çıkarabilmesi için gerekli 

zemini hazırlamak da yönetmenin görevidir. 

 

Laban “insan, bir ihtiyacını gidermek için hareket eder”123 derken, hareketin 

belli bir yönelim taĢıdığını ifade eder. Diğer yandan Laban, hareketi analiz 

edebilmek için Ģu soruların sorulması gerektiğini belirtir: 

 

Ne hareket ediyor? 

Nereye doğru hareket ediyor? 

Nasıl hareket ediyor?
124
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 Dennis, 2004, s. 19.  
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 Rudolf Laban. Mastery of Movement on The Stage. (Aktaran: Hodgson, 2001, s. 177.) 
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Callery de benzer soruların cevabını arar: 

 

Bedenin hangi parçası ilk hareket ediyor? 

Hareket nerede kendini gösteriyor? 

Hareket hangi hızda ilerliyor?
125

 

 

Yönetmenin, oyuncunun hareketini gözetirken bu soruları aklında tutması 

gerektiği düĢünülmektedir. Bütünlüklü bir reji ve hareket düzeni, içerdiği 

parçaların tek tek ele alınmasından ve birbirine eklemleniĢlerdeki 

okunaklılıktan geçecektir. Yönetmen Jacques Lecoq, “her Ģey hareket eder, 

öylece duran dağ bile” 126 der. Sahnede oyuncunun hareketsiz duruĢunun 

bile kendine özgü bir dinamiği olduğunu kabul etmek gerekir. Diğer yandan 

tıpkı evrende olduğu gibi sahne dinamiğinde de mekan ve zaman unsurları 

önem taĢır. 

 

B. MEKAN ve ZAMAN 

“Kompozisyon, mekan ve zamanda yazma eylemidir.”
127

 

BOGART-LANDAU 

 

Yönetmenin sahneleme süreci, kompozisyon yaratma sürecidir. Sahne 

kompozisyonun mekansal ve zamansal değerleri ise oyuncunun hareketiyle 

doğrudan iliĢkisi olan parametrelerdir. Elbette oyun metnindeki mekan ve 

zaman unsurları sahneye bir biçimde yansıyacaktır. Ancak bu çalıĢmanın 
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odağında, yönetmenin prova sürecinde mekanı ve zamanı kullanma Ģekli yer 

almaktadır.  

 

GeliĢtireceğimiz prova yönergeleri için yararlı olacağını düĢündüğümüz 

verilerin baĢında, oyun dünyasının kendine özgü bir mekan-zaman  -  Mikhail 

Bakhtin‟in deyiĢiyle kronotop - taĢıdığı anlayıĢı bulunmaktadır. Bu çalıĢmanın 

“Evrenin Dinamiği” baĢlığında Einstein‟ın E=m.C2 formülüne değinmiĢ, C2‟yi 

oyunun her sahnesinde değiĢime uğrayan atmosfer olarak yorumlamıĢtık. 

Oyunun seyirciyi bir uzay gemisine bindirip mekanda ve zamanda yolculuğa 

çıkardığını söylemiĢtik. Yönetmen Yoshi Oida‟ya göre de “oyuncu, seyirciyi 

sıra dıĢı bir yere götüren Ģoför gibidir.”128 Kanımızca yönetmen de oyuncunun 

hızını ve güzergahını planlayan ana kontrol merkezidir. Bakhtin roman 

eleĢtirisinde kronotop kavramını ortaya koyup her dönemin kendine özgü 

kronotoplar yarattığını öne sürerken; Yücel bir yazının “anlatı” olabilmesi için 

mutlaka kiĢi, zaman, mekan ve hareket değerleri taĢıması gerektiğinden 

bahseder: 

 

Bir söylemin anlatı düzeyine eriĢebilmesi için, en azından belli bir 

yerde ve belli bir zamanda, düĢünme ya da yapma edimiyle donatılmıĢ 

bir kiĢiyi içermesi gerekir.
129

 

 

Görüldüğü gibi mekan ve zaman unsurları; genelde insanın, özelde ise 

oyuncunun eylemini belirleyen temel değerlerdir. Mekan kelimesi Arapçadan 

Türkçeye geçmiĢtir ve “kevn” yani varolmak kökünden türeyen bir 
                                                 
128
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129
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kelimedir.130 Bu etimolojik durum, bize mekanın varoluĢsal bir iĢlevi olduğunu 

ilk elden hatırlatmaktadır. Hatırlanacağı üzere Norberg-Schulz‟un varoluşsal 

mekan düĢüncesindeki oryantasyon ve aidiyet kavramları, insan ile mekan 

arasındaki iliĢkinin değeri konusunda açıklık getirici olmuĢtu. Burada benzer 

yaklaĢımı zaman konusunda da savunmak, kanımızca yanlıĢ olmayacaktır. 

Diğer yandan “mekan duygusu” kavramını unutmayarak, mekanın insanın 

çevresiyle iliĢkisini ve psikolojisini belirlediğini vurgulamak gerekir. 

 

Önce mekan vardı. Sonra mekanın her türlü özelliğini üzerinde 

toplayan insan varoldu… Mekan ve insan. Bir bütünün iki farklı 

görüntüsü. Neden-sonuç açısından bakıldığında, iç içe geçmiĢ bu 

etkileĢimin neresinde mekan insanı etkiliyor, neresinde insan mekanı 

düzenleyip kullanıyor bunu kesin ifadelerle belirtmek mümkün değil… 

ĠĢte bu etkilenmenin insan tarafından algılanması, genellikle mekan 

duygusu olarak nitelendirilmektedir.
131

 

 

Laban insan hareketinin dört bakıĢ açısından ele alınabileceğini öne 

sürmüĢtür: Mekan, ağırlık, zaman ve akıĢ. Hareketlerin mekansal dokusuna, 

ritmine, ağırlık değiĢimine ve akıĢına vurgu yapan bu kuramın adı 

Effort‟dur.132 Teorileriyle dans sanatına derinlikli bir bakıĢ getiren Laban da 

mekanı ve zamanı, hareketin ayrılmaz değerleri olarak görmektedir. “Fiziksel 

tiyatroyu, hem beden odaklı avangard tiyatronun hem de avangard dansın 
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içinde anmak gerekir. Fiziksel tiyatroda beden, teatral mekandaki merkez 

öğedir.”133  

 

Ġnsan bedenlerinin birbirleriyle iliĢkisine dair Laban, gerilim konusundan 

bahseder. Ona göre bedenler arasında hep bir gerilim söz konusudur.134 

Laban çizimleriyle, bu gerilimin mekansal olduğunu vurgular. (Bkz. Ek 3. 

Resim 3.) Bize göre de hareketlerin mekansal dokusu gerilim içerir. 

Oyuncuların hareket ederken mekanda oluĢturdukları kesiĢen çizgilerin, bu 

gerilimin görünmeyen iĢaretleri olduğu düĢünülmektedir.  

 

Laban, bedenin parçalarının mekan içindeki konumlarıyla yarattıkları yolları 

çizmiĢ ve böylelikle hareket dokusunu göstermiĢtir. Bu doku incelendiğinde, 

hareketin boĢlukta kristal bir doku oluĢturduğu dikkat çeker. (Bkz. Ek 3. 

Resim 1 ve Resim 2) Laban buradan yola çıkarak, çalıĢmalarında 

icosahedron adlı geometrik biçimden yararlanır. Ġcosahedron, yirmi eĢkanar 

üçgenden oluĢan yüzeye sahip düzgün bir polihedrondur. Laban, üçgenlerin 

kenarlarını temel alarak bir metal iskelet oluĢturmuĢtur ve dansçılarla bu 

iskeleti kullanarak deneyler yapmıĢtır. Örneğin dansçının iki eli arasındaki 

mesafeyi iskeletle iliĢkilendirmiĢ ve böylelikle bedenin mekanda yarattığı 

çizgiyi, somut bir malzemeyle göstermeye çalıĢmıĢtır. (Bkz. Ek 3. Resim 4 ve 

Resim 5.) 

Laban her hareketin bir durağanlık noktasında baĢlayıp, baĢka bir durağanlık 

noktasında bittiğini öne sürer. Önemli olan, bu iki nokta arasındaki 

                                                 
133

 Murray and Keefe, 2007, s. 21. 
134

 Hodgson, 2001, s. 174. 



68 

 

“performansın”; güçlenerek mi zayıflayarak mı, hızlanarak mı yavaĢlayarak 

mı, mekanda geniĢleyerek mi daralarak mı ilerlediğidir. Laban, sabit Ģekilde 

ilerleyen hareketlerin doğal olmadığını, mekanik ve yaĢamdan yoksun 

olduğunu belirtir.135 

 

Bauhaus okulu sanatçılarından Oskar Schlemmer‟in (1888-1943) çalıĢmaları 

da oyuncu ile mekan arasındaki fiziksel iliĢki bakımından önemlidir. 

Schlemmer, “organik oyuncu” bedeni ile “soyut sahne” mekanı arasındaki 

iliĢkiyi, eğriler ile doğruların karĢılaĢması biçiminde yorumlar ve oyuncunun / 

dansçının hem kendi bedeninin kurallarına hem de mekanın onu kucaklayan 

kurallarına uyduğunu ifade eder.136 (Bkz. Ek 3. Resim 6 ve Resim 7.) Aslen 

ressam ve heykeltıraĢ olan Schlemmer, mekan deneyleri olarak 

nitelendirilebilecek koreografiler de yapmıĢtır. Bu eserlerde, insan bedeninin 

temel biçim ve hareketleri ile sahne matematiğini araĢtırmıĢtır.137 Bu 

gösteriler içinde adından en çok söz ettiren, Triadic Ballet‟dir. (1922) Üç 

bölümden oluĢan gösteride Schlemmer, kostüm ve aksesuarlar aracılığıyla 

dansçıları çeĢitli geometrik Ģekillere büründürmüĢ ve bu mekanik figürleri 

oyun alanıyla iliĢkilendirmiĢtir. (Bkz. Ek 3. Resim 8 ve Resim 9.) Stick Dance 

(1927) adlı gösteride ise dansçı diz, dirsek, omuz ve ayakbileklerine eklenmiĢ 

çıtalarla dans etmiĢtir. “Dansçı hareket ettikçe çıtaların hareketi gözlenmiĢtir. 
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Çıtaların hareketi, dansçının iç dünyasının dıĢ mekana taĢması olarak 

yorumlanmıĢtır.”138 (Bkz. Ek 3. Resim 10.) 

 

Schlemmer, “sahne sanatı bir mekan sanatıdır” der ve devam eder: 

 

Sahne seyirci mekanıyla birlikte, her Ģeyden önce mimari bir mekandır 

ve burada bütün olaylar  - hem karĢısındakiyle hem de kendi içinde -  

mekanla iliĢki içindedir.
139

 

 

Bu çalıĢma da oyuncu - mekan iliĢkisinin önemi ve mimari mekanın 

belirleyiciliği üzerinden ilerleyecektir. 

 

Callery ise prova sırasında oyuncunun mekanı kullanımıyla ilgili olarak 

Ģunları söyler: 

 

Buradaki hile, sahne alanını olduğundan daha geniĢ hayal etmek ve 

gözleri buna göre odaklamaktır. Alanı sanki kapıya değil de uzak bir 

ufka doğru yürüyormuĢsunuz gibi geçmeye çalıĢın. Daha büyük 

adımlara gerek yok. Odanın duvarlarının ötesini “görün”. Hayal gücünü 

bu Ģekilde çalıĢtırmak, en küçük jeste bile çok büyük bir güç verir. 

Dikkatinizi dıĢa yönelik odaklar ve yüksek bir varolma izlenimi yaratır.
140
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Kanımızca yönetmenin bu yönergeleri, oyuncunun hareket potansiyelini 

geliĢtirecek niteliktedir. Aktif beden ve aktif mekan düĢüncesi, sürekli akılda 

tutulmalıdır. “Mekanın içine „fırlatılmıĢ‟ olan beden, mekana sadece „cevap 

veren‟ pasif bir unsur değil, aktif olarak mekanı yazan / yaratandır.”141  

 

Mekan sadece Ģeyler arasındaki basit bir mesafe değildir. Kendine 

özgü, anlamlı bir potansiyeli vardır. Dinamik değiĢimin “ev sahibi” nden 

çok, değiĢime “davet eden” dir. Oyun kiĢisi basit bir hareketiyle, 

mekanın doğasını değiĢtirir. Diğer yandan, hareket ettiği mekan 

tarafından da değiĢime uğratılır.
142

 

 

Tiyatroda zaman konusundaki çalıĢmaların, mekan konusundaki çalıĢmaların 

hep bir adım gerisinde kaldığı düĢünülmektedir. Metin çözümlemelerinde, 

yazılı verilerden yola çıkılarak yapılan zaman yorumları, elbette kayda değer 

niteliktedir. Ancak söz konusu olan sahneleme olunca, zaman hep belirsiz, 

ele avuca sığmaz bir hal alır. Hayatımızın görünmez gizli kahramanı zaman, 

sahnede de “belli belirsiz” hüküm sürer. Yönetmenin zamana vakıf olması ve 

yeri geldiğinde müdahale çabası, önemlidir. Bu müdahale metnin zamansal 

değerlerine yönelik de olabilir, oyuncunun hareket doğaçlamasındaki zaman 

kullanımıyla ilgili de. Bu çalıĢmada geliĢtirilecek prova yönergelerinde, bu 

konular üzerinde yoğunlaĢılacaktır.  
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Hareketin zamanla iliĢkisi, sözün zamanla iliĢkisinden farklıdır. Sözlerle 

geçmiĢten ya da gelecekten bahsedilebilir. Ama hareketler sadece Ģu anki / 

Ģimdiki duyguların ifadesidir. Alberts Ģöyle der: 

 

Hatırlamamız gereken önemli bir nokta var: Varlığın sadece Ģu an 

gerçekleĢen kesin durumları yalnızca beden – fiziksel davranıĢ -  

aracılığıyla ifade edilebilir. Oyuncu belirsiz, geçmiĢ veya gelecekle ilgili 

duygusal durumları dil yoluyla ifade eder. Ses ve beden elbette birlikte 

iĢler. Ama sadece ses, Ģimdi olanın dıĢındaki herhangi bir Ģeyi 

aktarabilir.
143

 

 

Ritim, süre ve duraklama; zamanın temel unsurlarıdır. Görsel ritim ise, 

mekandaki ritim değiĢimi sağlar ve vurgu oluĢturur. Koreograf Jack 

Timmermans “ritim anlamdır”144 der. Ritim sahne hareketinin değiĢme / 

kırılma noktalarının ipuçlarını taĢır. 

 

Ritim hareketin temelidir. VaroluĢumuzun özüdür. Beden ritmimiz 

aracılığıyla, iç dünyamızı dıĢavurur ve dıĢ dünyaya karĢılık veririz. 

Nefesimize ve kalp atıĢımıza, ifadelerimize ve tekrarlarımıza, 

durağanlık ya da hareket halimize odaklanırsak; zamanı an be an 

tecrübe edebiliriz.
145

 

 

Yönetmen ve oyuncu zamanı tecrübe ederlerken ritim değiĢimlerine 

odaklandıklarında; hareket dizgelerinin süreleri, duraklamalar ve dönüĢümler 
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hakkında da bilgiye ulaĢacaklardır. Ritmi kavramak etkili bir yoldur. Ritim 

sadece zamanda değil, resimde de bulunmaktadır. Görsel ritim ya da baĢka 

bir deyiĢle temel tasarım ilkelerinden biri olarak ritim, “bir kompozisyonun 

birbirini izleyen (ardıl / ardıĢık) parçaları arasındaki düzenli ve mantıksal 

iliĢkiyle ilgilidir. Ritim bir motifin, bir kompozisyonun tüm elemanları içindeki 

mantıksal geliĢimi olarak da tarif edilebilir.”146 Örneğin bir dekorda sahne 

arkasına doğru gittikçe yükselen platformlar, bir ritim duygusu yaratır. Bu 

ritim, oyunun hareket düzenini belirler. ĠniĢler ve çıkıĢlar, sağa ve sola gidiĢler 

gibi birçok hareket, ritim duygusu yaratan bu kompozisyondan etkilenecektir. 

Sahne resmindeki ritmik özellikler, seyirci algısını yönlendirici niteliktedir. 

Ritim her yerdedir. 

 

Ritim her zaman her yerdedir. Onu göremeyiz ama ondan etkileniriz. 

Ritim sahnede gerilim yaratır. IĢık ve gölge, ses ve sessizlik arasında. 

Ve elbette oyuncuların canlı bedenleri arasında. Seyircinin ilgisini 

çeken ve en nihayetinde onu koltuğa mıhlayan, ritimdir.
147

 

 

Japon No Tiyatrosu sanatçısı Zeami‟nin ritimle ilgili ortaya koyduğu Jo-Ha- 

Kyu kavramı önemlidir. Zeami‟ye göre doğadaki her olgu kendi içinde bir ritim 

taĢır ve hepsinin ortak noktası; baĢlangıç (Jo), geliĢme (Ha) ve doruktur 

(Kyu).148 Jo-Ha-Kyu ritim akıĢına göre her hareketin bir baĢlangıcı, bir geliĢim 

çizgisi ve ulaĢtığı bir doruk nokta vardır. Ancak bu, Batı kültüründeki giriĢ-

                                                 
146
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147
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 Kadir Çevik. “Kendinden BaĢka Birini Oynamayı Öğrenme Sürecinde Sanatsal Bir Araç 
Olarak Doğaçlama”. Tiyatro AraĢtırmaları Dergisi. Sayı: 22, Ankara Üniversitesi Yayınları, 
Ankara 2006, s. 32, 33. 
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geliĢme-sonuç veya baĢlangıç-orta-son kelimeleriyle ifade edebileceğimiz 

akıĢ çizgisinden oldukça farklıdır. Çünkü burada bir bütün içindeki 

aĢamalardan değil, bütünü oluĢturan her bir parçanın içinde barınan ritimden 

bahsedilmektedir.149  

 

Kanımızca, doğadan yola çıkılarak öne sürülmüĢ olan bu ideal ritim anlayıĢı; 

en küçük sahne hareketlerinden, bütün bir oyunun hareket çizgisine kadar 

uygulanabilir. Elbette bunu yakalamak kolay olmayacaktır. Diğer yandan 

yönetmen, oyunun ritim akıĢındaki kırılmalardan ve değiĢimlerden yola 

çıkarak bir “hareket grafiği” öngörüsünde bulunabilir, bu grafiği provalarda 

sınayabilir. Bu çalıĢmanın Yöntem bölümünde, “hareket grafiği” konusuna 

ayrıntılı olarak değinilecektir. 

 

C. BEDEN ve FĠZĠKSEL ĠNTERAKSĠYON 

“Bedenim inatçı bir çocuktur,  

dilim uygar, olgun bir kiĢi.”
150

 

Roland BARTHES 

 

Oyuncunun sahnede varolmasının ön koĢulu bedensel farkındalıktır. 

Yönetmenin görevi ise oyuncular arasındaki fiziksel interaksiyonu ve 

bedensel ifadelerin berraklığını gözetmektir. Roland Barthes‟ın ifadesi, beden 

ile sözlü dilin birbirlerine göre durumunu açıklar niteliktedir. Oyuncunun 

sahnede bedenini kullanma süreci ile dili kullanma süreci, birbirinden farklı 
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mecralarda akan nehirler gibidir. Bu nehirleri birbirleriyle buluĢturacak kiĢi, 

yönetmendir. 

 

Psikolojide beden imgesi, kendi bedenimizin zihnimizde biçimlendirdiğimiz 

resmidir, bedenimizin kendimize görünen biçimini söylemektir.”151 Sahne 

alıĢtırmaları ve yardımcı oyunlar aracılığıyla oyuncudan beden imgesini ifĢa 

etmesi beklenebilir. Ancak her Ģeyden önce, oyuncunun ve yönetmenin insan 

bedeninin yapısıyla ilgili bilgi sahibi olması gerekir.  

 

Laban bedenin üç ana bölümden oluĢtuğunu söyler: BaĢ (head), gövde 

(trunk) ve kollar-bacaklar (limbs). BaĢ zihinsel faaliyetin ve duyuların; gövde 

sindirim ve benzeri metabolik faaliyetlerin; kollar-bacaklar ise jestlerin ve 

fiziksel faaliyetlerin alanıdır.152 

 

Omurga ise bedensel enerjinin yönlendiricisidir. Anatomik olarak omurga; 7 

boyun omuru, 12 göğüs ya da sırt omuru, 5 bel omuru, 5 kuyruk sokumu ve 4 

kuyruk omurundan oluĢur.153 Bedenin eklem / bükülme yerleri;  boyun, 

omurga, omuz, pelvis / leğen, bel, dizler, dirsekler, bilekler, parmaklardır. Bu 

kemikler, bedene formunu veren temel birleĢme noktalarıdır.  
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Bedenin ağırlık merkezi pelvistir. Callery‟ye göre pelvik bölge insan 

hareketinin motor odasıdır. En güçlü hareketlerimiz oradan çıkar. Alberts ise 

hareketin merkezinin göğüs kafesi olduğunu düĢünmektedir. 

 

“Enerji, nöromüsküler kuvvettir. Enerjiye ifade kazandırabilmek için 

biçimlendirilmesi gerekir. Örneğin ağırlık merkezini oynatırken ya da zıt 

gerilimler yaratırken sağlanan ve harcanan enerjinin farkında olunmalıdır. 

Ayrıca enerjinin bulaĢıcı olduğu da unutulmamalıdır.”154 Sahnedeki bir 

oyuncunun güçlü enerjisi ya da tam tersi inançsızlığı ve enerji yokluğu, diğer 

oyuncuları doğrudan etkiler. 

 

Her oyun kiĢisi bir Ģey ister ve kesinlikle onu almayı hak ettiğine inanır. 

Her oyun kiĢisi kendinin kahraman olduğunu düĢünür. KiĢiler arasındaki 

fiziksel interaskiyonla ilerleyen bu arzu savaĢını izlemek ilginçtir.
155

 

 

Bu noktada Heidegger‟in noksanlık kavramına yeniden bakılabilir. Oyun 

kiĢisinin ve oyuncunun noksanlıklarının birbirlerine paralel olduğunu 

belirtmiĢtik. Oyuncunun bedensel ifadesinin ve oyuncular arasındaki fiziksel 

interaksiyonun, bu varoluĢsal durumun somut göstergeleri olduğu 

düĢünülmektedir. Özellikle göz kontağı ve dokunma, etkili iĢaretlerdir. 

 

Oyun kiĢilerinin iki tür hareketi ve fiziksel interaksiyonu; aralarındaki 

iliĢkiyi tek bir sözcüğe bile gerek kalmadan seyirciye açıkça sergiler: 
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Göz kontağı ve dokunma… Ayrıca interaksiyonu belirleyen iki temel 

kriter; iliĢkinin düzeyi ve kiĢiler arasındaki “mesafe” dir.
156

 

 

Alberts fiziksel interaksiyonun hem gerçek yaĢamda hem de sahnedeki diğer 

kriterlerini Ģöyle sıralar: Oyuncunun bedeninin duruĢunun diğer oyuncunun 

duruĢuyla iliĢkisi, oyuncuların mekandaki konumlanıĢları, hareketlerdeki 

yansımalar, jestler, fiziksel iliĢkiler ve duygusal iliĢkiler.157 Yönetmen prova 

sürecinde bu kriterlere hakim olmalıdır. Pisk oyunculara hitaben Ģöyle der: 

 

Hareketi, bedeninizden uzayın içine yayılıp dağılan bir enstrüman sesi 

gibi düĢünün. Bedeninizdeki titreĢim, akıĢ ve atıĢlar kalp atıĢlarından, 

nefesin içeri dıĢarı hareketinden, bedenin gerilim veya gevĢekliğinden 

kaynaklanır. Aktörün gücü hiçbir zaman salt fiziksel olandan 

kaynaklanmaz. Aktör kendini ve bedenini baĢka olgularla 

ilgilenebilmek için serbestleĢtirir. Bedeninin yoldan çekilip “baĢka” 

larına yol vermesi için çalıĢır… Salt kendiniz için kendinizi 

serbestleĢtiremezsiniz. Yoksa bu bir kapalı devre olurdu.
158

   

 

Heidegger‟in birlikte-olma düĢüncesinde olduğu gibi, oyuncu da sahnede 

diğer oyuncularla birlikte varolur. Yönetmen, oyuncunun kendi içinde kapalı 

bir devre kurmasının önüne geçecek yollar araĢtırmalıdır. Bunun için uygun 

prova yönergeleri oluĢturulabilir. 
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Diğer yandan oyuncunun bedeni, taĢıdığı kostümden ayrı düĢünülemez. 

Kostümlü provalara çok geçmeden baĢlanması ve kostümün hem bir imge 

hem de harekete olan etkisi bakımından değerlendirilmesi gerekir. Görüntü 

ile bedenin karĢılıklı bir etkileĢimi vardır. “Beden bir bütündür. Görüntü 

bedene ve harekete eklemlenmiĢtir. Görüntüde bendenin izi vardır.”159  

 

Hareketlerin bir parçası olan jestler, fiziksel interaksiyonda büyük önem taĢır. 

Özellikle ellerle gerçekleĢtirilen ifadeler, oynanan karakter konusunda ipuçları 

barındırır. Caradec “elin de bir zekası vardır ve bundan kompleks duymaz, 

çünkü doğrudan kalple iliĢki kurar”160 diyerek, jestler ile duygular arasında 

sıkı bir iliĢki olduğunun altını çizer. 

 

Ġnsan bedeni, tıpkı zihin gibi hatırlama potansiyeli taĢır. Oyuncunun bedensel 

tecrübeleri, her oyunun prova sürecinde hatırlatıcı uyaranlarla ortaya 

çıkmaya hazır bekler. Steineck‟a göre “hafıza genellikle zihinle iliĢkilendirilir. 

Ancak hatırlama, zihinden çok beden aracılığıyla olur. Hatıralar, duyusaldan 

çok bedensel tecrübelerle canlanır. Beyin ölümü vakalarında, entelektüel 

faaliyet tamamıyla durur ama beden hatıraların nesnesi ve öznesi olmaya 

devam eder. Beden hafızanın birincil ortamıdır.”161 Hem oyuncunun beden 

hafızasının zengin olması, hem de ezber bozmaya ve hafızada kırılmalara 

müsait bir çalıĢma anlayıĢının güdülmesi gerektiği düĢünülmektedir. 
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D. NEFES, SES, SÖZ  

“Nefes duyguları dıĢavurur. 

Göğüs kafesindeki en küçük bir hareket,  

içerde ne olup bittiğini ele verir.”
162

 

Anne DENNIS 

 

Çok iyi bilinir ki nefes, ses kullanımı ve konuĢmada önemlidir. Oyuncu tıpkı 

konuĢurken olduğu gibi, hareket ederken de nefes alıp veriĢinin farkında 

olmalıdır. Nefesini hareketinin ritmiyle uyumlu hale getirmelidir. Bu hem onun 

hareket ederken optimal enerji harcamasını sağlayacak hem de hareketin 

duygusunu etkileyecektir. Kanımızca nefes alıp verirken çıkan ses de 

hareketin bir parçasıdır.  

 

“Hareket ile ses aynı kaynaktan doğar. Aynı nefesle konuĢur ve yürürüz.”163 

Sahnede nefes kontrolü önemlidir. Nefes, hareketi destekler biçimde 

kullanılmalıdır.  

 

Beden, nefes ve zihnin entegrasyonunu sağlamalıyız. Bedeni, nefesi ve 

zihni rahatlatmayı öğrendiğimizde; beden daha sağlıklı, zihin daha açık 

ve farkındalığımız dengede olacaktır.
164

 

 

Beden dili konusunda çalıĢan Otto Schober, sözsüz iletiĢimi (nonverbal 

communication) üçe ayırır: 
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- Sessiz olan: Sadece görsel beden dilidir. 

- Sesli olan: Dil ile yakından ilgili olgular ve bağımsız ifadelerdir. Örneğin vurgular, 

esler, gülmek, iç çekmek. 

- KiĢisel görüntü: Kıyafet, eĢya, mekan gibi görüntüsel öğelerdir.
165

 

 

Yönetmen provalar sırasında sözler ve hareketler kadar, sesleri de takip 

etmelidir. Nefes ve ses iliĢkisini gözetmelidir. Sesler ve sözler, bedenin birer 

parçasıdır. Hem yönetmen hem de oyuncular, kliĢelerin ve metnin 

bağlayıcılığının dıĢına çıkabilmelidirler. Harekete ve sözsüz oyuna önem 

vermelidirler. Sözlerin farklı çağrıĢımlarına açık olmalıdırlar. ġair William 

Wordsworth söz üstüne Ģöyle der: 

 

Kelimeler iyilik için çok çirkin araçlardır, kötülük içinse gereksiz bir 

oyalanma. Onlar bütün dıĢ güçleri, düĢüncenin üstünde egemen 

kılarlar.
166

 

 

Sözün gücü elbette tartıĢılmaz. Söz kimi zaman anlatılmak istenenin önüne 

geçer, ama kimi zaman da yayan kalır. Hareket ise kendisi neyse ve neleri 

çağrıĢtırıyorsa odur. Hareketi odağa alan bu çalıĢma, söz ile hareket 

arasında yaratıcı nitelikte bir organizasyon hedeflemektedir. Hareket gücünü, 

tıpkı sözde olduğu gibi, iyi kullanılırsa gösterecektir. 
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Modern dansın öncülerinden Loïe Fuller, hareketin samimi bir biçimde tek bir 

duyguyu ifade ettiğini belirtir. Her ne kadar hareketlerin geçiĢ anlarında 

duygusal çakıĢmaların olduğunu düĢünsek de samimiyet konusunda Fuller‟e 

katılıyoruz. 

 

Bir hissi deneyimlerken, hareketlerimizle bir diğerini ifade edemeyiz. 

Sözlerimizle bunu yapabilsek bile. Hareket doğrucudur. Oysa dil öyle 

değil.
167

 

 

Doris Humphrey‟e göre “insanlar sözcüklerin kölesidir ve yazılamayan Ģeyin 

varolmadığını düĢünmeye dair bir eğilim vardır.”168 Yazının varlığı 

somutlaĢtırması ile hareketin uçucu belirsizliği arasındaki gerilim inkar 

edilemez. Sahnelemede hareket yoluyla düĢüncenin somutlaĢtırılabileceğine 

inanılmaktadır. Yeter ki iyi kurgulanmıĢ ve okunaklı olsun.   

 

Fiziksel tiyatroda, sahnede gerçekten ihtiyaç duyuluyorsa sözün kullanılması 

gerektiği anlayıĢı hakimdir. Bu çalıĢma çerçevesinde - bir oyun metninden 

yola çıkılarak yapılan sahnelemelerde - mevcut sözlerin harekete nasıl 

dönüĢtürülebileceğinin yolları araĢtırılacaktır. Elbette bu yönelim, farklı bir 

prova sürecini gerekli kılacaktır.  
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E. HAZIRLIK ve PROVA 

 “Beden hatırlar.”
169

 

Dymphna CALLERY 

 

Nasıl ki tiyatronun olmazsa olmaz iki unsuru oyuncu ve seyirci ise, tiyatro 

yönetmenliğinin asal unsuru da oyuncudur. On dokuzuncu yüzyıl ikinci 

yarısına, tiyatro tarihçilerinin ilk tiyatro yönetmeni olarak nitelendirdikleri 

Saxe-Meiningen Dükü II. George‟a kadar; tiyatroda oyuncu ve yazarın ön 

planda olduğu görülüyor. Tiyatro yönetmenliğinin ortaya çıkıĢıyla birlikte, 

sahnenin tüm unsurlarını bir araya getiren tek bir kiĢiden, yönetmenden söz 

edilmeye baĢlanıyor. Elbette yönetmenin birlikte çalıĢtığı yazar, dramaturg, 

tasarımcı gibi kiĢilerin sahnelenen oyuna hizmet ettiği aĢikar. Ancak tiyatroya 

sahneleme / prova süreci penceresinden baktığımızda, yönetmenin en 

önemli yoldaĢı oyuncudur ve oyuncuyla çalıĢma sürecinin kalitesi, oyunun 

kalitesini belirleyen temel etkendir. 

 

GeliĢtireceğimiz prova yönteminin temelinde, oyuncunun hareket 

potansiyelini geliĢtirme düĢüncesi vardır. Yönetmen vereceği prova 

yönergeleriyle oyuncunun oyun yerindeki hareket olasılıklarını çoğaltmalı, 

oyuncunun yaratıcılığını ateĢleyebilmelidir. Bedensel farkındalık ve hareket 

artikülasyonuna özenli yaklaĢım gereklidir. Sahne alıĢtırmalarının ve yardımcı 

oyunların sıkça tekrarlanması, oyuncunun bedenini yaratıya açık bir noktaya 

taĢıyacaktır.  
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“Olması gerektiğinden gevĢek ya da gergin teller yanlıĢ sesler çıkartır. 

GevĢek ya da gergin kaslar da yanlıĢ hareketler yapar.”170 Oyuncunun iyi 

akort edilmiĢ bir bedene sahip olması gerekir. Kanımızca yönetmen de 

bedensel farkındalık ve hazırlık alıĢtırmalarına katılmalıdır. Bunun hem ekip 

ruhu için hem de sağlıklı prova yönergeleri için gerekli olduğuna 

inanılmaktadır. 

 

Hem oyuncu hem de yönetmen, hata yapmaktan korkmamalıdır. Sonuç 

beklentisinden çok süreç üstünde odaklanılmalıdır. Yönetmen Steven 

Berkoff, “gereğinden fazla analiz, tıkanmanıza neden olur”171 demiĢtir. 

Postmodern dansın öncülerinden Anna Halprin “süreç, amaçtır” der.172 

Oyuncunun sahnedeki arayıĢ ve keĢif süreci önemsenmelidir. Bu hem 

yönetmen hem de oyuncunun varolma sürecidir. 

 

Fiziksel tiyatroda performans sergileyen oyuncu ya da dansçı olsun, 

süreç hep aynıdır: Fikirler prova sürecinde beden aracılığıyla ortaya 

çıkar. Herkes bedensel itki arayıĢıyla iĢe koyulur.
173

 

 

Yönetmenin ya da koreografın görevi, sahnedeki bedensel itki arayıĢını 

desteklemek ve kanımızca doğru zamanda doğru prova yönergesi vermektir. 

AnlaĢılacağı üzere, deneysellik çok önemlidir. Anlamın sürekli ötelendiğine 

ve boĢlukların yaratı sıçramaları için birer fırsat olduğuna inanmak gerekir.  
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Beden hatırlar. Oyuncunun denemeleri o oyunun rejisinde kullanılmasa bile, 

baĢka bir oyunda ya da çalıĢmada mutlaka kendini gösterecektir. Önemli 

olan, bedensel hafızada kırılmalara müsait bir anlayıĢ geliĢtirmektir. Oyuncu 

yaratı sıçramaları için hafızasını mümkün olduğunca sıfır noktasına 

çekebilmelidir. Oyuna özgü hareket dili, ancak bu yolla sağlanabilir.  

 

Bu bölümü Dennis‟in, oyuncunun fiziksel olarak “harekete hazır oluĢ” haliyle 

(zero) ilgili dizeleriyle noktalamak isteriz.  

 

Ben. / I am. 

Varım. / I have presence. 

Ağırım. / I have weight. 

Mekandayım. / I exist in space. 

Harekete hazırım. / I am ready to act.
174
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F. ERIC MORRIS ve PROVA FÜTURSUZLUĞU 

“Prova fütursuzluğu, belli bir yapıya bağlıdır. 

Mucizevi bir Ģeyin oluĢacağı ümidiyle  

konunun dağıtıldığı bir disiplinsizlik değildir.”
175

 

Eric MORRIS 

 

Sahnede varolma konusundaki yaklaĢımımızla uyumlu olduğuna inandığımız 

anlayıĢlardan ilki, Eric Morris‟e ait olan prova fütursuzluğu ve bununla 

bağlantılı olan olma anlayıĢıdır. Fütursuzluk kısaca, oyuncunun ve 

yönetmenin, yaratıcılıklarını bloke eden etmenlerden arınmalarını sağlayan 

bir tavır olarak tarif edilebilir. Sanatçının iç dünyasından, sosyal çevresinden 

ve oyun metninden gelen blokajları, yaratıcılığının önüne geçen engelleri 

ortadan kaldırması gerekir. Ancak bu özgürlüğün, disiplinli ve özgül bir 

çalıĢma sürecinin beraberinde geldiği unutulmamalıdır. Fütursuzluk Morris‟in 

de belirttiği gibi belli bir yapıya bağlıdır. Yapının temelinde ise “Ģimdi ve 

burada” olma hali vardır.  Adından da anlaĢıldığı gibi oyuncudaki bu hal, 

zamansal ve mekansal bir kıstas taĢımaktadır. Sahnede-olma anlayıĢımızla 

paralellik taĢıyan “Ģimdi ve burada” olma durumu, oyuncunun varoluĢunun 

temelidir.  

 

Olma ile ne kastettiğimi tanımlamalıyım. Bu sözcük tesadüfen seçilmiĢ 

değildir. Sahne üzerinde bir yaĢam an‟ının en gerçek, en dolu, en 

bütün durumuna ulaĢmayı isteyen oyuncularla çalıĢırken doğmuĢtur. 
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Bu durum, gerçekten hissettiklerine en yaklaĢtıkları ve rol yapmaktan 

en uzaklaĢtıkları zamanlarda oluĢuyordu.
176

 

 

Morris‟in “Ģimdi ve burada” olma düĢüncesinde, Stanislavski‟nin karakter 

yaratımı anlayıĢının büyük etkisi vardır. Bu düĢünce, oyuncunun kendi 

malzemesinden yola çıkarak rolü yaratması temeli üstüne kurulmuĢtur. 

Dolayısıyla bu çalıĢma boyunca üstünde duracağımız “sahnede-olma” 

düĢüncesini tam olarak karĢılamamakla birlikte, özellikle oyuncunun içindeki 

blokajları kırması konusundaki yaklaĢımından ve alıĢtırmalarından dolayı 

destek noktası olarak seçilmiĢtir.   

 

Yönetmen, metinden gelen zorunlulukların farkında olmakla birlikte, bunların 

ne oyuncuyu ne de kendini dar alanlara hapsetmesine izin vermemelidir. 

Seçimlerin, kendini ve oyuncuları nereye götüreceğinin endiĢesini duymalı 

ama yine de yola çıkmalıdır. Metinden gelen zorunluluklar; zaman, mekan, 

dönem, iliĢkiler, tema, duygu, altmetin ve karakterdir. Seçimler ise istenilen 

davranıĢsal ve duygusal yaĢantıyı gerçekleĢtirebilmek için kullanılan 

uyaranlardır. Özellikle duyu belleğini harekete geçirecek anlamlı nesnelerle 

çalıĢma, Morris‟e göre etkili bir yoldur. 

 

Neresi olursa olsun, seçimin götürdüğü yere gitmelidir. Yalnızca bunu 

yaparak bile, oyuncunun kazanacağı birçok Ģey vardır. O bir seçimin 

kendisini nasıl etkilediğini bulmanın yanı sıra, metin için uygun 

olmadığını saptasa bile, gelecekte kullanmak üzere yeni olanaklar 
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keĢfetmiĢ olur. Seçim, oyuncuya genellikle daha önce hiç 

düĢünmediği yaĢantı ve davranıĢ olanakları açar.
177

  

 

Heidegger‟in Dasein felsefesindeki olasılıklar ve seçerek varolma sürecinin, 

Morris‟in fütursuz prova anlayıĢıyla paralellik taĢıdığı düĢünülmektedir. Morris 

bir sanatçı olarak bireyselliği ortaya koyabilmek için, risk almak ve 

deneylerimizin sonucuna katlanmak gerektiğinden bahseder. Bu; güvenli 

olduğu için bir türlü ayrılamadığımız, ama bizi kısırlaĢtıran konfor alanından 

çıkmamız gerektiği anlamına gelir. 

 

Olma kısa zamanda ulaĢtığımız bir durum değildir. Çok çalıĢma ve 

denemeyle olgunlaĢan bir yaĢama biçimidir. Kendini adama ve bir 

miktar yeteneğin yanı sıra, bir sanatçı olarak cesaret sahibi olmayı da 

gerektirir.
178

 

 

Fütursuz oyunculuk; yaratıcılığa prim veren ve oyuncuyu metnin 

“kıskaçlarından” kurtaran bir anlayıĢtır. “Oyuncu, seçimlerinin itici gücünün 

kendisini nereye götürdüğünü görebilmek için, metne karĢı fütursuz olmak 

zorundadır. Fütursuzluk kısaca, metne kavramsal olarak hizmet etmek 

yerine, gerçek duygu ve dürtülerimize itibar etmek anlamına gelir”.179 Konuya 

sahneleme süreci ve yönetmenlik penceresinden baktığımızda, oyuncu-

yönetmen iliĢkisindeki anahtar nokta ortaya çıkar. Morris‟in “prova 

fütursuzluğu” Ģeklinde ifade ettiği yaklaĢım, Heidegger‟den beri izini 
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sürdüğümüz “provada olasılıklara açık olma” anlayıĢımızı destekler 

niteliktedir. Morris oyunculara hitaben Ģunları söyler: 

 

Yönetmenlerin çoğu, özellikle sürecinizden haberdar olmayanlar, 

metinden uzaklaĢtığınızda kendilerini güvensiz hissedebilirler. 

Oyuncunun yönetmene, metnin tüm sorumluluğunun ne olduğunu 

anladığını ifade ederek ne yaptığını açıklaması önemlidir. Yaratıcı 

birçok yönetmen, bir kez oyuncunun nasıl araĢtırdığını anladıktan 

sonra, ortaya çıkan Ģey kendisini çok güvensiz hissettirmiyorsa, 

oyuncunun yolunda onunla birlikte yürür.
180

 

 

Bu noktada Ģunu belirtmekte fayda var. Kanımızca “fütursuz yönetmenin” de 

kendine göre takip ettiği ve kontrol altına almaya çalıĢtığı noktalar vardır. 

Yönetmenin her Ģeyden önce gözetmesi gereken, prova inancıdır. Morris‟e 

göre “inançtan yoksun bir prova, inanarak yapılan bir provadan daha fazla 

enerji gerektirir.”181 Diğer yandan, bilincin on birinci düzeyinin provalarda 

sürekli açık olması gerekir. Bu, Morris‟in ortaya koyduğu bir kavramdır ve 

oyuncunun sahnede kendini kaybetmesine engel olan kontrol mekanizmasını 

temsil eder.182 On bir sayısı neredeyse geliĢigüzel seçilmiĢtir ve kavram 

bilimsel bir gerçekliğe denk düĢmez, daha çok duygusal dengeyle ilgilidir. 

Aynı mekanizmanın yönetmende de bulunması gerektiğine inanılmaktadır. 

Elbette yönetmen dıĢarıdan bakan olarak daha az risk altındadır. Ancak yine 

de “yaratma aĢkının” sürükleyiĢleri ve varolma sarhoĢluğu, bilincin on birinci 
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düzeyi korunarak kontrol altına alınmalıdır. Prova fütursuzluğu, olasılıkları 

çoğaltmak ve yaratıcılığı desteklemek içindir. 

 

Eric Morris halen Los Angeles‟ta yaĢamaktadır. Film ve tiyatro oyuncularının 

yer aldığı Amerikan New Theatre‟ın kurucusudur ve baĢta New York olmak 

üzere birçok Ģehirde Morris Oyunculuk Tekniği adlı atölye çalıĢmaları 

yapmaktadır. 

 

G. ANNE BOGART ve VIEWPOINTS 

“Viewpoints, olasılıklarımızı artırmak ve  

kendimize daha fazla seçenek sunmak içindir.”
183

 

Anne BOGART 

 

Sahnede varolma konusundaki düĢüncelerimize yakın bulduğumuz ikinci 

anlayıĢ, Anne Bogart‟ın Viewpoints tekniğidir. Viewpoints‟un; baĢta 

yönetmenler, oyuncu koçları ve oyuncular olmak üzere, tiyatro alanında 

çalıĢan herkesin incelemesi gereken bir teknik olduğuna inanılmaktadır. 

Bogart‟ın adı, sahne hareketi odaklı bu teknik ve sahnelediği birçok oyun 

itibariyle, fiziksel tiyatro anlayıĢının içinde anılır.  

 

Anne Bogart, 1980‟lerde New York Üniversitesi‟ndeyken, dansçı Mary 

Overlie‟yle tanıĢır ve birlikte çalıĢmaya baĢlarlar. Overlie, dansın altı temel 

unsuru olduğu düĢüncesinden yola çıkarak, Six Viewpoints (Altı BakıĢ 

Noktası) adlı bir koreografi teorisi geliĢtirmiĢtir. Bogart bu teoriyi, birkaç baĢlık 

                                                 
Morris tekniğinin bazı sahne alıĢtırmaları, prova sürecinde yardımcı oyun olarak kullanılmak 
üzere tarafımızca seçilmiĢtir ve bu çalıĢmanın Prova Süreci baĢlığında açıklamalı olarak 
aktarılmıĢtır. 
183
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ve terim ekleyerek, Viewpoints adıyla tiyatro eğitimi ve yönetmenliğe 

uyarlar.184  

 

Viewpoints‟un dilimizdeki karĢılığı “bakıĢ açıları” dır. Bogart‟a göre sahnede 

birçok unsur birlikte iĢlemektedir ve iyi bir oyun dünyası yaratabilmek için, 

tüm unsurlara hakim olmak gerekir. Bu unsurlar, fiziksel ve vokal bakıĢ açıları 

olmak üzere ikiye ayrılır. Fiziksel bakıĢ açıları da kendi içinde mekansal ve 

zamansal olarak ayrılırlar. Mekansal bakıĢ açıları; mekansal ilişki, şekil, jest, 

mimari ve topografya‟dır. Zamansal bakıĢ açıları; ritim, süre, tekrar ve 

kinestetik tepkidir. Vokal bakıĢ açıları ise; (mekansal ilişki ve topografya 

dıĢındaki fiziksel bakıĢ açılarına ek olarak) sesin perdesi, sesin dinamiği, 

hızlanma-yavaşlama, es ve ses rengi‟dir.   

 

Fiziksel bakıĢ açılarının içeriği Ģu Ģekilde özetlenebilir: Mekansal ilişki; 

sahnedeki bir bedenle diğer bir beden, bir bedenle (veya bedenlerle) bir grup 

beden, bedenle mimari arasındaki mesafedir. Şekil, bedenin (veya 

bedenlerin) mekanda oluĢturduğu dıĢ hat veya biçimdir. Jest, sıradan veya 

sembolik tavırdır. Mimari, içinde bulunulan fiziksel ortam ve bunun farkında 

olmanın harekete etkisidir. Topografya, mekanda hareket ederken yerde 

oluĢturduğumuz çizgiler, zemin desenidir. Ritim, sahne hareketinin hız 

değeridir. Süre, hareketin veya hareketler bütününün ne kadar devam 

ettiğiyle ilgilidir. Tekrar, sahnede hareket eden oyuncunun kendi hareketini 

veya baĢka bir oyuncunun hareketini tekrarlamasıdır. Kinestetik tepki, 
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oyuncunun kendi dıĢında oluĢan bir harekete spontane olarak verdiği 

tepkidir. Görüldüğü üzere fiziksel bakıĢ açılarının odağında sahne hareketi 

bulunmaktadır ve bakıĢ açıları, hareketin parametreleri gibi düĢünülebilir. 

 

Vokal bakıĢ açılarından sesin perdesi, sesin inceliğine veya kalınlığına; sesin 

dinamiği sesin yüksekliğe veya düĢüklüğe, hızlanma-yavaşlama sesin hızına 

veya yavaĢlığına, es konuĢma sırasındaki duraklamaya, ses rengi ise 

bedenin burun, karın, boğaz gibi farklı rezonatörlerini kullanarak farklı sesler 

elde etmeye iĢaret eder. Görüldüğü gibi vokal bakıĢ açıları sesi, fiziksel bakıĢ 

açılarının hareketi incelediği gibi inceler. Amacı oyuncuda - seslerin psikolojik 

ve dilbilimsel anlamlarından ayrı olarak -  saf ses özelliklerinin farkındalığını 

artırmaktır. Bir sözün ne anlama geldiğinden çok, kulağa nasıl geldiğine, ses 

olarak nasıl bir ifade içerdiğine bakılır. Prova sürecinde vokal bakıĢ açıları 

için zaman ayırmak, oyun metnini psikoloji-dıĢı bir yaklaĢımla ele alarak yeni 

olanaklar yaratmayı mümkün kılar. Sesleri değiĢtirmek, sözün anlamını ve 

etkisini değiĢtirecektir. 185 

 

Viewpoints tekniğinde, her bakıĢ açısının ayrı ayrı odağa alındığı alıĢtırmalar 

olduğu gibi, birlikte ele alındıkları alıĢtırmalar da yer alır. Örneğin bir 

alıĢtırma sadece ritme odaklanırken, bir diğeri ritim ve Ģekil üstünedir. 

AĢamalı olarak ilerleyen alıĢtırmaların son aĢamasında, sahneye tüm bakıĢ 

açılarından bakabilmeyi sağlayan alıĢtırmalar bütünü bulunmaktadır. 
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Yönetmenin sorumluluğu ise bir yandan oyuncuların her bakıĢ açısına vakıf 

olmalarını sağlamakken, diğer yandan bütün bakıĢ açılarını içeren özgün bir 

kompozisyon yaratmaktır. Yönetmen bunun için kendi yumuşak odağını 

korumalıdır. Oyuncuların da koruması gereken yumuşak odak, her bakıĢ 

açısına tek tek bakmaktansa hepsine birden hakim olmayı beraberinde 

getirir.  

 

YumuĢak odak, bir insan veya nesneye direkt olarak bakmaktansa, 

kiĢinin gözlerini rahat bırakarak görsel bilginin kendisine gelmesine 

izin vermesidir.
186

 

 

Doğadaki hareket kanunlarının ayrılmaz parçalarının sahnede izini 

sürdüğünü belirten Bogart, “yaptığımız Ģey, zaten varolan, farklı bilinç 

düzeylerinde doğal olarak yapa geldiğimiz Ģeylere bazı isimler vermekti” 

der.187 Morris gibi Bogart da sıradıĢı olanın peĢindedir.  

 

Bizi kendi yolumuzda giderken ne durdurur? Beni tanıdığım biri ya da 

bildiğim bir Ģey pek durdurmaz. Açıkçası beni bilme arzusu ve 

sınıflandıramadığım ya da reddedemediğim Ģeyler cezp eder. Bu bir 

oyuncunun varlığı olabilir, bir resim olabilir, bir müzik parçası olabilir 

ya da kiĢisel bir iliĢki. Bu, ilgimi çeken bir Ģeyin çekiciliğine kapılıp 

gittiğim bir yolculuktur.
188
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Tıpkı Eric Morris gibi Anne Bogart da sahnedeki güvenli alanın dıĢına çıkma 

cesareti göstermek gerektiğinden bahseder ve bu alanı Gri Bölge olarak 

isimlendirir. Gri Bölge, ne siyah ne de beyaz olan ara bir bölgedir. Hem 

oyuncu hem de yönetmen, radikal seçimleri deneyerek risk almalıdır. Grinin 

hangi tonunda durulacağına, ancak uç deneyimlerden sonra karar 

verilmelidir.189 

 

Viewpoints tekniğine göre metin, hareketin bir parçasıdır. Bogart‟a göre 

“metin, hareketin üzerinde salınmalıdır.”190 Metin ve hareket birbirinden ayrı 

düĢünülemez. KonuĢmada olduğu gibi, harekette ve diğer görsel unsurlarda 

da artikülasyon aranmalıdır. Kanımızca artikülasyon, sahne metninin 

okunaklılığının ön koĢulu olarak kabul edilebilir. 

 

Artikülasyon tuvaldeki bir fırça darbesidir, dokunaklı bir jesttir, armonik 

bir akorttur, berrak bir betimlemedir. Artikülasyon en nihayetinde bir 

Ģeyi açık ve anlaĢılır kılma giriĢimidir. O dıĢavurumun grameridir ve 

iyisini yapmak çok zordur. Öylesine karalama yapmaya benzemez.
191

  

 

Anne Bogart halen New York‟da yaĢamaktadır ve 1992 yılında yönetmen 

Tadashi Suzuki ile birlikte kurduğu Saratoga International Theatre Institute / 

SITI Company‟nin (Saratoga Uluslararası Tiyatro Enstitüsü) sanat 

yönetmenidir. SITI Company; genç tiyatro sanatçılarının eğitimine, yeni 
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performansların yaratımına ve uluslararası çalıĢmalara adanmıĢ bir 

kuruluĢtur.192 

 

Sonuç olarak vurgulamak istediğimiz, yönetmenin sahneye aynı anda farklı 

açılardan bakabilme yeteneğinin önemidir. Provası yapılan ya da seyirciyle 

buluĢmuĢ bir oyunun herhangi bir sahnesine, bakıĢ açılarını çoğaltıp 

geniĢleterek bakmak gerekliliğidir. Bir sahnenin ritmik, resimsel, sessel 

değerlerini hem ayrı ayrı hem de birlikte değerlendirebilme gücüdür. Zaten 

herhangi bir meseleye, içindeki unsurları ayrıĢtırarak bakmak bilimsel tavrın 

gereğidir. Bogart‟ın Viewpoints düĢüncesiyle getirdiği öneri, farklı mecralarda 

akan ve buluĢmaktan ürken bilimsel tavır ile sanatsal tavrı birbirine 

yaklaĢtırabilme yollarından biridir. Bu bölümü, Bogart‟ın tiyatro 

yönetmenliğiyle ilgili Ģu sözleriyle bitirmek isteriz: 

 

Bir oyun yönetirken, sahne üzerinde yepyeni bir evren 

yaratabileceğiniz varsayımından yola çıkın… Oyun-dünyası, sadece 

ve sadece sizin oyununuza ait olan kanunlar dizisidir.
193
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1. METNE YAKLAġIM ve REJĠ TASARIMI 

“Tanrı baĢlangıçta doğanın yasalarını belirlemiĢ olabilir,  

ama sonrasında evreni bu yasalara uygun Ģekilde evrimleĢmeye bırakmıĢ  

ve artık evrene karıĢmıyormuĢ gibi görünüyor.  

Tanrı evrenin ilksel durumunu ve düzenini nasıl seçmiĢtir?”
194

 

Stephen HAWKING 

 

Prova sürecine dair geliĢtireceğimiz yöntemin destek noktalarından biri, 

Martin Heidegger‟in “varlık ve zaman” kuramıdır. Yönetmen oyuncu için bir 

dünya yaratır ve onu bu dünyaya bırakarak varoluĢ sürecine sokar. 

Hawking‟in yukarıdaki sözlerinden yola çıkarak, yönetmenin dünyanın 

yasalarını ortaya koyup kenara çekildiğini ve sanki artık iĢe karıĢmıyor gibi 

göründüğünü söyleyebiliriz. Ama yönetmen bu ilksel durum ve düzeni nasıl 

belirler? Ünlü fizikçi burada, zamanın baĢlangıcındaki sınır koĢullarını ve 

dolayısıyla Tanrının varlığını sorguluyor. Biz de yönetmenin sahnenin 

yasalarını belirleme sürecine değineceğiz. Öncelikle hareket odaklı bir metin 

çözümleme yöntemi önereceğiz. Daha sonra da yine hareketi odağa alan bir 

reji tasarımı yöntemi sunacağız. 

 

METNE YAKLAġIM 

Prova süreci, metin inceleme ve reji tasarımı sürecinin ardından gelir. Bu iki 

süreç birbiriyle sıkı bir iliĢki içindedir. Dramaturgi çalıĢması, yönetmenin reji 

tasarımı ile prova sürecini besler ve sahne pratiği için önemli bir kaynaktır. 

Dolayısıyla tiyatro yönetmenliği alanındaki bu çalıĢmada, bir yapım 

dramaturgisi yöntemi geliĢtirme ihtiyacı da doğmuĢtur. GeliĢtirilen yöntem altı 
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 Hawking ve Mlodinov, 2009, s. 82. 
 Bu çalıĢma dramaturgun sorumluluğundadır. 
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aĢamadan oluĢmaktadır. Bu aĢamalı yapı, klasik dramaturgi yöntemi 

baĢlıklarının yeniden düzenlenmesiyle ve ek baĢlıklar konularak elde 

edilmiĢtir. 

 

Birinci AĢama: Öz ve Biçim 

Öncelikle metin, öz ve biçim itibariyle çözümlenir. Metinde iĢlenen konular, 

oyun kiĢilerinin özellikleri, dramatik durum, çatıĢma olgusu, öykü ve 

önermeler; olaylar dizisi, dramatik aksiyonun yöneliĢi, kurgu, dil, iletiĢim 

ortamı ve tür değerlendirmesi yapılır. Tür, iletiĢim ortamı ve dil; hareketi 

doğrudan belirlediklerinden, bir sonraki aĢamaya geçerken göz önünde 

bulundurulacak unsurlardır. ĠletiĢim ortamını oluĢturan zaman ve mekana, 

birer çatıĢma unsuru olarak bakılır. Sözün hareketle iliĢkisi incelenir. 

 

Ġkinci AĢama: Akım, AnlayıĢ ve Yazar 

Eğer metin tiyatro tarihine mal olmuĢ bir akım veya anlayıĢın ürünüyse, bu 

akım ya da anlayıĢın alt yapısı ile oyun metinlerindeki tipik hareket özellikleri 

incelenir. Bunlar; kiĢisel, mekansal ve zamansal değerlerle iliĢkilendirilir. Eğer 

yazarın kendine özgü karakteristik oyun yazım özellikleri varsa, bunlara da 

aynı odakta bakılır. Metindeki örnek durumlar kısaca açıklanır. Yönetmene, 

hareket kullanımı konusunda genel önerilerde bulunulur. 

 

Üçüncü AĢama: Hareketin Evrimi 

Metnin geneline hareket odaklı bakılır. Metindeki genel hareket evrimi 

incelenir. Hem hareketteki hem de zaman ve mekandaki dönüĢümler 
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değerlendirilir. Mekan oyuncunun hareketinin oluĢtuğu somut alan, zaman ise 

onun hareketinin bir parçası olan “gizli” kahramandır. Tıpkı kozmik 

hareketlerin evrende bükülmeye, zaman algısında farklılığa neden olması 

gibi, oyuncunun hareketi de oyunun mekansal ve zamansal değerleri 

üzerinde etkilidir. BaĢka bir deyiĢle oyuncu sahne evrenini değiĢtirir. Sahne 

evreni / oyun mekanı değiĢmez ve sabit değildir. Dinamik ve değiĢkendir. Bu 

onun canlılığının, varolduğunun bir iĢaretidir. Mekan ve zaman, hareketin 

temel parametreleridir. Öne sürdüğümüz düĢünce elbette mekan ve zamanın 

algılanıĢıyla da doğrudan ilgilidir. Dolayısıyla seyir sürecini de 

ilgilendirmektedir. Ancak daha önce ifade edildiği gibi seyirci algısı, bu 

çalıĢmanın çerçevesi dıĢındadır. Burada daha çok hareket, zaman ve 

mekanın prova sürecindeki etkileĢimi üzerinde durulmaktadır. Bu aĢamada 

dramaturgun metindeki hareket evrimine dair yapacağı, kısa ifade biçimindeki 

bir tespit, yönetmenin ufkunu açacaktır. (Örnek: Tek merkezli dalgalar, 

paralel çizgiler, merdiven basamakları) 

 

Dördüncü AĢama: Hareketbirimler 

Metin üzerinde, fiziksel harekete ve bunu belirleyen mekansal ve zamansal 

unsurlara dair veriler tek tek belirlenir. Fiziksel harekete / aksiyona dair veriler 

dikkatle incelenir ve fiziksel aksiyonun dönüĢüm noktaları iĢaretlenir. PeĢ 

peĢe gelen dönüĢüm noktaları arasında kalan her bir bölüm “hareketbirim” 

olarak kabul edilir. Hareketbirimlere, içlerinde baskın olan hareket türünün 

ismi verilir. Hareket birimlerinin yapılanması incelenir ve hareket kurgusuna 
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ulaĢılır. Hareketler; eylem bildiren –mek, -mak mastar ekleriyle ifade edilir ve 

sembolleri H‟dir. (Örnek: Dönmek, Gitmek, Aramak.)  

 

BeĢinci AĢama: Kuvvetler 

Öncelikle oyunda aksiyonu yönlendiren ana kuvvetin adı konur. Daha sonra 

her bir hareket biriminde oyun kiĢilerini harekete geçiren temel “kuvvet” (F) 

belirlenir. Bu kuvvet bir ya da birden çok oyun kiĢisinden gelebilir. Birden 

fazla kuvvetin etkisi, bileĢke kuvveti oluĢturur. Görünen ve görünmeyen 

kuvvetler vardır. Bunlar içsel ya da dıĢsal kuvvetler olarak da ifade edilebilir. 

Bu aĢamada, Newton‟un “hareket kanunları”ndan yararlanılır. 

 

Altıncı AĢama: Rapor 

Yukarıda ulaĢılan verilerin özeti yapılır ve öneriler ortaya konur. 

 

REJĠ TASARIMI 

“Tanrı daima geometri yapar.”
195

 

PLATON 

 

Yapım öncesi dramaturgi çalıĢması, Metne YaklaĢım bölümünde önerilen 

yönteme uygun olarak yapıldıktan sonra; içinde yapım dramaturgisi verilerinin 

de olduğu Reji Tasarımı çalıĢmasına geçilir. Bu çalıĢma provalara 

baĢlamadan önce; ön plana çıkartılmak istenen düĢüncenin berraklaĢtığı,  

oyunun yönetmen tarafından sahneleme yorumunun yapıldığı ve oyun yerinin 

hazırlandığı süreci kapsar. Kanımızca bu süreçte geometrinin ne kadar 
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 Aktaran: McGuinness ve Michael, 2008, s. 134. 
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hakim olduğunun bilincine varılmalıdır. Yönetmenler sezgileriyle ya da bilinçli 

olarak geometri yaparlar. Özellikle tasarımcılarla alacağı kararlar, 

geometrinin iĢleyiĢinde belirli olur. Bu konuya “Dünyanın YaradılıĢı” 

bölümünde yeniden değinilecektir. 

 

Hareketin metindeki evrimine dair yapılan yorum, reji tasarımının 

belkemiğidir. Dolayısıyla hareketbirimlerin provalarında kullanılacak 

terminoloji ve yönergeler; birimlerin evrim içindeki yeriyle bağlantılı olacaktır. 

Yönetmen - dramaturg, tasarımcı ve oyuncularla birlikte - kurgusal bir hareket 

yaratır ve bu kurgusal hareket; sözle, mekanla ve zamanla doğrudan 

iliĢkilidir. Bu yaratı için önerdiğimiz reji tasarımı yönteminin aĢamaları 

Ģunlardır: 

 

Birinci AĢama: DüĢüncenin BerraklaĢması  

Ġlk aĢama, metnin özüne ve biçimine dair verilerin, içinde bulunulan zaman ve 

hedeflenen seyirci kitlesine göre yorumlarının yapıldığı aĢamadır. Bu 

aĢamada; eksen teĢkil edecek düĢünce berraklaĢmalı, değeri konusunda 

hemfikir olunmalıdır. Harekete dair düĢünsel boyut geliĢtirilmelidir. 

 

Ġkinci AĢama: Hareket Ritminin ve Üslubun Belirlenmesi 

Ġkinci aĢama, Metne YaklaĢım çalıĢmasında birimleme yaparak elde edilen 

hareket kurgusunun yorumlanmasıdır. Bu aĢamada oyunun genel ritim 

düzeni, mizansen öngörüleri, fiziksel profil, fiziksel interaksiyon, referanslar, 

                                                 
 Bu baĢlık, yönetmenle birlikte dramaturgun sorumluluğundadır. 



100 

 

oyun ve oyunculuk üslubu belirlenir. Üslup ve buna bağlı olarak oyunculuk 

tarzı, oyunun hareket ritmiyle doğrudan iliĢkilidir. “Dünyanın Yaratılması” diye 

adlandırdığımız sahne tasarımına baĢlamadan önce bu unsurların belirlenmiĢ 

olması gerekir. AĢağıda, bu aĢamanın temel baĢlıklarının açıklamaları yer 

almaktadır: 

 

 Oyunun Hareket Grafiği: Ġlerleyen çizgisel zamana bağlı olarak sahnedeki 

hareket yoğunluğunda ve dolayısıyla enerjide meydana gelmesi öngörülen 

dönüĢümlerin aktarıldığı grafik çizilir. Bu grafik; metindeki hareket 

kurgusunun, yönetmen tarafından sahnelemeye yönelik yorumlanıĢıdır. 

Yönetmen; hareket kurgusundaki evrime ve dramaturgun bu evrime dair 

kurduğu “tek cümleye” bakar, bu kurguyu olduğu gibi koruyup 

korumayacağına karar verir. Yorumuna paralel olarak, sahnede hareketin 

ilerleyiĢine ve hareket yoğunluğunun değiĢim noktalarına dair öngörülerde 

bulunur. Bu grafikte yatay eksen çizgisel oyun zamanını, düĢey eksen 

hareket yoğunluğunu ifade eder. Yatay eksendeki birimler; metindeki 

hareketbirimlerdir ve geçiĢ noktaları “kırılma noktası 1”, “kırılma noktası 2”, 

“kırılma noktası 3”… biçiminde verilir. DüĢey eksendeki birimler ise oyun 

alanında oluĢması öngörülen fiziksel hareketin yoğunluğunu ifade eden ve 

0, 1, 2, 3… biçiminde ilerleyen derecelerdir. Hareketin en yoğun olduğu 

yerler 10, hareketin durduğu yerler 0 olarak kabul edilmiĢtir. Bu 

derecelendirme provalar sırasında netleĢir. Burada sadece yönetmenin, reji 

tasarımının bir parçası olarak, sahnede hareket akıĢına dair görmek istediği 

genel grafik verilir.  



101 

 

 

 KiĢiye Özel Hareket Grafikleri: Oyunun genel hareket grafiğinin yanı sıra, 

baĢat oyun kiĢilerine özel hareket grafikleri de çizilir. Bu grafikler üst üste 

konularak, kiĢilere özel hareketlerdeki akıĢ farklılıkları belirlenir. Ayrıca her 

biri genel hareket grafiğiyle üst üste konularak, kiĢilerin oyunun genel 

akıĢındaki yerleri ortaya çıkartılır. Bu belirlemelerin, provalar sırasında 

hareket düzeni oluĢturulurken yol gösterici olması beklenir. 

 

 Fiziksel Profil: Oyun kiĢilerinin; boy, kilo, beden tipi (Bkz. “Beden ve 

Fiziksel Interaksiyon” baĢlığı), posture, yüz ifadesi gibi fiziksel özelliklerine 

karar verilir. Fiziksel profil, sahne resmini doğrudan etkilediği için önemlidir. 

 

 Fiziksel Ġnteraksiyon: Fiziksel interaksiyon, oyun kiĢileri arasındaki 

iliĢkilerin en belirgin iĢaretleridir. Bu baĢlıkta, kiĢiler arasındaki fiziksel iletiĢim 

ve iliĢki biçimleri genel hatlarıyla belirlenir. Dokunma, göz kontağı, mekansal 

mesafe gibi konulara dair bakıĢ açısı ortaya konur. 

 

 Referanslar: Hareketin hızı ile mekan-zaman referansları arasındaki sıkı 

iliĢkiden yola çıkarak, oyunun “hız dinamikleri” üstüne düĢünülür. Farklı hızda 

hareket eden oyuncular, dört boyutlu “sahne”de farklı referanslara sahip 

olurlar. Sahnede ölçme yapabilmek için, mekansal ve zamansal “referans 

noktaları”nın belirlenmesi gerekir. Her hareket görelidir. “Neye göre 

hareket?”, “referans nedir?” gibi soruların cevaplanması gerekir. Mekansal 

referanslar; dekor parçaları ve “zemin spotları”dır. (Zemin Spotları”na 
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Dünyanın YaradılıĢı baĢlığında ayrıntılı olarak değinilecektir.) Zamansal 

referanslar ise hareketin akıĢındaki dönüĢüm anları, baĢka bir deyiĢle 

hareketbirimlerin değiĢtiği noktalardır. Bu anlar, hareket grafiğinde belirtilmiĢ 

olmalıdır. Oyunun genel hareket ritmi, her bir oyuncunun ritmi ve oyuncular 

arasındaki ritim iliĢkilerinden etkilenir. Bu aĢamada, bu iliĢkiler belirlenir. 

 

 Söz-Hareket Organizasyonu: Sözler ve hareketler, sahne kurgusunun 

yapı taĢlarıdır. Sözün ritmi ile hareketin ritmi arasında kurulacak iliĢki, sözsüz 

bölümlerde gerçekleĢen hareketler, sözlerin devreye giriĢ nedenleri ve 

biçimleri, sözlerin sessel / fiziksel özellikleri; söz-hareket organizasyonunu 

belirleyecektir. Diyalog yapısı ile mizansen, oyunun kendine özgü bir tutarlılık 

taĢımalıdır. Eğer yazar sözler ile hareket arasında belirgin bir iliĢki kurmuĢsa 

bu dikkate alınmalıdır. Yönetmen bu iliĢkiden yararlanır ya da farklı bir iliĢki 

yaratır.  

 

 Söz Dizimi ve Anahtar Sözler: Bu baĢlıkta; bir oyunu fiziksel tiyatro 

anlayıĢıyla çalıĢabilmek için, budamalarda nelerin göz önüne alındığı 

aktarılır. Temel prensip, sahnedeki hareket için itici güç olduğu düĢünülen 

sözlerin seçilmesidir. Budama sırasında, hareketle ifade edilebileceği 

düĢünülen sözlü bölümler de netleĢtirilir. Sahnede kullanılmak üzere seçilen 

replikler alt alta yazılarak listelenir ve anahtar sözler seçilir. Böylece söz 

diziminin iskeleti ortaya çıkartılmıĢ olur. Daha sonra her hareketbiriminin 

anahtar sözleri, 12X17cm‟lik kartlara yazılır. Bu kartların, provalarda 

                                                 
 Bu çalıĢma ve ardından gelen Söz Dizimi çalıĢması, yapım dramaturgisinin önemli 
bölümleridir ve yönetmenle birlikte dramaturgun sorumluluğundadır. 
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oyunculara ve yönetmene kılavuzluk etmesi beklenir. Prova sürecinde 

doğaçlamalara bağlı olarak, söz dizimindeki tutarlılık gözetilmek kaydıyla, 

sözler değiĢime uğrayabilir.  

 

 Üslup ve Ton: Çizilen grafikler ve söz-hareket iliĢkisine dair seçimlerle 

uyumlu bir üslup belirlenir. Belirlenen üslubun gereği olan oyunculuk tarzı 

açıklanır. Oyuncu – Seyirci iliĢkisi ve seyirci algısı bu çalıĢmanın çerçevesi 

dıĢındadır. Ancak oyunun tonu konusundaki öngörünün, reji tasarımının 

önemli bir parçası olduğu düĢünülmektedir. BaĢka bir deyiĢle oyunun 

seyircide nasıl bir duygusal yaĢantı yaratması istendiği belirtilmelidir. 

 

 Dans: Eğer yönetmen oyunda dans kullanacaksa, özel hareket düzenlerine 

sahip bu danslar için de yorum ortaya konur. “Belli bir tarihi döneme ait ya da 

belli türde bir dans mı kullanılacak?”, “koreografi doğaçlamalarla mı ortaya 

çıkacak yoksa bir koreografın kurgusu mu uygulanacak?”, “dans sahneleri ile 

diğer sahneler arasındaki geçiĢler nasıl gerçekleĢecek?” gibi soruların 

cevapları aranır. 

 

Üçüncü AĢama: Dünyanın YaradılıĢı 

Geometriyi ve geometrinin kurallarını göz ardı ederek bir dünyanın 

yaratılamayacağını düĢünüyoruz. Antik Yunan filozofu ve matematikçisi 

Platon, Tanrının daima geometri yaptığını söyleyerek, geometrinin yaratının 

ve hakimiyetin bir parçası olduğunu vurgular. Elbette burada söz ettiğimiz 

                                                 
 Bu baĢlık, tasarımcılarla birlikte yönetmenin sorumluluğundadır. 
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temel geometrik Ģekillerden oluĢmuĢ bir dünya değildir. Her dünyanın içinde, 

bir biçimde geometrinin bulunduğunu düĢünüyoruz ve geometri bilgisinin 

tasarımın önemli bir parçası olduğuna inanıyoruz.  

 

Dünyanın YaradılıĢı olarak isimlendirdiğimiz bu aĢamada, önceki aĢamalarda 

belirlenen tavır ıĢığında, oyun yeri tespiti ve sahne tasarımı yapılır. Yönetmen 

ve tasarımcıların; sahne boĢluğunu anlamlı bir mekana nasıl 

dönüĢtüreceğini, o boĢluğa nasıl bir karakter kazandıracakları aktarılır. 

AĢağıda, bu aĢamanın temel baĢlıklarının açıklamaları yer almaktadır: 

 

 Oyun Alanı: Oyun yerinin seçimi yapılır ve bu yerin mimari karakteristikleri 

belirlenir. IĢık ve ses düzeniyle ilgili teknik donanımı incelenir. Oyun yeri ile 

seyir yeri arasında kurulacak iliĢki tasarlanır. 

 

 Genius Loci: Genius loci Eski Roma kültüründe, bir mekanın yaĢayan ve o 

mekanı koruyup kollayan cindir. ÇağdaĢ batı kültüründe ise genius loci daha 

çok mekanın ayırıcı özellikleri, mekan ruhu (spirit of place) olarak karĢımıza 

çıkar. Biz burada, “insanlar tarafından terk edilse de mekanın ruhu içerde 

kalır” düĢüncesinden yola çıkıyoruz ve söz konusu kavrama iki açıdan da 

anlam yüklüyoruz. YaklaĢımımız mekanın nasıl bir ruh taĢıdığıyla ilgilidir ama 

sahnede bu ruhu taĢıyan belli bir figür, motif olabilir. Bu figür, oyun alanının 

karakterini doğrudan belirleyecektir. Tasarım tarzı, genius loci‟yi açığa 

çıkaracak en önemli konudur. Dolayısıyla bu aĢamada öncelikle oyunun 

gerçekçi, dıĢavurumcu veya minimalist gibi ana tasarım yaklaĢımına karar 
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verilir. Daha sonra o mekana karakterini kazandıracak ve böylelikle Genius 

loci‟yi ortaya çıkaracak detaylar üzerinde çalıĢılır. 

 

 El-Altında-Olanlar: Dekor ve sahne eĢyası, hareket üslubu ve grafiği de 

akılda tutularak tasarlanır. Heidegger‟in el-altında-olanlar dediği Ģeyin 

sahnedeki karĢılığı, dekor ve sahne eĢyasıdır. Dasein ölümden kaçmak ve 

varoluĢunu sürdürebilmek için el-altında-olanlar ile ilgilenir. Dekor ve eĢya da 

oyuncunun varolma sürecinde “ilgilendikleridir”. Bu ilginin nedeni oyundan 

çıkma korkusudur ve oyuncu oyununu sürdürebilmek için bunlarla ilgilenmek, 

iliĢkilenmek ister. Dekor ve eĢyanın tasarımı demek, sahne dünyasının temel 

niteliklerinin ortaya konması demektir. Tasarım sırasında, tasarım elemanları 

ve kompozisyon ilkelerinin gözetilmesi gerektiği unutulmamalıdır. 

 

 Dünyanın Parçaları: Oyundaki temel mekanlar ve yorumları aktarılır. 

Mekansal artikülasyon, baĢka bir deyiĢle oyun alanındaki farklı oyun yerleri 

arasındaki bağlantılar, yönlendiriciler oluĢturulur. Mekansal hiyerarĢi aktarılır 

ve varsa dekor değiĢimlerine dair çözümler ortaya konur. Dünyanın parçaları, 

sıfat ve edatlar kullanılarak tarif edilir. (Yanında, altında veya kısa, geniĢ gibi) 

 

 Zemin Spotları: Sahne zemininin topografyası oluĢturulur. Topografya, 

yönetmenlerin ön-yerleĢtirme (pre-blocking) için sahne zeminine çizdikleri 

marke çizgilere benzer bir mantıkta çalıĢır. Ondan farklı olarak, Norberg-

Schulz‟un üzerinde durduğu merkez-yol-alan üçlüsüyle ilgili durum ortaya 
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konur. Spotlar, sahnedeki vurgu noktalarıdır. Bu noktaların provalar sırasında 

yönetmene kılavuzluk etmesi beklenir. 

 

  Bedensel Ġmge: Oyun kiĢisinin kostüm, aksesuar, saç, maske ve 

makyajıyla; bütünlüklü bir bedensel imge olduğu düĢünülmektedir. Bunların 

tasarımı, fiziksel profil konusundaki öngörüler de akılda tutularak yapılır. 

Yapımda kullanılacak malzemeler tespit edilir. 

 

 Sahne Perileri: IĢık, müzik ve efektler tasarlanır. Bunlar kanımızca 

sahnenin perileridir. Dekor ve sahne eĢyası, ifadesini ıĢıkla bulur. Müzik ve 

efekt de oyunun tonunu doğrudan belirler. Böylelikle sahne dünyasının 

yaratımı tamamlanmıĢ olur. 

 

Dördüncü AĢama: Sahne Metninin Kimliği 

Bu form, yukarıdaki aĢamalardan geçtikten sonra reji projesi sunulurken; 

projeyi okuyanın, sahne metni hakkında ön bilgi sahibi olması için doldurulur. 

Formda, yönetmenin dramaturgla birlikte oluĢturdukları sahne metninin kimlik 

bilgileri yer alır: 

 

1. Oyunun adı 
2. Yazarı ve ülkesi 
3. Çeviren (Çeviri oyunlar için) 
4. Uyarlayan (Uyarlama oyunlar için) 
5. Orijinal metin hakkında kısa bilgi (Uyarlama oyunlar için) 
6. Oyunun / Eserin özgün adı (Çeviri ve/veya uyarlama oyunlar için) 
7. Diğer çeviriler ve/veya uyarlamalar  
8. Oyunun yazılma tarihi 
9. Olayların geçtiği dönem 
10. Olayların geçtiği yer 
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11. Bölüm / Perde sayısı 
12. Hareketbirim sayısı 
13. Oyunun türü 
14. Dekor sayısı 
15. KiĢi sayısı  

a. Toplam 
b. Kadın 
c. Erkek  
d. Çocuk   
e. Hayvan 
f. Nesneler ve diğerleri  
g. Figüran 
h. YaĢ grubu (çocuk oyunları için) 

16. Kostüm sayısı 
17. Sayfa sayısı ve tahmini temsil süresi 
 

BeĢinci AĢama: Kast ve Saatin Kurulması 

Dünyaya bırakılacak oyuncuların seçimi, genel deyiĢle kast çalıĢması yapılır. 

Prova düzeni ve prömiyer tarihi belirlenir. Böylelikle saat kurulmuĢ olur. 

 

Altıncı AĢama: AfiĢ ve Program Dergisi 

Oyunun prömiyer tarihinden yaklaĢık iki hafta öncesinde afiĢin, en geç 

prömiyer gününde de program dergisinin hazır olması gerekmektedir. AfiĢ, bir 

oyun hakkında ilk bilgilerin verildiği tanıtım aracıdır. Dolayısıyla afiĢte 

kullanılan imgeler, yazıların karakterleri ve grafik değerleri önemlidir. 

Program dergisinde yer alacak oyun fotoğraflarının, resimlerin ve metinlerin 

seçiminde de benzer hassasiyet gösterilmelidir. Metinler; yazar, yönetmen, 

yaratılan oyun dünyası ve kast hakkında bilgi vericidir. Bilgi aktarımında, 

akıcı ve anlaĢılır bir dil kullanılmasına özen gösterilmelidir. Diğer yandan, afiĢ 

ile program dergisi görsel bir bütünlük taĢımalıdır. Grafik tasarımda kullanılan 

çizgiler, Ģekiller, renklerde ve kompozisyon özelliklerinde ortaklığın olması 

gerektiği düĢünülmektedir. 
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Yedinci AĢama: Basın Bülteni 

Basın bülteni, oyunun basın mensuplarına duyurusunun yapıldığı metindir. 

Reklam amacı ön plandadır ve dolayısıyla içeriğinde ilgi çekici unsurlar yer 

almalıdır. Bültende; oyunun kendine özgü / orijinal özelliklerine, ekipte yer 

alan kiĢilerin önemli olduğu düĢünülen yanlarına vurgu yapılır. Kast, oyun 

yeri, tarih ve saatleri belirtilir. Davet ifadeleri kullanılır. 

 

Sonuç olarak, hareket odaklı reji yönteminin prova öncesi çalıĢmaları; Metne 

YaklaĢım ve Reji Tasarımı olmak üzere iki ana aĢamadan oluĢmaktadır. Ġlk 

aĢama Metne YaklaĢım aĢamasıdır, altı alt aĢamadan oluĢur ve dramaturg 

tarafından gerçekleĢtirilir. Burada, klasik metin çözümlemesinden farklı 

olarak; metindeki hareketin evrimi ve oyun kiĢilerini harekete geçiren 

kuvvetler incelenmektedir. Ayrıca metin hareketbirim dediğimiz birimlere 

ayrılmakta ve bu birimlerin yapılanmasına bakılmaktadır. Diğer yandan; 

hareketle doğrudan iliĢkisi olduğuna inanılan mekansal ve zamansal değerler 

incelenmekte, metnin ait olduğu akım ya da anlayıĢtaki hareket özellikleri 

araĢtırılmaktadır. Oyun yazarı da bu bağlamda değerlendirilmektedir. 

Böylelikle dramaturg, metnin hareket değerleri konusunda yönetmeni 

bilgilendirmiĢ olur. 

 

Ġkinci ana aĢama olan Reji Tasarımı, yedi alt aĢamadan oluĢur. Ġkinci alt 

aĢama olan Hareket Ritminin ve Üslubun Belirlenmesi aĢaması, 

geliĢtirdiğimiz yöntemin belkemiğini oluĢturmaktadır. Bu aĢamada yönetmen, 
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metindeki hareket evrimini sahnede nasıl yorumlayacağına karar verir. 

Oyunun üslubuna dair öngörüler bu aĢamada oluĢur. Üçüncü alt aĢama olan 

Dünyanın YaradılıĢında ise yönetmen, sahne tasarımcılarıyla birlikte oyun 

dünyasını yaratır. Bu aĢama, oyuncunun hareketine zemin oluĢturacak 

mekanın organize edildiği aĢamadır. 

 

Belirtilen karakteristiklere sahip bu çalıĢmanın, oyuncunun hareket 

potansiyelini geliĢtirmesini hedeflediğimiz prova süreci için önemli bir hazırlık 

olduğu düĢünülmektedir. 
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2. PROVA SÜRECĠ 

 

A. NÖROMÜSKÜLER CANLANMA ve BEDENSEL FARKINDALIK 

“Ġdmansız bir vücut, akortsuz bir müzik aleti gibidir.”
196

 

Peter BROOK 

 

Nöromüsküler canlanma, oyuncunun sinirsel (neural) ve kassal (muscular) 

uyanıĢı olarak tarif edilebilir. Bu uyanıĢ, bedensel farkındalığı sağlar. Bedenin 

her bir noktasının bilincinde olan oyuncunun yaratıcılık potansiyelinin 

artacağı düĢünülmektedir. Bundan dolayı her provaya, ısınma hareketleri ve 

konsantrasyon alıĢtırmalarıyla baĢlanır. Böylelikle oyuncuların bedenleri, 

yaratıcı süreç için gerekli enerjiye ve hassasiyete kavuĢmuĢ olur.  

 

Enerji kısaca, bir iĢi yapabilmek için gerekli güçtür. Kuantum fiziğinde 

enerjinin ele alınıĢ biçimi, bizim oyuncu enerjisini ele alıĢ biçimimizle 

örtüĢmektedir: 

 

Enerji klasik anlamıyla “iĢ yapabilme yeteneği” olarak açıklanabilir. 

Yani parçacıklar, bir durumdan baĢka bir duruma geçmek gibi Ģeyler 

yapabilmek için enerjiye ihtiyaç duyarlar.
197

 

 

Gilmore‟un iĢ yapabilme yeteneği dediğini, iĢin oyunculuk yapmak olduğunu 

düĢünerek, oyunculuk yapabilme yeteneği olarak okuyoruz. Oyuncunun 

sahnede-olma sürecinin ön koĢulunun, bedensel ve zihinsel hazırlık 

                                                 
196

 Peter Brook. There are no Secrets. Methuen, London 1993, s. 2. (Aktaran: Callery, 2001, 
s.19.) 

197
 Gilmore, 2006, s. 33. 
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olduğuna inanıyoruz. Tıpkı parçacıkların / kuarkların durum değiĢtirebilmeleri 

için enerji kullanmaları gibi, oyuncu da hareket ederek durumunu 

değiĢtirebilmek için enerjiye ihtiyaç duyar. AĢağıdaki ısınma oyunları, hem 

oyuncular hem de yönetmen için bir enerji yüklenme yoludur. Yönetmenin 

sahne dinamiğini kontrol atında tutabilmesi için, oyunculardaki enerji 

potansiyelinin ve enerjileri arasındaki etkileĢimin bilincinde olması gerekir. Bu 

alıĢtırmalara bizzat katılmasının da faydalı olacağını düĢünüyoruz.  

 

Hazırlık sürecinde; Aston Patterning, Lizt Pisk, F. Matthias Alexander, Moshe 

Feldenkrais veya Rudolf Laban gibi isimlerin geliĢtirdikleri tekniklerden 

yararlanılabilir. Bizim burada önerdiğimiz yol; “oyun oynamak” üzerinedir. 

AĢağıda, fiziksel tiyatro ve bedensel farkındalık üstüne çalıĢan yönetmenlerin 

ve bizim geliĢtirdiğimiz oyunlar yer almaktadır. Bizim geliĢtirdiğimiz oyunlar * 

iĢaretiyle belirtilmiĢtir. Oyunlara geçmeden önce ön ısınma alıĢtırmalarının 

yapılmıĢ olması gerekmektedir. AĢağıdaki oyunların yazımı, yönetmenin 

oyuncuya hitabı Ģeklindedir:  

 

Pelvik Grafiti 

1.AĢama: Omurganızın kökünde bir boya fırçası olduğunu hayal edin. 

Arkanızdaki hayali duvara, olabilecek en büyük harflerle isminizi yazın. Tüm 

bedeni ne kadar dahil ederseniz, pelvik hareket o kadar geniĢleyecek ve 

harfler o kadar büyüyecektir. Bu oyun, ayaklarınızı sağlam ve geniĢ açarak 

basmanızı ve dizlerinizi kırmanızı gerektiriyor. Bu Ģekilde, pelvisinizi ileri-geri 

ve bir yandan ötekine savurabileceksiniz. 
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2.AĢama: ġimdi kocaman bir çubuk Ģekerin üzerinde durduğunuzu hayal 

edin. Ayaklarınızı oynatmadan adınızın ya da istediğiniz bir kelimenin 

harflerini çizin. Yine harflerin olabildiğince büyük olmasına çalıĢın. Harfleri 

birbirinden ayırmaya ve her birini ne kesinlikte çizebildiğinize dikkat edin.198 

 

Sırt Sırta 

1.AĢama: ĠkiĢerli gruplara ayrılın ve sırt sırta durun. Biriniz kollarını diğerinin 

dirseklerinden geçirsin ve ayaklarını omuz hizasından biraz daha geniĢ bir 

Ģekilde açsın. EĢinizi sırtınızın üstünde havaya kaldırmaya çalıĢın. Ağırlığını 

dengeleyebilmek için dizlerinizi bükün. EĢinizin kalçasının, sizin sırt 

boĢluğunuza gelmesine dikkat edin. 

 

2.AĢama: Öne eğilin ve eĢinizin ayaklarının sırtınızın iki yanından 

sallanmasını sağlayın. Dengeyi bulduğunuza inandığınızda kollarınızı çözün. 

EĢiniz kollarını iki yana bıraksın ve gözlerini kapatsın. Birbirinizi hissetmeye 

çalıĢın. Sonra yer değiĢtirerek alıĢtırmayı tekrarlayın.199 

 

Rüzgardaki Top 

1.Bu oyun için büyük bir plaj topu kullanın. Aranızda birer metre uzaklık 

bırakarak halka Ģeklinde ayakta durun. Topu birbirinize aktarırken tüm 

bedeninizi kullanmaya çalıĢın. Dizlerinizi bükün ve topu yanınızdaki kiĢiye 

fırlatırken pelvisten gelen itkinin sizi yönlendirmesine izin verin. Burada amaç, 

                                                 
198

 Callery, 2001, s. 30. 
199

 Jack Timmermans. (Dance Company de Stilte atölye çalıĢmaları, Breda 2009-2010.) 
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topun rüzgarda sürükleniyormuĢçasına sekmesini sağlamaktır. Gereken, 

topla hassas bir temas kurma ve bacaklar ile gövdenin kontrolüdür. Bu 

alıĢtırma, küçük ve sert bir topla iĢe yaramaz. Nefes alıĢınıza dikkat edin. 

Nefesiniz hareketinizi desteklemelidir. 

 

2.AĢama: Topu yanınızdaki kiĢiye aktarırken bir ses çıkarın. Çıkacak sesler 

size komik gelirse gülmekten çekinmeyin. Rahat olun. Topu sahil boyunca 

sürükleyen rüzgarın sesini de çıkarabilirsiniz.200 

 

*Hava Akımı 

1.AĢama: Bu oyun sizi çevreleyen havanın farkına varmanızı sağlamak için 

tasarlanmıĢtır. Ġki sıra olun ve birbirinize doğru hızla koĢup durun. KoĢarken 

ve durduğunuz anda havanın yüzünüze nasıl çarptığına dikkat edin.  

 

2.AĢama: Farklı hızlarda ve biçimlerde hareketler deneyin ve etrafınızdaki 

havayı hissetmeye çalıĢın. Her hareketin, bir miktar havayı harekete 

geçirdiğine dikkat edin. Örneğin, kollarınızı ve ellerinizin hareketiyle oluĢan 

hava akımlarına odaklanın. 

 

*Mekan KeĢfi 

Bu oyun, özellikle ilk provalarda kullanılacak bir ısınma oyunudur. Oyun 

alanının detaylarını ve “gizli” özelliklerini keĢfetmeniz için tasarlanmıĢtır.  

 

                                                 
200

 Callery, 2001, s. 75. 
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1.AĢama: Sahnede geliĢigüzel dağılın ve bulunduğunuz yerde ve 

pozisyondayken etrafınızı gözlemleyin. Kiminiz ayakta durabilir, kiminiz yere 

uzanabilir, kiminiz oturabilirsiniz. Neyi ne kadar görebildiğinize dikkat edin. 

GörüĢ alanınızın sınırlarını keĢfedin. Mekanın daha önce fark etmediğiniz 

detaylarına odaklanın. Konumunuzu ve duruĢunuzu değiĢtirerek alıĢtırmayı 

tekrarlayın. Algınızdaki farklara dikkat edin.  

 

2. AĢama: Bir iç mekandaysanız duvarları inceleyin. Bulunduğunuz konum ile 

duvarlar arasındaki mesafeyi düĢünün. Konumunuzu değiĢtirerek sizde 

yarattıkları etkilerdeki farklılaĢmalara odaklanın. Zemin ve tavan için 

alıĢtırmayı tekrarlayın. Bir dıĢ mekandaysanız, mekanda sizi çevreleyen ve 

“sınır” olarak nitelendirebileceğiniz unsurları keĢfetmeye çalıĢın. 

 

3.AĢama: Sahnede istediğiniz gibi hareket edin ve bu sırada mekanı tüm 

unsurlarıyla, bütünüyle kavramaya çalıĢın.  

 

Bu alıĢtırma; hep aynı mekanda yapıldığında, her seferinde mekanda yeni 

Ģeyler ve / veya değiĢiklikler keĢfetmeye çalıĢmalısınız. Bulunduğunuz oyun 

mekanının, birer oyuncu olarak varlığınızı belirleyen önemli unsurlardan biri 

olduğunu aklınızdan çıkarmayın.  

 

ĠhtiĢam 

1.AĢama: Bu oyun için, sayınızla orantılı olarak, büyük bir alana ihtiyacınız 

var. Düz bir sıra halinde, arkanız seyir yerine dönük olarak ayakta durun. 
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Sahnenin arka duvarına doğru, kollarınızı yavaĢ yavaĢ yana doğru kaldırarak 

ilerleyin. Kollarınızı en uç noktaya kadar, olabildiğince uzatın. YavaĢ yavaĢ 

parmak ucuna yükselin ve bu Ģekilde yürümeyi sürdürün. Yan duvarlarla ve 

diğer oyuncularla aranızdaki mesafeye odaklanın. 

 

2.AĢama: Arka duvara ulaĢtığınızda, duruĢunuzu bozmadan yavaĢça seyir 

yerine dönün. Bir süre öylece durun, seyir yerine bakın ve sonra yavaĢça 

topluklarınızı ve kollarınızı indirin. BakıĢınız nötr olsun. Daha büyük ve 

ihtiĢamlı göründüğünüzü hissedin. (Bu son yönerge oyunculara verilmeyebilir 

ve onlara ne hissettikleri sorulabilir.)201 

 

Bu oyun çerçeve sahne için tasarlanmıĢtır ama hemen her türden oyun 

mekanına uyarlanabilir. Seyircinin de olduğu bir atölye çalıĢmasına 

dönüĢtürülebilir. 

 

Ağır Çekim Yolculuk  

Gündelik hayatta, hareketlerimizi kolaylaĢtıran ve huzur sağlayan bir 

gevĢeme ile bedenimizi destekleyen uygun ölçüde bir gerginliğe ihtiyaç 

duyarız. Bu durum sahne için de geçerlidir ve bir oyuncu, gevĢeme ile 

gerginlik arasındaki dengeyi iyi korumalıdır. Rolden role bu denge 

farklılaĢabilir. Asıl iĢ, ağırlığınızı kontrol altında tutmanızdır. Duyguların, bu 

karĢıt tecrübelerle bağlantılı olduğunu aklınızdan çıkarmayın. 

 

                                                 
201

 A.g.e., s. 85, 86. (Theatre de Complicité‟den Annabell Arden‟in bir alıĢtırmasından 
uyarlama.) 
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1.AĢama: Sırtüstü uzanın. YavaĢça yan tarafa dönüp, kıvrıla kıvrıla 

yuvarlanmaya baĢlayın.  Ağırlığınızı yerçekimine her bırakıĢınızda nefesinizi 

verin. Kendinizi itebilmek için ellerinizi kullanın. Yuvarlanma sırasında yarı 

oturur hale gelip tekrar kendinizi yere bırakın.  

 

2.AĢama: ġimdi farklı pozisyonlarda hareket etmeye devam edin. Örneğin 

dizüstüne gelin, uzanın, emekleyin, sürünün, yürüyün. Yerle bağlantınızı 

koparmayın. Bedeninizin bütün birimlerini hissetmeye çalıĢın. Ağırlığınızın 

noktadan noktaya her seferinde nasıl aktarıldığına odaklanın. Sonunda 

yavaĢça yere uzanın ve dinlenin.202 

 

Zeminle ĠliĢki 

Bu alıĢtırma da bedeniniz ile ağırlığınızın farkına varmanız ve zeminle iliĢki 

kurabilmeniz için tasarlanmıĢtır.  

 

1.AĢama: Ayaklarınız birbirine paralel ve omuz hizasında açık bir biçimde 

ayakta durun. Derin bir nefes alın ve yavaĢça verin. Belinizden bükülerek 

bedeninizi aĢağıya bırakın. BaĢınızı olabildiğince yere doğru uzatın ve nefes 

verin. 

  

2.AĢama: Dizlerinizi bükün ve ellerinizin yere koyarak öne doğru 

uzanabildiğiniz kadar uzanın. Elleriniz, dizleriniz, baĢınız ve karnınız gevĢek 

olmalı.  

                                                 
202

 Bloom ve Shreeves, 1998, s. 22. 
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3.AĢama: Ayak burnunuzun üzerinde kendiniz çevrin. Kollarınız önde, yerde 

ve gergin; dizleriniz göğsünüze yakın olmalı. Kürek kemiğinizi hissedin. Tersi 

yöne tekrar çevrilin. YavaĢça ayağa kalkın. En son baĢınızı kaldırın.203 

 

Enerji Yükleme 

Hareket edebilmek için enerjiye ihtiyaç duyarız ve her hareketin sonunda 

enerji potansiyelimizde bir dönüĢüm olur. Sahne hareketi için, enerji kontrolü 

Ģarttır. Her Ģeyden önce sahip olduğunuz enerjinin farkında olmanız gerekir. 

Bir hareketi yaparken harcadığınız enerji ile o hareketin doğurduğu enerjiye 

odaklanmalısınız. BaĢka bir deyiĢle, her bir hareketin mevcut enerjinizde 

yarattığı değiĢime dikkat etmelisiniz.  

 

1.Sallama: Sırasıyla el parmaklarınızı, ellerinizi, omuzlarınızı ve en son 

kollarınızı sallayın. Kemiklerinizi ve eklem yerlerinizi hissedin. BaĢınızı dahil 

edin ve üst bedeninizin tamamını sallayın. Durun. Alt bedene geçin. Önce 

ayak bileğinden ayağınızı, sonra dizden ve en son kalçadan bacağınızı 

sallayın. Diğer bacağa geçin. Durun. Bedeninizin merkezi olan pelvisinizi 

sallayın. Bu sallanmanın tüm vücudunuza nasıl yansıdığına dikkat edin. 

  

2. Döndürme: Bir kolunuzu döndürün. Kolunuzun dönüĢ ritminden, dönerken 

boĢlukta çizdiği yaydan, ivmesinden zevk almaya çalıĢın. Olabildiğince 

döndürün ve nefesinizin bu dönüĢe eĢlik etmesini sağlayın. Diğer kolunuzu 

                                                 
203

 A.g.e., s. 23. 
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da aynı Ģekilde döndürün. Sonra ikisini birden döndürmeye baĢlayın. 

YavaĢlayın ve durun. BaĢınızı bir yandan diğer yana sallayın. Sallanmayı 

olabildiğince büyütün. Ġvmeyi hissedin. YavaĢça durun. Bacaklara geçin. Bir 

bacağınızın üstünde dengeyi sağlayın ve diğer bacağınızı, öne arkaya ve 

yanlara sallayın. Durun. Bedeninizi çeĢitli biçimlerde sallayın. Sallanmaktan 

oyun oynarmıĢ gibi zevk almaya çalıĢın. Sallanmanın sizi zıplatmasına, 

uçurmasına, yürütmesine ve koĢturmasına izin verin.   

  

3.Bükme: Ayakta durun. Üst bedeninizi, belinizi kullanarak arkaya ve öne 

doğru bükün. Ne kadar döndürüp döndüremediğinize dikkat edin. 

DönüĢünüzün ulaĢtığı son noktada, arkanızda ne gördüğünüze bakın. 

Kollarınızı ve bacaklarınızı, eklem noktalarını kullanarak bükün.  

 

4.Zıplama: Zıplamaya dizleriniz ve ayak bileklerinizle baĢlayın. Ayaklarınızın 

altında, sizi zıplatan lastik bir top varmıĢ gibi düĢünün. Omuzlarınızı serbest 

bırakın. Sonra kollarınızı da zıplamaya dahil edin. Kollarınız aĢağı yukarı, 

kukla gibi hareket etsin. ġimdi ayaklarınızın yerden kesilmesine izin vererek 

zıplayın. Olabildiğince yükseğe zıplamaya çalıĢın. Bedeninizin ritmini 

hissedin. YavaĢlayarak durun. Ayaklarınızın yerle temasına odaklanın. 

Nefesinizi dinleyin. Üfleyerek rahatlayın. Kalp atıĢınızı dinleyin. Kanınızın 

damarlarınızdaki akıĢını hissetmeye çalıĢın. Bedeninizdeki enerji değiĢimini 

düĢünün. 
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5.Hafifçe vurma ve sıvazlama: Kendinize hafifçe vurarak ve kendinizi 

sıvazlayarak, bedeninizi uyandırın. VuruĢlarınızı belli bir ritimle yapmaya 

baĢlayın. Bedeninizin farklı yerlerinde farklı ölçüde güç uyguladığınıza dikkat 

edin.   

 

6.Esneme: Genelde esneme gayri ihtiyari gerçekleĢir ve baĢkalarının 

esnemesi bize “bulaĢır”. Ama kendi kendimizi esnetebiliriz. Ağzınızı çok 

geniĢ açın. Kısa bir nefes alın. Boğazınızın arka kısmını açın. Nefesi verin ve 

ağzınızı kapatın. Birkaç esnemeden sonra, daha ağır ve gevĢemiĢ 

hissedeceksiniz.204 

 

Kovalamaca 

Aranızda eĢit mesafe bırakarak ve birinizin yüzü diğerinizin ensesine dönük 

olarak çember halinde dizilin. Her biriniz, önünüzdeki kiĢiye dokunmanızı 

gerektirecek çok önemli bir sebep düĢünün. Ayrıca arkanızdakinin size 

dokunmaması için de bir sebep belirleyin. “BaĢla” denildiğinde harekete 

geçin: Çemberi döndürürken önünüzdekine dokunmaya ve arkanızdakinin 

size dokunmamasını sağlamaya çalıĢın. Çemberin küçülüp büyümesine ve 

bozulmasına izin vermeyin. Bu oyun, “baĢla” komutundan itibaren on 

saniyeden fazla sürmemelidir.205 Amaç, refleksleri hassaslaĢtırmak ve 

heyecanı artırarak grup çalıĢmasını güçlendirmektir.  

 

                                                 
204

 A.g.e., s. 27-30. 
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 Bogart ve Landau, 2009, s. 30. 
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*Anahtar Sözler: Yeterince ısındınız. Az sonra provasına baĢlayacağımız 

oyunun reji tasarımının, “Söz Dizimi ve Anahtar Sözler” aĢamasında 

oluĢturulan anahtar söz kartlarını kullanma zamanınız geldi. Bu kartları sahne 

zeminine geliĢigüzel dağıtın. Önce bir, sonra iki ve daha sonra üçlü gruplar 

halinde; sözcüklerin çağrıĢımlarına bağlı doğaçlama çalıĢmasına baĢlayın. 

Kartlarla istediğiniz gibi oynayabilirsiniz. Sıralama ve / veya gruplama 

yapabilirsiniz. Kartları doğaçlama oyununuzun bir parçası yapabilirsiniz. Bu 

alıĢtırmada yarattığınız hareketlerden bazılarını provalarda kullanacağız. 

 

B. KEġĠFLER ve SEÇĠMLER / KaybOlma 

“Provalar, seçimlerin sizi nerelere götürdüğünü araĢtırmak  

ve keĢfetmek içindir.”
206

 

Eric MORRIS 

 

Prova, sahnede “olma” ile “kaybolma” arasında gidip gelen bir “KaybOlma” 

sürecidir. KaybOlma‟daki diyalektik durum, hem oyuncuların hem de 

yönetmenin yaratıcılığına hakimdir. Yönetmen oyuncunun varolma 

olasılıklarını denemesi için uygun zemini hazırlarken, aslında kendisi için de 

bir deneme-yanılma sürecini baĢlatmıĢ olur. Yönetmenin hem kendini hem de 

oyuncuları bloke edecek yönelimlerden kaçınması gerekir. O hem yol 

gösteren hem de yola çıkandır. Bu yolculuktaki keĢifler, seçimlerle ilerler. 

Önemli olan denemekten çekinmemektir. Olasılık, bir Ģey olmasının ya da 

olmamasının matematiksel değeri ya da yüzdesidir. Dolayısıyla oyuncunun 

sahnede-olma olasılığı, seçeneklerinin çoğaltılmasına bağlıdır. 

                                                 
206

 Morris, 2003, s. 43. 
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Gilmore‟un bir kuantum fiziği alegorisi olan Alice Kuantum Diyarı‟nda adlı 

eserinde; Alice Muhasebeci‟ye, Mekanik Enstitüsü‟nün yolunu sorar. Aldığı 

cevap ilginçtir:  

 

Korkarım nasıl gidileceğini tam olarak tarif edemem. Burada iĢler 

böyle yürümez. Ama oraya gitme olasılığınızı artıracak bir Ģeyler 

yapabilirim.
207

 

 

Biz de yönetmenin oyuncuya kesin tarif ve yönergeler vermekten çok, onun 

varoluĢ yolculuğundaki olasılıkları artırması gerektiğini düĢünüyoruz. 

Muhasebeci Alice‟e kapıların sıralandığı bir duvar gösterir. Aynı anda 

birkaçından içeri girebilme olasılığı olan Girişim‟den bahseder: 

 

Denemeden neyi yapıp neyi yapamayacağınızı bilemezsiniz. 

Ġlerlemeyi durduran hep bu olumsuz düĢünüĢ biçimidir. Burada 

herhangi bir yere varmayı istiyorsanız, aynı anda yapabileceğiniz her 

şeyi yapmalısınız. Sonunda ulaĢacağınız noktanın ne olacağı 

konusunda kaygılanmamalısınız. Girişim bunun bir çaresine 

bakacaktır.
208

 

 

Girişim (interference) gözle görülemeyen parçacıklar, kuarklar diyarında 

gerçekleĢen bir durumdur. Bu durumu oyuculuk ve yönetmenlik alanına 

uyarlayarak Ģunları söyleyebiliriz: Birden fazla yönelimi aynı anda 

taĢıyabilmek, varolma olasılığını artırır ve bunun iĢe yarayıp yaramayacağını 
                                                 
207

 Gilmore, 2006, s. 39. 
208

 A.g.e., s. 41. 
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görmenin tek yolu, denemektir. Nasıl ki maddenin en küçük parçacığı olan 

kuarklar beraberlerinde anti-kuarkları taĢıyorlarsa, oyuncu da içinde 

bulunduğu duygu durumunun zıttı olan duygu durumunu içinde 

barındırmalıdır. “Kuarklar ve anti-kuarklar ayrılmaz çiftlerdir.”209 Biz de karĢıt 

duyguların birbirinden ayrılmaz parçalar olduğunu düĢünüyoruz ve 

oyuncunun bunu aklında tutması gerektiğine inanıyoruz. Elbette “doğa 

ölçmek istediğimiz Ģeyleri kesin olarak ölçmemize müsaade etmez. 

Bilebileceklerimizin bir sınırı vardır.”210 Oyuncunun doğası da böyledir ve 

önemli olan deneyerek görmektir. “Sahne hareketlerinde ölçüyü bulmak da 

denemekten geçer. Etkin ile edilgin olma arasındaki denge, ancak uç 

noktalara taĢınan deneyler sayesinde olur.”211 

 

Yönetmen (director); oyun ekibindeki tasarımcılara, müzisyenlere ve özellikle 

oyunculara yönergeler (directions) veren kiĢidir. Bu yönergeler bir yandan 

yönetmenin prova sürecini kontrol altına almasına yardımcı olmalı, diğer 

yandan da yaratıcılığı desteklemelidir. Ancak burada baĢta oyuncular olmak 

üzere ekipteki herkesin, oyuna ve birbirlerine inandıklarını kabul ettiğimizi 

belirtelim. Bu, olmazsa olmaz bir ön koĢuldur. Yönetmenin oyuncunun 

yaratıcılığını destekleyiĢi ve yönetmen-oyuncu iliĢkisi konusunda Dennis 

Ģunları söyler: 

 

Yönetmen genellikle, oyuncular tarafından kabul edilen ya da 

reddedilen bir “lider” olarak görülür. Herkesin kendi alanını savunduğu 

                                                 
209

 A.g.e., s. 206. 
210

 Chown, 2009, s. 53. 
211

 Pisk, 1986, s. 4. 
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bir kiĢilik savaĢı ortaya çıkar. Takım ruhuna bağlı olan tiyatro yaratısı, 

böyle durumlarda kaybeder… Yönetmenin rolü olanak sağlamaktır. 

Yönetmen, en iyi ve temiz performansı yaratabilmeleri için oyunculara 

yardımcı olur. Yönetmen soru sorabilmeli ve prova sürecinde oluĢan 

problemleri tarif edebilmelidir. Sorulara cevap empoze eden değil, 

meslektaĢlarının önerilerine açık olan kiĢidir.
212

  

 

Yönetmenin hem kendi hem de oyuncuların yaratıcılığı için olanak sağlayıcı, 

süreci kolaylaĢtırıcı, olasılıkları mümkün kılan bir iĢlevi de vardır. Diğer 

yandan yönetmenin bir “üçüncü göz” olma iĢlevi de bulunmaktadır. O hem 

içerde hem dıĢarıda olandır. Hem içerden hem de dıĢardan bakabilmelidir. 

“Üçüncü göz olarak yönetmen, bütünün parçaları bir arada tutmaktan 

sorumludur. Hedeften sapan parçaları yakalar ve bütünlüğü korur. Bu ne bir 

polislik iĢidir ne de „son sözü söyleme‟ hakkıdır.”213 Yönetmen, sanatsal ve 

oldukça özel bir sorumluluk taĢır. Temel görevi, provanın sancılı ama bir o 

kadar da yaratıcılık potansiyeli taĢıyan bir süreç olduğuna oyuncuları 

inandırmaktır. Bu süreçte herkes bir beklenti içindedir. Spolin, beklenilenden 

çok bekleyiĢ içinde olma durumunun altını çizer: 

 

Oyunun oynandığı mekanda herkes tiyatro için kendini açarken bir 

bekleyiĢ içinde olmalıdır. Bu bir şeyi beklemek değil, bekleyiş içinde 

olmaktır… BekleyiĢ içinde olmak; bilinmeyene, yeni olana, umulmadık 

Ģeylere, yaĢama farklı bir yaklaĢıma davetiye çıkarır.
214

 

 

                                                 
212

 Dennis, 2004, s. 73. 
213

 A.g.e., s. 74. 
214

 Viola Spolin, Theatre Games for Rehearsals. Northwestern University Press, Illinois 1985, 
s. 4. 
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Tiyatro yönetmenliğinin bilimsel / teknik yanı ile sanatsal yanı arasındaki 

denge iyi korunmalıdır. Spolin tekniğin mekanik araçlar olmadığını söyler. 

Teknik ve yöntemin, zamanın ve mekanın ihtiyaçlarına göre değiĢim 

gösterdiğini belirtir.215 Kanımızca yönetmen, oyuncularla iletiĢim kurarken 

kullanacağı bir terminolojiye sahip olmalıdır. Bu terminoloji; kuru ve cansız 

değil, anlamlı ve ruhu olan bir prova süreci sağlamalıdır. “Yönetmen, 

birbirinden farklı birçok insanın enerjisini ortak bir kanala yönlendirmeye 

çalıĢan bir katalizör, bir destek koçudur.”216 

 

Yaratı, prova sürecinde hep birlikte ortaya çıkartılır. Bu nedenle sürecin 

dinamik olması gerekir. “Tiyatro canlı bir sanat türüdür. Yaratıcı süreç, tiyatro 

sanatçıları arasında canlı ve dinamik interaksiyonla oluĢur.”217 BaĢarılı 

olabilmek için bu Ģarttır. 

 

Prova süreci, sanatsal yaratı ile bu yaratıyı belli bir form ve tutarlılık içinde 

tutan kontrol mekanizmasının birlikte iĢlediği bir süreçtir. Ancak sürecin 

karakterini belirleyen bu iki kanal; kimi zaman birbirine paralel akarken, kimi 

zaman da farklı mecralara sızar. Buna sanatsal ile bilimsel duruĢ arasındaki 

iliĢki gözüyle de bakılabilir. Elbette oyun sahneleme süreci sonsuz bir 

özgürlük içinde gerçekleĢmez. Ama kanımızca yönetmenin hem kendinin 

hem de oyuncunun yaratıcılığına zemin olan serbest bir bakıĢa sahip olması 

gerekmektedir.  
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 A.g.e., s. 5. 
216
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217
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Bu biraz da Dionizos Apollo ikiliği gibidir. Oyun yazarı John Logan, iki farklı 

kuĢaktan ressam arasında geliĢen olayları anlattığı “Kırmızı” adlı oyununda, 

Ken adlı genç ressama Ģu cümleleri söyletir: 

 

(Dionizos ve Apollo‟nun) Birbirlerine ihtiyaçları var. Dionizos‟un 

tutkusu bellidir, yükü kaldırabileceği kadardır. Tıpkı Apollo‟nun forma 

duyduğu istek gibi. Dionizos‟un duygularının dik baĢlı vahĢiliğini 

kaldırabilmemizin tek sebebi, Apollo‟nun zekasına ve kontrol 

yeteneğine sahip olmamız. Yoksa o coĢkun duygular her seferinde 

bizi kahreder.
218

 

 

Deneyimli ressam Marcus Rothkowitz, Ken‟e bunun bir çatıĢmadan çok 

simbiyoz olduğunu söyler.  Bizim için de yaratıcılıkta serbest tutum ve 

kontrol, tıpkı ortak yaĢayan canlılar gibidir. Birbirlerinden beslenerek 

varlıklarını sürdürürler. Dolayısıyla reji tasarımı çalıĢması, tüm prova sürecini 

belirleyen ve dıĢına çıkılamayacak derecede kesinliği olan plan olarak değil; 

provalara emin adımlarla baĢlamak ve elde edilen verilere sağlıklı 

bakabilmek için gerekli ön çalıĢma olarak görülmelidir.  

 

Prova sürecine yaklaĢımımızın temelinde; oyuncuların doğaçlamalarda 

hareket olasılıklarının üstüne gitmeleri, seçimleri ve keĢifleri yatmaktadır. 

Yönetmen oyuncuların keĢifleri arasından yaptığı seçimlerle oyunun 

dokusunu tamamlayacaktır. Bu; birçok keĢfin devre dıĢı bırakılması, bazen 

de kendi seçimlerini yıkıp yerine yenilerini koyması anlamına gelmektedir. 

                                                 
218

 John Logan. “Kırmızı”. Çev: E. Eserol, Devlet Tiyatroları,  BaĢdramaturgluk ArĢivi, Ankara 
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BaĢka bir deyiĢle oyun alanındaki yaratı, bir yandan yapıp diğer yandan 

bozmak üzerine kuruludur ve oyunun formu son provada tamamlanır. 

Yönetmen de o noktada her Ģeye vakıf olur.  

 

Bu görüĢ kanımızca hemen her sanat dalı için geçerlidir. Bauhaus Okulu 

ressamlarından Paul Klee “sanatçı her Ģeyi bilir, ama sonra.”219 diyerek 

sanatsal yaratı sürecinin önemini vurgulamıĢtır. Kübist ressam Pablo 

Picasso‟nun resim yapma süreci, yaratmaktan çok yıkmakla, bozmakla 

ilerlemiĢtir. Picasso “her yaratı, öncelikle yıkmaktır.” demiĢtir.220 Hollandalı 

çağdaĢ koreograf Jack Timmermans “bir Ģeyler yaratırsınız, ama onlara 

hakim olamazsınız. Onlar kendi kendilerine geliĢirler”221 derken, sanatçının 

kendi yaratı sürecine tanıklık ettiğinin altını çizmiĢtir. Bu sanatçıların hepsi 

belli bir Ģeyi aramak üzere değil, herhangi güzel bir Ģeyi bulmak üzere yola 

çıkmıĢlardır. Kanımızca bunlar, sanatta olasılığın gerçeklikten fazla 

olduğunun bir iĢaretidir. Biz de oyuncunun ve yönetmenin varolma olasılığına 

bu gözle bakıyoruz.  

 

Gerçek hep hassas bir yerde durur. O hep çizgilerin arasındadır. Sanatçı hep 

kıyıdadır, tehlike içindedir ve risk alır. Tam olarak orada ya da burada değil, 

sınırdadır. Yaratı da sınırda fıĢkırır. Dram sanatı insanı, Sevda ġener‟in 

                                                 
219

 Paul Klee. (Aktaran: L. Skinner. “Paul Klee (1879-1940): Swiss / German Painter”. 1996. 
(http://www.artheritageprogram.org/Klee.htm)) 
220

 Pablo Picasso. (Aktaran: Erik Hare. “Art of Destruction”, 2011.  
(http://erikhare.wordpress.com/2010/01/11/act-of-destruction/)) 
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 Jack Timmermans, 2009. (Aktaran: Servet Aybar. “Yaratıda Özgürlük ve Kontrol”. Sahne 
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dediği gibi, “nasıl eĢiklerde, geçitlerde sınıyorsa”222 ve “yaĢamın kırılma 

noktalarında”223 ele alıyorsa; yönetmenin de kendini bu geçiĢ anlarında 

sınayacağını düĢünüyoruz. Elbette bu süreci ilk elden oyuncu tecrübe 

edecektir. Çünkü sahnedeki varoluĢ sürecini yaĢayan, arayan ve bulanlar; 

oyunculardır. Yönetmen bu yolculukta onların ve hatta kendinin 

tökezlemesine izin vermelidir. Mitoloji üstüne çalıĢmalarıyla tanınan Joseph 

Campbell “tökezlediğiniz yer, hazinenizi bulacağınız yerdir”224 der. Deneye 

yanıla, olasılıklarımızı değerlendireceğimize ve varoluĢ sürecini 

anlamlandıracağımıza inanıyoruz.  

 

C. ANLAMIN ÖTELENMESĠ 

“Dil, gösterenlerin sonsuz oyunudur.”
225

 

Madan SARUP 

 

Oyuncunun sahnede-olma olasılığının, yönetmenin seçenekleri çoğaltmasına 

ve onun keĢfe çıkıĢ yolculuğunu desteklemesine bağlı olduğunu daha önce 

belirtmiĢtik. Heidegger‟den ve Kuantum Teorisi‟nden esin alarak geldiğimiz 

bu nokta, bizi Jacques Derrida‟nın différance kavramına götürmektedir.  Bu 

çalıĢmanın ana çıkıĢ noktası olan Heidegger‟in Dasein felsefesi ve bununla 

bağlantılı olan “ufka yöneliĢ” düĢüncesi, Derrida‟nın dil felsefesiyle kanımızca 

daha etkin bir noktaya taĢınmıĢtır. 

 

                                                 
222

 Sevda ġener. Ġnsanı Geçitlerde Sınayan Sanat:Dram Sanatı. Mitos Boyut, Ġstanbul 2003. 
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Fransız filozof Jacques Derrida (1930-2004), dilin oynak olduğunu ve buna 

bağlı olarak da anlamın sürekli ötelendiğini belirtir. Bu düĢüncesinin 

temelinde différance kavramı vardır. Dilin oynaklığının nedeni, sözlerin 

birbirlerinden farklılıklarının anlam üzerindeki etkisi ve sonsuz farklılıklar 

zincirleridir. 

 

Bir dilde, bir dilin sisteminde, sadece différence‟lar vardır. Dolayısıyla 

bir sınıflandırma operasyonu; bir dilin sistematik, durağan ve 

sınıflandırılmıĢ envanterini garanti edebilir. Ama diğer yandan bu 

différence‟lar; dilde, konuĢmada ve ikisi arasındaki alıĢveriĢte oyun 

oynarlar.
226

 

 

Différance‟ın sözlükte iki karĢılığı vardır: Sıfat olan différence “fark, ayrım”, fiil 

kökü olan “différer” “ertelemek, baĢka zamana bırakmak, geciktirmek” 

demektir.227 Derrida‟nın düĢüncesi, iki karĢılığı birden kavrar niteliktedir: Dilde 

anlam, ayrımlara ve dolayısıyla bağlamlara bağlıdır. Bundan dolayı sürekli 

ötelenir. Bu yaklaĢım bizi, göstergenin geçiciliği ve çemberin tamamıyla 

kapatılamadığı düĢüncesine götürmektedir.  

 

Birbirinden yalıtılmıĢ biçimde tesis edilen kutupsal karĢıtlıkları bozan, 

karĢıtlığı karıĢıklık içinde sevk eden différance‟ın özgür oyunu iĢ 

baĢındadır… Söz konusu özgür oyun alanı, bütüncülleĢtirmenin 

imkansız kılındığı sonsuz ikameler alanıdır… Bu nedenle, 

Heidegger‟ci bir ifadeyle, olay olarak açığa çıkan varlıkta hüküm süren 

Ģey, Derrida için, anlamın hiçbir biçimde belli bir merkeze veya yapıya 
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referansla sabitlenemediği, dolayısıyla hakikat iddiasında olan tüm 

yaklaĢımların eksik hakikat veya yorum olarak kalmaya mahkum 

olduğu différance‟ın özgür oyun hareketidir.
228

 

 

Sahne dilinde de aynı durumun hakim olduğuna inanılmaktadır. Dolayısıyla 

aslolan süreçtir ve anlayıĢımız, Heidegger‟in varlığı ufka yöneliĢe ve zamana 

bağlamasıyla örtüĢmektedir. Özellikle prova sürecinde bu açık uçluluğun 

akılda tutulması, kapalı ve kanımızca kısırlaĢma riski taĢıyan yönelimlerden 

kaçınılması gerekmektedir. Yaratıcı süreçte yönetmen hem kendi hem de 

oyuncu için boĢluk bırakmalı, ortaya çıkacak eserde seyirci algısının 

tamamlayacağı aralıkları bırakmaktan da çekinmemelidir. Derrida‟nın 

espacement kavramı, görüĢümüzü destekler niteliktedir. 

 

Aralıklamanın (l’espacment / spacing) kestiğini, bilinçsizliğe 

düĢürdüğünü ve düĢtüğünü söylemeye gerek yok… Ġmleme böylece 

ötelemenin çukurunda oluĢur: Kesintililik ve tanelilikten, gözükmeyenin 

saptırılma ve yedeğe alınmasından.
229

 

 

Prova sürecinde bilinçsizliğe düĢme anlarının, yaratıcılığa hizmet eden 

sıçrama noktaları olduğuna inanmaktayız. Ġmkanlar / olasılıklar alanına 

açılabilmek için, “konfor alanından” / “gri bölgeden” dıĢarı çıkılmalıdır. 

 

Yapıbozumculuğun hakikat, kaynak ve merkezin varlığını reddetmek 

suretiyle, insanları basit ve anlaĢılabilir bir dünyada yaĢamanın 

konforlu yanılsamasından mahrum ettiği doğrudur. Fakat yanılsamaya 

                                                 
228

 Kasım Küçükalp. Batı Metafiziğinin Dekonstrüksiyonu: Heidegger ve Derrida. Sentez, 
Ġstanbul 2008, s. 242, 243. 
229

 Jacques Derrida. Gramatoloji. Çev: Ġsmet Birkan, BilgeSu, Ankara 2010, s. 106. 
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dayalı söz konusu güvenlikten vazgeçmek, ondan çok daha büyük bir 

kazanım olan ve anlamların sınırsız oyunu fikrinde karĢılığını bulan 

sonsuz bir imkanlar alanına açılmanın olmazsa olmaz ön koĢuludur.
230

 

 

Genel sahne dilinin bir parçası olan sözlü dilde ise durum çok farklı değildir. 

Sahnelemede yola çıkılan oyun metni, baĢlı baĢına bir yönlendiricilik özelliği 

taĢımaktadır. Oyun kavramına ilk kez açıklık getiren Avusturyalı filozof ve 

matematikçi Ludwig Wittgenstein‟ın (1889-1951) dil oyunları (sprachspiel) 

düĢüncesi de prova sürecinde dil / söz kullanımına bakıĢımızı destekler 

niteliktedir. Wittgenstein, dil ve onun kurallı kalıpları nedeniyle aklımızın 

büyülenmesine karĢı çıkar. Herkesin kendine has dil oyunu vardır ve gerçek 

anlam dil oyunlarıyla örtülmektedir. Dilin bu bağlayıcılığının dıĢına çıkmak, dil 

oyunlarının esaretiyle savaĢmak gerekir. Wittgenstein‟ın konuĢma dili için 

ortaya koyduğu bu düĢünceler, sahne diline olan yaklaĢımımızla 

örtüĢmektedir. Kanımızca hem yönetmen hem de oyuncular, metinde yer 

alan sözlerin tutsağı olmamalıdırlar. Metnin bağlayıcılığının ve 

zorunluluklarının dıĢına çıkma cesareti taĢımalıdırlar. Harekete ve sözsüz 

oyuna odaklanmalıdırlar. Sözlerin farklı çağrıĢımlarına kulak vermelidirler. 

Elbette bunlar olurken, sahnelenen oyunun kendine özgü tutarlılığı 

gözetilmelidir. 

 

Fransız sosyolog Pierre Bourdieu‟nün (1930-2002) ortaya koyduğu sosyal 

alan (l’espace social) ve habitus (I’habitus) kavramları ise, oyucuların varlık 

                                                 
230

 K. Koskinen. “(Mis)translating the Untranslatable – The Impact of Deconstruction and 
Post-Structuralism on Translation Theory”. Meta, XXXIX, 3, 1994, s. 466. (Aktaran: 
Küçükalp, 2008, s. 350. 
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alanı yaratma çabalarına ve fiziksel interaksiyonlarına dair anlayıĢımıza yakın 

bulunmuĢtur. Bourdieu‟ye göre, rekabet çatıĢmalarının olduğu sosyal alanlar 

vardır ve bu alanlarda konum mücadeleleri taĢır. Ġnsanların eylemleri, alanları 

belirler.   

 

Alan, “boĢ yerler” sistemi değildir. Mekana giren, mekanın sunduğu 

ödüllere inanan ve etkin olarak bunların peĢinden koĢan oyuncular 

varolduğu ölçüde varolan bir oyun mekanıdır… Alanın sınırları, alanın 

etkilerinin bittiği noktada bulunur.
231

  

 

Kanımızca da oyun mekanı, oyuncunun eylemiyle ve hareketiyle 

varolmaktadır. Sahne ne kadar büyük olursa olsun; oyuncuların hareketleri 

ve sözleriyle etkiledikleri alan ne kadarsa, sahne / oyun alanı o kadardır. 

Diğer yandan Bourdieu de kuvvetlerden bahseder. Ona göre sosyal alan, 

manyetik alan gibidir. Sermaye kuvvetleri arasındaki etkileĢim, alanın 

karakteristikleri üzerinde etkilidir.  

 

Fiili veya potansiyel kuvvetlerin mekanı olan alan, aynı zamanda bu 

kuvvetlerin biçimlerinin dönüĢümü ya da korunması için de mücadele 

edilen bir alandır. Üstelik alan, kuvvet konumları arasındaki nesnel 

bağıntıların yapısı olarak, bu konumları iĢgal edenlerin bireysel ya da 

kolektif olarak konumlarını korumaya ya da iyileĢtirmeye, kendi 

ürünleri için en elveriĢli olan hiyerarĢi ilkelerini dayatmaya çalıĢtıkları 

stratejileri yönlendirir ve bunların temelinde bulunur.
232
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 Pierre Bourdieu ve Loic Wacquant. DüĢünümsel Bir Antropoloji Ġçin Cevaplar. Çev: Nazlı 
Ökten, ĠletiĢim, Ġstanbul 2010, s. 28, 85. 
 Burada, ıĢık tasarımına bağlı etkiler saklı tutulmaktadır. 
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Habitus ise sosyal alanın içinde barınan yatkınlık durumudur ve insanın 

eylemini yönlendiren gizil bir güçtür. 

 

GeçmiĢ, Ģimdi ve gelecek habitus‟ta kesiĢir ve birbirinin içine girer. 

Habitus bedenin en derinine yerleĢmiĢ, yeniden harekete geçirilmeyi 

bekleyen, gücül bir “tortulaĢmıĢ durum” olarak anlaĢılabilir.
233

 

 

Oyuncunun bedeninin derinliklerine yerleĢmiĢ olan habitusun, “oyunun sosyal 

alanı”nda kırılması gerektiğine inanılmaktır. Daha açık bir ifadeyle; 

alıĢkanlıklar kırılmalı, “mesafeler kaldırılmalı” ve mekana açılım 

sağlanmalıdır. Ancak bu Ģekilde konfor alanından çıkılabilir. 

 

Sahnelemede anlamın ötelenmesi konusundaki görüĢlerimizi, Deleuze ve 

Guattari‟nin “yersizyurtsuzlaĢma” düĢüncesiyle noktalamak istiyoruz. Fransız 

filozof Gilles Deleuze (1925-1995) ve Fransız filozof ve psikanalist Felix 

Guattari‟ye (1930-1992) göre, insanlar arzulayan makinelerdir.  

 

Post-yapısalcılık içindeki önemli bir yönelim, arzu‟ya iliĢkin olanak ve 

potansiyelleri araĢtırmaktadır. Deleuze ve Guattari için libidonun her 

yere sızan üretken gücü anlamına gelen arzu, gizemli ve parçalayıcı 

bir biçimde dolaĢır ortalıkta… Eksiksiz insan diye bir Ģey yoktur. Olsa 

olsa “arzulayan makineler” arasında bir takım bağlantılar vardır. Bölük 

pörçük olma yalnızca Ģizofrene özgü bir Ģey değil, insan olmanın 

evrensel bir ön koĢuludur.
234
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234
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Deleuze ve Guattari‟ye göre kapitalizmin olumlu yönü, göçebe özneler 

yaratmasıdır ve devrim ancak merkezlerinden olan yersizyurtsuz benliklerle 

mümkündür. Göçebe öznenin gezintiye çıkması, beraberinde keĢifleri getirir. 

Prova sürecinde de oyuncular ile yönetmenin duydukları noksanlık ve 

arzunun, beklenmedik olanların keĢfini sağlayacağına inanılmaktadır. Yeni 

kodlamalar, ancak “yeni yerlerde” mümkündür. “YersizyurtsuzlaĢma ve 

kodçözümü hareketinden ortaya çıkan Ģizofreni”235 Deleuze ve Guattari için 

övgüye değer bir benlik durumudur. ġizofrenide dilin parçalanmıĢlığı, yola 

çıkıĢ noktaları olmuĢtur. Dolayısıyla sürekli bir “yerinden olma-yerleĢme 

döngüsü” ortaya çıkar ve kanımızca bu döngü, anlamı öteleyen kaygan bir 

zemin oluĢturur. Sahnelemede de benzer Ģekilde, bir yer problemi olduğu 

düĢünülmektedir. Oyuncunun mekana yayılımı ve yönetmenin oyuncuyu 

yerleĢtirmesi, karĢılıklı bir süreç içinde geliĢir. Önemli olan oyuncunun, 

Norberg-Schulz‟un deyiĢiyle, “gezgin kaĢif” olduğunun unutulmamasıdır.  

 

D. HAREKET ARTĠKÜLASYONU 

“Diksiyonun bütün kuralları,  

oyuncunun hareket çalıĢmasında da geçerlidir.”
236

 

Anne DENNIS 

 

Prova sürecinde ve sahnelenen eserde anlamın ertelenmesine dair 

düĢüncemiz, “kontrolden çıkma” ya da “çılgınlık” olarak algılanmamalıdır. 

Amacımız, oyuncunun hareket potansiyelini geliĢtirebilmek için “özgür oyun 

alanı” yaratmaktır. Elbette kendi içinde tutarlı bir eser ortaya koyabilmek için, 
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reji tasarımında öngörülen ve provalarda asıl Ģeklini bulacak “kurallar” 

gözetilmelidir. Hepsinden öte, her sahneleme için geçerli olduğuna 

inandığımız temel kuralımız, sahne hareketindeki “okunaklılıktır”.  

 

Sahne hareketinin okunaklılığı, iyi bir hareket artikülasyonu sağlanmasına 

bağlıdır. Fiziksel tiyatronun da temel anlayıĢlarından biri olan bu düĢünce, 

oyuncunun bedensel farkındalığıyla doğru orantılıdır. Oyunun tamamı bir 

öyküdür ve dramaturg bu öyküyü, hareketteki dönüm noktalarını temel alarak 

bölümlere ve paragraflara ayırır. Nasıl ki metinde her paragraf cümlelerden, 

kelimelerden, seslerden ve noktalama iĢaretlerinden oluĢuyorsa, 

hareketbirimler de hareket cümlelerinden, hareket kelimelerinden, hareket 

seslerinden ve noktalama iĢaretlerinden oluĢmaktadır. Yönetmen, 

dramaturgun metindeki hareketin evrimine dair bulgularından yola çıkarak, 

reji tasarımında sahnede görmek istediği hareket grafiğini çizer. Bu grafik 

prova sürecinde yönetmene ve oyunculara yol gösterici olur. Oyuncuların 

doğaçlamalarına paralel olarak, grafikte değiĢimler olabilir. Ancak tıpkı 

diksiyonda olduğu gibi sahne hareketinde de noktalama iĢaretlerine, vurguya 

ve artikülasyona önem verilmesi gerekmektedir. Artikülasyonun ön koĢulu, 

elbette hareket düzenine parçalı yaklaĢmaktan ve parçalar arasındaki iliĢkileri 

iyi kurmaktan geçer. 

 

Hareketlerin zamansal ve mekansal değerleri de hareketbirimlerin kurgusunu 

ve dolayısıyla da anlamları belirleyecektir. Bu nedenle prova sürecinde, 
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oyuncular ve yönetmen hareket düzenine “koreografi” gözüyle bakmalı, 

titizlikle çalıĢmalıdırlar. 

 

E. PROVA YÖNERGELERĠ 

“Onlardan bir Ģeyi oynamalarını ya da göstermelerini değil, 

bir Ģeylerin oluĢmasına izin vermelerini isteyin.”
237

 

Anne BOGART - Tina LANDAU 

 

Provalara baĢlamadan önceki reji tasarımı aĢamasında, oyunun sahne 

tasarımı yapılmıĢ ve dekor oyuncuların kullanımına hazır hale getirilmiĢtir. 

ÇalıĢmanın odağında zamana ve mekana bağlı hareket kurgusu 

bulunduğundan, dekorun veya genel hareket kurgusuna hizmet edecek 

marke dekorun provalarda hazır olması gerekmektedir. Yönetmenin 

tasarladığı zemin topografyası sahneye çizilir, spotlar iĢaretlenir. Kostümler 

oyuncunun hareketini etkilediğinden, provalarda hazır bulunmaları gerektiği 

düĢünülmektedir. 

 

Prova sırasında süre ve ritim ölçebilmek için kronometre ve metronomdan 

yararlanılabilir. Fotoğraf makinesi ve kamera kullanılarak, resim ve görüntü 

kaydı yapılabilir. Her provanın sonunda, o provada yaratılan hareket düzeni 

videoya kaydedilir ve bu kayıt bir sonraki provaya baĢlamadan önce 

oyuncularla birlikte izlenip değerlendirilir. Böylelikle oyuncular da kendilerini 

izleyerek değerlendirme olanağı bulmuĢ olur. Önce ses kapatılarak, sadece 

hareketlere bakılır. Sonra sesle birlikte değerlendirilir. ÇalıĢılan sahneleri ağır 

çekimde (slowmotion) izlemek, detayların daha kolay yakalanmasını 
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sağlayacaktır. Ağır çekime, elektronik yolla zamanı esnetme de denilebilir. 

Ancak bu, elbette prova süreci için tasarladığımız “zamanı esnetme” 

tekniğinden farklıdır. Provalarda yapılan; bir hareketi yavaĢ yapmak değil, 

süreyi uzun tutarak farklı hareketler üretmektir. 

 

Provada zaman esnetildiğinde yaratıcı detaylar elde etmek mümkün 

olacaktır. Yönetmen bu incelikli detaylarla, seyirciye oyun kiĢisindeki varolma 

potansiyelini ve eğilimini gösterecektir. BaĢka bir deyiĢle; oyunla ilgili 

yorumunu, oyun kiĢisinin hareketini odağa alarak net, zengin ve estetik bir 

biçimde aktaracaktır. Nasıl ki esnetilen lastik bırakıldığında tekrar eski 

uzunluğuna kavuĢursa; provada da önce zaman esnetilecek, sonra lastik gibi 

bırakılarak eski uzunluğuna kavuĢturulacaktır. Esnetme nedeniyle sünme / 

biraz uzama olabilir, kopmalar yaĢanabilir. Burada “eski uzunluktan” kasıt, 

metindeki bir hareketbirimdeki olayın gerçekleĢtiği ortalama süredir. 

Yönetmenin izleyeceği yol Ģu Ģekilde özetlenebilir: Esnet, gör, seç, bırak ve 

yeniden gör! Yönetmen zamanı esnetecek, oyuncuların yarattığı detayları 

görecek, bu detaylardan istediklerini seçecek ve sonra zamanı tekrar eski 

uzunluğuna getirerek seçimlerinin sıkıĢtırılmıĢ halini görecektir. Beğenirse 

periyodu sabitleyecek, beğenmezse provayı baĢtan alacaktır.  

 

Gerçek hayatta, söylenenden çok gördüğümüze inanırız. Bazen söylenen ile 

yapılan birbirine zıttır ve bu bizi ĢaĢırtır. Diğer yandan, hareket eden hep 

konuĢandan daha çok dikkat çeker. Sahnede de hareketi ön plana taĢımaya 

                                                 
 Burada “gösterme” ifadesini bilinçli olarak kullandık. Ancak bununla “göstermeci oyun” ları 
kastetmiyoruz. Yola çıkıĢ noktamız, tiyatronun bir gösteri sanatı olduğu düĢüncesidir. 
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ve söz-hareket organizasyonunda söylenenden çok gösterilen üstüne 

yoğunlaĢmaya çalıĢıyoruz. Elbette gösterilenin söylenenle iliĢkisi üstünde de 

durmak gerekiyor. Oyuncuya “Söyleme, göster!” yönergesi verilmesinin 

amacı, söz yerine hareketiyle ifade edebildiklerinin neler olduğuna bakmaktır.  

 

Einstein‟ın “görecelik kuramı” akılda tutularak; bir oyuncunun bulunduğu yerin 

diğer oyuncuların bulundukları yere göre durumu, bir oyuncunun ritminin 

diğer oyuncununkinden farkı, zaman algısının değiĢkenliği gibi durumlar 

üzerinde de düĢülmesi gerekmektedir. 

 

Sonuç olarak geliĢtirdiğimiz prova tekniğinin sahne anlayıĢımızı ilgilendiren 

amaçlarını Ģöyle sıralayabiliriz: 

 

1. Hareket kullanımının ön planda olduğu oyunlar sahnelemek. 

2. Hareketi, sözü, zamanı ve mekanı; yaratıcı, verimli bir biçimde 

kullanmak. 

3. Harekette ve sözde kliĢe anlamları kırmak ve değiĢtirmek, farklı 

bedensel ifadeler ve hareket düzeni yaratmak, baĢka bir deyiĢle oyuna 

özgü bir hareket sözlüğü oluĢturmak.  

4. Ġyi bir söz-hareket organizasyonu sağlamak, baĢta hareket olmak 

üzere sözel olmayan göstergeler (non-verbal signs) üzerine 

yoğunlaĢmak. 

5. Orijinal hareketlerden oluĢan bir hareket sözlüğü hazırlanırken, doğal 

olarak bir imge / resim sözlüğü de oluĢturmak. 
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6. Soyutlamada ne kadar ileri gidebileceğimizi, zamanla ne kadar 

oynayabileceğimizi, mekana ne kadar ve hangi hareketlerle 

yayılabileceğimizi sınamak. 

7. Tüm bunları, oyuncuların ve kendimizin varoluĢuna hizmet eden 

sanatsal bir yaratı sürecinin içinden çıkarmak. 

 

Bu noktada, Heidegger‟in set-into-work (Ins Werk setzen) kavramından 

bahsetmemiz gerekiyor. ÇalıĢmanın ilk bölümünde de belirttiğimiz gibi 

Heidegger, sanatçının eserinde hakikati açımladığını ve biçimlediğini 

düĢünür. Bu bir anlamda varlığın ortaya konması demektir. Yönetmen de 

sahnelediği oyunla, kendi varlığını ve gerçeğe bakıĢını ortaya koymuĢ olur. 

 

Sahne, bir uzay gemisi ve her prova ve temsil, zamanda bir yolculuktur. 

Prova sürecinde oyunun oynandığı anlarda ve temsilde oyunun baĢlayıp 

bittiği aralıkta, zamanda yolculuk yapılmaktadır. Oyuncu oyunundan, seyirci 

tiyatrodan çıktığında hem zaman hem de mekan algısı değiĢir. Bize göre bu, 

gerçek dünyaya geri dönmekten fazla bir Ģeydir. Yönetmen prova sürecini 

tamamladığında, oyuncu ve seyirci her temsilden sonra tiyatrodan çıktığında; 

varoluĢlarıyla ilgili küçük ya da büyük farklılık yaĢar. 

 

Heidegger‟in “ölüm” dediğine, biz oyuncunun “oynamadığı zaman” diyoruz. 

Prova sürecinin belki de temsilden en büyük farkı, yaĢam-ölüm arasında 

sürekli bir gidiĢ geliĢ olmasıdır. Hareket deneyleri, seçimler ve keĢiflerin; bu 

süreci anlamlı kılacağına inanılmaktadır.  
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Yönetmen, söz konusu geçiĢlerdeki dengeyi korumakla yükümlüdür. Prova 

yönergeleri oyuncuyu mekanize etmek değil, aksine onun olanaklarını 

çoğaltmak için tasarlanmıĢtır. 

 

Temel Yönergeler 

Temel yönergeler, prova sürecinin belkemiğini oluĢturur. Oyuncunun mekana 

yayılarak varlık olanakları araması için gerekli yönergelerdir ve yönetmen 

oyuncuyu, özellikle kilitlendiği veya aceleci davrandığı noktalarda bu 

yönergelerle uyarır. Diğer yönergeler, bu yönergeleri destekler niteliktedir. 

 

1. Kendine zaman tanı: “Acele etme. Bu hareketbirimdeki zamanı 

esnettim. Buradaki hareketi tamamlaman için x kadar zamanın var.”  Bu 

yönerge, özellikle sözsüz oyunun geliĢtirilmesine ihtiyaç duyulan yerlerde 

kullanılır. 

2. Mekana yayıl: “Bedeninin hacmini, formunu, bölümlerini ve kapladığı 

alanı hisset. Mekanda varlık, baĢka bir deyiĢle yaratıcılık olanakları ara.” 

Bu yönerge, özellikle sahnedeki hareketi çeĢitlendirmeye ve oyun alanına 

yayılmaya ihtiyaç duyulan yerlerde kullanılır. Kanımızca oyuncu, 

Kuantum fiziğindeki kuark gibidir ve yayılarak konum değiĢtirme 

olasılıklarına sahiptir. 

3. Kendini açımla: Bu yönerge, özellikle oyuncunun kendini bloke ettiği 

noktalarda kullanılır. Ondan, hem zihinsel hem de bedensel (hareket 

kullanımı) anlamda kendini açması istenir. 
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4. Mesafe kaldır: Oyuncudan, kendisine ve diğer oyuncuya olan duygusal 

uzaklığını kaldırması ve yaklaĢmaya çalıĢması istenir. Bu, 

konsantrasyonla ilgili bir uyarıdan çok; Heidegger‟in sözünü ettiği 

ilgilenme‟ye, bir-şey-için-bakış‟a yönlendirmedir. 

 

Genel Yönergeler 

KiĢiye Dair 

1. Noksanlığını tarif et: Oyuncudan; oyun kiĢisinin noksanlığından yola 

çıkarak, nasıl bir noksanlık yaĢadığını tarif etmesi istenir. Oyuncu bu 

tarifte hareketi ve onu belirleyen zaman ile mekanı odağa almalıdır. 

BaĢka bir deyiĢle; zamanı kullanmak, mekana yayılmak ve hareket 

etmekle ilgili yaĢadığı sıkıntıları aktarmalıdır. 

2. Tasarını dile getir: Oyuncudan; oyun kiĢisinin hedefinden, hayata dair 

tasarısından yola çıkarak, nasıl bir tasarısı olduğunu tarif etmesi istenir. 

Oyuncunun asıl hedefi, zamanı ve mekanı verimli kullanarak hareket 

etmektir. Her hareketbirim için tasarısını detaylandırıp derinleĢtirmesi 

beklenir. 

3. Olasılıklarını düĢün: “Serbest parçacık olduğunu düĢün. Birçok 

davranıĢı ve dolayısıyla hareketi sergileme olasılığın olduğuna inan.” 

Oyuncudan o an (bu yönergenin verildiği an) için; hareket, zaman ve 

mekanla ilgili olasılıklarını düĢünmesi istenir. Oyuncu, olası olmadığı 

düĢünülen durumları da denemeye teĢvik edilir.  

4. Konfor alanının dıĢına çık: “Güvenli bölgeni terk et. Risk al.” Gündelik 

yaĢamda her insanın bir konfor alanı vardır ve insanlar nadiren bu alanın 
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dıĢına çıkmayı göze alırlar. Oyuncunun temel yönelimi, her hareketbirim 

için bu alanın farkına varmak ve bir yolunu bulup dıĢına çıkmak olmalıdır. 

Oyuncudan gri bölge’den çıkıp renkli bir alan yaratması istenir. Bu 

yönerge, özellikle sahnedeki hareketin tekdüze devam ettiği durumlarda 

kullanılır. 

5. Belirsizliğin tadını çıkar: Kimi zaman oyuncu, sahnede kendini 

kaybolmuĢ hisseder. Bu anlarda ondan, bir yandan yaĢadığı belirsizliğin 

tadını çıkarması ve diğer yandan her an aradığını bulma olasılığının 

olduğuna inanması istenir. 

 

Harekete Dair 

1. YürüyüĢünü Biçimlendir: YürüyüĢ, oyun kiĢisinin karakterinin en 

belirgin iĢaretidir. YürüyüĢ tarzı, kiĢinin fiziksel görüntüsünün bir 

parçasıdır. Yönetmen oyuncudan, oyun kiĢisinin özellikleriyle uyumlu bir 

yürüyüĢ biçimlendirmesini ister. 

2. Hedefin bu: Yönetmen oyuncuya; çalıĢılan hareketbirimdeki hedefini, 

baĢka bir deyiĢle varmasını istediği fiziksel ve / veya düĢünsel noktayı 

söyler. Oyuncunun o noktaya ulaĢıp ulaĢmamasından çok, aldığı yoldaki 

seçimleri ve keĢifleri değerlendirilir. 

3. Kuvvetin bu: “Bu birimde seni harekete geçiren kuvvet, itici güç bu.” 

4. Bu hareketi dene: Yönetmen, çalıĢılan hareketbirime ismini veren ve 

ayrıca bu isimle uyumlu olduğunu düĢündüğü hareket çeĢitlerini dile 

getirir. Oyuncudan bu hareketleri denemesini ister. Doğaçlamalar 

sırasında oyuncunun ürettiği baĢka hareketleri de belirler ve isimlendirir.  
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5. Hareket alanını gözden geçir: “Hareket alanını (oyun alanını) düĢün. 

Esnek zaman içinde bu alanı tekrar kullan. Yetmiyorsa geniĢlet, fazla 

geliyorsa daralt.” Yönetmen normal süre ve esnek süre alıĢtırmalarını 

dönüĢümlü olarak uygular. Oyuncunun hareket alanını ve zamanı 

kullanma biçimini değerlendirir. 

6. Dikey hareket olanakları ara: Genellikle sahnede yatay hareketler 

yapılır. Oyuncudan dikey hareket olasılıklarını değerlendirmesi istenir. 

Teatral gerilimin, dikey hareket süreçlerinde artacağına inanılmaktadır. 

7. Harekete geçir: “Diğer oyuncuyu harekete geçir. Ona görünen (fiziksel) 

ve / veya görünmeyen (düĢünsel) kuvvet uygula.” 

8. Tepki göster: “Sana uygulanan kuvvete tepki ver.” 

9. Hareketini gözle: “Diğer oyuncunun hareketini gözle.” 

10. Akan hareketi sekteye uğrat: “Sahnede akmakta olan hareketi bir 

Ģekilde durdur veya değiĢtir.” 

11. Tekrar et: “Bir önceki hareketi tekrarla ve devam et.” 

12. Tekrarlarına odaklan: “Kendinin veya baĢkasının hareketini 

tekrarlamana odaklan.” 

13. Don: “Hareketsiz kal, prova zamanını dondur.” Yönetmen sahne resmini 

görebilmek ve oyuncunun hem kendi bedensel duruĢunun hem de 

kompozisyon içindeki yerinin farkına varmasını sağlamak için zamanı 

dondurur. 

14. Dur: Donmaktan farklıdır. Oyuncu bulunduğu konumunu korur. Ġlerlemez, 

baĢka bir deyiĢle yol alamaz; ama onu “durağanlık” tan kurtaracak, 
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harekete geçirecek kuvveti bekler. Bu kuvvet kendinden veya 

baĢkasından gelir. 

15. Hareket artikülasyonunu netleĢtir: Hareketini parçalara ayır ve yeniden 

birleĢtir. 

16. Hareketini okunaklı kıl: “Ġmla iĢaretlerine dikkat!” 

 

Mekana Dair 

1. GörüĢ noktanın farkına var: “Neredesin? Ne görüyorsun? Kimi 

görüyorsun? Gördüğünle arandaki mesafeyi düĢün.” Bakanın durduğu 

yere, yani gözlem yerine göre görüntü değiĢir.  

2. Mekansal iliĢkine odaklan: “Bu hareket cümlesindeki mekansal iliĢkine 

odaklan, partnerinle arandaki mesafeyi ve aranızdaki boĢluğun hacmini 

hisset.” Oyuncunun hislerini dile getirmesi, “farklı” bir farkındalık sağlar. 

Yönetmen oyuncunun düĢüncelerini dinledikten sonra, ondan aynı 

hareket cümlesini yeniden çalıĢmasını ister. Söyledikleri onu yeni 

denemelere sevk edebilir ya da söylediklerine yabancılaĢabilir. Önemli 

olan farkındalık yaratmaktır. 

3. Ne ile neyin arasında olduğunu düĢün: Oyuncudan “arada olma” 

olasılıklarının farkına varması istenir. Çoklu-Arada Olma (multifarious-

between), Heidegger‟den ve Norberg-Schulz‟dan yola çıkarak ürettiğimiz 

bir kavramdır. Bu iki düĢünüre göre, dünya içinde bulunma (being-in-the-

world) birden fazla arada olma durumudur. Bu durum insanın varoluĢunu 

belirler. Oyuncunun da sahnede ne ile neyin arasında olduğunun önemi 

vardır. Bir oyuncu; diğer iki oyuncunun arasında, bir dekor parçasıyla bir 
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oyuncu arasında ya da mekanı sınırlayan bir duvar ile bir oyuncu 

arasında olabilir. Bu olasılıklar çoğaltılabilir. 

4. Referansların bunlar: “Mekansal referansın, sahne zeminindeki bu spot 

ve görünmeyen Ģu çizgi. Zamansal referansın ise bu ve Ģu 

hareketbirimlerin birbirine bağlandığı an. Hareketini bu referansları 

düĢünerek baĢlat.” (Bu yönerge, hem mekana hem zamana dairdir.) 

5. Spotun gücünü hisset: Spotlar sahne zemininde belirlenen vurgu 

noktalarıdır ve oyuncu o noktalardan birinde durduğunda ya da o 

noktadaki bir nesne ya da kiĢiyle iliĢkilendiğinde, vurgunun gücünü 

hissetmelidir. Bu farkındalık, hareketini ve duygusunu yönlendirir. 

6. BoĢluğu hisset: “Etrafındaki boĢluğu hisset.” 

7. Mekan sun: “Diğer oyuncuya mekan aç.” 

8. Alanını sınırla: “Diğer oyuncunun hareket alanını sınırla.”  

9. Yerini sağlama al: “Bulunduğun noktayı koru.”  

10. Yerinden et: “Diğer oyuncuyu yerinden et.” 

11. Yer değiĢtir: “Bulunduğun yerden farklı bir yere git.” 

12. Yörüngesine gir: “Diğer oyuncunun veya bir nesnenin çevresinde 

dolan.”  

13. Yörüngesinden çık: “Diğer oyuncunun veya bir nesnenin yörüngesinden 

uzaklaĢ ki senin üzerindeki çekim kuvveti azalsın. Merkezde olanın, yani 

çekim gücü olan kiĢinin çekim alanından uzaklaĢ. Tıpkı ayın, uydusu 

olduğu dünyadan uzaklaĢması gibi.” 

14. Yön değiĢtir: “Hareket istikametini değiĢtir.” 
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Zamana Dair 

1. Hızının farkına var: Hız hareketin bir özelliğidir ve mekanla iliĢkisini 

etkiler. Oyuncunun ritmini algılayabilmesi için, önce hızının ve bu hızdaki 

değiĢimlerin farkına varması gerekir. 

2. Zembereğini kur: “Kendine ya da diğer oyuncuya „ayar çek‟. Yeni bir 

hareket baĢlat.” Bunun “harekete geçir” den farkı, zamansal oluĢudur. 

Zaman değerleri ön plandadır. 

3. Zaman tanı: “Diğer oyuncuya zaman tanı.” 

4. Zamanın farkına var: “Geçirdiğin sürenin ve ritim çizgisinin farkına var. 

Zamanı tecrübe et. Zamanı hisset. Özellikle dönüĢüm anlarını düĢün.” 

Zaman, algılanan yere göre değiĢir. 

5. Saat değiĢtir: “Saat vuruĢunu duy. BaĢka bir „saate‟ geç.” Bu yönerge, 

özellikle hareketbirimlerin değiĢim süreçlerinde kullanılır. 

6. Ġvmeni değiĢtir: “Hareketinin hız akıĢ eğrisini değiĢtir.” 

7. Oyalan: “Zaman geçir.” 

 

Söz-Hareket Organizasyonuna Dair 

1. Sözlerinin ritmini hisset: “Repliklerin, konuĢmanın akıĢının ritmini 

duyumsa. Hareketinle uyumunu veya uyumsuzluğunu düĢün.” 

2. Sözlerin Ģeklini hisset: Oyuncudan; ince ve kalın ünlülerin, sert ve 

yumuĢak sessizlerin farkına varması istenir. Yarattıkları etkileri 

hissetmesi ve hareketiyle iliĢkilendirmesi beklenir. 
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3. KonuĢmanın süresini düĢün: Oyuncudan konuĢmasının süresini 

düĢünmesi istenir. O süre içindeki hareket ve / veya hareketsizlikle 

iliĢkilendirmesi beklenir.  

4. Diyalogdaki zamanlamaları düĢün: Oyunculardan, diyalog oluĢturan 

sözler arasındaki süreleri düĢünmeleri istenir. Bu süreler içinde yapılan 

hareketleri değerlendirmeleri beklenir. 

5. Sesinin perdesi ve / veya yüksekliğiyle oyna: Oyuncudan sesiyle 

oynaması ve bunun hareketi nasıl yönlendirdiği üstüne düĢünmesi istenir. 

6. Nefesinle oyna: Oyuncudan nefes alma anları ve nefesi kullanma 

biçimiyle oynaması istenir. Bu farklı kullanımların sesi, sözü ve hareketi 

etkileyiĢi üstüne düĢünmesi beklenir. 

7. KonuĢmayı Ģarkıla: Oyuncudan, sözlerini Ģarkı biçiminde söylemesi 

istenir. Bu alıĢtırma Spolin‟den alınmıĢtır. Oyuncunun sözlerin sessel 

değerlerini daha iyi algılamasını sağlayacaktır.  

 

Destek Yönergeleri 

Doğaçlama sürerken; oyunu kesmeden, oyuncuyu desteklemek ve 

yönlendirmek amacıyla verilen yönergelerdir. Temel ve genel yönergelerden 

bazıları; zamanı gelince, ihtiyaca göre kullanılabilir. 

 

Sorular 

Oyunculara sorulacak aĢağıdaki sorular, oyunun kendine özgü koĢullarına ve 

yönergelerin iĢleyiĢine paralel olarak çoğaltılabilir veya değiĢik biçimde 

sorulabilir. 
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1. BakıĢın ne için?: Yönetmen oyuncuya bakıĢının ne için olduğunu sorar. 

Burada somut bir bakıĢtan, gözle bakmaktan çok; yönelim ve ilgi 

odağından bahsedilmektedir. Bu soru, Heidegger‟in bir-şey-için-bakış 

kavramından yola çıkılarak oluĢturulmuĢtur. 

2. Neden hareket ediyorsun?: Oyuncudan, kendini harekete geçiren 

kuvvetin ve itkinin ayırdına varması istenir. 

3. Nasıl hareket ediyorsun?: Oyuncudan, kendisini harekete geçiren 

kuvvetten etkilenme biçiminin ve hareket tarzının ayırdına varması 

istenir. 

4. Neden konuĢuyorsun?: Oyuncudan, konuĢma zorunluluğunu tarif 

etmesi istenir. Oyuncu, içinde bulunduğu duygu durumlarını hareketle 

anlatabilmelidir. Metindeki sözlü bölümleri, hareketle anlatabilmenin 

yollarını aramalıdır.  

5. Süre nasıl?: “Bu hareket cümleni tamamlayabilmen için sana verdiğim 

süre az mı, uygun mu, fazla mı?” 

6. Hareket cümleni okuyabiliyor musun?: “Hareket sözcükleri ve 

artikülasyonları net mi? Hareketlerin tüm aĢamalarına hakim misin?” 

7. Aidiyet sorunu yaĢıyor musun?: “Oyun alanına hakim misin? Kendini 

mekanın bir parçası olarak hissediyor musun? Mekanla aranda anlamlı 

bir iliĢki var mı? Aidiyet sorununun nedeni sence nedir?” Bu soru, 

Norberg-Schulz‟un aidiyet kavramından yola çıkılarak oluĢturulmuĢtur. 
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8. KaybOlma geçiĢlerin nasıl?: Oyuncudan, “kaybolmuĢluk duygusu”ndan 

“kendini güvende hissetme” ve “olma” duygularına geçiĢlerini tarif etmesi 

istenir. 

9. Blokaj hissediyor musun?: Oyuncuya; kendinden, partnerinden ya da 

sahnedeki herhangi bir etmenden dolayı bloke olup olmadığı sorulur.  

 

Kendimize Yönergeler ve Sorular 

1. Gözlemle: Gözlemlenmeyen Ģey ölçülemez, değerlendirilemez. Deneyin 

temeli gözlemdir. Sahnede oluĢanları iyi gözlemle. 

2. Ġcat etme, keĢfet: Belirli bir Ģeyi bulmak üzere deneme yapma. Deneme 

sürecini tecrübe et, oyuncularla birlikte keĢfet ve keĢifler içinden 

seçtiklerinle sahne kurgusunu oluĢtur. 

3. Tanıklık et: Hem kendinin, hem de oyuncuların yaratı süreçlerine tanıklık 

et. Sürecin seni nasıl yönlendirdiği üstüne düĢün. 

4. Gösterme, gör: Oyuncuya yapacağı Ģeyi gösterme, yaptığı Ģeyi gör. 

5. Mekan varoluĢsal nitelik taĢıyor mu?: Oyuncular ile mekan arasında 

anlamlı bir iliĢki var mı? Mekanla ilgili oryantasyon ve aidiyet sorunu 

yaĢanıyor mu? Oyun kiĢisinin kimliği, oyuncudaki aidiyet duygusunu nasıl 

etkiliyor? Noberg-Schulz‟un sözünü ettiği VaroluĢsal Mekan (Existential 

Space) oluĢuyor mu?  

6. Söz-Hareket organizasyonuna dikkat et: Hareketlerin sözlerle buluĢma 

biçimlerine, ritmine, süresine, mekan kullanımına etkisine dikkat et. 

7. Sahne resmini takip et: Sahnede sürekli oluĢan resimler zincirine 

odaklan. Çekilen fotoğrafları ve görüntü kayıtlarını incele. 
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8. Hareket sözlüğü oluĢuyor mu?: Oyunun kendine özgü bir hareket 

sözlüğü oluĢuyor mu? Hareket sözcükleri okunaklı mı? Daha çok 

temizlemeye / netleĢtirmeye gereksinim var mı? 

9. Artikülasyon  nasıl?: Hareketler birbirlerinden net bir biçimde ayırt 

edilebiliyor mu? Bağlantılar sağlam kuruluyor mu? Anlamlı mı? 

10. Tekrarlara odaklan: Hareket, ses ve sözlerdeki tekrarlara odaklan. 

Zamansal ve mekansal ritim üzerindeki etkilerini düĢün. 

11. KarĢıtlıklara odaklan: Hareket, ses ve sözdeki karĢıtlıklara odaklan. 

Zamansal ve mekansal ritim üzerindeki etkilerini düĢün. 

12. Benzerliklere odaklan: Hareket, ses ve sözdeki benzerliklere odaklan. 

Zamanın akıĢına ve mekana yayılma düĢüncesine nasıl hizmet ettiğine 

bak. 

13. Mekan kullanımı nasıl?: Mimari mekanın kullanımında belli bir anlayıĢ 

ve kurgu oluĢuyor mu? Oyuncular için anlamlı alanlar, mimari mekanın 

hangi bölümlerinde oluĢuyor? Yer edinme, yerini sağlama gibi yönelimler 

nasıl iĢliyor? Oyun zemininde yaptığımız bölümlemeyi verimli bir biçimde 

kullanabiliyor muyuz? Nirengi noktaları oluĢuyor mu?  

14. Zaman kullanımı nasıl?: Zamanı esnetmemiz hareketleri nasıl 

etkileniyor? Ritim ve süre faktörleri nasıl iĢliyor? Çizgisel ve döngüsel 

zamanlara, “oyalanma” anlarına  dikkat et.  

15. Zamanlamalar nasıl?: GeçiĢ anları ve saat vuruĢları nasıl? Hız 

dinamikleri nasıl oluĢuyor? Ġvmelenmeler arasında bir iliĢki var mı?  

16. “ġimdi ve Burada” mıyız?: Oyuncular ve biz, “Ģimdi ve burada” mıyız? 

Konsantrasyon ve dolayısıyla ortak yaratıcılık tekliyorsa, toparlanmamıza 
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yardım edecek çözümler bul. Varlık ufkumuzu ve bu ufka olan 

yönelimimizi destekleyen alıĢtırmalar yap. (Bu soru hem Heidegger hem 

de Morris‟den yola çıkılarak oluĢturulmuĢtur.) 

17. Görece durumlar nasıl?: Gözleyen ve gözlemlenen oyun kiĢileri 

arasındaki mesafe ve mekansal iliĢkiler nasıl? Bunların zemindeki spot 

noktalarıyla bir iliĢkisi var mı? Zamanın oyuncular arasındaki algılanma 

farklılıkları üstüne düĢün. 

18. Hareket grafikleri korunuyor mu?: Reji tasarımında öngördüğün 

hareket grafikleri iĢliyor mu? DeğiĢiyorsa, değiĢimine neden olan 

etkenleri değerlendir. 

19. C2 nasıl iĢliyor?: Hareketbirimlerin kendilerine özgü karakterleri 

oluĢuyor mu? Seyircide, “ıĢık hızında” bir yolculuk hissi uyandıran 

“illüzyon” sağlanabilecek mi? (Bu soru Einstein‟ın E=m.C2 formülünden 

yola çıkılarak oluĢturulmuĢtur.) 

20. Tökezledik mi?: Tökezleme anlarına dikkat et. Ne zaman ve nerede 

bocalıyoruz? Bu bocalama anlarında keĢfedilen farklı ve güzel bir Ģey var 

mı? Bunu kullanabilir miyiz? 

21. Destek yönergesine ihtiyaç var mı?: Oyunculara, doğaçlamayı 

kesmeden yönerge vermek gerekiyor mu? 

22. Yardımcı oyuna ihtiyaç var mı?: Konsantrasyonu sağlamak ve / veya 

buluĢ yapmak için yardımcı oyuna ihtiyaç var mı? 
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F. YARDIMCI OYUNLAR  

“Oyun oynamak,  

metin üstüne saatlerce askeri disiplinle çalıĢmaktan 

daha fazla sözsüz oyun çıkarır.”
238

 

Viola SPOLIN 

 

Oyun oynama, prova sürecinin tamamlayıcı unsurudur. Ġhtiyaca göre 

kullanılacak yardımcı oyunların, prova sürecini verimli kılacağına 

inanılmaktadır. Oyuncunun blokajları, oyun oynayarak kırılabilir. Blokaja 

neden olduğu düĢünülen durumdan ve / veya o anki blokajı kırabileceğine 

inanılan bir düĢünceden yola çıkarak yardımcı oyun seçilir. Yardımcı oyun 

kullanmamızın diğer bir amacı ise sözsüz oyun talebimizdir. Yardımcı 

oyunların, hareketin ön planda olduğu sözsüz oyunların yaratımında, 

oyunculara ve yönetmene farklı kapılar açacağına inanılmaktadır. Yardımcı 

oyun kullanmanın zamanlaması, oyuncunun “noksanlık” ve “kaybolma” 

duygularındaki baskınlığa bağlıdır. 

 

Hollandalı tarihçi Johan Huizinga‟nın ortaya koyduğu oyun oynayan insan 

(homo ludens) kavramı, oyunun toplumsal iĢlevine yöneliktir. Huizinga‟ya 

göre oyun, kültürel geliĢmeye katkıda bulunur. Sanatçının yaratıcılığında da 

oyun dürtüsü hakimdir. Biz de baĢlı baĢına bir oyun olan tiyatronun 

yaratımında metinden bağımsız oyunlar oynamanın, prova sürecini verimli 

kılacağına inanıyoruz.  

 

Callery, oyun oynamanın hayal gücünü harekete geçirdiğini söyler:  

                                                 
238

 Spolin, 1985, s. 40. 
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Oyun, kendine özgü kurallar dahilinde, hayal gücünü ve doğaçlamayı 

besler. Belli bir çerçeve, dil ve durum oluĢturarak oyuncuların yaratıcı 

yanlarını dürter. Hayal dünyasına girmeyi, dünyalar arasında geçiĢ 

yapmayı sağlar. Duyguları temsil eden anlık, kısa süreli dünyalar ve 

oyuncuları çevreleyen dünyalar arasında… Dirilik, canlılık getirir.
239

 

 

AĢağıda Eric Morris, Anne Bogart, Dymphna Callery ve Katya Bloom‟dan 

derlediğimiz yardımcı oyunlar ile kendi kurguladığımız yardımcı oyunlar yer 

almaktadır. Bize ait olanlar * iĢaretiyle belirtilmiĢtir. Oyunların yazımı, 

oyunculara hitap biçimindedir: 

 

KarĢıtlıklar 

Canlandırdığınız karakterin tam karĢıtı özellikleri olan bir karakteri oynayın. 

Bu alıĢtırmayı, davranıĢlarınızda sıra dıĢı yanlar keĢfetmeniz ve önyargıları 

yıkmanız için kullanıyoruz. Karakterinize fütursuzca yaklaĢın ve metinde ön 

plana çıkan kiĢilik özelliklerini tam tersine çevirin. Örneğin Ģiddete meyilli bir 

karakter, son derece uysal olsun. Bu oyun sayesinde, canlandırdığınız 

karakterin nasıl o noktaya geldiği sorusunun cevabını bulabilirsiniz. Ayrıca 

her karakterin içinde karĢıt özellikleri taĢıdığını unutmamalısınız. Örneğin çok 

kaba bir insanın içinde bile yumuĢak bir yan vardır. Bu alıĢtırmayla, karaktere 

çok boyutlu yaklaĢabilirsiniz.240 

 

 

                                                 
239

 Callery, 2001, s. 198. 
240

 Morris, 2002, s. 64, 65.  
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Frapan Abartmalar  

Kendinizi sıkıĢmıĢ hissettiğinizde; davranıĢlarınızda fiziksel, sessel ya da 

sözel abartmalar yapın. Bu oyunun repliklerinize ve hareketlerinize canlılık 

getirdiğini göreceksiniz. Kendinizi serbest bırakın ve istediğiniz kadar ileri 

gidin. Gerçek duyguların yakalandığı anları, ölçüsünü belirleyerek daha sonra 

oyuna yerleĢtirebiliriz.241 

 

Frontis AlıĢtırması  

Biriniz gerçek ya da soyut bir hareket yapın. Örneğin orkestra Ģeflerine özgü 

bir hareket kullanın. Sonra diğer bir oyuncu bu hareketi alıp örneğin 

kelebeğin uçuĢ hareketine çevirsin. Ġlk oyuncu otursun. BaĢka bir oyuncu 

gelsin ve bu kelebek uçuĢu hareketini baĢka bir harekete çevirsin. Bu böyle 

devam edecek. Hareketlerinizin okunaklı olmasına, belli bir ritme ve Ģekle 

sahip olmasına dikkat edin. Ġlk kiĢi hareketi son kiĢiden devralır. Böylece 

birkaç tur dönebilirsiniz.242 Bu oyunun bir amacı, hareketlerin Ģekilsel ve 

ritimsel benzerlikleri üstünde odaklanmaktır. Diğer amacı ise partnerlerinizin 

hareketlerinin farkına varmaktır. ÇalıĢmaya ilk turdan sonra ses de 

ekleyebilirsiniz. 

 

Ritim DeğiĢtirme  

1.AĢama: Çember halinde dizilin. Yanınızdaki kiĢilerle aranızda bir kol boyu 

mesafe bırakın. Birlikte hareket etmeye çalıĢacağınız bu oyun boyunca 

yumuşak odağı kullanacaksınız. (Yumuşak Odak kavramına, bu çalıĢmanın 

                                                 
241

 A.g.e., s. 66. 
242

 Morris, 2003, s. 160, 161. (AlıĢtırma adını, onu kurgulayan Frontis adlı kadın oyuncudan 
almıĢtır.) 
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Anne Bogart ve Viewpoints bölümünde değinilmiĢti.) Önce birkaç basit 

hareket deneyin. Örneğin kollarınızı kaldırmak ya da eğilmek gibi. 

 

2.AĢama: Ağırlığınızı yavaĢça bir bacaktan diğerine aktarın. Herkes kendi iç 

hızını kullansın.  

 

3.AĢama: ġimdi birbirinize ayak uydurarak yavaĢça yerinizde saymaya 

baĢlayın. Ortalama bir ritme ulaĢana kadar hızlanın. YumuĢak odağınızı 

koruyun. Rahatça nefes alıp verin. YumuĢak odağınızı koruyarak mekanın 

neresinde durduğunuzu ve mekansal iliĢkilerinizin nasıl olduğunu anlamaya 

çalıĢın. Çemberi daraltmayın. 

 

4.AĢama: Elimi çırptığımda ortalama olduğunu düĢündüğünüz ritmin baĢına 

ve sonuna farklı ritimler ekleyerek spektrumunuzu geniĢletin. Bir sonraki el 

çırpmamda ortalama ritme geri dönün. Daha sonra el çırptığımda daha hızlı 

bir ritme geçin. Bir sonrakinde de ortalama ritme yeniden dönün.  

 

Her hareket karĢıtını içinde taĢır. Hızlı ritimdeyken dinginlik ve yavaĢlık 

hislerinizi korumaya çalıĢın. Bu, dövüĢ koreografisi uygularkenki rahatlık ve 

kontrol gibidir. Ritmi düĢürünce de enerjinizin düĢmesine izin vermeyin. DıĢta 

yavaĢ içte hızlı, içte yavaĢ dıĢta hızlı olabilirsiniz.243 Bu oyunla, zaman 

kullanımı ve ritim konusunda daha hassas olmanız amaçlanmaktadır. 

 

                                                 
243

 Bogart ve Landau, 2009, s. 38, 39. 
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Süre DeğiĢtirme 

1.AĢama: Zeminin birbirini doksan derecelik açılarla kesen doğrulardan 

oluĢan kareli bir defter sayfası olduğunu düĢünün. Doğrular, dikdörtgen plana 

sahip mimari mekanın duvarlarına paraleldir. Karelerin üzerinde hareket 

etmeye baĢlayın. Herkes farklı çizgileri kullanabilir ve kendi keĢfini yapabilir. 

Sabit bir ritim bulun.  

 

2.AĢama: Ritminizi belli aralıklarla değiĢtirin. Bir ritimde ne kadar süre 

kaldığınıza ve bir hareketi ne kadar süre yaptığınıza odaklanın.  

 

3.AĢama: Duraklamalar ve yön değiĢiklikleri yapın.  

 

4.AĢama: En yüksek hız ve hareketsizlik üzerinde çalıĢın. Elinizde sadece bu 

iki seçeneğin olduğunu varsayın. Ne kadar süre hareketsiz kaldığınıza ve ne 

kadar süre en yüksek hızda hareket ettiğinize odaklanın.244 

 

Burada kareli defter Ģekli yerine, çalıĢığımız oyunun reji tasarımının Zemin 

Spotları oluĢturma aĢamasında çizdiğimiz topografyayı da kullanılabiliriz. Bu 

topografya, provası yapılan oyuna özgü olduğundan, daha faydalı sonuçlar 

yaratabilir. 

 

 

 

                                                 
244

 A.g.e., s. 41, 42. 
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Zemini Boyama 

1.AĢama: “Süre DeğiĢtirme” oyunundaki karelerin ayaklarınızın altından 

kaybolduğunu, onun yerine kendi yarattığınız bir topografyanın geldiğini 

hayal edin. Dikkatinizi kendinizde toplayın ve ayak tabanlarınızdaki kırmızı 

boyayla zemini boyadığınızı düĢünün. Zemini boyayarak çeĢitli topografyalar 

yaratın. Çember, zikzak ve düz çizgileri; farklı kombinasyonlarda kullanmaya 

çalıĢın. 

 

2.AĢama: Bir süre tek bir Ģekle odaklanın ve onu büyültüp küçülterek tuvalin 

boyutlarını değiĢtirin. 

 

3.AĢama: Tuvalinizin Ģekliyle, sınırlarıyla oynayın. BaĢka bir deyiĢle oyun 

alanınızın sınırlarının değiĢtiğini hayal ederek zemini boyamaya devam 

edin.245 

 

Sandalye  

1.AĢama: Herkes oyundan kısa bir diyalog ezberlesin. Ġki gruba ayrılın. A ve 

B grupları. Her A bir B ile eĢleĢsin. Ġki oyun kiĢisi arasındaki iliĢkiyi düĢünün. 

Çiftlerden biri bir sandalye alsın ve sahneye çıksın. Oyun alanınız o sandalye 

ve etrafındaki bir metrekarelik yer olacak. 

 

                                                 
245

 A.g.e., s. 45, 46. 
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2.AĢama: Çift, aralarındaki iliĢkiyi de düĢünerek bir fotoğraf pozisyonu alsın. 

Örneğin biri oturup uzaklara bakarken diğeri ayakta durup onu izleyebilir. 

Buna sıfır pozisyonu diyelim.  

 

3.AĢama: Farklı bir pozisyon bulun. Bu pozisyona, sıfır pozisyonundan 

akıĢkan hareketlerle geçiĢ yapabilmelisiniz. Buna da 1 pozisyonu diyelim. 

 

4.AĢama: ġimdi 2 pozisyonunu bulun. Bulduğunuz her pozisyon, aranızdaki 

iliĢkinin bir baĢka dinamiğini anlatmalıdır. 7. pozisyona kadar böyle devam 

edin. 

 

5.AĢama: Toplam 8 pozisyonu baĢtan sona ardı ardına gösterin. Bir 

sahneymiĢçesine oynayın. Bunu birkaç kez yapın. Her seferinde ritim, süre, 

kinestetik tepkilerde değiĢiklik yaratmaya çalıĢın. Bu değiĢikliklerin farklı 

hikayelerin oluĢmasını sağladığına dikkat edin. ġekil değiĢmese de hız ve 

benzeri etkenler değiĢtiğinde anlam da değiĢecektir. Bütün A-B çiftleri 

alıĢtırmayı yaparak kendi hikayelerini yaratsınlar. KonuĢmadan çalıĢın. 

 

6.AĢama: ġimdi oyundaki diyalogu, 8 tablodan oluĢan hareketlerin üstüne 

ekleyin. Sözlere uydurmak için hareketleri değiĢtirmeyin. Metnin sadece 

hareketlerin üzerinde salınması gerekiyor. Metni zorlamaya da çalıĢmayın. 

Çiftler sırayla çalıĢmalarını sergilesin. Rastlantısal olarak yan yana getirilen 

metin ve hareketin nasıl birbirlerini etkilediklerini gözlemleyin.246  

                                                 
246

 A.g.e., s. 110-112. 
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Eylem ve KonuĢma  

1.AĢama: Çiftlere ayrılın. ġu hareketleri istediğiniz sırayla yaparak bir hareket 

dizisi oluĢturun: Bir direnci aĢmak, yakalamak, eğilerek selamlamak, öpmek, 

kaçmak.  

 

2.AĢama: Hareket dizisi netleĢtiğinde, oyununda kullandığınız monologlardan 

birini bu dizinin içine serpiĢtirin. BaĢka bir deyiĢle, hareket ederken konuĢun.  

 

3.AĢama: Her çift oluĢturdukları sahneyi diğerlerine sunsun. KonuĢmanın 

harekete bağlı olarak ortaya çıktığında nasıl kiĢisel ve tutkulu olduğuna dikkat 

edin. Bu oyun, o anki fiziksel tecrübenin içinden çıkan konuĢmanın ne kadar 

güçlü olabileceğini gösteriyor. Sahnede yaptığınız basit fiziksel aksiyonlara 

güvenmelisiniz.247 Bu oyun, hareketin duyguyu ve dolayısıyla konuĢma 

biçimini belirlediği tezini desteklemektedir. 

 

Mekan ve Zaman Temalı Açık Viewpoints  

1.AĢama: Tüm fiziksel bakıĢ açılarının (viewpoints: mimari, mekansal iliĢki, 

topografya, kinestetik tepki, Ģekil, jest, tekrar, süre, ritim) bir arada 

kullanılacağı bu oyun için beĢ ile dokuz kiĢilik bir oyuncu grubu gerekiyor. 

Mekansal iliĢki burada öncelikli bir öneme sahip. Sahnede, diğer oyuncuların 

bulundukları konumları dikkate alarak mekansal bir kompozisyon yaratın. 

Hareketsizlikle baĢlayın. Birbirinizi ve mekanı dinleyin. Acele etmeyin. 

                                                 
247

 A.g.e., s. 112. 
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2.AĢama: Hazır olduğunuzda hareket doğaçlamasına baĢlayın. Basit ve 

anlaĢılır hareketler üzerine yoğunlaĢın. ĠĢaret etmek, el sallamak ya da selam 

vermek gibi hareketler doğmuĢsa, baĢka hareketler üretmek yerine bunların 

üzerine odaklanın. Hareketinizi, hareket sırasında, her fiziksel bakıĢ 

açısından değerlendirin. Süresini, ritmini, topografyasını düĢünün. Hepinizin 

ortak bir platformda olduğunu unutmayın. Hareketlerinizi iliĢkilendirin. Bir 

olayın parçalarını oluĢturun. Bu oyun, yirmi dakikaya kadar uzayabilir.248 

 

Hayat Hikayesi Topografyası  

1.AĢama: Hayatınızın hikayesini bir topografya ile ifade edin. Doğumunuzdan 

itibarenki yolculuğunuzu anlatan bir zemin deseni yaratın. Bu desenin net bir 

baĢlangıcı, geliĢimi ve sonu olmalı. Hayatınızın bölümlerini temsil eden 

değiĢimler içermeli. Hayatınız büyük bir Ģekilde mi küçük bir Ģekilde mi 

baĢlıyor. Ġlk yıllarınız doğrusal mı dairesel mi? “Yerinizde saydığınız” bir 

dönem var mı? Geri dönüp aynı desenleri tekrar ettiğiniz oluyor mu? 

Beklenmedik Ģekilde atılım yaptığınız bir zaman var mı? Belli bir yönünüz var 

mı yoksa farklı farklı yönlere mi sapıyorsunuz? 

 

2.AĢama: Her bir kiĢinin topografyasını sergilemesinden sonra, onun hayatı 

hakkında nasıl fikirler edindiğinizi söyleyin. 

 

                                                 
248

 A.g.e., s. 69, 70. 
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3.AĢama: ġimdi herkes sırayla topografyasını birinci tekil Ģahısla 

seslendirerek çizsin. Örneğin “çok küçüğüm”, “çemberin içine saklandım”, 

“benden ne istediklerini bilmiyorum” gibi. 249 

 

Bu yardımcı oyunun, provaların baĢlarında oynanması, oyuncuların 

birbirlerini tanımalarına yardımcı olacaktır. Daha sonra bu oyun, 

canlandırdıkları oyun kiĢilerinin topografyasını çizme biçiminde de 

oynanabilir. 

 

Sıcak Koltuk  

Provanın erken aĢamalarında oynanması daha uygun olan bu oyunda amaç, 

karakter portresi oluĢturmaktır. Henüz çok erken olduğunu düĢünebilirsiniz. 

Ancak unutmayın ki Ģu anda bulduğunuz hiçbir Ģey, yarın doğru olmak 

zorunda değil. Rahat olun.  

 

1.AĢama: Çember olun. Herkesin elinde defter ve kalem olsun. Oynadığınız 

karakterle ilgili söyleyeceğim cümleleri tamamlayın. Örneğin; “benim adım…”, 

“yaĢım…”, “mesleğim…”, “en büyük korkum…”, “ sahip olduğum tuhaf 

alıĢkanlıklar…”, “en güçlü özlemim…”. Fazla düĢünmeyin, beklemeyin, 

hemen yazın.  

 

2.AĢama: Cevaplarınızı henüz okumayacağız. Ayağa kalkın ve sırayla 

dediklerimi yapın: Ritmi kullanarak karakteri ifade eden bir hareket. Süreyi 
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 A.g.e., s. 56, 57. 
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kullanarak karakteri ifade eden bir hareket. Karakteri ifade eden bir zemin 

deseni. Karakterin kiĢiliğine, kültürüne, zaman ya da mekanına özgü üç 

davranışsal jest. Karakterin özünü, içindeki itici gücü ya da çatıĢmayı ifade 

eden iki ifadesel jest. Sahnenin bir ucundan diğerine; güçlü ritim, Ģekil ve 

topografya seçimleriyle dolu bir yürüyüĢ. 

 

3.AĢama: Hepiniz seyir yerine oturun. Biriniz sahneye çıkıp sıcak koltuğa 

otursun. Yazdıklarını okuyarak hareketlerini yapsın. Her hareketten önce 

onun adının ritim mi Ģekil mi olduğunu söylesin. Hareketlerinizin baĢlangıcı 

ve sonu net olmalıdır. Bir hareketten diğerine geçerken nötr konuma gelin ki 

ayırdına varalım. BaĢka bir karakter için de aynı oyunu oynayabilirsiniz.250 

 

Ġfadesel Sahneleme  

1.AĢama: Provasını yaptığımız metinde aynı sahnede olanlarınız grup 

oluĢtursun. Bir grupta iki ya da yirmi kiĢi olabilir. ġu üç konudan birini seçerek 

bir hareket dizisi oluĢturun: Birbirinizle iliĢkinizin özü, mekanla iliĢkinizin özü, 

bir sahnedeki hareket blokları. Hareket diziniz beĢ on hareketten oluĢmalı ve 

bütün bakıĢ açılarını kullanmalısınız. Hareket açıklayıcı olmaktansa ifadesel 

olmalıdır. 

 

2.AĢama: ġimdi bir grup hareketlerini sunsun. Ritminizi değiĢtirerek, üstüne 

metin ekleyerek, farklı kinestetik tepkilerle hareket dizinizi yineleyin.251 
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 A.g.e., s. 120-122. 
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 A.g.e., s. 123, 124. 
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(Burada yönetmen, grubun ihtiyacına göre, olasılıkları artıran farklı 

denemeler yapabilir.) 

 

Salaklar Bakanlığı Yürüyor 

Özellikle grotesk unsurlar taĢıyan komedi oyunlarında kullandığımız bu 

oyunda amaç; ağırlık merkezinizle oynamak, bedeninizin ezberini bozmak, 

kliĢe hareketlerin ve duruĢların dıĢına çıkmaktır. 

 

Yüzünüzü olabildiğince nötr tutarak; pelvisiniz ile göğsünüzün farklı yönlere 

bakmasını sağlayın. BaĢınız nereye bakmak istiyor? Deneyin. Merkeziniz 

oradaymıĢçasına midenizin veya ayaklarınızın sizi yönlendirmesine izin verin. 

Gözleriniz de baĢınızı kaldırabilir ya da farklı yönlere itebilir. Bu duruĢlardan 

herhangi biriyle partnerinizi selamlamayı deneyin. DıĢarıya bakmanın, 

hareketlerinizin boyutunu etkilediğini göreceksiniz. Eğer yere değil de dıĢa 

doğru odaklanırsanız daha geniĢ bir alanla iliĢkide olursunuz ve sonuç olarak 

varlığınızı geniĢletirsiniz. Her ne kadar hareketinizi yönlendiren pelvis olsa da 

kumanda noktası göğsünüzdür. “Bakabilen bir göğüs” fikrini keĢfedin. Bu 

nasıl hissettiriyor? Bedeninizin her bir parçasının göz olmasına izin verin.252 

 

Clown / Clock  

Bu oyun özellikle fiziksel komedi ve clown tekniğiyle çalıĢılan oyunlar için 

uygundur. Oyun alanının bir saat gibi olduğunu düĢünün. Yukarısı 12, aĢağısı 

6‟dır. Bir oyuncu, oyun alanının etrafında saat yönünde koĢsun ve ikinci turda 
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 Callery, 2001, s. 78, 79. 
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saat 3‟e geldiğinde seyirciye bir bakıĢ atsın. KoĢmaya devam etsin ve saat 

9‟a gelince ayağı takılıp düĢsün. Kalksın ve yeniden koĢmaya baĢlasın. Aynı 

noktada yine düĢsün. Kalksın ve yeniden koĢmaya baĢlasın ama bu sefer 9‟a 

geldiğinde arkasına ve sonra seyirciye baksın. Tekrar 9‟a geldiğinde 

zıplayarak o noktayı geçsin ve gülümsesin. Ama saat 3‟e gelince tökezleyip 

düĢsün, seyircilere kuĢkulu bir ifadeyle baksın.  

 

Bu basit oyun, kahkahayı beraberinde getirecektir. Seyirciye her bakıĢın net 

ve belirgin olmasına dikkat edin. Acele etmeyin. Clown iĢini hep ciddi yapar, 

ama beceremez. Seyirciyi güldüren de budur. Tıpkı Laurel ve Hardy ya da 

Charlie Chapline gibi.253 

 

Tabak Oyunu  

1.AĢama: Özellikle meydan sahnede çalıĢılan oyunlar için uygun bir denge 

alıĢtırmasıdır. En az sekiz kiĢi çember olup yere otursun. Ġçinizden biri, sanki 

sahneye çıkar gibi çemberin merkezine doğru yürüsün ve geri yerine 

geçmeden önce herkesle göz temasında bulunsun. Son baktığı kiĢi bir 

sonraki öne çıkacak kiĢi olsun. Dramatik gerilimi hissedin ve yerinize 

geçmeden önce mekana enerji bıraktığınızı unutmayın. 

 

2.Adım: ġimdi çemberin, merkezinin altındaki iğnenin ucunda dengede duran 

bir tabak olduğunu hayal edin. (Ġsterseniz merkezi bir marke bandıyla ya da 

ortaya bir kibrit kutusu koyarak belirleyebilirsiniz.) Bir kiĢi merkeze doğru 
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 A.g.e., s. 108, 109. (Callery‟nin Jos Houben ile birlikte tasarladığı bir oyun.) 
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gelsin ama bu sefer, herkesle göz temasından sonra, gözleriyle bir kiĢiyi öne 

çıkmaya davet etsin. Yürümeye baĢladığında diğer kiĢinin de hareket etmesi 

gerekiyor ki tabağın dengesi bozulmasın. Örneğin lider kiĢi merkeze 

yaklaĢtığında, simetriyi ve dolayısıyla dengeyi koruyabilmek için diğerinin de 

aynı hareketi yapması gerekiyor. Lider hareketinin hızını, yönünü ya da 

ritmini değiĢtirdiğinde, diğeri ona ayak uydurmalı.  

 

3.AĢama: Lidere ayak uyduran kiĢi durur. Bu duruĢ, liderin çemberden 

ayrılması için bir aftaktır. ġimdi kendisi lider olur ve göz temasıyla 

çemberdeki kiĢilerden birini ortaya davet eder. Oyun, iki kiĢi kalana kadar 

tekrarlanır.  

 

Bu oyunu bire bir değil; bire iki, bire üç, bire dört gibi farklı ağırlıkta kiĢiyle de 

oynayabilirsiniz. Önemli olan tabağın dengesini korumaktır.254 

 

Sessizliği YaĢamak  

Yere uzanın ve rahatlayın. Gözlerinizi kapayın. Bedeninizi baĢtan aĢağı 

hissetmeye çalıĢın. Mekandaki sesleri, birbirinizin nefeslerini dinleyin. Her 

sesin nereden geldiğinden emin olun. ġimdi iĢitme alanınızı geniĢletin ve 

mekanın dıĢından gelen sesleri de dinleyin. Bir süre sonra, tekrar 

konsantrasyonunuzu kendinize yöneltin. Sessizliğin sesleri hakkında 

düĢünün.255 

 

                                                 
254

 A.g.e., s. 112-114. (Jacques Lecoq oyunu.) 
255

 A.g.e., s. 132, 133. 
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Lingo-Physic  

Bu oyun, konuĢma ile hareketin bir arada kullanıldığı bir oyundur. Ġyi bir 

sözlükten, sıra dıĢı telaffuzu olan bir sözcük seçin. BaĢka bir dilden de 

olabilir. Amaç, yabancısı olduğunuz bir kelime seçmek ve anlamını bilmeden 

onu seslendirmektir. Birkaç defa bulduğunuz sözcüğü yazın tahtaya ve onu 

herkes görsün. ġimdi sözcüğün sesleriyle oynamaya baĢlayın. Dilinizle onun 

tadını çıkarın. Ağzınızın hangi biçimlere girdiğine odaklanın. Bir hareketle 

onu ifade etmeye çalıĢın ve neler olduğuna dikkat edin. Gördüğünüz gibi bir 

anlam empoze etmekten çok, sözcüğün enerjisiyle bağlantı kuruyorsunuz.256 

 

Stick-Lines  

1.AĢama: Bir sopa alın ve çember olun. Sopayı elden ele geçirmeye 

baĢlayın. Oynadığınız tiyatro oyunundan bir replik seçin. Sopayı yanındakine 

veren, replikten bir kelime söylesin ve sırayla bu Ģekilde replik dillendirilmiĢ 

olsun. Amaç repliğe ritmik bir akıĢ bulmaktır. Hep birlikte, kesintiye 

uğratmadan repliği ifade etmeye çalıĢın. Bu hem dinleme hem konuĢma 

alıĢtırmasıdır.  

 

2.AĢama: ġimdi sopayı diğer yönde dolaĢtırmaya baĢlayın. Farkı düĢünün. 

Hazır hissettiğinizde bu döngüyü farklı hızlarda deneyin.257 

 

 

 

                                                 
256

 A.g.e., s. 207, 208. 
257

 A.g.e., s. 209, 210. 
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ġekle Gir  

1.AĢama: Bu oyun, beden formu yaratmak için tasarlanmıĢtır. Ġlk önce içinize 

odaklanın. Daha sonra içinde bulunduğunuz mekana odaklandığınızda iki 

oyunu birbiriyle karĢılaĢtırırsınız. Herhangi bir pozisyonda baĢlayabilirsiniz. 

Gözlerinizi kapatın, ama iç gözleriniz açık olsun. Kaslarınızı ve bedeninizin 

içini hissetmeye çalıĢın. Bedeninizin bir amip gibi kemiksiz ve biçimsiz 

olduğunu hayal edin. Bir istek ve arzunun getirdiği itkiyle; etrafa ıĢıdığınızı, 

çevreye sızdığınızı hayal edin. AĢağıya, yukarıya, uzayarak, kısalarak, 

geniĢleyerek, büzülerek, çukurlaĢarak, tümsekleĢerek etrafa yayılın. 

Bedeninizi organik akıĢa bırakın. 

 

2.AĢama: ġimdi gözlerinizi açın ve çevrenize odaklanın. Mekanı görün. Ona 

ellerinizle, kollarınızla, bedeninizle, bacaklarınızla, baĢınızla Ģekil verin. 

Mekana bu yolla Ģekil verirken, bedeninizin Ģeklinde meydana gelen 

değiĢimleri düĢünün.258 

 

Hareket-Ġmge  

1.AĢama: Omuzlarınızı indirip kaldırın. BaĢınızı bir helyum balon gibi 

düĢünün ve yukarıya çekildiğini hayal edin. Ayaklarınızı, birer pençe ya da 

kek olduğunu düĢünerek hareket ettirin. Kollarınız deniz yosunu ya da kılıç 

olsun. Yılan gibi kıvrılın. ġelale, bal, ağaç tepesi, ĢimĢek, buz, kırık bir 

Ģemsiye ya da kumda ayak izlerini oynayın. Bu imgelerin bedeninizdeki 

çağrıĢımlarına odaklanın. 

                                                 
258

 Bloom ve Shreeves, 1998, s. 66. 
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2.AĢama: ġimdi de hareket edin ve hareketinizin çağrıĢtırdığı imgelere 

odaklanın.  

 

Hareket ederken çağrıĢımlara açık olun ve kendinizi özgür bırakın. 

Umulmadık kombinasyonların oluĢmasına izin verin. Bu bir “kontrol dıĢılık” 

değil, “kontrol etmekten vazgeçiĢ”tir.259  Hareket eden varlık olma ya da 

baĢka bir deyiĢle hareket ederek varolma durumudur (being-moved).  

 

*Mekanla Dans  

Sahneye geliĢigüzel dağılın ve birkaç saniye içinde bulunduğunuz mimari 

yapıyı inceleyin. Fazla beklemeden bu mimari yapının özelliklerini kullanarak 

dans etmeye baĢlayın. Duvarlarla, zeminle, merdivenlerle, dekor parçalarıyla, 

nesnelerle ve hatta ıĢıkla dans edin. Örneğin bir masayı kendinize dans 

partneri yapın ya da masanın altına girerek dans edin. Bedeninizi mekanla 

nasıl iliĢkilendirdiğinize odaklanın. Bedeninizin formu ile mekandaki formlar 

arasındaki iliĢkileri düĢünün.   

 

*Zemin Deseni DeğiĢtirme  

ÇalıĢtığınız tiyatro oyunun zemin desenini / topografyasını düĢünün. 

Oyundan bir sahneyi, zemin desenini değiĢtirerek oynayın ve 

hareketlerinizdeki, duygularınızdaki ve fiziksel interaksiyondaki farklılıklara 

odaklanın.  

                                                 
259

 A.g.e., s. 70-72. 
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*Dörtlü Çekim  

Ayakta durun. Gökyüzünden yukarıya, topraktan aĢağıya, gözlerinizden öne 

ve kalbinizden yanlara doğru çekildiğinizi hayal edin. BaĢınız, ayaklarınız, 

gözleriniz ve kalbinizin dörtlü çekimden etkilendiklerini düĢünün. Önce ayrı 

ayrı, sonra hepsine aynı anda konsantre olmaya çalıĢın. Bedeninizdeki küçük 

salınımlara izin verin. Bu oyuna, baĢtan yukarı, ayaklardan aĢağı ve iki 

koldan yanlara çekilmeyi hissetme çalıĢmasıyla da baĢlayabilirsiniz. 

 

*Nefes-Ses-Söz  

Nefesin, hem konuĢmanız hem de hareket etmeniz için gerekli olduğunu 

unutmayın. ÇalıĢtığınız oyundan, içinde konuĢmanın da olduğu kısa bir 

hareket cümlesi seçin. Hareketi sesinizle, nefesinizle oynayarak birkaç kez 

tekrarlayın. Nefes alıp veriĢlerinizin sesinize ve bedeninize nasıl yansıdığına 

dikkat edin. Nefesinizin sesini dinleyin.  

 

G. DEĞERLENDĠRME 

 

Provalar sırasında, her hareketbirimin değerlendirilmesi için aĢağıdaki 

baĢlıkların kullanılması önerilmektedir. Bu baĢlıklara dair notlar, her provada 

reji asistanı tarafından alınır. Reji asistanı notları alırken, oyuncuların 

deneyimlerine dair ifadelerinden ve yönetmenin belirlemelerinden yola çıkar. 

Oyun tamamlandıktan sonra notlar toparlanıp her hareketbirim için özet bilgi 

reji defterine yazılır.  
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Diğer yandan bu aĢamada; oyunun genelindeki söz-hareket organizasyonu, 

oyuncunun zaman ve mekan tecrübesi, kaybolma ile olma arasındaki 

gitgelleri, hareket-zaman-mekan bağıntısı ve türe dair usurlar ele alınır. 

 

HAREKETBĠRĠMLERĠN DEĞERLENDĠRĠLMESĠ: 

1. Zorunluluklar: Metnin getirdiği hareket zorunlulukları neler? Bunların 

hepsi gerçekleĢti mi? Oyuncunun bedensel itkileri ile bu zorunluluklar 

arasında çatıĢma, gerilim oldu mu? Bu gerilimden ne tür sonuçlar ortaya 

çıktı? 

 

2. Kuvvetler: Oyuncuyu harekete geçiren kuvvetler nelerdi? Görünen ya da 

görünmeyen kuvvetler neydi? Kuvvet bileĢkeleri var mıydı? Beklenmedik 

kuvvetler oluĢtu mu? Bu kuvvetler ne tür sonuçlara neden oldu? 

Yerçekimine direnç nasıldı? 

 

3. Denenen Hareketler: Ne tür hareketler denendi? Bu hareketlerin 

oyunculardaki etkileri nasıldı? Ġçlerinden sahnede kullanılabilecek olanlar 

var mı? 

 

4. Hareket Cümleleri ve Artikülasyonlar: Bedenin hangi parçası hareket 

ediyor? Nereye doğru hareket ediyor? Nasıl hareket ediyor? Hareketler, 

anlamlı cümleler oluĢturuyor mu? Hareketler okunaklı mı? 
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Artikülasyonları nasıl? Sesler, sözcükler ve noktalama iĢaretleri net mi? 

Bedenin parçaları nasıl iĢliyor?  

 

5. Özel Hareketler: Oyuna özel hareket sözlüğünde yer alacak nitelikte 

hareketler var mı? Bunlar nasıl oluĢtu? Diğer hareketbirimlerdeki özel 

hareketlerle iliĢkileri nasıl? 

 

6. Tekrarlar: Hareket tekrarları ortaya çıktı mı? Neden? Neye hizmet 

ediyorlar? Oyuncunun kendi hareketindeki tekrarlar neler? Diğer 

oyuncuların yaptığı hareketleri tekrarlaması nasıl? 

 

7. Sahne Resimleri: Sahne resimleri nasıl? Kompozisyon nitelikli mi? Bu 

resimlerde hangi temel tasarım unsurları iĢliyor? Bu unsurlar belli bir 

güzel sanat (fine art) akımını çağrıĢtırıyor mu? 

 

8. Yol ve Hedef: Hareketlerin hedefleri neler ve bu hedeflere ulaĢana kadar 

oyuncunun aldığı yol nasıl?  

 

9. Anlamlı Nesne: Oyuncuların hareketini belirleyen nesneler var mı? Nasıl 

bir etkileri var? Oyuncular bu nesneleri nasıl kullanıyor? 

 

10. C2 ve Enerji: Hareketbirimin kendine özgü C2‟si oluĢtu mu? Tonu, 

duygusu, atmosferi nasıl? Önündeki ve ardındaki hareketbirimlerin 
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atmosferlerinden farkı ne? Enerjisi nasıl? Enerjideki değiĢimler nelere 

bağlı?  

 

11. Kullanılan Yönergeler: Hangi prova yönergeleri kullanıldı? Bu 

yönergelerin kullanılma nedenleri neler? En çok hangi türde yönerge 

kullanıldı?  

 

GENEL DEĞERLENDĠRME: 

1. Söz-Hareket Organizasyonu: Oyundaki sözler ile hareketler arasında 

nasıl bir iliĢki var. Sözlerin birbirlerine ve harekete göre zamanlamaları 

nasıl? Sözlerin fiziksel özellikleri yaratıcı bir biçimde kullanılıyor mu?  

 

2. Zaman Tecrübesi: Oyuncuların zaman tecrübeleri nasıl? Zaman 

esnetildiğinde karĢılaĢılan zorluklar ve artı değerler neler? Birbirlerinden 

farklı tecrübelerin kaynağı ne? Hareket grafiğinde öngörülen ritim akıĢı 

gerçekleĢiyor mu?  

 

3. Mekan Tecrübesi: Mekan verimli bir biçimde kullanılıyor mu? 

Oyuncuların mekana yayılımı nasıl? Topografyanın yapısı, sahne 

hareketini nasıl etkiliyor? Mekansal mesafeler nasıl iĢliyor? Mesafe 

bırakma, yer edinme ve alan koruma gibi konulara dair geliĢmeler var 

mı? Oryantasyon ve aidiyet duygusu geliĢiyor mu? Oyuncuların 

hareketleri, nasıl bir mekan ruhu oluĢturuyor? 

 



172 

 

4. KaybOlma: “Kaybolma” ile “olma” arasındaki geçiĢler nasıl? Oyuncu 

tatmin oluyor mu? Noksanlığıyla ilgili yönelimi ne? Hareket olasılıklarını 

iyi değerlendiriyor mu? Sürpriz keĢifleri var mı? Bu keĢiflerden haz alıyor 

mu? Bu keĢiflerin içinden sahnede kullanılabilecek olanlar var mı?  

 

5. Hareket-Zaman-Mekan Bağıntısı: Provalarda oluĢan hareket 

dizgelerinin zamansal ve mekansal değerleri neler? Aralarında nasıl bir 

bağıntı var? 

 
6. Tür Unsurları: Oyunun tür ve üslubuyla ilgili unsurlar nasıl iĢliyor?   

 

Sonuç olarak geliĢtirdiğimiz prova yönteminin altı baĢlık altında toplandığını 

söyleyebiliriz. Birinci baĢlık olan “nöromüsküler canlanma ve bedensel 

farkındalık”, provaya bedensel ve zihinsel hazırlıkla ilgili görüĢlerimizi; ikinci 

baĢlı olan “keĢifler ve seçimler / kaybOlma”, prova sürecindeki yaratıcı 

özgürlüğe dair görüĢlerimizi; üçüncü baĢlık olan “anlamın ertelenmesi”, özgür 

oyun alanına yaklaĢımımızı; dördüncü baĢlık olan “hareket artikülasyonu”, 

sahne hareketine olan parçalı yaklaĢımımızı; dördüncü baĢlık olan “prova 

yönergeleri”, geliĢtirdiğimiz ve sınıflandırdığımız prova yönergelerini; beĢinci 

baĢlık olan “yardımcı oyunlar”, prova sürecini destekleyeceğine inandığımız 

oyun çeĢitlerini ve altıncı baĢlık olan “değerlendirme”, hareketbirimlerin ve 

oyunun genelinin incelenmesi için geliĢtirdiğimiz değerlendirme yöntemini 

içermektedir.  
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Burada sunduğumuz prova yönteminin amacı; oyuncunun hareket 

potansiyelini geliĢtirmek, zaman algısını güçlendirmek, ona mekana yayılma 

olanakları sunmak ve böylelikle bir oyuncu olarak varoluĢunu desteklemektir. 

Diğer yandan bir yönetmen olarak amacımız; sahneyi ve zamanı nasıl 

kullandığımızı görebilmek, oyuncuların hareketlerini doğru biçimde 

yönlendirebilmek ve yarattıkları arasından anlamlı seçimler yapabilmektir. 

Prova sürecine dair bu yaklaĢımımızın, çeĢitli oyunlarda sınanarak 

geliĢtirilebileceğine inanılmaktadır. 
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3. TERMĠNOLOJĠ 

 

ÇalıĢmanın baĢında belirttiğimiz gibi burada, geliĢtirilen prova tekniğine 

yönelik bir terminoloji oluĢturmak da amaçlanmıĢtır. Bu bölümde; çalıĢma 

boyunca biriken terimlerden, prova sürecine doğrudan hizmet edenler 

seçilerek belirlenmiĢtir. Heidegger felsefesinden; Newton, Einstein ve 

Kuantum fiziğinden; Norberg-Schulz‟un mimarlık kuramından; Anne Bogart, 

Eric Morris, Lizt Pisk, Anne Dennis ve Katya Bloom‟un sahne pratiğine dair 

düĢüncelerinden aldığımız terimlerin, geliĢtirdiğimiz reji yaklaĢımındaki 

karĢılıkları vardır. Ayrıca kendi ürettiğimiz terimler ve açıklamaları 

bulunmaktadır. Bu terminoloji, yönetmen-oyuncu iletiĢimi içindir ve 

açıklamalar oyuncu odaklı yapılmıĢtır. Bir önceki Prova Süreci baĢlığında, 

yönetmenin provalar sırasında oyuncuyu yönlendirmek için kullandığı prova 

yönergelerini (rehearsal instructions); temel, kiĢiye özel, harekete dair, 

mekana dair, zamana dair ve söz-hareket organizasyonuna dair olmak üzere 

gruplandırmıĢtık. Burada oluĢturulan terminoloji de benzer bir gruplamayla 

aktarılacaktır.  

 

Öncelikle ve bu gruplamaya ek olarak, geliĢtirdiğimiz prova yaklaĢımının 

“düĢünsel boyutuna dair” terimler üstünde duracağız. Oyuncunun ve 

yönetmenin kendilerini rahat ve güvende hissettikleri, ancak yaratıcı 

sıçramaları sınırladığı düĢünülen, alıĢılmıĢ olanın / bilinenin tekrarlandığı 

“bölgeye” konfor alanı, gri bölge (conditioned space, grey area) diyoruz. 

Burada önerilen, bu bölgenin dıĢına çıkma cesaretidir. Noksanlık (Alm. 
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ausstand) iki farklı biçimde tarif edilebilir. Bunlardan ilki, oyuncunun ve 

yönetmenin tamamlanmamıĢlığı, birer sanatçı olarak varoluĢ problemi 

taĢımalarıdır. Ġkincisi, oyun kiĢisinin içinde bulunduğu dramatik durum, 

eksikliktir. Tasarı (Alm. entwurf) da aynı Ģekilde iki anlam taĢır. Ya 

oyuncunun role yaklaĢımıdır ya da oyun kiĢisinin hedefi, hayata dair 

planlarıdır. Mesafe kaldırmak (Alm. ent-fernung), oyuncunun kendini 

açımlayabilmesinin ve böylece sahnede-olmasının ön koĢullarından biridir. 

Oyuncu diğer oyuncuyla ve / veya sahne unsurlarından biriyle arasındaki 

“mesafeyi” kaldırıp onunla karĢılaĢabilmeli, onunla iletiĢime geçebilmelidir. 

Bunun için oyuncunun kendini, kendi yaratıcılığının yönlendirmelerine ve 

yönetmenin prova yönergelerine açık bırakması, baĢka bir deyiĢle teslim 

olması (resignation) gerekir. Sahnede-olmanın ön koĢullarından biri olan 

kendini açarak sunma ve kendi olma (Alm. sichoffenbaren und selbstsein), 

oyuncunun hem iç hem de dıĢ aksiyon bakımından tüm olasılıkları 

değerlendirmeye hazır olmasına ve böylelikle yaratıcılığını / varlığını ortaya 

koyabilmesine bağlıdır. Heidegger‟in Dasein (Being-there) kavramından 

uyarladığımız sahnede-olma (Being-on-stage), oyuncunun sahnede mesafe 

kaldırarak ve kendini açımlayarak keĢiflerde bulunması, böylelikle varlığını 

duyumsamasıdır. Oyuncunun kendini açımlaması için, bakıĢı bir Ģey için 

olmalıdır. Bir-ġey-Ġçin-BakıĢ (Alm. umsicht), oyuncunun sahnedeki bir 

nesneye, sahnenin bir bölümüne veya baĢka bir oyuncuya yönelmesidir. 

Sahnede-olmanın ön koĢullarından bir diğeri, denemekten çekinmemektir. 

Denemek (trying) oyuncunun “kaybolma” durumundan çıkıp “olma” 

durumuna yaklaĢabilmesi için, baĢta hareket doğaçlamaları olmak üzere, 
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denemeler yapmasıdır. Sahne, olasılıklar bölgesi (millieu of possibilities) 

dir. Oyuncunun yaratıcılığına ve çeĢitli hareket olasılıklarına açık olan 

mekandır. Olasılık (Alm. möglichkeit, possibility), prova sırasındaki belirsizlik 

içinde, oyuncunun yaratıcılığı ve yönetmenin prova yönergeleri sayesinde, 

herhangi bir yönelimin gerçekleĢebilmesi durumu olarak tarif edilebilir. 

Oyuncu sahnede hareket olasılıklarını değerlendirirken seçimler (choices) 

yapar. Bu seçimlerin ardından keĢiflerin, buluĢların (explorations) gelmesi 

umulur. Prova yolculuğunda keĢifleriyle yol alan, duraklaya duraklaya 

ilerleyen, oyun alanını kendine yer edinip o mekanı anlamlandıran oyuncu bir 

gezgin (wanderer) dir. Oryantasyon (orientation); oyuncunun oyun alanına 

alıĢması, alanın detaylarını keĢfetmesi ve uyum göstermesi olarak 

açıklanabilir. Aidiyet (belonging) ise, sahnede-olma durumunun ön 

koĢullarından biridir ve oyuncunun kendini oyun alanına ait, oyun alanının bir 

parçası hissetmesidir. Bunun için oyunun gerçek anlarla (real moments) 

örülü olması gerekir. Bu anlar, oyuncunun oyun zamanında ve oyun 

mekanında bulunduğu, Ģimdi ve burada (now and here) olduğu anlardır. 

Reji tasarımında, oyun ve / veya oyunculuk tarzını, baĢka bir deyiĢle 

üslubunu (style) belirleyen yönetmen; kendisinin ve gezgin oyuncunun 

keĢiflerine açık olmalı, yaratı sürecini zorlamamalı, bu sürece dıĢarıdan 

bakabilmeli, tanıklık edebilmelidir. (being witness) 

 

Ġkinci grupta; çalıĢmanın odağında yer alan hareket kavramıyla ilgili, baĢka 

bir deyiĢle “harekete dair” terimler üstünde duracağız. Öncelikle hareketi 

(movement), oyuncunun duruĢunun ve / veya yerinin değiĢmesi olarak kabul 
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ettiğimizi belirtmeliyiz. Oyuncuyu / oyun kiĢisini harekete geçiren nedene, 

kuvvet veya itki (force) diyoruz. Oyuncunun hareketine zemin oluĢturan, 

hareket olasılıkları barındıran sahne mekanı ve sahne atmosferi; hareket 

alanı, oyun alanı, oyun-dünyası (Alm. Spielraum) dır. Potansiyel 

(potential) bizim için iki anlam taĢımaktadır. Bunlardan ilki, oyuncunun durum 

ve / veya konumuna bağlı hareket yeteneğidir. Ġkincisi ise, ortaya çıkmayı 

bekleyen gizli kuvvettir. Oyuncunun kendi hareketlerine ve diğer oyuncuların 

hareketlerine karĢı duyarlı olması, devinduyum (kineasthesia) dur. 

Kinestetik tepki (kinaesthetic reaction); oyuncunun, diğer oyuncunun 

hareketinin etkisine verdiği karĢılık anlamında kullanılmaktadır. Harekete 

geçirme veya zembereği kurma (wind somebody up); bir oyuncunun baĢka 

bir oyuncuya, görünen ve / veya görünmeyen bir kuvvet uygulayarak onun 

hareket etmesine neden olmasıdır. Oyuncu ağırlığını; bedeninin bir 

bölümünden diğer bölümüne, diğer oyuncunun bedenine veya bir nesneye 

aktardığında; ağırlık transferi (weight transfer) yapmıĢ olur. Sahnelenen 

oyuna özgü yaratılan bedensel dil ve bu dilin kuralları / kodları, hareket dili 

ve grameri (language and grammer of movement) terimleriyle 

açıklanmaktadır. Bu terimlere bağlı olarak birkaç terim daha üretilmiĢtir. 

Bunlardan ilki hareket cümlesi (movement sentence) dir. Hareket cümleleri; 

yargı bildiren, soru soran, emir veren veya hayret ifadesi taĢıyan hareket 

dizgeleridir. Hareket alfabesi ve sözcükleri (alphabet and words of 

movement) ise, sahnelenen oyuna özel yaratılan hareket dilinin “sesleri” 

kabul edilen temel bedensel ifadeler ve bu ifadelerin bir araya gelmesiyle 

oluĢan en küçük anlamlı hareket parçalarıdır. Nasıl ki diksiyon güzel 
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konuĢma sanatıysa, hareket diksiyonu (movement diction) da güzel hareket 

etme sanatıdır. Tıpkı güzel konuĢma sanatında oluğu gibi; açık ve anlaĢılır 

hareket etme, vurgu hareketlerini doğru yerlerde kullanma beklenmektedir. 

Hareket ritmi (movement rhythm), zamansal ve mekansal olmak üzere ikiye 

ayrılır. Zamansal hareket ritmi, oyuncunun hareketinin hız değeri ve 

tekrarlardan oluĢan uyumdur. Mekansal hareket ritmi; oyuncuların 

duruĢlarından oluĢan bir sahne resminde, bedenlerin sırayla ve belli 

aralıklarla birbirini izlemesi olarak kabul edilmektedir. Sahnedeki hareket 

akıĢının değiĢim anına iĢaret eden unsur ise saat vuruĢu (stroke) dur. Bu 

unsur bir söz, bir hareket, bir ıĢık veya bir efekt olabilir. GeliĢtirilen reji 

yaklaĢımına özel, önemli terimlerden biri de hareketbirim (movementunit) 

dir. Oyun metnindeki hareket akıĢının değiĢim noktaları temel alınarak 

yapılan bölümlemedeki her bir metin birimi, hareketbirim olarak kabul 

edilmektedir. BaĢta oyuncuların hareketi olmak üzere, sahnede oluĢan 

hareketlerden kaynaklanan ve her hareketbirimde değiĢen oyun ritimleri, C2 

ile temsil edilmektedir. Bir diğer önemli terim hareket grafiği (movement 

graphic) dir. Bu grafik, yönetmenin sahneleyeceği oyun için öngördüğü; 

hareketin akıĢındaki, yoğunluğundaki dönüĢümleri gösteren bir grafiktir. 

Provalar sırasında oyuncuların enerjisine ve yönelimlerine paralel olarak 

değiĢebilir. KiĢiye özel hareket grafikleri (personal movement graphics) ise, 

sahnelenen oyundaki oyun kiĢilerinin kendilerine özgü hareket yoğunluğunu 

ve ritmini gösteren grafiklerdir. Bir diğer önemli terim, hareket sözlüğü 

(movement dictionary) dür. Sahnelenen oyuna özgü yaratılan ve o oyunun 

hareket diline ait hareket sözcüklerinden oluĢan bütün veya eser olarak tarif 
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edilebilir. ġekle girme (taking shape), oyuncunun duruĢuyla bedenine Ģekil 

vermesidir. Okunaklılık (legibility) ise, sahnelenen oyunun hareket dizgesinin 

açık ve anlaĢılır olması olarak tarif edilebilir. Okunaklılığın, provalar sırasında 

sürekli gözetilmesi gerektiği düĢünülmektedir. 

 

Hareketin temel parametrelerinden biri olan “mekana dair” terimlerin 

temelinde, varoluĢsal mekan (existential space) anlayıĢı bulunmaktadır. 

VaroluĢsal mekan, sahnenin üç boyutlu fiziksel boĢluğu ile bu boĢluğa kimlik 

kazandıran niteliklerin toplamıdır. VaroluĢsal mekanın karakteri, oyuncunun 

hareketiyle tamamlanır. Oyuncunun hareket alanı seçimi ve orayı kendine yer 

edinmesi, yer seçimi (place selection) kavramıyla temsil edilmektedir. Yer 

seçimleriyle, oyuncunun mekana yayılımı aĢamalı olarak gerçekleĢir. 

Mekana yayılmak, Mekan-Ġçinde-Var Olmak (diffusion into the space, Alm. 

Im-Raum-Sein), sahnede-olmanın ön koĢullarından biridir. Bu terim; 

oyuncunun oyun alandaki hareket olasılıklarını çoğaltması, oyun alanını 

verimli kullanması olarak tarif edilebilir. Oyuncunun varoluĢunu 

sürdürebilmesi için bakıĢını yönelttiği, ilgilendiği dekor, sahne eĢyası ve 

aksesuarlar; var olan, el-altında-olan (Alm. zuhandenes) olarak kabul 

edilmektedir. Oyuncunun hareketini yönlendiren, sahnede-olmasına vesile 

olan dramatik nesne; anlamlı nesne (meaningful object) dir. Aramekan 

(transition space), oyuncunun bir hareket bütününden diğerine geçerken 

bulunduğu mekan olarak kabul edilmektedir. Bir oyuncunun baĢka bir 

oyuncunun oyun alanını sınırlandırması, hareket alanını daraltması ise alan 

sınırlama (space restriction) dır. Alan sınırlama, doğaçlama sırasında ortaya 
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çıkabileceği gibi, yönetmenin oyuncuya vereceği yönergeden de gelebilir. 

Sınırlı mekan (confined space) dan kasıt, oyuncunun hareket ettiği küçük ve 

sınırları belli alandır. BoĢluk bırakmak  (space out) ise, bir oyuncu ile baĢka 

bir oyuncu veya bir oyuncu ile bir sahne eĢyası arasında mesafe bırakmak 

olarak tarif edilebilir. Oyuncunun bulunduğu, gözlemine referans olan nokta, 

görüĢ noktası (point of view, Alm. standort) dır.  BaĢta oyuncular arasındaki 

mesafe olmak üzere, sahnedeki unsurlar arasındaki mesafeye, konumsal 

iliĢkiye de mekansal iliĢki (spatial relationship) denir. Sahne resmi (stage 

image); oyuncular ve sahne tasarımına dair unsurların birlikte oluĢturdukları 

kompozisyon ve imgedir. Oyuncunun hareketinin zamansal veya mekansal 

değerini ölçebilmek için temel alınan noktaya, referans noktası (point of 

reference) denir. Zemin deseni (topography) ise iki anlam taĢımaktadır. 

Bunlardan ilki; sahne planının düzeni, sahnedeki oyun alanları arasındaki 

iliĢkidir. Diğeri ise, oyuncunun hareket ederken sahne zemininde oluĢturduğu 

varsayılan çizgilerdir. Zemin deseninde vurgu alan noktalar, zemin spotu 

(spot) terimiyle temsil edilir.  

 

Mekan gibi, hareketin temel parametresi kabul ettiğimiz “zamana dair” 

terimlerin temelinde ise zaman tanımak (take one’s time) terimi bunmaktadır. 

Zaman tanımak; oyuncunun kendine ve diğer oyuncuya, yaratının 

gerçekleĢebilmesi için zaman vermesi, boĢluk bırakması olarak tarif edilebilir. 

Yönetmenin, oyuncunun hareket olasılıklarını değerlendirebilmesi için, belli 

bir hareketbirimin süresini uzatmasına ise zamanı esnetmek (time 

strecthing) diyoruz. Zamanı esnetmenin, temel prova yönergesi olduğunu bir 
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önceki bölümde belirtmiĢtik. Diğer yandan, zamanın yapısına dair iki terimin 

açıklığa kavuĢturulması gerekiyor. Bunlar, çizgisel zaman – döngüsel 

zaman (linear time – circular time) ikilisidir ve oyun zamanının ikili 

yapılanmasıyla ilgilidirler. Çizgisel zaman, ardıĢık anlar zinciridir. Döngüsel 

zaman ise ardıĢık anlar zincirindeki bir kesitin baĢlangıç ve son halkasının 

birbiriyle buluĢmasıyla oluĢur. Döngünün tekrarlanması, oyunda vurgu yaratır 

ve bu nedenle önemlidir. Zamana dair terimlerden bir diğeri, kiĢiye özel 

zaman (personal time) dır ve bu çalıĢmada iki anlamda kullanılmaktadır. 

Birincisi, sahnelenen oyunundaki oyun kiĢilerinin zamanı algılama ve yaĢama 

biçimleridir. Ġkincisi ise oyuncunun zaman algısıdır. Bu çalıĢmanın odağında 

prova sürecine yönelik bir yaklaĢım bulunduğundan, oyuncunun zaman algısı 

üstünde daha çok durulmuĢtur. Ancak elbette oyuncu, oynadığı kiĢiyle bir 

bütün olarak düĢünülmektedir. Arazaman (transition period), oyuncunun bir 

hareket bütününden diğerine geçerken harcadığı süre; dönüm noktası, 

kritik zaman (crunch time) ise bir hareketbirimin, kendisini takip eden 

hareketbirime bağlandığı nokta olarak kabul edilmektedir. GeçiĢ anları 

(transition moments) ise faklı anlamda kullanılmaktadır. GeçiĢ anları, baĢta 

hareketbirimlerin bağlantı noktaları olmak üzere, sahnede oluĢan hareketlerin 

ve iç aksiyonun geçiĢ noktalarıdır. Sınırlı zaman (limited time), oyuncunun 

bir hareket bütününü gerçekleĢtirdiği kısa zaman dilimi; ivme (acceleration), 

sahne hareketinin hızındaki değiĢimdir. Optimal süre (optimal period) ise, 

oyuncunun bir hareketi gerçekleĢtirebilmesi için gerekli en uygun süredir. Bu 

süre, provalarda yapılan denemelerle belirlenir. 
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Prova yönergelerindeki “kiĢiye dair” baĢlığında, bazı terimler kullanılmıĢtık. 

ġimdi bunların tanımlarını vermeye çalıĢacağız. Zorunluluk (obligation), 

sahnelenen oyunun metninden ve / veya reji yorumundan kaynaklanan; 

zaman, mekan, dönem, iliĢkiler, tema, duygu, altmetin veya karaktere dair 

verilerdir. Oyuncunun ve elbette yönetmenin provalar sırasında gözetmeleri 

gereken unsurlardır. Ayrıksılık (idiosyncrasy), oyuncunun oynadığı role özgü 

olan ve onu diğer rollerden ayıran tavır, duruĢ, konuĢma biçimidir. Ayrıksılık 

metinde belirtilmiĢ ve / veya provalar sırasında yaratılmıĢ olabilir. Gerilim 

(tension) üç anlamda kullanılmaktadır. Birincisi, oyuncunun kendi bedensel 

hafızası ile oyun kiĢisinden gelen zorunluluklar arasında yaĢadığı gel-gittir. 

Ġkincisi, oyuncunun sahnede bir Ģey ile baĢka bir Ģeyin arasında olması / 

kalması durumdan kaynaklanan gerginliktir. Üçüncüsü ise, sahnede 

oyuncunun dikey hareketinin yarattığı gerginliktir. Oyuncunun diğer 

oyunculara ve el-altında-olanlara doğrudan değil, gözlerini rahat bırakarak 

bakması ve böylece oyun alanındaki tüm görsel bilginin kendine gelmesini 

sağlaması da yumuĢak odak (soft focus) kavramıyla temsil edilmektedir. 

YumuĢak odak sayesinde oyuncunun; ritim, süre, Ģekil gibi farklı unsurları 

aynı anda ve birbirleriyle iliĢkileri içinde algılayabileceği düĢünülmektedir. 

 

Söz elbette oyunun önemli bir unsurudur. Bu çalıĢmadaki “söze dair” 

terimlerden ilki söz-hareket organizasyonu (word-movement organisation) 

dur ve bu kavramla, sahnede kullanılan sözler ile hareketler arasındaki iliĢki 

ve kurgu mantığı kastedilmektedir. Sözlerin ritmi (rhythm of words), bir 

oyuncunun konuĢmasının veya diyalogların hız değeri ile tekrarlardan oluĢan 
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uyumdur. Oyuncunun yaratıcılığını harekete geçirmek için, metindeki her 

hareketbirimin içinden, yönetmen tarafından seçilip vurgulanan söz; anahtar 

söz (keyword) dür. Sözsüz hazırlık (nonverbal preparation) ise oyuncunun 

oynadığı role, replikleri kullanmadan, sadece hareket ve duygu durumlarını 

kullanarak yaptığı hazırlıktır. Sözsüz hazırlık, provalar sırasında yardımcı 

alıĢtırma olarak kullanılabilir. 

 

Sonuç olarak, farklı kaynakların da desteğiyle geliĢtirdiğimiz prova tekniği 

terminolojisi, yönetmenin oyuncularla verimli bir iletiĢim kurması için 

oluĢturulmuĢtur. Burada, hem yönetmende hem de oyuncularda bazı 

kavramları sabitlemek gibi bir niyet bulunmamaktadır. Ancak bu çalıĢmaya 

özgü, ortak bir dil kurmaya çabalanmıĢtır.  

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
 Ekler Bölümünde, yukarıdaki açıklamalardan yola çıkılarak oluĢturduğumuz Prova Sözlüğü 
ve terimlerin alfabetik listesi yer almaktadır. Prova Sözlüğünde sözlerin Ġngilizce karĢılıkları, 
uluslararası çalıĢmalar düĢünülerek konulmuĢtur. Heidegger‟den alınan sözlerin, orijinal 
Almanca karĢılıkları verilmiĢtir ve burada olduğu gibi yanlarına “Alm.” iĢareti konulmuĢtur. 
Ekler Bölümdeki Biriken Terimler listesinde, özellikle yönetmenin aklında tutması gereken 
terimler yer almaktadır. Yönetmen bunları, kendi değerlendirmelerinde yeri geldikçe kullanır.  
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III.BÖLÜM  

UYGULAMA: EĞLENCE 
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1. EĞLENCE’DE METNE YAKLAġIM ve REJĠ TASARIMI  

 

METNE YAKLAġIM 

 

BĠRĠNCĠ AġAMA: ÖZ VE BĠÇĠM 

ÖZ: Sıradan Ġnsanların Varlık ve Gerçek ArayıĢları 

Konu: Oyunda; eğlencenin olduğunu düĢündükleri bir yere gelen üç genç 

ırgatın boĢ bir mekanla karĢılaĢmaları, hayal kırıklıkları, eğlencenin niye 

olmadığı ve gerekliliği konusundaki akıl yürütmeleri ve sonunda kendi 

gerçekliklerini yaratmaya çabalamaları anlatılmaktadır. Metinde baĢlıca; 

eğlence, müzik, iyi insan olmak, gerçeklik, varlık, umut, güven, düĢünmek, 

bilmek, içerde olmak, masumiyet ve yaĢam gibi konular, karĢıtlarıyla birlikte 

iĢlenmiĢtir. 

 

KiĢiler: Oyun kiĢileri sıradan, halktan insanlardır. Okuma yazmaları yoktur. 

Üç genç ırgattırlar. Irgatlar tarlalarda fizik gücüyle, genellikle mevsimlik 

çalıĢan iĢçilerdir. Oyunda da Ģiddet, hareket, duygusallık, yemek ve içmek, 

cinsellik gibi “ilkel” yanlar; düĢünceye ve akla baskındır. KiĢiler birer tip olarak 

çizilmiĢlerdir. Karikatüristik özellikler taĢımaktadırlar. Üçü de siyah 

bayramlıklarını giymiĢtir. Perukları (kıvırcık gür saçları) abartısız ve 

gerçekçidir. Ceketlerinin yakalarında canlı renkli çiçekler vardır. 

 

                                                 
 Dramaturgun sorumluluğunda olan bu çalıĢma, deneyimlerimiz ıĢığında tarafımızca 
gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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B ĢiĢman, iri yarı ve biraz kel bir adamdır. Boynunda açık mavi bir fular taĢır. 

BaĢında siyah peruk vardır. Ġlkel yanı en baskın olandır. Kaba kuvveti vardır. 

ġiddete eğilimlidir. Öfkeli ve buyurgandır. Eğlencenin olduğunu, olacağını, 

olması gerektiğini düĢünür. Umutludur.  

 

S‟nin peruğu kızıldır. Kravatlıdır. DüĢünmeye eğilimlidir. DüĢünerek ve akıl 

yürüterek çözüm bulmaya çalıĢır. Eğlencenin olduğundan Ģüphelidir. 

Umutsuzdur. 

 

N‟nin peruğu sarıdır. Kravatlıdır. Ayaklarında yeni aldığı ayakkabılar vardır. 

Naif, alıngan, titiz ve pasif bir adamdır. Duygulanmaya eğilimlidir. Eğlencenin 

olup olmadığı konusunda diğerleri tarafından yönlendirilmektedir. ġamar 

oğlanı, günah keçisidir. Ġntihara giriĢerek, varlığı konusunda ciddi bir atak 

yapar. 

 

Dramatik Durum ve ÇatıĢma Olgusu: Metinde dramatik olan; eğlenmek 

isteyen üç adamın, eğlence olduğunu düĢünerek geldikleri mekanda 

umduklarını bulamamalarıdır. Umut ederler, oyalanırlar ve beklerler. 

ÇatıĢmalar, beceriksizce yapılan akıl yürütmeler yoluyla elde edilmiĢtir. Genç 

adamlar; “eğlence var mıydı yok muydu”, “olacak mı”, “olması gerekir mi”, 

“neden olması gerekir”, “eğlenmek onların da hakkı değil mi”, 

“eğlenemiyorlarsa bu kimin suçu”, “eğlence yoksa yas mı var” gibi birçok 

soruyla ilgili olarak akıl yürütürler. Ortaya atılan tezler hemen çürütülür ve bir 

türlü sonuca ulaĢamazlar. Çünkü mekandaki yokluk ve bilinmezlikle 
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çevrelenmiĢlerdir. Modern sonrası oyunlarda ele alınan ortak dramatik 

durum, “bilememekten, anlayamamaktan doğan güvensizlik ve ĢaĢkınlık”260 

bu metinde de söz konusudur. Sıradan insanların varlık ve gerçek 

konusundaki akıl yürütmeleri, sonunda kendi gerçeklerini yaratarak 

varlıklarını kanıtlama noktasına gelir. N‟nin ölümü, onlara yas tutmak için 

gerçek bir neden olacaktır. Ancak hep bekledikleri o müzik sesi sonunda 

duyulur. N‟yi asma giriĢimi yarım kalır. Ama bu müzik sesinin de nereden 

geldiği bilinmez. Bellidir ki onlar yine bu sesleri takip edecek ama eğlenceye 

bir türlü kavuĢamayacaklardır. Oyun, bu kısır döngü göstergesiyle noktalanır. 

 

Öykü: Oyunun ve oyun kiĢilerinin birer öyküsü yoktur. Absürd geleneğe 

uygun olarak, öykülemeden çok durum sergilemesi yapılmıĢtır. 

 

Önermeler: YaĢam yok. Enkaz, yokluk ve hiçlik var. Her Ģey donmuĢ. 

Beklenen müzik ve eğlence, Sameul Beckett‟in Godot‟yu Beklerken adlı 

oyunundaki Godot gibi. Bekleniyor ama gelmiyor. Beceriksizce yapılan 

çözüm arayıĢları, basit ve ilkel düzeydeki akıl yürütmeler; her Ģeye rağmen 

umutları olan insanları sadece oyalıyor.  

 

BĠÇĠM: Akıl Yürütme Döngüleri 

Olaylar Dizisine Bağlı Özet: Oyun, karanlıkta üç adamın bir kapıyı açmaya 

çalıĢmalarıyla baĢlar. Ġçerde eğlence olduğunu düĢündükleri bir yere zorla 

girmeye çalıĢmaktadırlar. Kapıyı kırarlar ve ıĢıklar yanar. Üç genç adam içeri 

                                                 
260

 ġener, 2003, s. 68. 
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girerler ama durum umdukları gibi değildir. Eski ve metruk bir salonla 

karĢılaĢırlar. Diğerleri gibi olmadıkları için onlara eğlencenin layık 

görülmediğini düĢünürler. N orada eğlencenin olduğuna dair bir kanıt bulur: 

Masa ve üstünde duran içki ĢiĢesi. B ve S önce sevinirler ama sonra N‟yi 

sorgularlar ve tezini çürütürler. Sonra S bir yas kanıtı bulur: Masa. 

Cenazelerden sonra da yemek masasının hazırlandığını söyler. Yas tutmak 

gerektiğine inanır. B buna karĢı çıkar ama sonunda dize gelir ve o da dua 

etmeye baĢlar. Sonra da armonika ve süsleri göstererek S‟nin tezini çürütür. 

Eğlenememelerinin suçunu N‟ye yüklerler ve onu günah keçisi yaparlar. B, 

diğerleri N‟ye karĢı oldukları için eğlencenin olmadığını iddia eder. N‟nin 

üstünü zorla duvardan indirdiği perdeyle kaplar. Ama yine kimse bir Ģey 

çalmamaktadır, müzik sesi gelmemektedir. Bu tez de çürüyünce N serbest 

bırakılır. Eğlencenin gerekli olup olmadığı üstüne tartıĢırlar. B olacağından 

ümitlidir. S ise Ģüphelidir, yazılı kanıt ister. B bir kitap bulma ümidiyle dolaba 

yönelir ve kapağını açmasıyla kapaması bir olur. Çünkü içerde beyaz bir 

kurukafa vardır. Bir daha açtığında içinden eğlence malzemeleri çıkar. 

Kurukafa maskı da bunlardan biridir. Sonunda B dolabın içinde kocaman bir 

kitap bulur. Kitabı N‟ye okutmaya çalıĢırlar. Ama kitap okunamaz. Çünkü N 

dahil hiçbiri okuma yazma bilmemektedir. N pes eder ve intihar etmeye karar 

verir. B ve S onu vazgeçirmeye çalıĢırlar. Bunun için, dolaptan çıkan kadın 

kostümlerini ve maskları kullanarak oyun oynarlar. Kendi eğlencelerini 

kendileri yapmaya karar verirler. B ve S önce N‟ye içkinin hepsini içirirler. 

Sonra müzik aletlerini çalmaya çalıĢırlar ama iĢe yaramaz. Hepsi bozuktur. 

Dayanamazlar ve kendi gerçekliklerini yaratmak için N‟nin ölmesi gerektiğine 
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karar verirler. Zorla N‟yi asmaya çalıĢırlarken dıĢarıdan müzik sesleri duyulur. 

Hepsi seslere yönelir. Eğlencenin nerede olduğunu anlamaya çalıĢırlarken 

oyun biter. 

 

Aksiyonun YöneliĢi ve Kurgu: Oyunda aksiyonu yönlendiren güç, varlık 

arayıĢı ve akıl yürütmedir. Tek bir kahraman yoktur. Yönelim üç oyun kiĢisi 

tarafından eĢit oranda ve birlikte gerçekleĢmektedir. Dramatik yapı, eğlence 

kavramıyla ilgili basit düzeyde yapılan mantık yürütme üstüne kurulmuĢtur. 

Ortaya hipotezler, tezler atılır, çürütülür, yenisi atılır, çürütülür ve son 

çaresizlik noktasında kiĢiler, gerçekliğinden emin olacakları bir Ģey yapmak 

ister: Önce kendi kendilerine eğlenmeye çalıĢırlar ama beceremezler. Sonra 

da N‟yi öldürmek isterler. Böylece sağlam bir nedene dayanarak yas 

tutabileceklerdir. Tam bu noktada gelen müzik sesiyle oyun baĢa döner. 

Seslere yönelirler. Bu, baĢka bir yerde eğlence / hayat arayacaklarının 

iĢaretidir. Bu umutsuz bir kısır döngü durumudur.  

 

Dil: Metin / çeviri metni sade, anlaĢılır ve akıcı bir dile sahiptir. Söz komiği ve 

argo kullanılmıĢtır. Tekrarlardan yararlanılmıĢtır. Yazar oyun kiĢilerinin 

sıradan halktan insan olduklarını ama özel bir lehçeyle konuĢmadıklarını 

belirtmiĢtir. Bu tavır onları evrensel boyuta taĢımaktadır. 

 

ĠletiĢim Ortamı: Metinde iletiĢim ortamı, dramatik aksiyonu destekler 

niteliktedir. Oyunda olaylar tek mekanda, eski ve metruk bir salonda geçer. 

Salonun çok büyük, süslü ve ahĢap bir kapısı vardır. Ġçerde on on beĢ kiĢilik, 
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üzerinde örtü olmayan, karaağaç masif büyük bir masa bulunmaktadır. 

Üstünde sadece ağzı kapalı bir içki ĢiĢesi vardır. Birçok sandalye, tabure, 

emprime desenli Bidermayer tarzı koltuklar iç içe dağınık biçimde 

durmaktadır. Tavandan, taĢra salonlarında görülen türden krepon kağıtları, 

rengi solmuĢ süsler sarkmaktadır. Duvarda bir zamanlar asılı olan tabloların 

ve süslerin izleri kalmıĢtır. Pencere yoktur ama duvarların birinden ağır, siyah 

renkte drapeli bir perde sarkmaktadır. Büyük bir dolap, duvara dayalı 

kontrbas ve yerde armonika vardır. Mekan, oyundaki çatıĢma unsurlarından 

biridir. KiĢiler kendilerine ait bir mekanda değildir. Mekan ölüdür. Terk 

edilmiĢlik, verimsizlik, iĢe yaramazlık, boĢluk, yokluk ve hiçlik duygusu verir. 

Bu duygular, oyun kiĢilerinin yönelimlerini etkiler. Bu salon, onlar için yaĢam 

yolculuğundaki oyalanma duraklarından biri gibidir. Finalde gelen müzik sesi, 

onları bir baĢka durağa yönlendirecektir. 

 

Oyunda zamanla ilgili veri yok denecek kadar azdır. Dönemsel olarak tek 

veri, salonda Bidermayer tarzı mobilyaların olmasıdır. Bidermayer tarzı, 

1815-1848 yılları arasında Alman kentsoyluların yaĢam biçimi ve 

mobilyalarını anlatan akımdır. Maun, yabani kiraz gibi damarlı ağaçlar ile 

çizgili ya da çiçekli döĢemelik kumaĢlar kullanılmıĢtır.261 Ancak oyundaki bu 

mobilyalar çok eskidir ve o dönemden sonra ne kadar zaman geçtiği belli 

değildir. Ayrıca oyunda olayların, hangi günün hangi saatinde geçtiği de 

bilinmemektedir. Salonda pencere olmadığı için gün ıĢığından yola çıkılarak 

da fikir üretilememektedir. 
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Tür: Oyun absürd tiyatro geleneğinin özelliklerini taĢıyan bir trajikomedidir. 

Trajikomedide, trajik ile komik unsurlar bir arada kullanılır ve seyirciye bir 

yandan yaĢamın içindeki komik durumlar gösterilirken bir yandan da bu 

durumların trajik boyutuyla yüzleĢmesi sağlanır. Grotesk ve karikatüristik 

unsurlar, komik tonun yaratımında etkili olur. Nihilizm ve kuĢkuculuğun hakim 

olduğu bu oyunlara kara komedya da denilir. 

 

Kara komedya, düzeltilmeye çalıĢılan fakat düzeltilemeyen bir 

dünyanın dramıdır. BaĢlangıçta komedya geleneğine uyularak 

sorunlar hafife alınmaya, dertler Ģakayla geçiĢtirilmeye çalıĢılır. Fakat 

giderek durumun ağırlaĢtığı, Ģakanın ciddiye dönüĢtüğü görülür. 

Gülmenin yerini ĢaĢkınlık alır. Komedyanın mutlu sonu müjdeleyen 

çözümü ya hiç gerçekleĢmez ya da görünüĢte gerçekleĢir. 

Çözümsüzlük ise korku vericidir… Kara komedya insanı iyimserliğin 

kırılma noktasında yakalar.
262

 

 

Eğlence‟deki nihilizm ve yaĢama kuĢkuyla bakıĢ, N‟nin intihar kararıyla 

yoğunlaĢmaya baĢlar. Öncesinde umut bir Ģekilde sıcak tutulmaya 

çalıĢılmıĢtır ama öyle bir noktaya gelinir ki artık “deniz biter”. Tüm Ģakalar 

ciddi olur. Trajik ton artar ve finalde gelen müzik sesi kaosun, ĢaĢkınlığın 

dozunu yükseltir. Oyun diğer kara komedyalarda olduğu gibi, yaĢamın 

içindeki kaosu, acı bir Ģekilde alaya alır. 
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ĠKĠNCĠ AġAMA: AKIM, ANLAYIġ, YAZAR 

Absürd Tiyatroda Hareket: KarĢıtlık ve Tekrar Dramaturgisi 

Ġkinci Dünya SavaĢı‟nın ardından Avrupa‟da ciddi bir değer kaybı 

yaĢanmıĢtır. Ġnsanların sıkı sıkı tutunduğu sosyal, ekonomik ve ahlaki 

değerlerin savaĢla yerle bir oluĢu, insanlarda ve özellikle aydın kesimde 

gerçeğe bakıĢı değiĢtirmiĢtir. Gerçek olanın ne olduğu ve nerede olduğundan 

artık kimse emin değildir. Güvensizlik ve belirsizlik hakimdir. Bu tutum, sanat 

ve tiyatroda yeni yaklaĢımların ortaya çıkmasına neden olmuĢtur. Absürd 

tiyatro böyle bir ortamda doğmuĢtur.  

 

Uyumsuz tiyatro olarak da adlandırılan absürd tiyatronun en belirgin 

özellikleri, birbiriyle yan yana gelmesi tuhaf görünen karĢıtlıkların bir arada 

kullanılması ve tekrarlardır. Tekrar ve karĢıtlıklar, hem sözde hem de 

harekette yoğun olarak kullanılmaktadır. Dolayısıyla, “karĢıtlık ve tekrar 

dramaturgisi” nin olduğunu söyleyebiliriz. Dilin bir iletiĢim aracı olma görevini 

yerine getirmediğine inanılır ve dolayısıyla söz kullanımında, gündelik 

konuĢma biçimlerinin dıĢına çıkılarak “anlamlı olmanın” peĢine düĢülür. 

“Eylem karĢı eylemle, söz karĢı sözle durdurulur olmuĢtur.”263 Bu Esslin‟e 

göre bir “sözel saçmalık geleneğidir”. Dil değerini yitirmiĢ ve 

parçalanmıĢtır.264 Sözün yerini imgeler ve hareket almıĢtır.  

 

Esslin absürd tiyatro geleneğinden bahseder ve bu geleneğin köklerinde; 

commedia dell’arte‟nin, clown oyunculuğunun, sirklerdeki akrobatlık ve mim 
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gösterilerinin, alegorik oyunların, soyut ve yalın sahne efektlerinin, dansın, 

Ģarkının ve hokkabazlığın yer aldığını belirtir. Sessiz sinema güldürüsünde, 

yirminci yüzyılın öncü sanat akımlarından özellikle sürrealizm ve 

dıĢavurumculukta, soyut sanat (abstract art) eserlerinde absürd tiyatronun 

tohumlarının bulunduğunu söyler. Tüm bu anılanlarda, metinden çok 

imgelerin odağa alındığı ve çağrıĢımlara dayanan bir tavrın yer aldığı 

görülmektedir. 

  

“Yazınsal” tiyatroda dil egemen bir parçadır. Yazın karĢıtı sirk ya da 

müzikhol tiyatrosunda dil ikincil bir role indirgenir. Absürd tiyatro dili, 

çok boyutlu Ģiirsel imgelemin yalnızca tek bir – bazen egemen, bazen 

altta kalmıĢ – bileĢeni olarak kullanma özgürlüğünü kazanmıĢtır. 

Absürd tiyatro bir sahnenin dilini eylemle çeliĢtirerek, anlamsız 

gevezeliklere indirgeyerek ya da çağrıĢım ve ses uyumunun Ģiirselliği 

adına mantığı terk ederek sahneye yeni bir boyut getirmiĢtir.
265

 

 

Eğlence‟de de absürd geleneğe uygun bir biçimde söz, hareket tekrarı 

bulunmaktadır ve metin, sahne hareketi için diĢi bir malzemedir. Metnin 

tamamının, bir tekrarlar zincirinin halkası olduğu düĢünülmektedir. Oyun 

kiĢileri her seferinde bir müzik sesinin peĢine düĢüp kendilerini bir mekanda 

bulurlar. O mekanda eğlence ararlar, bulamazlar. Her yeni düĢünce, 

döngüsel bir süreç gibidir. Hep baĢladıkları noktaya gelirler. BaĢka bir deyiĢle 

oyunun içinde de birbirine benzer halkalar bulunmaktadır. Söz tekrarı bazen 

öyle bir düzeye varır ki artık o düzeyde söz anlamını yitirir. Tekrarın kendisi 

anlamlı olur. Uyumsuz, karĢıt durumlar bir yandan komiği yaratırken, diğer 
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yandan trajik boyutu besler. Yeni bir müzik sesinin geliĢi, oyun kiĢilerinin 

baĢka bir mekana yolculuklarının baĢlangıcıdır.  

 

Herhangi bir tiyatro geleneğindeki “hareket karakteristiklerini” inceleyebilmek 

için, oyun kahramanlarının niteliklerini bilmek gerekir. Hareket, kendisini 

gerçekleĢtiren kiĢiyle doğrudan bağlantılıdır. Konuya absürd tiyatro 

çerçevesinden bakıldığında, çok net bir resimle karĢılaĢılır: Kahraman 

olmayan, olamayan kiĢilerin çırpınıĢları. Oyunları ve düĢünsel eserleriyle 

absürd tiyatronun içinde anılan Eugene Ionesco‟nun karşı-tiyatro ifadesi, 

oyunlardaki hareket ile mekansal, zamansal unsurların karakterini 

belirlemede bize yardımcı olacaktır. Ionesco, döneminin genel geçer 

dramatik yazım kurallarına her anlamda karĢı çıkan bir tiyatroyu 

savunmuĢtur. “KarĢı-tiyatroda zaman ve yer, yaĢam mantığı içinde 

kullanılmaz, hatta bazen hiç bahsedilmez. Oyun kiĢilerinin özellikleri, bazen 

de adları belli değildir. Ne olayların geliĢiminde, ne oyun kiĢilerinin karakter 

açılımında tutarlılık gözetilmemiĢtir.”266  

 

Varolma nedeninin yitiriliĢi, yaĢamı anlamsız bir beklemeye çevirmiĢtir. 

“Beklemek” oyunlardaki ana aksiyon, ana hareket olmuĢtur. “Eylemin yerine 

geçen gerilimli bir süreç olarak çıkar karĢımıza.”267 Beklerken giriĢilen çeĢitli 

hareket denemeleri ise sonuç getirmez. Samuel Beckett, absürd tiyatronun 

sembolü olan oyunu Godot‟yu Beklerken adlı oyunuyla; hareket etmeyen 
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karĢı-kahramanlar yaratmıĢtır. Vladimir “henüz her Ģeyi denemedin”268 der 

kendi kendine. Denemeler yaparak oyalanmak insanoğlunun kaderidir.  

Eğlence‟deki bir diyalog, kiĢilerin öylesine yaĢamayı sürdürmelerine iĢaret 

eder. N intiharın eĢiğindedir ve onu kendini öldürmekten alıkoymaya çalıĢan 

B ile S‟ye sorar: 

 

N: Bu yaĢam ne için ki. 

B: Hiç, öyle…
269

 

 

Kahramanın olmadığı dünyada amaçlı hareket etmek anlamsızlaĢır. 

“DavranıĢlarımız bir amacı olduğunu varsaymak bir aldatmacadır. Bunun için 

tüm iyimser çabalar kuĢku uyandırır.”270 Yapacak bir Ģeyin, bir hareketin 

olmayıĢı can sıkıntısı yaratır. Sıkıntı kimi zaman ilkel yanın kendini açığa 

çıkarmasına neden olur. Hareketlerde akıldan çok ilkel güdüler baskın hale 

gelir. Bu bize, bedensel durumun ne kadar önemli olduğunu hatırlatır. Sürekli 

mantıksal ilerleyen hareketler değil, durumlar ve imgelerden oluĢan dokular 

vardır. Esslin imge dokusu ve bunun seyirci üzerindeki etkisi konusunda 

Ģunları söyler: 

 

Oyundaki eylem…A noktasından B noktasına gitmek yerine, oyunun 

anlattığı şiirsel imgenin yavaĢ yavaĢ kalıbını kurar. Ġzleyici, tüm imgeyi 
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görmesini sağlayacak bu kalıbın aĢamalı oluĢumunu beklerken 

gerilir.
271

 

 

Absürd oyun metinlerinde mekanlar, oyun kiĢilerinin yönelimlerini ve 

dolayısıyla hareketlerini etkileyen önemli unsurlardır. KiĢiler mekanda varolan 

küçük yaĢam belirtileriyle oyalanırlar. Her Ģeye rağmen umutları vardır. 

Denerler, beklerler. Beklerken, kendilerince içinde bulundukları durumu 

düĢünürler. Bu onlara acı verir. Çünkü kendilerini çevreleyen koĢulları 

kavrayamazlar. DüĢünerek iĢin içinden çıkamazlar. Mekanlar, yaĢam 

yolculuğundaki oyalanma durakları gibidir.  

 

Ġnsanlar bulundukları mekanlara dair aidiyet sorunu yaĢarlar. Aidiyet 

(belonging) ve oryantasyon (orientation) Norberg-Schulz‟un da ısrarla 

üzerinde durduğu konulardır. Ġnsanın mekanla kurduğu iliĢki, onun 

varoluĢunu belirler. Absürd oyunlardaki söz konusu sorunun temelinde; 

mekandaki belirsizlik, güvensizlik, iletiĢimsizlik ve yokluk yatmaktadır. 

Oyunlarda iĢlenen mekanları oluĢturan birimler dağınıktır ve aralarındaki 

geçiĢlerde bağlantı kopuklukları vardır. Somut, gerçekçi eĢya kullanımından 

çok; imgesel ve çağrıĢımsal unsurlara yer verilmektedir. Gerçekçi eĢyalara 

yer verilse bile bunların kullanılma biçimleriyle uyumsuz durumlar 

yaratılmaktadır. Dolayısıyla kiĢiler sağlıklı bir oryantasyon duygusu 

taĢımazlar. “Yersizlik ve merkez kaybı”272 kiĢilerin hareketlerini doğrudan 

etkilemektedir. Olanaksızlık, her hareket giriĢimini yarıda bırakır. Mekan 
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bazen boĢ bazen de dolu olduğu için hareketi sınırlar. Hareket etmek için 

sağlam bir nedenin olmadığı bir dünyadır burası. KiĢiler “ezeli 

sürgündürler”.273  

 

Eğlence‟deki mekansal durum da Ģöyle özetlenebilir: Üç yoksul kiĢi, içerde 

eğlence olduğunu düĢündükleri bir yere zorla girer ve kocaman bir yoklukla 

karĢılaĢır. Ġçerde oyalanırlar ve çaresizliklerinin doruk noktasında baĢka bir 

yerden müzik sesi gelir. Eğlencenin nerede olduğu belli değildir. ArayıĢ sürüp 

gidecektir.  

 

Oyunlarda baĢı, ortası ve sonu belli bir öykü akıĢının olmayıĢı, absürd 

tiyatronun temel zamansal özelliğidir. Öyküsüzlük beraberinde parçalı bir 

yapı getirir. Çizgisel, kronolojik zamandan çok döngüsel zaman kullanılır. 

Bazen zaman adeta durur. Zamanın durması, canlılığın kesintiye uğraması 

demektir. “BekleyiĢ bir alıĢkanlık, makineleĢmiĢ bir davranıĢ halini alır”274  

ĠpĢiroğlu absürd dünyada zaman konusunda Ģu tespitte bulunur: 

 

Bu düĢ dünyasında zaman durur. Belki de bu insanın en karakteristik 

yanı, zaman bilincinden yoksun olmasıdır. ġimdiyi yaĢamaz o, ya 

geçmiĢe saplanır, ya da ütopyalar kurar ve onların peĢinden koĢar, 

böylece zamanın dıĢında kalır.
275
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Absürd oyunlarda ardıĢık olaylar değil durumlar vardır. Bu özellik, ondaki 

parçalı ve bazen döngüsel nitelik taĢıyan zamansal yapının bir gereğidir. 

Mekanda olduğu gibi zamanda da belirsizlik hakimdir. Zaman yanıltıcı, 

aldatıcıdır. “Dünün, bugünün, yarının varlığı kuĢkuludur.”276 Bekleyen insan, 

doğum ile ölüm arasında kalan “zamanla yüz yüze gelir.”277 Onun zaman diye 

tanıdığı süreç bundan ibarettir ve zaman sürekli ona oyun oynar. Zaman 

kullanımındaki parçalı yapı, beraberinde ele alınan parçalarda / anlarda 

derinleĢmeyi beraberinde getirir. Esslin‟e göre absürd tiyatro biraz da bu 

nedenle “katmanlı ve Ģiirseldir.”278 

 

Eğlence‟deki zamansal değerler incelenmek istendiğinde de kocaman bir 

soru iĢaretiyle karĢılaĢılır. Metinde zamana dair en ufak bir veri yoktur. 

Oyunun hangi mevsimde, günün hangi saatinde geçtiği belli değildir. 

Yapılabilecek en belirgin tespit, döngüsel bir zaman anlayıĢının hakim 

olduğudur. Zamandaki durum da tıpkı daha önce de değindiğimiz zincir 

halkaları gibidir. Bir döngü baĢlar biter ve yeni bir döngü baĢlar. Bu, Sisyphus 

efsanesindeki kısır döngüye benzer. DavranıĢları mekanikleĢmiĢtir, anlamsal 

bağlantılarını kaybetmiĢtir.  

 

Bu noktada Ģu soru kafamızı kurcalar: Acaba belirsizliğin, eyleyememenin, 

durağanlığın hakim olduğu oyunlar sahneleme aĢamasında nasıl izlenilebilir 

kılınır? Kanımızca cevap; kiĢi, mekan ve zamandaki ele avuca sığmazlığın 

hareket kullanımında nispeten özgür ve bol çeĢitlemeli bir yönelimi 
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beraberinde getirmesinde bulunmaktadır. Elbette yaratılan hareket kurgusu 

kendi içinde tutarlı olmalıdır. Dolayısıyla absürd tiyatro, bir yandan yönetmeni 

hareket yaratımında serbest bırakırken diğer yandan da özgün ve anlaĢılır bir 

yapı oluĢturma konusunda omuzlarına büyük bir sorumluluk yükler. Belki de 

cevabı, absürd tiyatronun tohumlarını taĢıyan clown, commedia dell’arte ve 

sirk gösterilerinin enerjisinde aramalıyız. Bir absürd oyunun fiziksel tiyatro 

yaklaĢımıyla sahnelemesinde, bu türlerden yararlanmanın iyi bir yola çıkıĢ 

noktası olduğuna inanıyoruz. Absürd tiyatronun, özünde her ne kadar 

eyleyemeyen insanı ele alıyor olsa da sahne pratiği bakımından bir eylem 

zenginliği taĢıdığı düĢünülmektedir. Esslin‟in aĢağıdaki tespiti, görüĢümüzü 

destekler niteliktedir: 

  

Genet‟nin ritüelistik, saf ve stilize hareket kullanımında; Ionesco‟nun 

durumları çoğaltmasında; Godot’yu Beklerken‟de Ģapka kullanımının 

müzikhollere benzerliğinde; Adamov‟un erken dönem oyunlarındaki 

karakterlerin tutumlarının bedenselliğinde; Tardieu‟nün sadece sesten 

ve hareketten oluĢan bir tiyatro yaratma giriĢiminde; Beckett ile 

Ionesco‟nun bale ve mim oyunlarında, tiyatronun sözsüz formlarına bir 

dönüĢ görüyoruz. Tiyatro her zaman dilden daha fazla bir Ģey 

olmuĢtur. Dil tek baĢına okunabilir, ama gerçek tiyatro kendini ancak 

performansla gösterir.
279

 

 

Sonuç olarak sahne hareketinde; aldanma, yanılma, korku, kuĢku, 

yabancılaĢma, yalnızlık, sürgünlük, iletiĢimsizlik ve uyumsuzluğun hakim 

olması gerektiği söylenebilir. Beceriksizlik, karikatürizasyon, deformasyon, 
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abartı ve grotesk; hareketlerde aranacak nitelikler olarak düĢünülebilir. Ama 

her Ģeyden önemlisi, hareketler ile onları besleyen ıĢık, kostüm gibi diğer 

sahne unsurlarından oluĢan imgelerin değeri önemlidir.  

 

Eğlence birçok yönüyle Godot‟yu Beklerken‟e benzemektedir. Burada 

hareket kullanımı bakımından iki oyunun benzerliklerine değinmenin, absürd 

tiyatrodaki tavır konusundaki bilgilerimizi pekiĢtireceğine inanıyoruz. 

 

Godot ya da Eğlence: Beklenip de Gelmeyen 

Godot‟yu Beklerken‟in öyküsü kısaca Ģöyledir: Bir yol kenarında Vladimir ve 

Estragon, Godot adlı birini beklerler. Ama Godot‟un niye ve ne zaman 

geleceği belli değildir. KonuĢarak oyalanırlar. Bu arada Pozzo ve uĢağı Lucky 

gelir. Pozzo Lucky‟ye sürekli eziyet eder. Pozzo ve Lucky çıkıp gittikten sonra 

akĢam olur ve bir haberci çocuk gelip Godot‟nun ertesi gün geleceğini söyler. 

Vladimir ve Estragon ertesi gün yine aynı saat ve yerde buluĢurlar. Yine 

Pozzo ve Lucky gelir. Pozzo kör, Lucky ise dilsiz olmuĢtur. Onlar çıkınca yine 

haberci çocuk gelir ve Godot‟nun ertesi gün geleceğini söyler. Vladimir ve 

Estragon kendilerini ağaca asmaya çalıĢırlar ama beceremezler. Gitmek 

isteseler de mecburen Godot‟yu beklemek üzere kalırlar.    

 

Görüldüğü gibi Eğlence‟de olduğu gibi bu oyunda da beklenip de gelmeyen 

bir Ģey vardır. Ama oyun kiĢileri her düĢ kırıklığında umutlarını tazelerler. 

Ancak bu Ģekilde varlıklarını sürdürebilirler. Çok zorda kaldıklarında intiharı 

denerler ama onu bile gerçekleĢtiremezler. Umudu sıcak tutabilmek için 
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sürekli denemeler yaparlar, mücadeleyi bırakmazlar. Godot‟yu Beklerken‟in 

giriĢ cümleleri Ģöyledir: 

 

“ESTRAGON: Yapacak hiçbir Ģey yok. 

VLADĠMĠR: Bu düĢünceye inanmaya baĢlıyorum. Bütün hayatım 

boyunca bunu kendimden uzak tutmaya çalıĢtım. Vladimir, diyordum 

kendi kendime, aklını baĢına topla; henüz her Ģeyi denemedin. Sonra 

da mücadeleyi kaldığı yerden sürdürdüm.”
280

  

 

Tıpkı Eğlence‟deki oyun kiĢileri gibi Godot‟yu Beklerken‟dekilerin de yapacak 

bir Ģeyleri yoktur. KonuĢarak oyalanırlar. Hareket etme niyetleri hep sözde 

kalır. Gitmek isterler ama gidemezler.  Oyun içinde oyunlarla oyalanırlar. Ġki 

oyun; yalnızlık, sevgisizlik, fiziksel acı, ruhsal acı, aĢağılanma, dayak yeme, 

ezilme, korku, endiĢe, kutsal kitap, cansızlık, yokluk, hiçlik, açlık, 

barınaksızlık, beklemek, mutsuzluk ve can sıkıntısı gibi ortak konulara 

sahiptir.  

 

KiĢiler arasında da benzerlikler bulunmaktadır. B, S ve N‟nin perukları, 

Vladimir ve Estragon‟un Ģapkalarını çağrıĢtırmaktadır. DüĢünmenin, aklın 

simgesi gibidirler. Ama bunlar, iki oyunda da iĢe yaramamaktadır. B öfkeli ve 

buyurgandır. Vladimir ve Pozzo gibidir. S düĢünerek ve akıl yürüterek çözüm 

aramaya çalıĢmaktadır. Vladimir‟e benzediği söylenebilir. N‟nin kravatıyla 

kendini asmaya kalkması Beckett‟in oyunundaki kendini asma sahnesini 
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çağrıĢtırmaktadır. N‟nin yeni ayakkabıları, Estragon‟un ayağına yapıĢmıĢ eski 

çizmelerine benzemektedir. O da Estragon ve Lucky gibi kurbandır.  

 

Mekan iki oyunda da yokluk üstüne kurulmuĢtur. Godot‟yu Beklerken‟de 

mekan çıplak bir ağaçtan baĢka bir Ģeyin olmadığı bir yol kenarıdır. Her ne 

kadar Eğlence‟deki mekan gerçekçi bir eğlence salonu tasarımına iĢaret etse 

de yemek, müzik, insanlar gibi eğlence koĢullarının yokluğu ağır basar.  

 

Zaman unsuru düĢünüldüğünde, iki oyunda da kısır döngünün olduğu 

görülmektedir. Godot‟yu Beklerken‟de “gün – gece” döngüsü, Eğlence‟de 

nereden müzik sesi geliyorsa “oraya gitme - oradan ayrılma” döngüsü 

bulunmaktadır. Bu umutsuz kısır döngü durumu, absürd tiyatronun 

felsefesiyle örtüĢmektedir. 

 

Absürd tiyatro üstüne çalıĢmaları olan Martin Esslin‟e göre de Eğlence 

Godot‟yu Beklerken‟e benziyor. Benzeyen çok Ģey var ancak Eğlence‟nin 

daha somut olaylar ve daha gerçekçi durumlar üstünden ilerlediğini 

söyleyebiliriz. Ayrıca Esslin‟e göre Eğlence, Mrożek‟in keskin politik 

alegorilerinden biridir.281 Dikkatle incelendiğinde, oyunda alttan alta; sıradan 

halk ve iĢçi sınıfı ile imtiyazlı kesim arasındaki farkın vurgulandığı 

görülmektedir. “Onlardan olmadığımız, kötü olduğumuz için mi bize eğlence 

yok” sorusu sorulmaktadır. Ancak bu soru, somutlaĢtırma ve doğrudan 

gönderme düzeyinde değildir.  
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Polonya’nın Üstün Soytarısı: Sławomir Mrożek 

Mrożek (1930-), absürd tiyatronun Polonya‟daki önemli temsilcilerinden 

biridir. Özellikle Tango adlı oyunuyla dünya çapında üne kavuĢan yazar, hem 

politik hem de sanatsal yönüyle yirminci yüzyılın ikinci yarısında dikkatleri 

üzerine çekmiĢtir. Stalin rejimi süresince, Polonya BirleĢmiĢ ĠĢçiler Partisi için 

çalıĢmıĢ ve hayatını siyasi alanda gazetecilik yaparak kazanmıĢtır. 1963‟de 

Fransa‟ya göç etmiĢ, daha sonra Meksika, Ġtalya, Ġngiltere ve Yugoslavya gibi 

pek çok ülkeyi dolaĢmıĢtır. 1996‟da Polonya‟ya dönmüĢ ve Krakov‟a 

yerleĢmiĢtir. Aynı zamanda bir karikatürist ve öykü yazarı olan Mrożek‟in belli 

baĢlı oyunlarından Polisler, Tango, Açık Denizde, Striptiz, Eğlence, Karol, 

Büyülü Gece, Sığıntılar ve Terzi; Türkçeye çevrilmiĢtir.  

 

Mrożek‟e yazın çevresinde “üstün soytarı” lakabı takılmıĢtır. O hem mutlak 

olanın arayıĢı içinde olan bir rahip hem de bilge bir soytarıdır.282 Eserleri 

incelendiğinde anlaĢılır ki rahiplik ile soytarılık birbirlerinden farklı değildir. 

Mrożek hem bir güldürü ustası hem de stabilize olmuĢ dünyanın künt yapısını 

sondajlayan bir araĢtırmacıdır. Ona göre “budala” insanlar birileri tarafından 

yönetilirler ve hayatları onlar tarafından belirlenir.  

 

Polonya‟nın önemli eleĢtirmenlerinden Andrzej Kijowki “Mrożek Cennet 

Kapılarında” adlı makalesinde, Mrożek‟in eserlerinde gündelik yaĢamdaki 
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budalalık üstünde sıkça durduğunu belirtmiĢtir.283 Yazarın oyunlarındaki 

hareket verileri incelendiğinde, bu budalaca yaĢam düĢüncesine iĢaret eden 

durumların yer aldığı görülmektedir. Mrożek oyunlarında genel olarak; Ģiddet, 

baskı ve baĢkaldırı gibi hareketleri kullanmaktadır. Bu hareketlerin nitelikleri 

ise; ilkel, bayağı, acımasız, beceriksiz, karikatüristik, satirik ve alegoriktir. 

Oyunlar, yazarın aslen bir karikatürist ve mizah yazarı oluĢunun izlerini 

taĢımaktadır. Esslin Mrożek‟in baĢyapıtı sayılan Tango‟yla ilgili olarak “uygar 

dünyanın kalıntıları üstünde tango”284 ifadesini kullanır. Ġlkel olanın uygunsuz 

bir biçimde kendini gösteriĢi, kayda değer bir uyumsuzluktur.  

 

Zamansal ve mekansal verilere bakıldığında, Ģu türde karakteristiklerin yer 

aldığı söylenebilir: Mrożek‟in karakterleri yönlerini kaybetmiĢtir ve yapacak bir 

Ģeyleri yoktur. GeçmiĢ uluorta duran bir kadavra gibidir ve kötü kokusu her 

yere yayılır. Mrożek yaĢamla ilgili Ģöyle der: “YaĢam sadece geçip gider, 

günler birbirini kovalar ve her biri bir Ģekilde yaĢanıp tükenir.”285 Onun için 

geçmiĢ de gelecek de aldatıcı birer illüzyondur.286 Yazar, Tango oyunundaki 

Arthur‟a Ģunları söyletir:  

 

…deliymiĢim ben! Geriye dönüĢ yok. Ne Ģimdiki zaman var, ne de 

gelecek zaman. Hiçbir Ģey yok.
287
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Mrożek‟in, mekanın bir çatıĢma unsuru olarak ön plana çıktığı oyunları; 

Eğlence, Striptiz, Açık Denizde ve Sığıntılar‟dır. Eğlence‟de yemeğin, 

müziğin, dansın olmadığı bir eğlence ortamından, Striptiz‟de kiĢilere talimat 

veren kocaman bir elden, Açık Denizde‟de denizin ortasında mahsur 

kalmaktan ve Sığıntılar‟da yersiz yurtsuzluktan bahseder. Ele alınan 

mekanlarda grotesk unsurlar hakimdir. Parodik ve karikatüristik tavır, 

groteskin kullanımını elzem kılar. “Değerini yitirmiĢ, insani olmayan bir dünya, 

groteskin egemen olduğu korkunç bir dünya halini alır.”288 Ahlaksal değerler 

yerle bir olmuĢtur. 

 

Czerwiski - Pinteresk ya da Shakespearien gibi – Mrożek‟in yazarlık üslubu 

için Mrozekian kelimesini kullanır ve Mrożek‟in Polonya‟nın hayal dünyası en 

geniĢ yazarı olduğunu söyler. Mrożek birçok farklı konuyu kendine has 

yaklaĢımıyla ele almıĢ bir yazardır.289 Mrożek 1960‟larda doruklarına ulaĢan 

Polonya tiyatrosu içinde, absürd oyunlarıyla önemli bir yer edinmiĢtir.290 

Eğlence adlı oyununun, geleneksel formda yazılmıĢ olmasına rağmen, 

absürd anlayıĢa en uygun olan örnek oyunu olduğu düĢünülmektedir.291 

 

ÜÇÜNCÜ AġAMA: HAREKETĠN EVRĠMĠ 

Bir CoĢan Bir Durulan Dalgalar 

Eğlence metnindeki hareket, zaman ve mekana dair veriler incelendiğinde 

görülmüĢtür ki oyunda hakim olan fiziksel aksiyon, “aramak”tır. Oyun kiĢileri 
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arar, bulduğunu sanır, yanıldığını anlar, bekler ve yeniden aramaya baĢlar. 

Metinde hareketin evrimi, bir coĢup bir durulan dalgalara benzemektedir. 

Tıpkı sudaki dalgalanmalar gibi oyun kiĢilerinin umudu, enerjisi de bir 

yükselip bir alçalmaktadır. Bu çalıĢmanın yönteme dair “Metne YaklaĢım ve 

Reji Tasarımı” bölümünde, dramaturgun metindeki hareketin evrimine dair 

kısa ifade biçiminde bir tespitte bulunabileceğini; bu ifadenin yönetmenin 

ufkunu açabileceğini belirtmiĢtik. Bizim kısa ifademiz de “bir coĢan bir durulan 

dalgalar”dır. Oyun kiĢilerinin “arama” eylemlerinin, hem mekana yayılma 

olasılıklarını çoğaltacağı hem de zaman kullanımını etkileyeceği 

düĢünülmektedir. BaĢka bir deyiĢle hareketleri, sahne dinamiğini 

etkileyecektir. 

 

DÖRDÜNCÜ AġAMA: HAREKETBĠRĠMLER 

Varlık ArayıĢı ve Akıl Yürütme Oyunu 

 

Eğlence tek perdelik bir oyundur ve sahne bölümlemesi bulunmamaktadır. 

Metin, fiziksel aksiyonun dönüĢüm noktalarına göre birimlere ayrılmıĢtır. Bu 

birimler, hareketbirimlerdir. Hareketbirimlere, içlerinde baskın olan hareket 

türünün ismi verilmiĢtir. Örneğin; Ġçeri Girmeye ÇalıĢmak, Bekletmek, Yazılı 

Kanıt Aramak. Daha sonra, her bir hareketbirimde oyun kiĢilerini harekete 

geçiren temel kuvvet (F) belirlenmiĢtir. Bu kuvvet bir ya da birden çok oyun 

kiĢisidir. Örneğin, ismi Yazılı Kanıt Aramak olan hareket biriminde belirleyici 

kuvvet S‟nin yazılı kanıt isteğidir. Dolayısıyla bu birimde kuvvet, FS‟dir. 
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Oyunun; yürütülen, harekete geçirilen aklın bedendeki yansımaları üstüne 

kurulu olduğu düĢünülmektedir. “DüĢünmek”, kelimenin ilk çağrıĢımlarına 

bakıldığında, durağan bir iĢtir. Beyin düĢünür. Ama biraz derinlikli 

bakıldığında, düĢünce ile bedenin koordinasyon içinde olduğu gerçeğiyle 

karĢılaĢılır. Eğlence metni, bu duruma iĢaret eden güzel bir örnektir. Oyun 

kiĢilerin varlık arayıĢı içindedirler ve bu arayıĢta tutundukları her düĢünce, 

onların hareketini yönlendirir. 
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HAREKETBĠRĠMLER (Hareket Odaklı Bölümleme) 
 
FOYUN = Varlık ArayıĢı ve Akıl Yürütme 
 
 
 
Önoyun: ĠÇERĠ GĠRMEYE ÇALIġMAK (FBSN) 
 

1. ARAMAK (FBSN) 
 

2. EĞLENCE KANITI BULMAK (DÜĞÜN) (FN) 
a. Bilmeden Eğlenmek 
b. Kendine Gelmek 
c. Üstüne Yürümek 

 
3. YAS KANITI BULMAK (CENAZE) (FS) 

a. Direnmek ve Dize Gelmek 
b. Kalkmak 

 
4. ÖRTMEK / SAKLAMAK (FB) 

a. ġiddet Göstermek 
b. Dinlemek 

 
5. TARTIġMAK (FS) 

 
6. YAZILI KANIT ARAMAK (FS) 

a. Bahse Girmek 
b. Gidememek 
c. Eğlence Malzemeleri Bulmak 
d. “Yazılı Kanıt” Bulmak 

 
7.  PES ETMEK (ĠNTĠHAR GĠRĠġĠMĠ) (FN) 

a. Vazgeçirmeye ÇalıĢmak 
I. Bekletmek 
II. Oyunla Oyalamak 

b. Eğlenmeye ÇalıĢmak 
c. Ölmesini Beklemek 
d. Zorla Asmaya ÇalıĢmak 

 
Sonoyun: MÜZĠK SESLERĠNE YÖNELMEK (FBSN) 
 

 

Hareketbirimlerin yukarıdaki dökümü, hem oyundaki hareketin evrimi hem de 

kuvvet dağılımı konusunda temel bilgileri içermektedir. 
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BEġĠNCĠ AġAMA: KUVVETLER 

Bu çalıĢmanın “Yöntem” bölümünde de belirttiğimiz gibi kuvvet (F), oyun 

kiĢilerini harekete geçiren güçtür.  Oyunda aksiyonu yönlendiren ana kuvvet, 

varlık arayıĢıdır ve buna bağlı olarak akıl yürütmedir: 

 

FOYUN= Varlık ArayıĢı ve Akıl Yürütme 

 

Oyun kiĢilerini harekete geçiren temel kuvvetler ise beden, akıl ve duygu 

üçlüsüdür. Bunlardan her biri oyun kiĢisine göre baskın durumdadır. ġiddete 

meyilli olan B‟de beden, düĢünmeye meyilli olan S‟de akıl, duygularının esiri 

olan N‟de duygu egemendir:  

 

FB= Beden, FS= Akıl, FN= Duygu 

 

AĢağıda, hareketbirimlerde etkin olan diğer görünen ve görünmeyen 

kuvvetlerin dökümü yapılmıĢtır. Kuvvetleri adlandırırken duygu, istek ve 

hareketleri temsil eden ifadeler ile replikler kullanılmıĢtır. Görünen kuvvetten 

kasıt, bir oyun kiĢisinin hareket ederek, manipülasyonla, dokunarak ya da 

konuĢarak baĢka bir oyun kiĢisini harekete geçirmesidir. Görünmeyen kuvvet 

ise iç aksiyonla ilintilidir ve oyun kiĢisinin kendisindeki ya da diğer oyun 

kiĢisindeki içsel durum nedeniyle harekete geçmesi söz konusudur. 

Metindeki tüm kuvvetleri sıralamak, oyundaki kuvvet dağılımının genel 

resmini görmemize ve dolayısıyla provalarda bize yardımcı olacaktır. 
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Önoyun: Ġçeri Girmeye ÇalıĢmak (FBSN) 
FBSN: Umut 
FBSN: Ġçerdekileri Duyma ve Görme Ġsteği 
FBSN: Sesini Duyurma, Varlığını Ortaya Koyma Ġsteği 
FBSN: Müzik Ġsteği. 
 
Hareketbirim 1: Aramak (FBSN) 
FBSN: Etrafı KeĢfetme Ġsteği 
FBSN: Ġnsan ArayıĢı 
FBSN: Müzik Ġsteği 
FBSN: Ses Ġsteği 
FBSN: Eğlenme Ġsteği 
FBSN: Adalet Ġsteği 
FBSN: Varlığını Ortaya Koyma Ġsteği 
FBSN: Umut 
FB: Varlığa Ġnanç 
FN: Hayal Kırıklığı 
FS: KuĢku 
FB: Öfke 
FN: Yeni Ayakkabılarını Ön Plana Çıkarma ve Koruma Ġsteği 
FS: DüĢünme 
 
Hareketbirim 2: Eğlence Kanıtı Bulmak (FN) 
FN: “Var, arkadaĢlar eğlence var!” sözü 

a. Bilmeden Eğlenmek 
FBSN: Provoke Olma 

b. Kendine Gelmek 
FB: “Çalgı çalan falan yok galiba” sözü 
FBS: Yanıldığını Anlama 
FBS: Müzik Duymaya ÇalıĢma 

c. Üstüne Yürümek 
FS: “Tüm gürültüyü Ģu çıkardı” sözü 
FS: N‟yi Suçlama 
FB: N‟ye Öfkelenme 
FN: Umudunu Sürdürme 
FN: Babasını Koruma 
FBSN: Hayal Kırıklığı 
 

Hareketbirim 3: Yas Kanıtı Bulmak (FS) 
FS: “Cenazeden sonra da masa kurulur” sözü 

a. Direnmek 
FBN: S‟ye Ġnanma 
FBSN: Korku, Tedirginlik 
FBSN: Tanrıya Sığınma 
FSN: B‟yi Cenaze Yerine Koyma 
FB: Korku ve Öfke 

b. Dize Gelmek  
FB: “Eğer cenaze olsa, armonikayla basın ne iĢi var” sözü 
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FB: Yanılgıyı Farketme 
 
Hareketbirim 4: Örtmek / Saklamak (FB) 

a. ġiddet Göstermek 
FBSN: Suçluluk Duygusu 
FB: N‟yi Günah Keçisi Seçme 
FS: Provoke Olma 

b. Dinlemek 
FBS: Müzik Duymaya ÇalıĢma 
FN: AĢağılanmanın Getirdiği Öfke 
FBSN: Hayal Kırıklığı 
 

Hareketbirim 5: TartıĢmak (FS) 
FBSN: Akıl Yürütme Çabası 
FBSN: Hayal Kırıklığı 
 
Hareketbirim 6: Yazılı Kanıt Aramak (FS) 
FS: “(Eğlencenin) Nerede, hangi kitapta yazılı olduğunu gösterebilir misin?”  

sözü 
a. Bahse Girmek 

FBS: ĠddialaĢma 
b. Gidememek 

FB: “Cenaze” Görme 
FB: Ġddiayı Sürdürme 
FB: Korkunun Üstüne Gitme 
FBSN: Korku 
FBS: KorkmuyormuĢ Gibi Görünme Ġsteği 

c. Eğlence Malzemeleri Bulmak 
FBSN: Yanılgıyı Anlama 
FBN: NeĢelenme 
FS: Yazılı Kanıt Ġsteğinde Direnme 

d. “Yazılı Kanıt” Bulmak 
FBSN: Okumaktan Kaçma 
FBS: Okuma ĠĢini N‟ye Yükleme 
FN: Kadın Ġsteği 
FBSN: Hayal Kırıklığı 

 
Hareketbirim 7: Pes Etmek (FN) 

a. Vazgeçirmeye ÇalıĢmak 
I. Bekletmek 

FN: Hayal Kırıklığı 
FBS: N‟yi Bekletme Ġsteği 
FB: S‟yi Suçlama 

II. Oyunla Oyalamak 
FBS: N‟yi Oyunla Oyalama Ġsteği 
FN: Ġnançsızlık 
 

b. Eğlenmeye ÇalıĢmak 
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FBSN: Müzik Ġsteği 
FBSN: Eğlenme Ġsteği 
FBS: N‟yi SarhoĢ Etme Ġsteği 
FB: Müzik Aletlerini Çalma Ġsteği 
FS: Dans Etme Ġsteği 
FBSN: Hayal Kırıklığı 
FBSN: Çaresizlik 

c. Ölmesini Beklemek 
FN: Mutsuzluk 
FN: Ölümden Korku 
FS: Ölüm Ġsteği 
FB: S‟yi Destekleme 
FBS: Kendi Gerçekliklerinin / Ölümün PeĢine DüĢme 

d. Zorla Asmaya ÇalıĢmak 
FBS: Kafa KarıĢıklığı 
FBS: Çaresizlik 
FBS: Gerçeklik ArayıĢı 
FN: Korku 
FN: AĢağılanmanın Getirdiği Ġsyan 

 
Sonoyun: Müzik Seslerine Yönelmek 
FBSN: Müzik Duyma 
FBSN: Ġnsan Arama 
FBSN: Adalet Ġsteği 
FBSN: NeĢelenme 
FBSN: Umut 
FBSN: Sesini Duyurma Ġsteği 
FBSN: Eğlenme Ġsteği 
 

Metindeki kuvvet dağılımına bakıldığında, baskın olan kuvvetin eğlenme ve 

müzik isteği olduğunu görülmektedir. Ancak bu bir metafordur ve “eğlenme” 

varlığı ve mutlu yaĢamı temsil etmektedir. Varlığa dair her yeni iddiayla oyun 

kiĢisinin hareketinin yönü değiĢir ve hep hayal kırıklığıyla noktalanır. Kuvvet 

sayısı ve çeĢidi arttıkça hareket yoğunluğunun da arttığı düĢünülmektedir. 

Özellikle yedinci hareketbirim bunun en iyi bir örneğidir. Dorukta oyun 

kiĢilerinin kafası iyice karıĢır. Kanımızca bu noktada hareketlerde 

tutarsızlıklar ve ani yönelim değiĢimleri olacaktır.  
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Gerçek hayatta olduğu gibi bu oyunda da noksanlık duygusu, ardından istek 

duygusunu getirmektedir. Oyun kiĢileri, noksanlığını duydukları Ģeye sahip 

olma arzusu taĢımaktadırlar ve bu arzu, onların hareketlerini 

yönlendirmektedir.   

 

ALTINCI AġAMA: RAPOR  

“Umut en çabuk, rahata ermemiĢler arasında bulunur.”
292

 

Theodor ADORNO 

 

Absürd tiyatro örneklerinden biri olan ve yaklaĢık elli yıl önce yazılan 

Eğlence, hem ele aldığı konu hem de anlatıĢ biçimi nedeniyle bugün de 

sahnelenmeye değer olduğunu düĢünüyoruz. Oyunda Mrożek yaĢamı, 

canlılığı ve varoluĢu; “eğlence” metaforuyla aktarıyor. Aslında eğlence 

denince akla gelen her Ģey yaĢamın göstergeleri: Yemek, içmek, arkadaĢlık, 

cinsellik, oynamak, dans etmek, gülmek, Ģarkı söylemek. Tüm bunlar 

mutluluğumuzun koĢulları ve iĢaretleri. Ama yazar öyle bir dünyayı anlatıyor 

ki bize, bunlardan hiç biri yok. Sadece bir ĢiĢe içki, bozuk çalgılar, birbirine 

güvenmeyen üç adam ve boĢ, terkedilmiĢ bir salon. Bellidir ki bir zamanlar 

eğlence varmıĢ bu salonda. Ama çok eskiden. Tavandan sarkan krepon 

kağıtlarının rengi solmuĢ, duvardaki resimler kaldırılmıĢ, koltuklar eski usul ve 

yıpranmıĢ. Pencere yok. GüneĢ yok. Hiçlik duygusu ve mutsuzluk var. Üç 

genç adam sürekli bir eğlence beklentisi içinde. Eğlence var mı yok mu? 

Eğlence yoksa yas mı var? Eğlenmek gerekli mi? Sürekli bu soruların 

cevaplarını arıyorlar. Kendilerince ve beceriksizce akıl yürütüyorlar. Anlam 

                                                 
292

 Theodor Adorno. Minima Moralia: Reflections on a Damaged Life. Ġngilizceye çev: E. F. 
N. Jephcott, Verso, New York 2005, s. 223. 
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sürekli öteleniyor. Okuma yazma bilmemeleri, onların hem alt sınıftan 

olduklarına iĢaret hem de insanoğlunun bilgisizliğine. Bilememek, oyalanmak 

ve beklemek… Onlar bir müzik sesi duyduklarını sanırlar ve zorla salona 

girerler. Ama hayal kırıklığı yaĢarlar. Finalde gelen müzik sesi onları baĢka 

bir yerde eğlence / yaĢam aramaya yönlendirir.  

 

Eğlence kavramına baktığımızda aslında onun da bir kurgu olduğunu 

görürüz. Eğlence oyun gibidir. Eğlenmeyi planlarız. Eğlenmeye gideriz. Para 

harcarız eğlenebilmek için. Eğlenirken, eğlenmekten baĢka hiçbir Ģey 

düĢünmek istemeyiz. Kaygılarımızdan uzaklaĢmaya çalıĢırız. Eğlenmek 

rahatlamak ve mutluluktur. Eğlence baĢlar, sürer ve biter. Ġnsanlar gündelik 

hayatın akıĢına dönerler. Ancak düğün, doğum günü kutlamaları ve cenaze 

törenlerinde ritüelistik yanın daha baskın olduğu söylenebilir. Çünkü ortada 

bir vesile / neden vardır ve örf, adetler ön plandadır. Sadece eğlenmek için 

yapılan eğlenceler, bu bağlamda farklı bir yerde durur. Reji tasarımını 

yapacağımız oyunda hem bu türden bir eğlence / parti üzerine, hem düğüne 

hem de cenazeye dair göndermeler bulunmaktadır. 

 

Oyunda yazar, politik görüĢüne paralel olarak, imtiyazlı sınıfa yönelik bir 

eleĢtiri de getirmektedir. Eğlenmek herkesin hakkıdır; dıĢlanmak, 

kötülenmek, karalanmak, yaĢam / eğlenme hakkının insanın elinden alınması 

gibi konulara da değinmiĢtir. Kimin iyi kimin kötü, kimin haklı kimin haksız, 

kimin suçlu kimin masum olduğunun belli olmadığı, tekinsizlik duygusunun 
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hakim olduğu günümüz düzeninde; kanımızca bu oyunun seyirciyle anlamsal 

bağlantısı güçlü olacaktır. 

 

Eğlence, dolaylı ve soyut - somut arasındaki hassas çizgide duran 

göndermeleriyle, farklı sahne yorumlarına açık bir oyundur. Oyunun Tiyatro 

AraĢtırmaları Dergisi‟nde yayınlanan çevirisinde baĢlığın “Eğlence” değil de 

“Eğlenti” olması anlamlıdır. Eğlence yok bu oyunda; eğlenti var, oyalanma 

var. Oyun kiĢileri canlı ve anlamlı bir yaĢam sürmüyorlar, sadece 

oyalanıyorlar. Biz de oyalanıyoruz. Kimimiz okuyarak, kimimiz gezerek, 

kimimiz çok fazla çalıĢarak, kimimiz alkol kullanarak, kimimiz sohbet ederek. 

YaĢam hep bir beklenti ve bekleyiĢ içinde geçiyor. Bu belirsiz ve tekinsiz 

yaĢamın içinde tek yapılabilen beceriksizce akıl yürütmeler / yorumlar. 

Eğlence‟deki kiĢilerin yaptıkları da bundan ibaret. 

 

Kara komedyanın önemli örneklerinden biri olan metin; hem zamansal ve 

mekansal değerleriyle, hem de dile özgü karakteristikleriyle hareket kullanımı 

için diĢi bir zemin oluĢturmaktadır. Hareketin oyundaki evrimi absürd tiyatroya 

özgü hareket, mekan, zaman koĢullarıyla uyumludur ve net bir akıĢ teĢkil 

etmektedir. Beklemek ve oyalanmak hareket düzeninin odağına alınabilir. 

Belirlenen hareketbirimler ve kuvvet faktörlerinin ıĢığında yapılacak bir reji 

tasarımıyla, hareketin ön planda olduğu sahneleme koĢullarının 

sağlanabileceği düĢünülmektedir. 

 

Eğlence yoksa eğlenti var. Daha anlamlı oyalanmaların Ģerefine… 
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REJĠ TASARIMI  

 

BĠRĠNCĠ AġAMA: DÜġÜNCENĠN BERRAKLAġMASI 

Oyalanma Oyunu 

Eğlence‟deki sahne hareketine dair düĢüncemizin temelinde, “oyalanma” 

kavramı bulunmaktadır. Oyunun her kesimden insana hitap edebileceği 

düĢünülmektedir. AĢağıda metnin özüne ve biçimine dair unsurların 

sahneleme yorumları yer almaktadır:   

 

Oyunun öyküsü Ģu Ģekilde biçimlendirilmiĢtir: Sıradan, yoksul halktan üç kiĢi, 

adeta kapıdan giremedikleri yere bacadan girercesine, tavandan iniĢ 

yaparlar. Terk edilmiĢ eski bir eğlence mekanıyla karĢılaĢarak hayal kırıklığı 

yaĢarlar. Eğlence konusunda kendilerince akıl yürütürler. “Eğlence var mı yok 

mu?”, “eğlence yoksa yas mı var?”, “eğlence gerekli mi?” gibi soruların 

cevaplarını ararlar. Eğlenebilmek için müzik isterler ama müzik yoktur. 

Kendilerini o eski eğlence mekanına dahil etmeye çalıĢırlar. Gerçeğin ne 

olduğu konusunda hiçbir sonuca ulaĢamazlar ve finalde kendi gerçekliklerini 

yaratmak isterler. N‟yi asıp, gerçek bir nedene dayanarak yas tutacaklardır. 

Tam o sırada bir yerlerden müzik sesi gelir. Salona dağılıp müziğin nereden 

geldiğini anlamaya çalıĢırlar ve sonunda bir noktaya yönelip eğlencenin 

olmadığını belirten ifadelerle donarlar. IĢıkla birlikte müzik de kesilir.  

 

                                                 
 Bu çalıĢma yönetmenle birlikte dramaturgun sorumluluğundadır. Burada tarafımızca 
gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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Metindeki kiĢisel temel özellikler ve karĢıtlıklar sahnede korunacaktır. Ancak 

oyun kiĢileri üç genç ırgat değil, üç genç yoksul kiĢi olarak düĢünülmüĢtür.  

Bu sıradan insanların, fantastik boyut taĢıyan soyut kiĢiler olmaları 

istenmektedir. Böylelikle hem sınıfsal konumlarının altı çizilecek, hem de 

evrensel ve genel insanlık durumunu temsil edeceklerdir. Bunun için clown 

imgesinden ve groteskten yararlanılacaktır. Sahnede yokluğun ve açlığın altı 

çizilecektir. Gerçeklik duygusunun olmayıĢı, kiĢilerin birbirine olan güvensiz 

yaklaĢımı beraberinde getirir.  

 

Oyun kiĢilerinin isimlerinin olmayıĢı, sadece B, S ve N harfleriyle temsil 

edilmeleri önemlidir. Kimliksizlik, hem absürd tiyatro düĢüncesiyle 

örtüĢmekte, hem de bizi Norberg-Schulz‟un kimliklendirme (identification) 

kavramına götürmektedir. Absürd dünyadaki insan kimliksizdir ve 

kaybolmuĢdur. Norberg-Schulz‟a göre ise insan yerleĢtiği mekana kimlik 

kazandırdığı sürece kendini o mekana ait hisseder. Eğlence‟deki oyun kiĢileri 

hem kimliksizdirler, hem de – biraz da bu nedenle - mekana kimlik 

kazandırma konusunda beceriksizdirler. Çünkü buna hem kendi varlıkları, 

hem de mekanın kendisi izin vermez.  

 

Oyunda dramatik olan eğlencenin yokluğudur. Eğlence bir metafordur ve 

yaĢama, canlılığa ve mutluluğa iĢaret etmektedir. ÇatıĢma sahnede, oyun 

kiĢilerinin umutlarını besleyen durumlardan kaynaklanacaktır. Varlık ve 

yokluk karĢı karĢıya bırakılacaktır. ÇatıĢmanın doruk noktası, N‟yi asma 

giriĢimidir. Son derece trajik olan bu noktada müzik sesi gelir. 
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Sahnede Ģu düĢünceler vurgulanmak istenmektedir: YaĢıyoruz ama hayat 

yok. BoĢluk, hiçlik, kurumuĢluk ve enkaz var. Her Ģey donmuĢ. Eğlenmeyi 

bekliyoruz ama hiçbir zaman eğlenemeyeceğiz. Her Ģeye rağmen umudumuz 

olduğu için bu yokluğa çözümler arayacağız ve beceriksizce oyalanacağız. 

 

Olaylar dizisi temel kanava olarak aynı olacaktır. Metindeki temel dramatik 

kurgu korunacaktır. Oyun kiĢilerinin temel yönelimi de aynı Ģekilde eğlence 

arayıĢı ve akıl yürütme olacaktır. Provalar sırasında; hareket denemelerine, 

zaman ve mekan kullanımına bağlı olarak, kimi yönelimlerin değiĢmesi 

beklenmektedir. 

 

Metnin dili, oyun kiĢilerinin sıradan halktan insanlar olması durumuna paralel 

olarak, içinde argonun da olduğu sade bir dildir. Ancak bu sadelik ve 

sıradanlık, metaforik bir nitelik de taĢımaktadır. Ġyiliğe, kötülüğe, öteki 

olmaya, iktidara ve insan haklarına dair göndermeler içermektedir. Söz 

komiği kullanılmıĢtır. Sahnede yerel göndermeleri olmayan, soyut ve 

evrensel bir atmosfer kurulmak istenmektedir. Oyun bir rüya gibi olmalıdır. 

Metindeki söz komikleri, sahnede komiği yaratırken, hareketle birlikte 

değerlendirilecektir. Kimi sözlerin yerine sadece hareket kullanılabilir. 

 

Metinde mekana dair birçok veri olmakla birlikte, zamana dair yok denecek 

kadar az veri bulunmaktadır. Ancak kostüm tasarımında belli bir çizgi 

oluĢturabilmek için, mevsim olarak bahar mevsimi seçilmiĢtir. Bahar mevsimi, 
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ayrıca anlam olarak her türlü canlılık dürtüsünün ve belirtisinin açığa çıktığı 

bir mevsim olduğu için uygun görülmüĢtür. Günün akĢam saatidir. Ġçkili, 

yemekli, danslı, eğlenceler genellikle akĢam saatlerinde yapılır. Gün ıĢığının 

olmaması, oyunun kötümser içeriğini destekleyecektir. Sahnede boĢluk 

duygusu yaratan eski bir eğlence mekanı oluĢturulacaktır.  

 

“Mekanda yokluk” ve “zamanda donma” düĢüncesinin altı çizilmek 

istenmektedir. Hareket ritmi ve üslubun belirlenmesinde, “oyalanma” kavramı 

ve “donma” durumlarının üstüne gidilecektir.  

 

Heidegger‟in Dasein felsefesi, elbette absürd bir oyun olan Eğlence‟nin 

özüyle bire bir uyumludur. Ancak bu çalıĢmanın amacı; oyun metninde ve reji 

tasarımında Heidegger‟in izini sürmekten çok, Heidegger‟in Dasein 

düĢüncesinden esinlenerek, yönetmenin oyuncularla çalıĢırken izleyebileceği 

varoluĢsal bir yöntem geliĢtirmek olmuĢtur. ÇalıĢmanın odağı, prova 

sürecidir. Metnin özü itibariyle Dasein anlayıĢına yakın olması, prova sürecini 

elbette destekleyecektir. Ancak geliĢtirilen yöntemin, hareket çalıĢmasının ön 

planda olduğu her türden sahnelemeye uygulanabileceği düĢünülmektedir. 

 

ĠKĠNCĠ AġAMA: HAREKET RĠTMĠNĠN VE ÜSLUBUN BELĠRLENMESĠ 

Harekete Geçirilen Aklın Bedendeki Yansımaları ya da 

Bermuda Üçgeni’nde Kaybolmak 

Metne YaklaĢım baĢlığı altında, oyundaki hareketin genel evrimi konusunda 

tespitlerde bulunmuĢtuk ve hareketin akıĢını, bir coĢup bir durulan dalgalara 
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benzetmiĢtik. Zamanda donma düĢüncesini takip ederek, sahne hareketinde 

bazı noktalarda oyuncunun bir süreliğine durmasını ve onun bu donma 

sürecini yaĢamasını planlıyoruz. Hareketin sıfırlandığı noktalar, oyun 

kiĢilerinin ortaya attıkları tezlerin bütünüyle çürütüldüğü, yeninden 

umutsuzluğa düĢtükleri anlar olacaktır. Bir anlamda kiĢilerin bermuda 

üçgeninde kayboldukları anlardır bunlar ve her yeni tezle yeniden ortaya 

çıkarlar, hareket baĢlar. Oyunun genel ritim düzenine dair öngörümüzü bu 

Ģekilde özetleyebiliriz. Mizansende ise üçgenlerden yararlanılabileceğine 

inanıyoruz. Oyuncular her kaybolma noktasına doğru yaklaĢırlarken 

üçgendeki yerlerini alırlar ve “sözün bittiği yerde” zaman, hareket durur. Yeni 

bir kuvvetle çözülürler ve hareket, baĢka bir deyiĢle hayat devam eder. 

Hayatın hep bu türden oyalanmalarla ilerlediğine inanılmaktadır. 

 

Ele alınan düĢünce, sahnede absürd damarların beslenmesiyle ortaya 

çıkacaktır. Daha önce absürd metinlerde harekete ve hareketin mekan ile 

zamanla olan iliĢkisine değinmiĢtik. Oyun kiĢilerindeki karakteristik durumlara 

ve dil kullanımına bakmıĢ, bunların hareket üzerindeki etkilerini ele almıĢtık. 

Vardığımız sonuç, absürd tiyatroda “karĢıtlık ve tekrar dramaturgisi” nin 

bulunduğu olmuĢtu. Biz de sahneleme sırasında bu anlayıĢın izini takip 

etmeyi düĢünüyoruz. BaĢta hareket ve söz kullanımı olmak üzere, 

tekrarlardan ve uyumsuz görünen karĢıtlıklardan yararlanmak istiyoruz.  
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Oyunculukta komik olanı ön plana çıkartabilmek için, karĢıtlıkların çok önemli 

olduğuna inanıyoruz. Carra‟ya göre absürd tiyatrodaki hareket komiğinin 

temelindeki durum, karĢıtlıkların yan yana geliĢidir: 

 

Hareket komiği, karĢıt duygular arasındaki karıĢıklık ve düzensizlikten 

doğar. ġefkatle özen gösterirsiniz, sonra birdenbire saldırırsınız. Her 

hareket, bir diğerinden belirgin bir biçimde ayrılır. Bu karĢıt duyguların 

ani bir biçimde yan yana geliĢleridir (juxtaposition) seyircide Ģok etkisi 

yaratan ve onu etkileyen. Absürdist hareket, bu karĢıt duygu ve 

hareketlerin yan yana geliĢinden zevk alır.
293

 

 

Bir geçmiĢleri ve geleceğe dair planları olmayan, karakter derinliği 

bulunmayan B, S ve N; Ģimdiki zamandaki yaĢam arayıĢıyla ön plana 

çıkarlar. Kimliksizliğin, hareketlerde gerçekleĢtirmeyi hedeflediğimiz 

stilizasyonu destekleyeceğine ve kiĢileri evrensel boyuta taĢıyacağına 

inanıyoruz. Çünkü oyunda, çok temel insani durumlar ele alınacak ve buna 

bağlı hareket kullanımına gidilecektir. KiĢileri harekete geçiren temel 

kuvvetler (beden, akıl, duygu) her insanın içinde olan çoğu zaman da çatıĢan 

kuvvetlerdir. Oyun kiĢilerinin hareketleriyle, bir “tavır alegorisi” boyutuna 

taĢınmaları beklenmektedir. 

 

Kara komedya türündeki bu oyunla, clown tekniği ve grotesk unsurlar 

kullanılarak komiği ön plana çıkarmayı hedefliyoruz. Oyunun trajik boyutu; 

soğukluk, sessizlik ve duraklamalarla, mekandaki yokluğun ve boĢluğun altını 

                                                 
293

 Lawrance Carra. Controls in Play Directing: Types and Styles of Plays. Vantage, NY 
1985, s. 152. 
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çizilerek sağlanacaktır. Bir absürd metnin; sözden çok hareketin ön planda 

olduğu fiziksel tiyatro mantığında çalıĢmak için seçilmiĢ olması, baĢlı baĢına 

bir “reji problemi” teĢkil eder. Yönetmen, karar vermesi gereken birçok 

konuyla karĢı karĢıya kalır. En önemlileri; düĢünce, mekan kurgusu ve 

hareket anlayıĢıdır. Burada, hem absürd gelenek hem de fiziksel tiyatro 

uygulamaları içinde değerlendirilen clown oyunculuğundan destek 

alınacaktır. Oyun daha önce de belirtildiği gibi bir “akıl yürütme oyunu”dur. 

Provalarda; yürütülen, harekete geçirilen aklın bedendeki yansımalarının izi 

sürülecektir.  

 

 Oyunun Hareket Grafiği: Belirlenen hareket ritmi ve üslubuna paralel 

olarak, oyuncuların hareket yoğunluğundaki dönüĢümlerin öngörüldüğü bir 

hareket grafiği tasarlanmıĢtır. (Bkz. Ek 7: Eğlence Hareket Grafiği.) Bu 

grafiğin düĢey eksenindeki derecelendirme, metinden yola çıkarak bizim 

kurguladığımız bir enerji dönüĢümüne iĢaret etmektedir. Grafiğe göre, ön 

oyun en yüksek enerji düzeyinde gerçekleĢir ve ilk kırılma noktasıyla beraber 

birinci hareketbirime geçilir ve enerjide düĢüĢ baĢlar. Umudun tamamen 

ortadan kalktığı ana kadar düĢüĢüne devam eder ve sonunda sıfırlanır. 

Sonra içki ĢiĢesinin eğlenceye iĢaret olduğu düĢüncesiyle birlikte, yani N‟den 

gelen bir kuvvetle yeniden hareket baĢlar ve artarak devam eder. 8‟ye 

ulaĢtığı an, üçüncü kırılma noktasıdır. Umut bağlanan Ģeyin anlamsızlığını 

kavrarlar ve bu kavrama süresi içinde hareket düzeyi değiĢmez. Dördüncü 

kırılma, yeniden umutsuzluğa geçiĢ anıdır ve hareket azalmaya baĢlar, tekrar 

sıfır noktasına ulaĢır. S‟nin düğün yerine yas kanıtı bulmasıyla yeniden 
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hareket baĢlar. Ancak bu sefer en fazla 4‟ye kadar çıkar ve tezin 

çürütülmesiyle yeniden sıfırlanır. B‟nin N‟yi günah keçisi tayin etmesiyle 

yeniden hareket baĢlar, 4‟ye kadar ulaĢır ve bu tez de iĢe yaramayınca 2‟ye 

düĢer. S‟den gelen kuvvetle eğlencenin gerekliliğinin tartıĢıldığı süreçte 

hareket yoğunluğu 2‟de sabit kalır. S‟nin yazılı kanıt isteğiyle yeniden 

harekette artıĢ baĢlar, sonra cenaze korkusuyla sabitlenir, sonra da 

sandıktan çıkan eğlence malzemeleriyle hareket yoğunluğu doruğa 

tırmanmaya baĢlar. 10‟ye varıldığında yazılı bir kanıt bulunduğu zannedilir, 

ancak kimsenin okuma yazmasını olmayıĢı yeniden tüm umutları suya 

düĢürür ve hareket yoğunluğu doruktan sıfıra hızla iner. ĠĢte bir süre 

hareketsiz kalınan bu noktada N intihar etmeye karar verir ve yeniden 

hareket baĢlar. Önce N‟yi intihardan vazgeçirmeye çalıĢırlar, onu oyalarlar. 

Bu süreçte hareket 2‟ye ulaĢır ve orada sabit kalır. Sonra kendi kendilerine 

eğlenmeye karar verirler ve hareket bu süreçte 4‟ye ulaĢır ve sonra 

sabitlenir. N‟nin ölmesini beklemektedirler. Sonra da zorla asmaya çalıĢırlar 

ve hareket hızla 10‟ye çıkar. Tam bu doruğa ulaĢıldığında gelen müzik 

sesiyle bir süre hareket 10 yoğunlukta devam eder ve oyun biter. Oyun 

baĢladığı gibi maksimum enerjiyle noktalanacaktır.  

 

Oyun kiĢilerinin hareketlerinin sıfırlandığı anları, Bermuda Üçgeni‟nde 

kayboldukları anlar olarak düĢünmüĢtük. Bu hareketsizlik / donma 

noktalarında elbette oyuncunun enerjisi tamamen yok olmayacaktır. Ancak 

bir iç disiplinle en aza indirgenmesi beklenmektedir. 
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Hareketin büyüklüğü, yoğunluğundan bir Ģey kaybetmeksizin 

kolaylıkla azaltılır fakat ölçüyü zorlayarak arttırmanın yararı yoktur. 

Her itkinin kendini içinde tükettiği bir hareket ölçüsü ve uzunluğu 

vardır. Etkinin gücünü sağlayan, hareketin merkezden gelen itkisi ve 

konsantrasyon derecesidir, yoksa hareketin büyüklüğü değildir.
294

   

 

Katya Bloom bedensel farkındalık ve yaratıcı hareketle ilgili kitabında, 

meditasyon disiplininden dem vurarak, “hareketsizlik noktasına” (place of 

stillness) aĢamalı bir süreçle ulaĢıldığından bahseder. Bloom‟a göre kendi iç 

dünyamızla en kolay iletiĢim kurduğumuz ve onu dıĢ tecrübelerimizle 

iliĢkilendirdiğimiz anlar, hareketsiz ve sessiz anlarımızdır.295 “Hareketsizlik 

noktası” olarak çevirdiğimiz ifadenin orijinalindeki “place” sözcüğü, doğrudan 

bizi anlamlı mekan düĢüncesine götürüyor. Her türlü varoluĢ mekana bağlıdır 

ve “ulaĢma” eylemi, bir mekandan baĢka bir mekana yol almakla ilgilidir. Yol 

almak hareketle mümkündür ve zaman alır. Hareketsizlik noktasına geliĢin de 

kanımızca aĢamalı bir serüveni vardır ve bu serüven sahnede iyi formüle 

edilmelidir.  

 

David Alberts insanın sürekli hareket halinde olduğundan, tam bir 

hareketsizliğin olmayacağından bahseder: 

 

Karakterler arasındaki fiziksel iliĢki nadiren durağandır. Karakter 

interaksiyonu değiĢken ve dinamik bir iliĢkiyi yansıtır. Hemen her 

zaman bir eylem gerçekleĢir. Sadece sahnede öylece durup uzun süre 

birbirinize baktığınızda mutlak bir hareketsizlik vardır. Ama bu gerçek 
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değil. Ġnsanların yaptığı sadece bu değil. Gerçek hayatta insan sürekli 

hareket halindedir. Uyurken bile... Ġnsanın herhangi uzunlukta bir 

sürede tamamıyla hareketsiz kalması mümkün değildir. Bir Ģey 

yapmıyor olmak, baĢka bir deyiĢle hareketsizlik, etrafımızdaki 

dünyanın büyük bir bölümü hareket halinde olduğundan dikkat 

çeker.
296

 

 

Dolayısıyla sahnede hareketsizliği oynamak ya da hareketsiz oynamak 

zordur. Ayrıca Alberts, oyun kiĢisinin hareketsiz olan duruĢunun bile bir 

hareketin iĢareti olduğunu söyler: 

 

Karakterin hareket etmediği zamanlar hiçbir Ģey yapmadığını iddia 

eden çıkabilir. Tam tersi, karakter ayakta duruyordur, oturuyordur ya 

da yere uzanmıĢtır. BaĢka herhangi bir Ģey yapıyor da olabilir, ama 

yaptığı neyse onu yapmaktadır. Tamamen hareketsiz ayakta duruyor 

olsa bile… Seyircinin gördüğü, karakter ne yapıyorsa odur. 
297

 

 

Dolayısıyla bizim “donma anları” dediğimiz süreçte oyuncunun içinde 

bulunduğu pozisyonun, fotoğrafın önemi büyüktür. Bu fotoğrafın bozulma 

biçimi de aynı derecede önemlidir. 

 

Tam dinginlikte, en hafif ve en belirsiz hareket bile uzayı parçalar ve 

havayı harekete geçirir. Bir baĢ çevirme bile çok anlamlı ve büyük bir 

harekete dönüĢebilir.
298
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ġener‟e göre modern sonrası oyunlarda “seyircinin ilgisi, beklenen Ģeyin nasıl 

gerçekleĢeceğinde değil, bekleyen insanın durumunda odaklanmıĢtır”.299 

Kanımızca çalıĢılan oyun her ne olursa olsun, bekleme süresinin bir sonraki 

hareketi hazırladığı unutulmamalıdır. Bekleme, bir geçiĢtir. Beklemeden 

sonra gelen ilk replik ve/veya hareket ile ardından gelen tepki çok önemlidir.  

 

 KiĢiye Özel Hareket Grafikleri: Oyunun genel hareket grafiği içinde, oyun 

kiĢilerine özel farklılıkları ortaya koyabilmek için tasarlanmıĢ olan bu baĢlık; 

oyunun absürd üslupta olması ve aksiyon yöneliminin üç oyun kiĢisinde eĢit 

oranda taĢınması nedeniyle farklı bir biçimde ele alınacaktır. B, S ve N‟nin 

hareket grafiği, bir önceki baĢlıkta aktarılan hareket grafiğiyle örtüĢmekle 

birlikte, çizgisel farklılıklar taĢımaktadır. Bu farklılıkların kaynağı kiĢileĢtirme 

ve buna paralel olarak hareketlerin nitelikleridir. Oyun kiĢilerinin temel 

hareketleri ve bu hareketlerin nitelikleri aĢağıdaki gibidir. H, yöntem 

bölümünde de belirtildiği gibi, hareketi simgelemektedir: 

 

HB= ġiddet Göstermek, HS= DüĢünmek, HN= Savrulmak 

HB= Sert, HS= Düzenli, HN= YumuĢak ve Akan 

 

B‟nin hareket çizgisi dar açılı köĢelere sahip zikzaklar, S‟nin hareket çizgisi 

merdiveni andıran dik açılı ve düzenli basamaklar, N‟nin hareket çizgisi 

eğriler Ģeklinde tasarlanmaktadır. (Bkz. Ek 8: KiĢiye Özel Hareket Grafikleri.) 
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 Fiziksel Profil: Oyun kiĢilerinin bedensel imgeleri, baĢka bir deyiĢle kostüm 

ve aksesuarları üstünde çalıĢmadan önce, oyuncularda aranacak fiziksel 

özelliklere karar verilir. Bedensel yönünün ağır basması nedeniyle, B ĢiĢman 

ve iri yapılı (endomorph); S ritmik hareket yapabilme yeteneğine sahip kaslı 

ve çevik yapılı (mesomorph), N ise ince kemikli ve zayıf (ectomorph) olarak 

düĢünülmektedir. B‟nin sert, S‟nin derinlikli ve N‟nin yumuĢak bir yüz 

ifadesine sahip olmaları beklenmektedir. Peruk kullanılacağından saç rengi 

önemli değildir.  

 

 Fiziksel Ġnteraksiyon: KiĢilerin birbirlerine dokunma, göz kontağı kurma, 

mekansal mesafe ayarları ve tavır konularındaki yaklaĢımımız Ģu Ģekildedir. 

B Ģiddete meyleden bir kiĢidir. Bu nedenle onu bedensel olarak ön plana 

çıkarmayı düĢünüyoruz. Diğer kiĢilere sıklıkla sert bir tavırla yaklaĢacak ve 

dokunarak onları rahatsız edecektir. Bazen bu tavır dayak atma noktasına 

gelmelidir. S düĢünce gücüyle hareket ettiğinden, mimikleri ve göz kontağı ön 

planda olacaktır. N‟deki karakteristik durum ise hareketlerindeki yumuĢak 

geçiĢler ve diğer oyun kiĢilerine olan mesafeli duruĢudur.  

 

 Referanslar: B oyunun genelinde en yüksek ritme sahip oyun kiĢisi 

olmalıdır. Ardından S gelir ama onun ritmi düzenli olmalıdır. B ise değiĢken 

hızlarda ve ritimde hareket etmelidir. N genel anlamda en düĢük ritme sahip 

olan oyun kiĢisi olarak düĢünülmüĢtür. Ancak onun ritim geçiĢleri aĢamalı 

olarak gerçekleĢmeli, baĢka bir değiĢle eğrisel bir durum arz etmelidir. 

Hareket grafiğinde belirlenen donma noktaları, zaman kullanımını belirleyen 
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temel referanslar olacaktır. Bu noktalar ritim ayarını da belirleyecektir. Umut 

etme, hız dinamiğini doğrudan etkiler. Sahne zeminindeki spotlar da temel 

mekansal referanslar olacaktır. Her hareket, bu anılan referanslara göre 

değerlendirilmelidir. 

 

 Söz-Hareket Organizasyonu: Metinde söz komiği, argo ve tekrarlar 

vardır.  Absürd tiyatronun karakteristiklerinden olan söz tekrarı ile hareket 

tekrarı bir arada kullanılmıĢtır. Söz ve hareket kimi zaman birbiriyle 

çeliĢmekte, sözün kliĢe anlamları bozulmaktadır. Buradaki amaçlarımızdan 

biri, sözlerin anlamlarıyla birlikte sessel değerleri üzerinde yoğunlaĢmaktır. 

Diğer amacımız, sözlerin oyuncuyu harekete geçirecek güce sahip olmalarını 

sağlamaktır. Budamalar, hareketle ifade edilebilecek sözlerin elenmesi 

Ģeklinde yapılmıĢtır. Sahnede kullanılmak üzere seçilen sözler, oyundaki 

öykünün anahtar sözcükleridir. Özellikle hareket grafiğinin kırılma noktalarını 

belirleyen sözlere dikkat edilmiĢtir. BaĢka bir deyiĢle tezlerin ortaya atıldığı ve 

çürütüldüğü kilit cümleler korunmuĢtur. Orijinal metinde olup da budanan 

sözlerin içerdiği duygu durumu, hareketlere yansıtılmaya çalıĢılmıĢtır. 

Örneğin budanan söz tekrarları, hareket tekrarlarına dönüĢtürülmüĢtür. Söz 

komiği, hareket komiğiyle yer değiĢtirmiĢtir. ĠĢin en zor yanı, “düĢünme” 

eyleminin hareketle nasıl aktarılacağıdır. Bu noktada, harekete geçen aklın 

bedendeki yansımalarının izine düĢülecektir. 

 

                                                 
 Bu çalıĢma ve ardından gelen Söz Dizimi çalıĢması, yapım dramaturgisinin önemli 
bölümleridir ve yönetmenle birlikte dramaturgun sorumluluğundadır. Burada tarafımızca 
gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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 Söz Dizimi ve Anahtar Sözler: Metindeki sözlü bölümler mümkün 

olduğunca elenmeye, replik sayısı en aza indirgenmeye çalıĢılmıĢtır. Göz 

önünde bulundurulan temel anlayıĢ; iyiler ile kötüler karĢıtlığına, sınıf 

çatıĢmasına dair sözlerin korunması yönünde olmuĢtur. Bazı sözler de 

hareketle ifade edilebileceklerine inanıldığından budanmıĢtır. Provalarda, 

sözlerin anlamlarından çok içerdikleri duygunun ve kiĢiler arası iliĢki biçiminin 

hareketle ifade edilebileceği düĢüncesinden yola çıkılacaktır. Duygular, 

hareketi doğuracaktır. Budanan, ancak mutlaka hareketle ifade edilmesi 

gereken bölümler, reji masası için oluĢturulan metinde üstü çizili olarak 

bırakılacaktır. Metnin oyuncunun hareketine ve konuĢma biçimine olan 

dayatmalarından, kliĢelerden olabildiğince uzaklaĢılması gerektiği 

düĢünülmektedir. Bunun için parantez içleri söz diziminde yer almamaktadır. 

Kanımızca sözlerin hakimiyetinden uzaklaĢıldıkça, fantezi ve soyutlama ön 

plana geçecektir. Doğaçlamalar sırasında bazı sözler değiĢikliğe uğramıĢtır. 

ÇalıĢma sonunda oluĢan hareketbirimler ve söz dizimi aĢağıdaki gibidir. 

Provalarda kullanılmak üzere seçilen, sahne hareketinin itici gücü, sözel 

kuvveti olduğu düĢünülen anahtar sözler vurgulu olarak belirtilmiĢtir. 

 

ÖNOYUN: Ġçeri Girmeye ÇalıĢmak 
B Ne var? 
N AĢağıda eğlence var. 
S Kendi kendilerine eğleniyorlar. 
B Nasıl kendi kendilerine eğlenirler? 
S Eğer kendi kendilerine eğlenmeselerdi, bizi içeri alırlardı. 
N AĢağıdan fısıltılar, hıĢırtılar geliyor. Hu hu… Biz geldik. 
B ġĢĢt! 
S Bizi istemiyorlar. 
N Ġstemiyorlar. 
B Bizi eğlenceye almak istemiyorlar, ha? 
N Hey!  
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B ġĢĢt! 
S Belki de kimse yoktur? 
B,S,N Üç, dört! Hooop…  
B Eee? Hani müzik? 
N Bizi istemediniz de ne oldu ha? Elinize ne geçti? 
B,S,N Üç, dört! Hoop!  

 
I. ARAMAK 
B Eee? Hani müzik? 
S Burada kimse yok. 
B Sen oraya! Ben buraya!  
N  Burada yoklar. 
B  Ne demek “yoklar”! 
S Armonika burada ama müzik yok. 
B  Nasıl yok? 
S  Ne yani var mı? 
N  Çalgıcılar geri dönün! Burada  eğlence olmalıydı. 
B  Sus be!  
N  BoĢuna mı bunları aldım ben? 
S  Saçmalama! 
B  Bir yere gitmediler, buradalar. Hissediyorum. Saçmalama! Giy Ģu 

ayakkabılarını!  
S BuradalarmıĢ! Hani niye ortada yoklar öyleyse? 
B Eğer burada olmasalardı bizi içeri almak isterlerdi. Bizi içeri almak 

istemediler, demek ki buradalar. 
N Doğru! 
S  Varlar veya yoklar. 
B  Eğlenmeden buradan gitmeyeceğiz. 
N Eğlenmeden gitmeyeceğiz. 
S  Gitmeyeceğiz. Eğer onlar için eğlence varsa, bizim için de olmalı. Üç, 

dört! 
B,S,N Ama nerede bu eğlence, nerede? Eğlence nerede? Üç, dört! Ama 

nerede bu eğlence, nerede? Eğlence nerede? Üç, dört! Ama nerede 
bu eğlence, nerede? Eğlence nerede? 

B  Çalmaları gerek. Hem armonika çalacaklar, hem de bas. 
N Heey çocuklar  

Tanımadınız mı beni 
Hem çalıp hem oynayalım hadi 

S  Ya çalmazlarsa? 
B  Çalacaklar, çünkü eğlence var. Değil mi? Kes! Çaldıklarında söyleriz. 
S  DüĢünüyorum da… 
B  Sen boĢuna düĢünme! 
S  DüĢünüyorum da, acaba bizden ne istiyor bunlar? 
B  DüĢünme dedik ya! 
S  Kafa bu düĢünüyor iĢte! Sus pus mu oturacağız yani! 
N  Niye bizim için eğlence yapılmıyor? 
S  Niye bu kadar sessiz? 
B  Niye? 
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S  Çünkü bizim daha kötü olduğumuzu düĢünüyorlar. 
B  Ne? Biz? Kötü ha? 
S  Onlar öyle düĢünüyor. 
B  Dövelim. 
S  Kimi?   
B  Geleni.  
S  Kimse gelmiyor. 
B  Kıralım. 
S  Neyi? 
B  Ne olursa.  
N Ayakkabı almıĢtım! 
B  Çekil be! 
N  Ama yeni… 
B,S,N Üç, dört! Biz kötü değiliz! 
S  Yine düĢündüm de… ġimdi, eğer biz kötü değilsek belki de onlar daha 

iyi insanlardır.  
N  Ayakkabı aldım, ayakkabı! Ahh! 
B  Giy lan, Ģu ayakkabıları! Giy lan, Ģu ayakkabıları! Ne oluyor orada be! 
N  Onlar daha iyiler demek? 
B   Kim demiĢ! Biz daha iyiyiz.   
S  Ama eğlence falan yok. 
B  Eğlence olacak, canım! 
N  Olacaksa o baĢka o zaman.  
B  Bekle… 

 
 
2. EĞLENCE KANITI BULMAK (Düğün) 
2a. Bilmeden Eğlenmek 
N  Eee? 
S  Ben bir Ģey söylemedim. 
B Ama düĢündün. ġĢst! Buradalar. Burada bir Ģeyler olmak zorunda. 
N  Var! Var! ArkadaĢlar, eğlence var! 
B, S  Var! Eğlence var! Eğlence var! 
B,S,N Üç, dört! 

Heey çocuklar 
Tanımadınız mı beni? 
Hem çalıp hem oynayalım hadi 
Maria dedi ki bana 
Korkmuyorum ben senden 
Ben de dedim ki ona 
Gel yiyeyim seni! 

B, S  Yuhhu! 

 
2b. Kendine Gelmek 
S  Çalgı çalan falan yok galiba.  

 
2c. Üstüne Yürümek 
S Tüm gürültüyü Ģu çıkardı. Bir tek ĢiĢe var burada. 
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N  Tamam, iĢte masa hazır yani. Babam bana, oğlum eğer sofra 
kurulmuĢsa düğün olacak demektir derdi. 

B  Bir ĢiĢe be, tek bir ĢiĢe! At Ģunu! 
N  Sen babamı nasıl saymazsın lan!? 
B  At dedim be! 
N  Açalım mı? (Şişenin kapağını açmaya yeltenir.) 
B  Bu mu eğlence! Bu mu? Bir! Baban bana vız gelir! Ġki! Gelinle damat 

yok! Üç! Yemekler nerede!  
S  Ya biralar? 
B  Tabii ya! Ya biralar nerede? 
N  Getirecekler herhalde. 
S Ya müzik? Hani müzik? 
N  Yakından bir yerden geliyor sanki ama. 
B  Bu mu eğlence! Bu mu ha! 
S  Müzik yok, dans yok! 
N  Yok! 
S  Salak! 
B Bekle... 

 
3. YAS KANITI BULMAK (Cenaze) 
3a. Direnmek 
S  Cenazeden sonra da masa kurulur. 
B  Sahi be!  
N   Cenaze mi? 
S  ġĢĢĢttt! 
S  Ya Ģu siyah Ģey? 
N Cenaze!  
B  Ne bakıyorsunuz trene bakar gibi! 
S  Senin saçların...  
B  N‟olmuĢ saçlarıma, ha, n‟olmuĢ!  
N  Ooo! 
S  Senin saçların da siyah. Bak, kapkara oldum! 
B  Çıkarsana Ģunu!  
S  Kim daha kara? Hadi ölçüĢelim.  
B  Hayır!  
N  Buradalar! Buradalar! 
B  Sana kes demiĢtim değil mi?  

 
3b. Dize Gelmek 
B  ġunlara bak! Koyunlar sizi! Mee! Mee!!! Ben… Ayakkabımın bağı  

çözüldü de... Çocuklar! Eğer cenaze olsa, armonikayla basın ne iĢi 
var? 

N  Doğru be! 
B  Süsler de cabası. 
N  ġarkı söyleyelim mi? 
S Belki cenaze değil. Ama düğüne de benzemiyor.  
B  Belki bizim için değil, ama millete göre düğün. 
N  Niye bizim için olmasın? 
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B  Ona sor! 
S  NiyeymiĢ? 
B  Sen bir Ģey düĢünmüĢsündür nasıl olsa! Bekle... 

 
4. ÖRTMEK / SAKLAMAK 
a. ġiddet Göstermek 
S  Belki bize karĢıdırlar. 
B  Bana niye karĢı olsunlar ki? Sanmam… Belki sana karĢıdırlar. 
S  Bilmem ki. 
B  Onlara bir Ģey mi yaptın? 
S  Yooo! Ben bir Ģey yapmadım. Ben bir Ģey yapmadım… Ne? Ne? Ne? 

Ne yapıyorsun be? 
B  Her Ģey bunun yüzünden. 
S  Bırak onu! 
B  Bırakmam. Onun yüzünden! 
S  Ne onun yüzünden, öküz? 
B  Hoop hoop ne oluyor öyle öküz möküz? Suçlu!   
S Boğalım öyleyse?  
B Kıpırdama lan öküz. 
N Hoop hoop ne oluyor öyle öküz möküz? 
S Ne yaptı ki? 
B  Onun yüzünden eğlence yok. 
S  Neden? 
B  Ona karĢılar herhalde. 
S  Niye ona? 
B  Sana mı yoksa?  

 
b. Dinlemek 
B ġimdi, eğlence artık baĢlar. Ġyi dinle! 
S  Çalmıyorlar. 
B  Nasıl çalmazlar?  
S  Çalmıyorlar iĢte! ġimdi sen. Ben onu tutarım.  
B, S Üç, dört! 
S Müzik geliyor mu? 
B  Yok, gelmiyor.  
N  Ayılar! 
S  Belki de eğlence olmamalı. Olmadığına göre, olmaması gerekiyor 

demek. 
B  Bizim için mi? 
S  Yoo, yalnızca bizim için değil, herkes için. 
N  Deme be! 
B  Bence var.  

 
5. TARTIġMAK 
S  Eğlencenin olması gerektiğini kanıtlayabilir misin? 
B  Sen olmaması gerektiğini kanıtla! 
N  Kanıtla bakalım!  
B  Çünkü ben öyle istiyorum! 
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S  Gerçekten de istiyor musun? 
B  Elbette istiyorum. 
N  Bravo! 
S  Ama eğlence, meğlence yok! 
B  Bu kötü iĢte. 
S Evde oturmak gerekirdi. Onları arayan kim? Buraya gelen,  

bulamayınca da üzülen kim?  
B, N Biz.  
S Biz mi eğlenceye geldik, yoksa eğlence mi bize? 
B, N Biz eğlenceye. 
S Biz eğlenceye geldik. 

 
6. YAZILI KANIT ARAMAK 
6a. Bahse Girmek 
S  Biz eğlenceye geldik! Biz eğlenceye geldikse, eğlence evin dıĢında bir 

yerlerde demektir. Eğer eğlence evin dıĢındaysa, olması gerektiği bir 
yerlerde yazılı olmalı. Nerede, hangi kitapta yazılı olduğunu 
gösterebilir misin? 

B  Gösteririm! 
S  Hadi! 
B  Ġddiasına var mısın? 
S  Olur. 
B  Nesine?  
S  Kaybeden, buradan gidecek. Korkuyor musun? 
B  Ben? Korkacağım ha? Kabul. Sen oraya, ben buraya. 

 
6b. Gidememek 
B Üç, dört! 
N  Ġnanmıyorum! 
B  Allahın cezası! 
S  Git buradan! Bahsi kaybettin.  
B  Gitmeyeceğim iĢte! Gitmeyeceğim.  
S  Niye gitmiyorsun? Eğlence falan yok gördüğün gibi! 
B  Olacak. Olması gerek. Gitmiyorum! 
S  Ya Ģunun içindeki? 
S  Gitmiyor. Çünkü hala umudu var. Hala umudun var değil mi? 
B  Açayım mı? 
S Aman çok korktum! 
N  Açma! Tut onu! 

 
6c. Eğlence Malzemeleri Bulmak 
B  Korktun mu? Ben kaybetmedim. Gördün mü? Al sana eğlence!  
S  Fark etmez, birader! Hala kanıt yok! 
B  Tiyatro gibi lan burası!  
S, N Üç, dört! 
N  Kralı bana versene! 
B  Çocuklar, biralar nerede çocuklar!  
S Müzik yok. 
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B Anaa, piliçler de var burada!  
N  Karılar ha! 
B  Buna ne dersin? 
S  Kitapta yazması gerek. 
B Bunlar yetmez mi? 
N  Anadan üryan soyunmuĢlar be! 
S  Ben yazıyı görmeden inanmam. 
B  Bunlar yetmez mi? 
S  Kitapta açıkça yazıyor olması gerek. 

 
6d. “Yazılı Kanıt” Bulmak 
B  Ne, kitap mı istiyorsun? Al sana kitap.  
S  Hah!  
N  Heey! Kızlar, burada cıva gibi delikanlılar var! Çıksanıza, yavrular!  
B  Okuyalım öyleyse! 
S Tamam. 
N Eee, cilve yetti ama! 
S  Seni uyardım! 
N  Geliyorum ama! Ġlk gördüğüm benim olacak tamam mı? 
S  BaĢlayalım!  
B  Eee? 
S  Ne, eeesi? 
B  Oku! 
S  Ben mi? 
B  Bana inanmıyordun ya! 
N  GitmiĢler. Dünyadaki tüm kötülükler basit insanlar için.  
B  O okusun! Oku! 
S  BaĢtan baĢla! 
B  Atlama! 
N Ne? 
S  Yüksek sele. 
N  Sanki boğazımda bir gıcık var da. 
B  Okuyunca geçer. 
N  Bir saniye! Bir saniye!  
B  Okuyacak mısın, okumayacak mısın? 
N Ayakkabılarımı çıkarayım. 
B Önce oku da. 
N Bir çıkarsaydım. 
S Sıkıyorsa çıkarsın. 
N  Hımmm… Eeee… Okunaklı değil sanki… 
B  Çabuk ol!! 
N  Offf! Sıcak oldu.  
B  Eğlence olmalı mı? 
S  Ya da olmamalı mı? 
N  “Bu durumda, Kralın da onayladığı Ģu Ģu Ģu yasayla, falan feĢmekan, 

sözü bile edilemez, falan filan.” 
S  Ne? Yok mu diyor! 
N  Nasıl olmaz! Var. 
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B  Bak, varmıĢ!  
N  Yapma! 
S  Okumaya devam et! 
N  Kral Ģöyle diyor: “Kraliçenin bana söylediğine göre, eğer söz konusu 

eğlence ise…”  
B  Bak eğlence varmıĢ. 
S YokmuĢ. 
B VarmıĢ. 
S YokmuĢ. 
B VarmıĢ. 
S VarmıĢ. Var mı yok mu? 
N  Yok. Nah size!  
B  Okuman yazman var mı senin? 
N  Sizin var mı? 
S Bekle… 

 
7. PES ETMEK (Ġntihar GiriĢimi) 
7a. Vazgeçirmeye ÇalıĢmak 
I.Bekletmek 
B  Hey!  
N  Eğlencesiz yapamam! Eğlencesiz yapamam! 
B  Senin yüzünden! Herif kendini asıyor! 
S  Ne!… Benim suçum mu yani? 
B  Eğlence hakkında ne demiĢtin? 
N   Bu yaĢam ne için ki? Eğlence olmadan. 
B  Zamanla olur! 
N  Hayır, artık istemiyorum. 
B  Bekle! 
N Neyi bekleyeceğim? 
S  Korkmuyor musun? 
N  Ne fark eder.  

 
II. Oyunla Oyalamak 
S Benim! Ölüm! 
B  Sen de arkadaĢ mısın be! Gelsene, Ģekerim! Güzel değil miyim? 
S  Çok güzelsin. 
N  Soytarılar! 
B  Kucağıma gelmek ister miydin? 
N  Böğğ! 
B Kollarına sarılmak istiyorum. 
N  Defol be! 
S  AteĢli dudaklarını uzat ona! 
N  Yoo! Ġstemem! 

 
7b. Eğlenmeye ÇalıĢmak 
B  Ne istiyorsun? Söyle! 
N  Müzik istiyorum!  
S Bunu hepimiz istiyoruz. 
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B  Geberinceye kadar eğlence! 
N  Ama yalnızca benim için! 
B  Ben çalarım. 
S  Ben de oynarım. 
B  Yetti be! Yetti!  
S  Kendi kendimize! 
B  Çalacağız, oynayacağız. O zaman olacak. 
N  Ne olacak? 
B  Eğlence! 
S Eğlence! 
N Önce çalın bakalım! 
B  Daha hızlı!  
N  Müziik! 
B  Dans et! Kemik torbası, dans et! Üç, dört! BozulmuĢ! 
S  Sen bozdun! 
N  Daha ne kadar bekleyeceğim? Bası çal öyleyse! 
B  Tuhhh! Telleri yok! Tuzak bu! Tuzak bu! 

 
7c. Ölmesini Beklemek 
N  Öyleyse ben de kendimi asıyorum! 
S  Assın öyleyse! Düğünse düğün, yassa yas! Neyin ne olduğu belli değil!  

Sahici mi, yalandan mı? 
B  Cenaze töreni olacak o zaman. 
S  Gerçek olsun da… 
B  Ama biz eğlenceye gelmiĢtik. 
S  Doğru! Biz de cenaze töreni yapalım, belki onda baĢarılı oluruz. 
N  Ne diyorsunuz siz çocuklar? 
B  Ne yapalım, kardeĢim! 
S  Üstüne düĢeni yapacaksın. Bekliyoruz. 
N  Kendimi mi asacağım? 
B  Ne dediğini duymadın mı?  
N  Ben mi? ġakayı kessenize! 
B  Kendin istiyordun. 
N  (Halkayı başından çıkarır, sandığın üstünden iner.) Vazgeçtim. 
B  Ne yani! Eğlencemizi mi bozacaksın?  
S  Yaa, demedim mi ben! Her Ģey sözde oluyor, hiç biri gerçek değil. 

 
7d. Zorla Asmaya ÇalıĢmak 
B  BaĢka çare yok… 
B, S Üç, dört!  
N  Ne oluyorsunuz be! 
B  Hepimizin iyiliği için…  
N  Saçmalamayın! 
S ArkadaĢ değil miyiz? 
B  As kendini… 
N  Çekilin! 
B  Ne diyor bu? Gerçeği hiç takmıyor mu ne? 
N Ben kötü değilim! 
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B  Seni krallar gibi asacağız! 
N  Durun be! ġimdi eğlence baĢlayacak! 
B  Nasıl? Gerçek olmadan mı? 
S  Sırayla. Önce gerçek. 
B  Yalnızca gerçek olan iyidir. Gerçek olmadan hiç bir Ģey olamaz.  
S, B Üç, dört! 
N Durun! 

 
SON OYUN: Müzik Seslerine Yönelmek 
N  Çalıyorlar! Hu hu! 
S Biz geldik. 
B YavaĢ olun! 
S Bizi istemiyorlar. 
N Bizi istemiyorlar. 
B Bizi eğlenceye almak istemiyorlar mı? 
N Çalıyorlar! 
S  Nerede? 
B  Burada değil. 
N Burada değil. 
S  Burada değilse nerede? 
B  BaĢka bir yerde. 
N BaĢka bir yerde. 
S  BaĢka bir yer yok! 
B BaĢka bir yer yok! 
N Yok! 
 

 Üslup ve Ton: Zaman zaman soyutlamaların yapıldığı absürd bir oyun, bir 

kara komedi tasarlanmaktadır. Komik ton ile trajik ton iç içe kullanılacak, kimi 

zaman biri diğerine baskın olacaktır. Dolayısıyla oyunun tonu, komik ile trajik 

arasındaki git-gellere benzetilebilir. 

 

Oyunculukta, hem fiziksel tiyatro uygulamalarında hem de absürd oyun 

sahnelemelerinde yer alan clown tekniğinden ve grotesk unsurlardan 

yararlanılacaktır. Clown tekniğinin, özellikle hareket kullanımına dair 

karakteristiklerini kullanacağımızı belirtmeliyiz. Clown kostümü ve 

makyajından, sadece birkaç küçük detay kullanılacaktır. Oyun kiĢilerinin 

tamamen bir clown gibi görünmeleri istenmemektedir. Bunun nedeni, 
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DüĢüncenin BerraklaĢması baĢlığında da belirtildiği gibi, kiĢilerin 

gerçekliğinde küçük kırılmalar yaratma isteğidir. Dolayısıyla eĢyalarda 

soyutlamaya gidilmeyecek, gerçekçi bir üslup kullanılacaktır. Ancak her 

Ģeyden önce clown‟un felsefesine hakim olmak gerekir.  

 

Clown oyunculuğu, ciddi bir sanattır ve beceri gerektirir. Diğer yandan “clown 

olmak, baĢarısızlığın baĢarı olduğu tek meslektir.”300 Hareketlerde 

beceriksizlik, ama her Ģeye rağmen umudu elden bırakmama durumu söz 

konusudur. Clown bazen çok becerikli, bazen sakardır. Seyirciyi etkileyen de 

bu karĢıtlıktır. Seyircinin varlığı clown için önemlidir ve onunla iletiĢimini hep 

canlı tutar. Yardımseverdir ve mutlu etmeyi sever. Varlığının temel nedeni 

seyirciyi eğlendirmektir. Komiktir. Diğer yandan fantastik görüntüsü nedeniyle 

ürkütücü bir yanı da vardır. Clown tekniğinde, hareketin nedeni olan hedeften 

çok, o hedefe giderken yolda yaĢananlar önemlidir ve clown hep yolunu 

uzatır. Hayal dünyası geniĢtir ve çocuksu, saf bir yanı vardır. Oyun oynamayı 

sever. Meraklı ve kuĢkucu bir yapısı vardır. Etrafına meraklı gözlerle bakar. 

Yapacağı iĢten hiçbir zaman emin olmaz. Ancak bir noktaya saplanıp kalmaz, 

duygudan duyguya geçer. Son derece samimidir. Küçük Ģeylerden mutlu 

olur. Hareketleri fars unsurları taĢır. DüĢer, kalkar, ĢaĢırır, dayak yer, sakarlık 

yapar. BaĢarısızlık onun doğasında vardır. Hareketin yönünü saflıkla 

değiĢtirir, kötü bir niyeti yoktur. O sadece oyun oynamaktadır. Ama yanlıĢ 

yerde ve zamanda hareket ederek iĢleri karıĢtırır. “Clown‟un yolu normal 

olmayan, akla ilk gelmeyendir. O, normal insanlara göre olmayan yoldan 

                                                 
300

 Hakan YavaĢ. “Clown Olmak”. Sahne Dergisi. Mayıs-Haziran, Ankara 2010, s. 80. 
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gider.”301 Clown‟un bu özelliklerinin, Eğlence‟deki kiĢilerin özellikleriyle ve 

içlerinde bulundukları durumla örtüĢtüğünü düĢünüyoruz. KiĢilerin “soytarıya 

dönmüĢ insanoğlu”nu temsil etmesini amaçlıyoruz. Tekniğin, özellikle hareket 

komiği (slapstick) yaratımında yararlı olacağına inanıyoruz. 

 

Clown geleneğinin bir uzantısı olarak oyuncular, donma noktalarına 

yaklaĢtıkları belli anlarda seyirciyle göz kontağı kuracaklardır. Ancak bu göz 

kontakları göstermeci bir tavırdan değil, seyirciyi oyun kiĢileri gibi 

gördüklerindendir. Umudun suya düĢtüğü ve oyun kiĢilerinin odaklarının 

ĢaĢtığı bu anlardaki donuk ve ürkütücü bakıĢların, oyunun trajik tonunun 

altını çizeceği düĢünülmektedir. 

 

Grotesk yaklaĢım dolayısıyla, sahne imgelerinde belli ölçüde stilizasyon ve 

deformasyon yapılması gerekmektedir. Stilizasyon daha çok hareket 

düzeninde, deformasyon ise jestlerde kendini gösterecektir. Oyuncular 

maskeleri taktıklarında body extention devreye girmeli, büyük hareketlerle 

oynamalıdırlar.  

 

 Dans: Danslar, belli koreografilere sahip özel hareket kombinasyonlarıdır. 

Eğlence metninde, özellikle Ģarkı söylenilen yerlerde dans edileceği 

belirtilmiĢtir. Üç adam eğlenebilmek için Ģarkı söyleyip dans ederler. KiĢiler 

halktan insanlar oldukları için, yapılacak dansların halk danslarını andırması 

                                                 
301

 A.g.e., s. 81. 
 Bu çalıĢma, yönetmenle birlikte koreografın sorumluluğundadır. 
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beklenmektedir. Ancak yerel göndermelerden kaçınıldığından, soyutlama ile 

halk dansı arasındaki denge korunmalıdır. 

 

ÜÇÜNCÜ AġAMA: DÜNYANIN YARADILIġI 

Mekanda Yokluk ve Zamanda Donma 

Daha önce “mekanda yokluk” ve “zamanda donma” düĢüncelerinden yola 

çıkacağımızı belirtmiĢtik. Dünyanın YaradılıĢı adını verdiğimiz bu aĢama, söz 

konusu düĢüncelerin somutlaĢma aĢamasıdır. Oyuncular hareket yoluyla 

varoluĢlarını gerçekleĢtirmeye çalıĢacaklarından ve mekan hareketi 

doğrudan belirlediğinden, mekan tasarımı önemsenmektedir. Yokluk duygusu 

elbette etrafımızda birçok nesne varken bile yaĢanabilir. Ancak metinde tarif 

edildiğinin aksine, bizim tasarımımıza göre sahne olabildiğince boĢ olacaktır. 

Yıllar yıllar öncesinden kalma eğlence belirtileri olabilir ama bunların 

eskiliğinin altı çizilmelidir.  

 

Oyunun donma anlarını, daha önce oyun kiĢilerinin Bermuda Üçgeni‟nde 

kaybolmaları Ģeklinde yorumlamıĢtık. Bu anları, onların Kara Delik‟e 

düĢtükleri anlar Ģeklinde de yorumlayabiliriz. Nasıl ki astrofizikçilerin belirttiği 

gibi, evrendeki kara deliklerde ıĢık yoksa ve zaman duruyorsa, oyunda 

hareketin sıfıra yaklaĢtığı anlarda da zaman durmuĢ gibi düĢünülecektir. 

Kütle çekiminin fazlalığından dolayı, Kara Delik‟e yaklaĢan parçalanır. 

Oyunun bu noktalarında da bir “parçalanma” ve yeniden doğmanın söz 

                                                 
 Bu çalıĢmada yönetmenin tasarımcılarla birlikte çalıĢması gerekmektedir. Ancak burada 
tasarım, tarafımızca gerçekleĢtirilmiĢtir.  
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konusu olduğu düĢünülmektedir. Sahnede tam bir karartma değil belki ama 

bir ıĢık değiĢimi olabilir. 

 

 Oyun Alanı: Oyun yeri olarak, Ankara Devlet Tiyatrosu‟nun DT Macunköy 

Sosyal Tesislerinde bulunan Stüdyo Sahne‟si seçilmiĢtir. Kara Kutu (black 

box) niteliğindeki bu sahnenin seçim nedeni, mimari açıdan çok detay 

içermemesi ve ortada oyun tekniğine uygun olmasıdır. Sahne, boĢluk 

duygusu uyandıracak kadar boĢ bir alandan ibarettir. Genius loci‟nin ilk 

aĢamasına bakıldığında, bu tarifin ön plana çıktığı görülmektedir. Mekan, 

yapının çatısını oluĢturan ve ıĢık köprüsünün üstünde kalan üçgen prizma 

formundaki bölüm ile ıĢık köprüsünün altında kalan dikdörtgenler prizması 

formundaki bölümden oluĢmaktadır. Yapıdaki temel detaylar; kolon ve 

kiriĢler, ıĢık köprüleri, kedi yolları, ıĢık ve ses kumanda yükseltileri ve giriĢ 

kapısıdır. Burada, tezin konusu ve kapsamı gereği, sadece oyun yerinden 

bahsedilmektedir. Yapının bulunduğu açık alan, yapının dıĢarıdan görünüĢü, 

fuaye, kulis, depo gibi bölümler inceleme dıĢında bırakılmıĢtır.  

 

Stüdyo Sahne 14,5 X 17 X 4,5 metre boyutlarında olan bir dikdörtgenler 

prizmasıdır. Seyirci için 100 siyah plastik, kolluklu, taĢınabilir sandalye 

bulunmaktadır. Bu taĢınabilir sandalyelerle, seyir yeri istenildiği gibi 

düzenlenebilir. Sahne arkasında 8 X 14,5 metre ölçülerine sahip ek bir alan 

daha bulunmaktadır. Dekor giriĢ çıkıĢı, bu alandan dıĢarıya açılan kapıdan 

yapılmaktadır. (Bkz. Ek 9: Stüdyo Sahne Planı ve Ek 10: Stüdyo Sahne 

Fotoğrafları.) 
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Stüdyo Sahne‟nin ıĢık donanımında; 6 adet SL 23/50 600W, 8 adet Qarted 

PC 650W, 2 adet Perulude PC, 4 adet Conderser Profil çift adese, 5 adet 

CCT Profil, 12 adet Par64, 7 adet Par56, 12 adet Reflektör, 1 adet Robot 

bulunmaktadır. Ayrıca 48 kanallı dijital dimmerler, GSX bilgisayar (ıĢık 

kumanda masası) ve 2 adet kesintisiz güç kaynağı vardır. Sahnenin ses 

düzeni, md player ve stereo düzende amfilerden oluĢmaktadır. 

 

Stüdyo Sahne, Ankara Devlet Tiyatrosu‟nun deneysel çalıĢmalar için ayırdığı 

bir sahnedir. Mekan uzun süre dekor ambarı olarak kullanılmıĢtır. Sahnenin 

açılıĢı 4 Ocak 2008‟de “Bir Delinin Hatıra Defteri” adlı oyunla yapılmıĢtır. 

Daha sonra repertuarına çeĢitli oyunlar katılmıĢtır. 2010-2011 sezonunda “Bir 

Delinin Hatıra Defteri” oynamaya devem etmekte, ayrıca “ĠĢte BaĢ, ĠĢte 

Gövde, ĠĢte Kanatlar”, “Moskova-PetuĢki” ve “Üç Yönetmen Üç Oyun” adlı 

projeler de seyirciyle buluĢmaktadır.  

 

Eğlence‟de seyir yeri - oyun yeri iliĢkisi Ģu Ģekilde tasarlanmaktadır. Meydan 

sahnenin karakteristiklerinden yararlanılmıĢtır. BaĢka bir deyiĢle oyun, seyirci 

tarafından çevrelenmiĢ bir alanda oynanacaktır. Noberg-Schulz‟un merkez-

yol-alan üçlüsü konusundaki düĢünceleri akılda tutulmakla birlikte, sahne 

mekanının ruhuna saygı duyulduğundan, seyir yeri - oyun yeri 

düzenlemesinde dörtlü durum yaratılmıĢtır. Seyir yeri, dört parterden 

oluĢmaktadır. Eliptik oyun alanının çift merkezliliği, iki merkezi birleĢtiren 

çizginin ortasına sandık elamanının konulmasıyla kaygan bir “tek 
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merkezliliğe” dönüĢtürülmüĢtür. Böylelikle sahne hareketinde, gerektiğinde 

“dengesiz” durumların oluĢturulabileceği öngörülmektedir. Diğer yandan, 

zeminde oluĢan sekizgen planın içindeki ikizkenar üçgenlerin her birinin 

ağırlık merkezi, hareket düzeninde odak noktaları olarak kabul edilecektir. 

Dolayısıyla Norberg-Schulz‟un merkez kavramının, bu Ģekilde hayata 

geçmesi beklenmektedir. Üçgen alanlar, üçgenlerin görünmeyen kenar 

çizgileri ve merkezleri; hareket çalıĢmasının görünmeyen referanslarıdır.  

 

Bu çalıĢmanın birinci bölümündeki “Oyun Yeri ve Topografya” baĢlığında da 

belirttiğimiz gibi, oyun yerinin seyir yerine mesafesi önemlidir. Stüdyo 

Sahne‟de yaptığımız düzenlemede, seyirci ile oyuncu hemzemindir ve oyun 

yerini seyir yerinden ayıran herhangi bir sınır yoktur. (Bkz. Ek 11: Seyir Yeri 

Düzenlemesi-Dekor Planı ve KarĢıdan GörünüĢ.)   

 

Ancak oyun kimi zaman seyircinin önünde, kimi zaman arkasında, kimi 

zaman yanında, kimi zaman üstünde geliĢecektir. Odak sorunu nedeniyle, 

oyun daha çok sandalyelerle çevrelenmiĢ eliptik orta alanda olacaktır. 

Seyircinin, kendinin de içinde olduğu trajikomik bir oyunu izliyormuĢ gibi 

olması beklenmektedir. 

 

Eğlence sahnede oyuncuların mekanı değiĢtirmelerini, kendilerine ve / veya 

birbirlerine mekan kurmalarını, mekanı birbirlerine karĢı kullanmalarını 

mümkün kılan bir oyundur. Provalarda, mekanı her yönüyle kavrama ve 

mekanda yayılma olanakları arama anlayıĢı benimsenecektir. 
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 Genius Loci: Eğlence‟de olayların geçtiği mekan eski bir eğlence 

salonudur ve tasarlayacağımız dekor, bir yandan “yokluk” düĢüncesine 

hizmet etmeli diğer yandan da geçmiĢin sönük izlerini taĢımalıdır. Genius 

loci‟nin ikinci aĢaması bu Ģekilde tarif edilebilir. Oyun alanının ortasında 

kullanılan sandığın, sunak taĢını çağrıĢtırması beklenmektedir. Sandık; 

mekanın ruhunu içinde barındıran bir figür, bir leitmotif olarak 

düĢünülmüĢtür.  

 

 El-Altında-Olanlar: Metindeki tarife göre mekan; bir zamanlar eğlencelerin 

düzenlendiği, eski ve terkedilmiĢ bir salondur. Sahnede böyle bir salonu 

çağrıĢtıracak, ancak daha çok boĢluk ve yokluk duygusunun altını çizecek bir 

dekor tasarımı düĢünülmektedir. Bunun için sahnede mümkün olduğunca az 

Ģey olmalıdır. Olan eĢyalar da çok eski zamanlardan kalma duygusu 

yaratmalıdır. Çünkü eğlence, baĢka bir deyiĢle hayat ve mutluluk çok 

gerilerde kalmıĢtır. Burada, evrensel bir insanlık durumuna iĢaret etmek 

istenmektedir. 

 

Eliptik oyun alanının ortasında duran büyük eĢya, üstündeki örtüyle birlikte 

önce bir masa olarak algılanır. (Bkz. Ek 12: Dekor Perspektifi ve Fotoğrafları, 

Resim 3.) Oyun ilerledikçe, aslında onun sürprizli bir sandık olduğu ortaya 

                                                 
 Bir tiyatro oyunu söz konusu olduğunda, genius loci‟nin dört aĢamada oluĢtuğunu daha 
önce Norberg-Schulz bölümünde belirtmiĢtik. Bunlardan ilki boĢ sahnenin ruhu, ikincisi 
sahne tasarımıyla birlikte mekan ruhu, üçüncüsü oyuncunun oyunuyla meydana gelen 
değiĢim ve dördüncüsü ise seyircinin katılımıyla tamamlanan mekan ruhuydu. Burada, ilk ve 
ikinci aĢama aktarılmıĢtır. Dört aĢamanın tamamlanıĢına dair açıklamalar, Prova Süreci 
baĢlığında yer alacaktır. 
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çıkacaktır. Sandık ceviz kaplamadır ve kabartma süsleri bulunmaktadır. Üst 

kısmında ortadan açılan iki kapağı, altta ise iki farklı yöne açılan çekmeceler 

bulunmaktadır. Kapakların içinde aynalar vardır. Sandığın üstündeki krem 

renk örtü, iĢlemeli ince Ģifondan yapılmıĢtır. (Bkz. Ek 12: Dekor Perspektifi ve 

Fotoğrafları ve Ek 21: Oyun Fotoğrafları, Resim 6.) Bu çekmeceli ve bölmeli 

büyük sandığın, gerektiğinde üzerine oturulacak ve içine girilecektir. Oyunda, 

mekan içinde mekanlar olduğu söylenebilir. Eğlence malzemelerinin bu 

sandığın içinden çıkması; eğlencenin geçmiĢte kaldığı, öldüğü, hayatın 

olmadığı düĢüncesini destekleyecektir.  

 

Tavandan sarkan krepon kağıtları yerine, sofitadan sarkan ipler, kumaĢlar 

olacaktır. Mekandaki derinliğin kaybedilmemesi ve ıĢık tasarımıyla yaratılmak 

istenen etki için transparan kumaĢlar kullanılacaktır. Mor, kırmızı ve bordo 

Ģifonlardan bir kombinasyon öngörülmektedir. Sentetik kalın Ģifonlardan 

yararlanılabilir. Tavandaki drapelerde ve tabana kadar inen transparan 

perdelerde, iki farklı renk karĢılıklı olarak kullanılacak; az miktarda sarı renk 

Ģifonlarla da tasarıma dinamiklik kazandırılacaktır. (Bkz. Ek 12: Dekor 

Perspektifi ve Fotoğrafları.) Yukarıdan sarkan kalın iplerin, oyuncunun 

hareketi için malzeme olacağı düĢünülmektedir. Oyun kiĢileri bu iplerle ve 

duvarlardaki demirler aracılığıyla bu mekana girip çıkarlar. N iplerden biriyle 

kendini asmak ister. Ġçki ĢiĢesi, armonika ve kontrbasın yeri; doğaçlamalar 

sırasında belirlenecektir.  
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Sahnede kullanılan elemanlara ve elemanlar arası iliĢkilere bakıldığında, 

hakim özelliğin simetrik denge olduğu görülecektir. Simetrik dengenin, çift 

merkezli eliptik yapıdaki odak kaymalarını toparlayacağı ve böylelikle uyumu 

sağlayacağı düĢünülmektedir. BaĢka bir deyiĢle, hem simetrik dengeyi hem 

de görsel ritmi oluĢturan karĢılıklı 4 seyir yeri ve karĢılıklı 4 transparan perde, 

alanın sınırlarını belirleyecektir. Perdeler arasında, benzerlik ve tekrar ilkesi 

vardır. Aralarındaki tek fark, ikisinin mor diğer ikisinin bordo renkte olmasıdır. 

Oyunun hiyerarĢik yapısının odağında sandık bulunmaktadır. (Bkz. Ek 11: 

Seyir Yeri Düzenlemesi-Dekor Planı ve KarĢıdan GörünüĢ.) 

 

Kontrbasın boyutlarının 195 X 60 cm olması önemlidir. Ġnsan büyüklüğünde 

bir gövdeye sahip olan bu enstrüman her halükarda dikkat çekecektir. 

Mrożek, sahnede büyük bir imge olarak kontrbastan yararlanmak istemiĢtir. 

Siyah kılıfıyla kontrbas, bizim için büyük bir ölü insan bedeni gibidir. Oyunun 

bir yerinde gürültüyle yere düĢer.  

 

 Dünyanın Parçaları: Metinde kullanılan temel mekanların reji 

tasarımımızdaki yorumları Ģu Ģekildedir: 

1. Kapı Arkası / GiriĢ / DıĢarı: Sofita.  

Üç adam tepeden sahneye iner. ĠniĢte; S aĢağa sarkan bir ipi, B ve N 

duvardaki boruları kullanır.  

2. Ġçerdeki Tüm Alan: Stüdyo Sahne‟nin tüm alanı 

3. Büyük Masa: Sürprizli sandık. 

4. Drapeli Perde: Sandığın üstündeki örtü. 
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5. Dolap: Sürprizli sandık. 

6. Duvardaki Halka: Sofitadan sarkan iplerden biri.  

N intihar giriĢiminde duvardaki halka yerine, ip kullanır. 

 

 Zemin Spotları: Eliptik bir oyun alanı tasarlanmıĢtır. 4 seyirci parterinin 

arkalarında kalan 4 alan ve bu alanlara ulaĢımı sağlayan yollarda da oyun 

oynanacaktır. Ancak temel oyun alanı, ortadaki bu eliptik bölgedir. Oyun 

alanının, transparan perdelere paralel çizgiler ve seyir yerlerinin önünden 

geçen sanal çizgiler baz alındığında, sekizgen bir yapı taĢıdığı da 

görülecektir. Sekizgen, simetrik bir yapıya sahip olmakla birlikte düzgün (tüm 

kenarları birbirine eĢ) değildir. Sekizgenin ağırlık merkezi, oyun alanının 

merkezi olarak kabul edilmiĢtir ve oyunun leitmotifi olan sandık bu noktaya 

konulmuĢtur. Merkezden geçen dik açılı çizgiler / yollar bu alanı, transparan 

perdelerin yer aldığı yan oyun alanlarına bağlar. Merkezden geçen çapraz 

çizgiler 8 adet ikizkenar üçgen oluĢturur. Sekizgenin merkezi ve üçgenlerin 

her birinin ağırlık merkezleri “zemin spotları” olarak belirlenmiĢtir. Bu spotlar, 

oyun alanındaki vurgu noktalarıdır. (Bkz. Ek 13: Zemin Spotları.) 

 

 Bedensel Ġmge: Eğlence‟deki kiĢilerin bedensel imgeleri, clown imgesini 

çağrıĢtıracak Ģekilde tasarlanmalıdır. BaĢka bir deyiĢle kostüm tasarımı, saç 

ve makyaj tam anlamıyla birer clown imajında olmamalı, bu imajdan parçalar 

taĢımalıdır. Kostümde küçük fularlardan, saçta kıvırcık peruklardan, 

makyajda beyaz pattan ve kırmızı rujdan yararlanılacaktır.  
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Makyaj malzemeleri; beyaz pat, kırmızı ruj ve siyah göz kalemidir. Yüz, 

kaĢlar dahil olmak üzere beyaz patla boyanacak ve gözler siyah kalemle 

belirginleĢtirilecektir. Dudaklar kırmızı rujla büyütülmeyecek, kendi doğal 

ölçüsünde boyanacaktır. Metinde adamların kıvırcık ve gür saçlı oldukları 

belirtilmiĢtir. B siyah, S kızıl, N sarı perukludur. Sahnede de bu renk ve 

biçimde peruklar kullanılacaktır. (Bkz. Ek 15: Portre Fotoğrafları.) Böylelikle 

sadece, oyun kiĢilerinin gerçekliği üzerinde küçük bir oynama yapılmıĢ 

olacaktır. Belli bir yere ait olmadıklarının, evrensel bir insanlık durumuna 

iĢaret ettiklerinin altı çizilmiĢ olacaktır. Bedensel imgedeki - özellikle yüz ve 

saçtan oluĢan baĢ imgesindeki - bu fantastik boyutun, uzak açıyı da 

beraberinde getireceğinde inanılmaktadır. 

 

Oyunda üç erkek kostümüne ve “oyun içinde oyun” sahnelerinde kullanılmak 

üzere Ölüm, Kadın ve Kral kostümleri ile aksesuarlarına ihtiyaç vardır. 

Metinde erkek kostümleri siyah bayramlıklar olarak tarif edilmiĢtir. Burada B 

için siyah, S için füme ve N için gri kostüm tasarlanarak renkte 

derecelendirme yapılması amaçlanmaktadır. B‟nin ceketi ve pantolonu siyah 

terilen kumaĢtan, gömleği krem renk terikotondan dikilmiĢtir. Siyah çorabı 

vardır. S‟nin ceketi füme renk terilenden, pantolonu füme tonlarında çizgili 

yün karıĢımı olan terilenden, gömleği beyaz poplinden dikilmiĢtir. Füme renk 

çorabı vardır. N‟nin ceketi ve pantolonu gri terilenden, gömleği kendinden 

çizgili beyaz terikotondan dikilmiĢtir. Çorabı gri renktedir. Ancak bilek 

kısmında siyah, füme çizgiler bulunmaktadır. Pantolonu, çizgili çoraba ve mor 

bağcıklı yeni ayakkabıya vurgu yapabilmek için, özellikle biraz kısa dikilmiĢtir. 
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Bu tasarımın clown imgesini de çağrıĢtırdığı düĢünülmektedir. B, S ve N 

yoksul sınıftan olduklarından, kıyafetlerinde yama ve sökük gibi eskilik 

belirtileri olacaktır.  

 

Üçünün de ayakkabısı siyah köseledir. Ancak N‟nin ayakkabısı yenidir ve 

özel olmalıdır. Bu, mor renkte bağcık kullanılarak sağlanacaktır. 

Boyunlarında fular, yakalarında kırmızı karanfil taĢırlar. B‟nin fuları kükürt 

sarısı, S‟nin fuları petrol mavisi, N‟nin fuları koyu pembe ince Ģifondandır. S 

diğerlerinden farklı olarak eldiven kullanır. Metinde böyle bir veri yoktur. 

Ancak yapılan sahne ve reji tasarımına bağlı olarak, S‟nin ipe tutunarak 

aĢağıya inmesi beklenmektedir ve oyuncunun elini koruması için eldivene 

gerek duyulmaktadır. (Bkz. Ek 14: Kostüm Çizimleri ve Fotoğrafları.) 

 

Sandıktan çıkan ve “oyun içinde oyun” sahnelerinde kullanılacak olan 

kostümler ve aksesuarlar, dekordaki renklerle uyumlu olmalıdır. Çünkü hem 

tasarımda minimalist bir yaklaĢım ve monokromatik armoniden (tek renk 

armonisi) yararlanılmak istenmektedir, hem de eskiye ait olan kostümlerin, bu 

eski mekana ait olduğu duygusu uyandırılmak istenmektedir. Sandıktan 

çıkacak olan bu kostümler, aksesuarlar ve masklar; eskimiĢ ve solgundurlar. 

Üçlü gruplar halinde çıkarlar. Bu durumun, eğlence salonunda üç adamın 

bulunuĢuyla ilintili olduğu düĢünülmektedir. Metne göre bunlar; 3 kadın 

elbisesi (biri beyaz, biri viĢneçürüğü rengindedir, diğerinin rengi 

belirtilmemiĢtir), 3 yüksek topuklu kadın ayakkabısı, 3 kadın Ģapkası, 3 

maske (beyaz kurukafa, komik erkek yüzü / komik kral, masum kadın yüzü / 
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Meryem Ana) ve 3 sutyendir. Burada kullanılacak sandık aksesuarları 

Ģunlardır: 

 

- Dore, pembe ve beyaz renkte 3 yüksek topuklu kadın ayakkabısı. 

(Bkz. Ek 16: Aksesuar Listesi ve Fotoğrafları, Resim 3.) 

- Sarı, pembe ve siyah renkte, çiçeklerle süslenmiĢ 3 kadın Ģapkası. 

(Bkz. Ek 16, Resim 5.) 

- Beyaz, pembe ve yeĢil renkte 3 dantelli kadın Ģemsiyesi. (Bkz. Ek 16, 

Resim 4.) 

- Krem, pembe ve siyah renkte 3 sütyen. 

- Bir kadın yelpazesi. (Bkz. Ek 16, Resim 6.) 

- Bir kara kaplı kitap. (Bkz. Ek 16, Resim 7.) 

- Bir kurukafa maskesi. (Bkz. Ek 16, Resim 8.) 

- Bir kral maskesi. (Bkz. Ek 16, Resim 9.)          

 

Sandıktan çıkan elbiseler, adamların kostümlerinden farklı olmalıdırlar. 

Oyunda kullanılacak kostümler Ģu Ģekilde tasarlanmıĢtır:  

 

- Ölüm: Beyaz satenden, kolları geniĢ ağızlı, uzun bir elbise; hayalet 

imgesi için düĢünülmüĢtür. S bu kostümü, ölümü oynarken beyaz 

kurukafa maskesiyle birlikte kullanacaktır. Maskenin ana malzemesi 

kumaĢtır. (Bkz. Ek 14: Kostüm Çizimleri ve Fotoğrafları. Resim 4 ve 

Resim 10.) 
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- Kadın: B; eflatun renkte jakarlı satenden, pembe tüylerle süslenmiĢ bir 

sabahlık giyer. Bu kostümü, yine aynı renk ve dokuya sahip Ģapkayla 

ve yelpazeyle birlikte kullanır. Bu tasarım, B‟nin taklit ettiği diĢi kadın 

imgesi için düĢünülmüĢtür. (Bkz. Ek 14. Resim 2 ve Resim 8.) 

- Kral: Koyu pembe rekte, saten kumaĢtan bir pelerin; kral imgesi için 

düĢünülmüĢtür. Pelerinin kenarları sarı sırlarla iĢlenmiĢtir. Bu kostümü 

N, komik kralı oynarken kral maskesiyle birlikte kullanacaktır. 

Maskenin ana malzemesi kağıt ve kumaĢtır. Yüz bölümü gri, süsler 

ağrılıklı olarak bordo renktedir. Üstünde altın renginde kral tacı 

bulunmaktadır. Yanak bölümlerindeki ĢiĢkinlik, yüze komik bir ifade 

vermektedir. (Bkz. Ek 14. Resim 6 ve Resim 12.) 

 

 Sahne Perileri:  

IĢık: Metne göre oyun karanlıkta baĢlar. Bir süre oyun karanlıkta geçer. 

Kapının kırılmasıyla bütün ıĢıklar yanar ve salon ile kiĢiler görülür. Reji 

tasarımımıza göre ön oyun karanlıkta oynanmayacaktır. Oyuncuların sofitada 

yerlerini almalarıyla birlikte, loĢ ve gölgeli ıĢıklandırma yavaĢ yavaĢ 

verilecektir. Oyun boyunca bu ıĢık pozisyonu kullanılacaktır. (Bkz. Ek 17: 

Genel IĢık Planı.) Finalde üç adam fotoğraflarını verdiklerinde ıĢık alınacaktır. 

Son imge; üç adamın, ĢaĢkın ve korkulu ifadeleri, duruĢlarıdır. (Bkz. Ek 21: 

Oyun Fotoğrafları, Resim 10.)  

 

Müzik: Metne göre; oyunda sadece bir yerde, finalde müzik kullanılır. Oyun 

kiĢilerinin baĢtan beri bekledikleri müzik, sonunda gelir. Ancak nereden 



253 

 

geldiği belli değildir. Eğlencenin nerede olduğunu sorarlarken oyun biter. 

Yazar finalde gelen bu müziği Ģöyle tarif etmiĢtir: “Uzaklardan tipik bir köy 

bandosu; davul, flüt, trompet, keman ve kontrbasla santimantal bir vals 

çalmaktadır.” Böyle duygusal tonda bir müziğin kullanılması ile metnin hayata 

dair kötümser yaklaĢımının, uyumlu olduğu düĢünülmektedir. Mekanda, 

yazarın çalmayan bir armonika ile telleri olmayan bir kontrbas kullandığını da 

belirtmek gerekmektedir. Üç adam kendilerince eğlenmeye çalıĢırlarken bu 

enstrümanları çalmaya çalıĢırlar ama ses çıkmaz. Sesin çıkmaması, 

kanımızca yokluğun ve cansızlığın sembolüdür.  

 

Metindeki Ģarkı sözlerini de incelemek gerekir. Oyun kiĢileri iki 

hareketbirimde , “Aramak” ve ardından “Bilmeden Eğlenmek” birimlerinde,  

aĢağıda sözleri olan Ģarkıyı enstrümansız söylerler: 

 
 Sizi gidi lan kopiller 
 Tanımadınız ha beni 
 Hem çalın hem oynayın e mi? 
 Marisia bana ne dedi? 
 Benden korkmuyormuĢ ki 
 Ben de ona dedim ki 
 Gel hele sen beri! Yuhhu! 
 

Oyun kiĢilerinin birer ırgat oldukları düĢünülürse; sözlerin, halkın eğlence 

kültürüyle uyumlu olduğu söylenebilir. Sözler Çingene kültürünü de 

çağrıĢtırmaktadır. Oyunun bu sahnesinde, herhangi bir kültürü 

çağrıĢtırmayacak tonda melodi ve sözler kullanmak istenmektedir. Bunun için 

sözler değiĢtirilecektir. Finalde gelen müzikte ise, Polonyalı ünlü besteci 
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Frederic Chopin‟in bir prelütü kullanılacaktır. (Bkz. Ek 23: Oyunun Görüntü 

Kaydı.) 

 

DÖRDÜNCÜ AġAMA: SAHNE METNĠNĠN KĠMLĠĞĠ 

Yukarıdaki reji tasarımı düĢüncesi ıĢığında yaptığımız yapım dramaturgisi 

çalıĢması sonucunda oluĢan metnin kimlik bilgileri aĢağıdaki gibidir. 

1. Oyunun Adı: Eğlence. 

2. Yazan: Słavomir Mrożek (1930- ), Polonya. 

3. Çeviren: NeĢe Yüce. 

4. Oyunun Özgün Adı: Zabawa. 

5. Oyunun Diğer Çevirileri: Metnin baĢka Türkçe çevirisi bulunmamaktadır. 

Ġngilizce çeviri Nicholas William Bethell tarafından “The Party” baĢlığıyla 

yapılmıĢ ve 1967 yılında Six Plays by Slavomir Mrozek adlı kitapta 

yayınlanmıĢtır. 

6. Oyunun Yazılma Tarihi: 1962. 

7. Olayların Geçtiği Dönem: Belirsiz. 

8. Olayların Geçtiği Yer: Eski bir eğlence mekanı. 

9. Perde Sayısı: 1. 

10. Hareketbirim Sayısı: 20. 

11. Oyunun Türü: Absürd. 

12. Dekor Sayısı: 1. 

13. KiĢi Sayısı: 3 erkek. 

14. Kostüm Sayısı: 3 erkek, 3 kadın kostümü (oyun içindeki oyun için). 

15. Sayfa Sayısı ve Tahmini Temsil Süresi: 12 sayfa, 45 dakika. 
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BEġĠNCĠ AġAMA: KAST VE SAATĠN KURULMASI 

Provalara baĢlamadan önce, yukarıda ana hatlarıyla verilen metin çalıĢması 

ve reji tasarımı yapılmıĢtır. Saatin kurulması, baĢka bir deyiĢle prova 

düzeninin ayarlanmasından önce de kast oluĢturulmuĢtur. Kast aĢağıdaki 

gibidir. 

 

Yazan: Sławomir Mrożek 

Çeviren: NeĢe Yüce  

Dramaturg ve Yönetmen: Servet Aybar  

Proje DanıĢmanı: Levent Suner  

Reji Asistanı: Rıza Eliaçık  

Sahne, AfiĢ ve Program Dergisi Tasarımı: Servet Aybar 

IĢık Tasarımı: Kemal Koyuncu 

Koreografi: Ziver Armağan Açıl 

Basın DanıĢmanı: Atila Gürçay 

Fotoğraflar: Mehmet Dursun 

Oyuncular: B: Alper TazebaĢ 

         S: Ziver Armağan Açıl / Alper Baytekin 

         N: Ömer Eryiğit 

Prömiyer Tarihi: 15.6.2009 Pazartesi,18.30. Ankara DT Stüdyo Sahne. 
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ALTINCI AġAMA: AFĠġ ve PROGRAM DERGĠSĠ 

AfiĢ tasarımında müzik kavramından yola çıkılmıĢtır. Oyunda müziğin 

olmayıĢı, oyun kiĢilerinin sürekli müzik beklentisi içinde olmaları bizi bu 

kavram üstünde düĢünmeye itmiĢtir. Müzik notalarla temsil edilir. Biz de 

burada “nota”yı müziğin sembolü olarak düĢündük ve afiĢin leitmotifi yaptık. 

Dar bir yere sıkıĢmıĢ tek bir nota figürü kullandık. “Duyulmayan bir ses” 

düĢüncesi yaratmayı amaçladık. Dikey bölünen kağıdın sol kısmında bu nota 

resmine; sağ kısmında da kast bilgilerine, oyun gün ve saatlerine dair 

bilgilere yer verdik. (Bkz. Ek 18: AfiĢ.) 

 

Program dergisinin kapağında, afiĢte kullanılan nota figürü kullanılmıĢtır. Ġç 

sayfaların kenarları, oyunda kullanılan aksesuarın fotoğraflarıyla bezenmiĢtir. 

Oyun fotoğraflarının üzerine, oyundaki anahtar sözler konulmuĢtur. Derginin 

içeriği Ģu Ģekildedir: 

 

- “Üstün Soytarı Mrożek” adlı yazı.  

- “Mekanda Yokluk ve Zamanda Donma” adlı yazı. 

- Anahtar sözler 

- Oyun fotoğrafları  

- Eskizler  

- Kast     

(Bkz. Ek 19: Program Dergisi.) 

 

                                                 
 Bu çalıĢma, yönetmenle birlikte grafik tasarımcısının sorumluluğundadır. Ancak burada, 
tarafımızca tasarlanmıĢtır.  
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YEDĠNCĠ AġAMA: BASIN BÜLTENĠ 

Basın danıĢmanı tarafından hazırlanan bültenin baĢlığında, Eğlence‟nin 

Türkiye prömiyeri yapacağı duyurulmaktadır. Bültenin içinde; projeye, oyunun 

konusuna ve oyunda emeği geçenlere dair bilgiler yer almaktadır. Oyun yeri 

ve saati duyurulmakta, basın mensupları davet edilmektedir. (Bkz. Ek 20: 

Basın Bülteni.) 

- o - 

Sonuç olarak, oyun metninin hareket odaklı çözümlenmesi ve reji tasarımı 

aĢamaları tamamlanmıĢtır. Ġlerleyen bölümde, prova sürecinin sunumu ve 

değerlendirmesi yapılacaktır.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
 Bu çalıĢma, yönetmenle birlikte basın danıĢmanının sorumluluğundadır. 
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2. EĞLENCE’DE PROVA SÜRECĠ 

 

Metne YaklaĢım ve Reji Tasarımındaki aĢamalardan geçildikten sonra, Prova 

Süreci baĢlamıĢtır. Oyuncularla yapılan masa baĢı çalıĢmasında; izlenecek 

prova yöntemi aktarılmıĢ, metin okunmuĢ, inceleme sırasında belirlediğimiz 

anahtar sözler verilmiĢtir. Oyun alanında dekor kurulmuĢ, böylelikle 

oyuncuların “fırlatılacağı” dünya hazırlanmıĢtır. Provalara, nöromüsküler 

canlanmayı sağlamak için ısınma alıĢtırmalarıyla baĢlanmıĢtır. Amaç, daha 

önce ayrıntılı olarak değinildiği gibi, oyuncuda bedensel farkındalık 

oluĢturmaktır. Prova sürecinin bir keĢif yolculuğu olduğu akılda tutularak, 

çalıĢma boyunca oyuncunun hareket potansiyelini geliĢtireceğine inanılan 

prova yönergeleri kullanılmıĢtır. Anlamın öteleniĢi kimi zaman kaybolma 

duygusuna neden olmuĢ, ancak bu ötelenmenin yaratıcılığın ön koĢulu 

olduğu kabul edilmiĢtir. Sıkıntıya düĢülen noktalarda, yardımcı oyunlara 

baĢvurulmuĢtur. Hareket artikülasyonları ile doğaçlamalardaki hedef-yol 

iliĢkisi gözetilmiĢtir. Absürd tiyatro anlayıĢına hizmet eden tekrarlar ve 

karĢıtlıkların, özellikle hareket düzenindeki karĢılıkları bulunmaya 

çalıĢılmıĢtır.  

 

Burada prova süreci; öncelikle yöntem bölümünde ortaya konan Hareketbirim 

Değerlendirme baĢlıkları çerçevesinde, daha sonra da Genel Değerlendirme 

baĢlıklarıyla aktarılacaktır. Provalarda ulaĢılan veriler; fotoğraf, çizim, grafik, 

görüntü kaydı gibi görsel malzemelerle desteklenecektir. ÇalıĢmanın birinci 

bölümünde değindiğimiz ve geliĢtirdiğimiz prova yaklaĢımını desteklediğine 
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inandığımız anlayıĢlara dair değerlendirmelere de yer verilecektir. Örneğin 

Eric Morris‟ten aldığımız “zorunluluk”, “anlamlı nesne” gibi kavramlar ile 

“frapan abartmalar” adlı yardımcı oyunun kullanılıĢı; Viewpoints‟den aldığımız 

“zemin deseni değiĢtirme” adlı alıĢtırmanın gerçekleĢtirilme biçimi, görsel 

malzemelere gönderme yapılarak aktarılacaktır. Heidegger‟den alarak 

yorumladığımız “noksanlık”, “açımlanan dünya”, “ufka yönelme” ve “olma” 

gibi kavramların; Norberg-Schulz‟dan aldığımız “göçebe kaĢif”, 

“oryantasyon”, “aidiyet”, “kimliklendirme” ve “genius loci” gibi düĢüncelerin 

prova sürecindeki karĢılıklarına değinilecektir.   

 

HAREKETBĠRĠMLERĠN DEĞERLENDĠRĠLMESĠ: 

ÖNOYUN: ĠÇERĠ GĠRMEYE ÇALIġMAK (FBSN) 

Bu hareketbirimde metinden gelen temel zorunluluk, zorla bir yere girmektir. 

Metne göre oyun karanlıkta baĢlar. Üç adamın kapıyı vurma ve konuĢma 

sesleri duyulur. Kapıyı kırıp içeri girdiklerinde sahne aydınlanır. Seçilen oyun 

yeri olan Stüdyo Sahne‟de “zorla bir yere girme” zorunluluğu, çatıdan içeri 

atlamak biçiminde yorumlanmıĢtır. Oyuncuların seyirci salona alınmadan 

önce sofitadaki kedi yollarına çıkartılması öngörülmüĢ, oyun yukarıda 

baĢlatılmıĢtır. Provalar sırasında, sofitadan sahneye inme denemeleri 

yapılmıĢtır. B ve N‟nin sahnenin duvarlarındaki demirleri kullanarak, S‟nin de 

tavandan sarkan ip yoluyla aĢağı inmesine karar verilmiĢtir. Bu deneme 

sürecinin, Norberg-Schulz‟un oryantasyan düĢüncesiyle örtüĢtüğü ve oluĢan 

sahne resimlerinin, oyuncu-mekan iliĢkisine birebir hizmet eder nitelikte 

olduğu düĢünülmektedir. N‟nin salonun tepesinden aĢağıya seslenirken 
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mekanda varolan demir konstrüksiyonu kullanması ve S‟nin tavandan sarkan 

iple oluĢturduğu resim önemsenmektedir. (Bkz. Ek 21: Oyun Fotoğrafları. 

Resim 1 ve Resim 2.) 

 

Burada hareketi belirleyen ana kuvvet, içeri girme isteğidir. Kuvvetler 

baĢlığında belirtilen “sesini duyurma ve varlığını ortaya koyma isteği”, 

provalar sırasında yol gösterici olmuĢtur. Oyuncular bir yandan aĢağıyı 

görmeye ve duymaya çalıĢırlarken, diğer yandan çıkardıkları seslerle oraya 

gelmiĢ olmalarının altını çizerler. Mekanı hissetmeye yardımcı olması 

açısından; oyuncular, sözler arasında kalan süreleri uzatmaları ve sessizlik 

anlarını yaĢamaları konusunda uyarılmıĢtır. (Bkz. Ek 22: Prova Görüntüleri. 

Kayıt 1.) Oyuncular; kedi yolunda yürüyüĢleri, hareketleri ve konuĢmalarıyla 

dikkat çekmeye çalıĢırlar. Bu hareketbirimdeki anlamlı nesne; S‟nin hareketini 

belirlediğinden ve oyunun sonunda N kendini asmaya çalıĢırken 

kullanacağından, tavandan sahnenin merkezine sarkan iptir. Reji Tasarımının 

“dünyanın yaradılıĢı” / “sahne tasarımı” aĢamasında bu ipe süsler dolanmıĢ 

ve salon süslemesinin bir parçası haline getirilmiĢtir. (Bkz. Ek 12: Dekor 

Perspektifi ve Fotoğrafları. Resim 2 ve Resim 3.) 

 

Bu hareketbirimde enerji en üst düzeyde, 10‟de baĢlar ve aynı yoğunlukta 

sürer. Birimdeki C2, yüksek ve sabit hızda giden bir arabaya benzetilebilir. 

Provalarda oyuncular, hareket grafiğine dair bu öngörü doğrultusunda 

bilgilendirilmiĢ ve enerji kontrolü istenmiĢtir. Özellikle sessizlik ve etrafı 

dinleme anlarında enerjiyi düĢürmemeleri konusunda uyarı yapılmıĢtır. (Bkz. 
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Ek 22. Kayıt 2, 00:00-01:34.) Bir sonraki birimde, hayal kırıklığına paralel 

olarak enerji yavaĢ yavaĢ düĢmeye baĢlayacaktır.  

 

Temel prova yönergeleri dıĢında, özellikle sesle ve nefesle oynama 

yönergelerine yoğunlaĢılmıĢtır. Bu hareketbirimde oyuncular bedenlerinden 

çok konuĢmalarıyla ve çıkarttıkları seslerle var oldukları için böyle bir çalıĢma 

tercih edilmiĢtir. Eric Morris‟in “frapan abartmalar” adlı oyunu, yardımcı 

alıĢtırma olarak çalıĢılmıĢtır. AlıĢtırma sırasında spontan olarak geliĢen ek bir 

hareket, alıĢtırmayı yapan oyuncunun sesinde farklılaĢmaya neden olmuĢtur. 

N‟yi oynayan oyuncunun B‟yi oynayan oyuncuya, tavandan sarkan ipi 

kullanarak hızla yaklaĢmasıyla birlikte oluĢan farklılaĢma, fiziksel 

interaksiyonun nefesteki ve dolayısıyla sesteki yansıması olarak 

değerlendirilebilir. (Bkz. Ek 22. Kayıt 3.) 

 

1. ARAMAK (FBSN) 

Bu hareketbirimdeki hareketi belirleyen temel kuvvet “aramak” olduğundan, 

doğaçlamalarda öncelikle arama eylemi çeĢitlemeleri yapılmıĢtır. Mekanın 

detayları incelenmiĢ, özellikle eğlence ve müzik arandığından, mekanı çeĢitli 

biçimlerde dinleme ve duymaya çalıĢma alıĢtırmaları gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Provalar sırasında oyuncular mekanın zemininde, duvarlarda ses 

aramıĢlardır ve bu keĢifler oyuna dahil edilmiĢtir. Ayrıca mekandaki eĢyalarla, 

baĢka bir deyiĢle el-altında-olanlarla ilgilenmiĢlerdir. Örneğin B ve S‟yi 

oynayan oyuncular, tavandan sarkan eski süslere dokunurlar ve ne olduğunu 

anlamaya çalıĢırlar. Provaların ilerleyen zamanlarında bu dokunuĢ, kumaĢ 
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süsü kulağa yaklaĢtırıp ses duymaya çalıĢma hareketine evrilmiĢtir. 

Oyuncuların yönelimleri, Heidegger‟in deyiĢiyle bir-Ģey-için-bakıĢ olarak kabul 

edilebilir. Oyun kiĢilerinin yeni geldikleri bu yerdeki varlık arayıĢları, 

oyuncuların bakıĢını belirleyen temel kuvvettir. (Bkz. Ek 22. Kayıt 2, 01:21-

03:27.) 

 

Kontrbasın bulunma biçimi, bu alıĢtırmalar sayesinde ortaya çıkmıĢtır. N 

transparan perdenin arkasında duran kontrabası ilk gördüğünde korkar. 

Kontrbas, duruĢuyla siyahlara bürünmüĢ bir insanı çağrıĢtırmaktadır. N daha 

sonra onun bir müzik aleti olduğunu anlar ve sürükleyerek oyun alanının 

içindeki S7 vurgu noktasına / spotuna doğru getirir. N‟nin oyun boyunca 

tutunacak bir dal olarak seçtiği yeni ayakkabıları elindedir ve çalgıcılar 

olmadığı için ağlamaya baĢlar. (Bkz. Ek 21. Resim 4.) 

 

Metne göre oyun gerçekçi bir eğlence salonunda geçer. Reji tasarımımızdaki 

oyun dünyasında boĢluk duygusu hakim olduğundan, baĢka bir deyiĢle 

genius loci mekanda yokluk üzerine kurulu olduğundan dekor olarak fazla 

eĢya kullanılmamıĢtır. Böylelilikle bu hareketbirimde oyuncular, varolan / el-

altında-olan eĢyaları incelemiĢler ve incelenen eĢyalar arasındaki mesafe, 

boĢlukta aranma hareketi için uygun bir zemin oluĢturmuĢtur. 

 

Oyuna özgü ilk mizansen verileri bu birimde oluĢmaya baĢlamıĢtır. Metne 

göre, üç adam aĢağı iner inmez etrafı kolaçan eder. Provalar sırasında, 

hareket düzeninde önce karmaĢık ve tarif edilemeyen bir durum ortaya 
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çıkmıĢtır. Sonra “mekana yayıl” ve “spotun gücünü hisset” gibi prova 

yönergeleri verilerek, oyuncuların sekizgen alanda tur yaparak farklı üçgenler 

oluĢturmaları sağlanmıĢtır. Her üçgende bir duraklama yapılarak vurgu 

yaratılmaya çalıĢılmıĢtır. Bu vurgular, hareket artikülasyonunun ana izleği 

olmuĢtur. Söz konusu dizgeye hareket cümlesi olarak bakıldığında, her 

durma anının birer virgül olarak kullanıldığı söylenebilir. (Bkz. Ek 22. Kayıt 2, 

01:21-03:27.) Zemin deseni olarak üçgen Ģekli, ilerleyen provalarda oyunun 

geneline uygulanmıĢtır.  

 

Denenen hareketler içinde oyuncunun bedeni ve sesiyle varlığını ortaya 

koyma çabası da vardır. Üç adamın istenmediklerini düĢündükleri bir yere 

girmeleri ve “biz geldik” diyerek geliĢlerine vurgu yapmaları, oyuncuları bu 

çabaya yönlendirmiĢtir. Buradan doğan keĢifler, oyuna dahil edilmiĢtir. 

Örneğin B‟nin demire tutunarak sallanması, mekana yayılmaya iĢaret eden 

bir durumdur ve provalarda yaratılan önemli sahne resimlerinden biridir. Bu 

durum ayrıca, Norberg-Schulz‟un oryantasyon ve aidiyet kavramlarıyla da 

açıklanabilir. Oyun kiĢileri, geldikleri yere uyum sağlama çabası içindedirler. 

(Bkz. Ek 21. Resim 5.) 

 

YaĢanan hayal kırıklığı, hareket ritminin bir noktadan sonra yavaĢlamasına 

ve enerjinin düĢmesine neden olmuĢtur. Reji tasarımında öngörülen hareket 

grafiği de böylelikle değiĢime uğramıĢtır. Yoğunluk 10‟den 2‟ye düĢmüĢtür. 

Oyuna özel bir hareket cümlesi yaratılmıĢtır. S‟nin baĢını öne eğerek diğer 

ikisine yaklaĢmasıyla ve “üç, dört” komutuyla”, üçlü rutin bekleme 
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hareketlerinden birini gerçekleĢtirirler: Sırt sırta verip oturarak bekleme. (Bkz. 

Ek 21. Resim 3.) Bunun rutin bir hareket olduğu, S‟nin verdiği iĢarete 

bağlanmıĢtır. B‟nin Ģiddet gösterisiyle birlikte, üçlünün enerjisi yeniden 

yükselmeye baĢlar ve 10‟ye kadar çıkar. 

 

Bu hareketbirimdeki anlamlı nesne armonika olmuĢtur. Üç kiĢinin öfkelerini 

armonikadan çıkarma çabası, hareket yoğunluğunun ve enerjinin artmasını 

tetiklemiĢtir. Birimin C2‟si; gittikçe yavaĢlayan, birden yeniden hızlanan ve 

sonra da tamamen duran bir uçağın ivmesine benzetilebilir. Hareketbirimin 

sonunda, hareket grafiğinde tasarladığımız donmalardan ilki gerçekleĢir. 

Çocukların oynadığı “bir, iki, üç, tıp” oyununa benzer biçimde, oyuncular da 

B‟nin “üç, dört, bekle” komutuyla derin bir nefes alıp bekleme konumuna 

geçerler. Doğaçlama sırasında yaratılan ve emir kipinde olan bu hareket 

cümlesinin, oyundaki diğer donma noktalarında da kullanılmasına karar 

verilmiĢtir. Oyundaki donmalar, umudun tükendiği ve böylelikle hareketin / 

arayıĢın sıfırlandığı anlardır. Nefesin ve sesin kesintiye uğraması, yaĢamın 

da kesintiye uğraması olarak düĢünülmüĢtür. Ayrıca yeni bir umudu bekleme 

anları olarak da düĢünülebilir. Provalar sırasında ayrıca, clown unsuru olarak, 

donma anlarında oyunculardan seyirciyle anlık göz kontağı kurmaları 

istenmiĢtir. Hareketlerde okunaklılık sağlamak adına, donma resimlerindeki 

hareketler büyütülmüĢ ve kesinleĢtirilmiĢtir. Örneğin S‟yi oynayan oyuncudan, 

bulduğu resmi abartarak kullanması talep edilmiĢ, kendisinde mevcut hareket 

potansiyeli bu Ģekilde yönlendirilmiĢtir. Ayrıca donma anlarının, oyun 
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alanındaki vurgu noktalarında gerçekleĢmesi konusunda oyuncular 

uyarılmıĢtır. (Bkz. Ek 22. Kayıt 4, 02:10-07:08.) 

 

Oyuna özel hareket dizgesi ve ona eĢlik eden “Üç, dört! Ama nerede bu 

eğlence, nerede? Eğlence nerede?” sözlerinin organizasyonunda, aĢamalı 

bir yapı kurulmuĢtur. Oyuncular, özel bir koreografiye sahip hareketleri üç kez 

yaparlar. Beden hareketleri değiĢmez, ancak umudun yitmesine paralel 

olarak, her seferinde enerji azalır ve mimiklerde mutsuzluk belirtileri oluĢur. 

Hareket imlasına göre, her cümlenin bitiminde bir soru iĢareti vardır. 

Aralardaki değiĢik duruĢlar / pozlar birer sözcüktür ve her birinin arasında 

virgül olduğu kabul edilmektedir. Bu hareket dizgesine daha detaylı 

bakıldığında ise duruĢlardaki vurgunun kollarda olduğu görülecektir.  (Bkz. Ek 

23. 05:25-06:28.) 

 

Metindeki Ģarkı sözleri, provalarda yapılan denemelerden sonra Ģu Ģekilde 

değiĢtirilmiĢtir: 

 

Hey çocuklar tanımadınız mı beni 

Hem çalıp hem oynayalım hadi 

Mariya dedi ki bana “korkmuyorum ben senden” 

Ben de dedim ki ona “gel yiyeyim seni” 

 

ġarkının melodisi de doğaçlamalarla ortaya çıkmıĢtır.  
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Oyun alanının ortasındaki S0 noktasında duran sandığın çevresinde 

gerçekleĢen ve “biz kötü değiliz” sözlerine eĢlik eden hareket cümlesi, oyuna 

özel yaratılan cümlelerden biridir. Oyuncular S‟nin verdiği baĢ iĢaretiyle 

sandığın çevresine, bir dizleri ve bir ayakları yerde olmak kaydıyla otururlar. 

Oturmadan önce B‟nin N‟ye yaptığı Ģaka, oyundaki clown unsurlarından 

biridir. OturuyormuĢ gibi yapıp, N‟nin safça yere oturmasını sağlar. Bu dizge, 

onların diğer insanlardan farklı olmadıklarını duyurdukları bir tören gibidir. 

Her bir sözün arasına virgül konulmuĢtur ve her söz bir harekete eĢlik 

etmektedir. Ceplerinden çıkardıkları ve sonra saçlarını taramaya 

çabaladıkları taraklar, anlamlı nesne olarak kullanılmıĢlardır ve koreografinin 

bir parçasıdırlar. Bu hareket cümlesi, oyunun son hareketbiriminde de – oyun 

kiĢilerinin iliĢkilerinin bozulmasına paralel olarak - deforme edilerek 

kullanılacaktır. (Bkz. Ek 21. Resim 6 ve Ek 23, 10:50-11:05.) 

 

Provalar sırasında; zamanı esnetme deneyi yapılmıĢ, oyuncular mekansal 

mesafe konusunda uyarılmıĢlardır. Anne Bogart‟ın Viewpoints tekniğinde 

değindiği zamansal bakıĢ açıları düĢünülerek; hareket dizgelerinin süresi, 

ritmi ve oyuncularda oluĢan kinestetik tepkiler değerlendirilmiĢtir. Absürd 

tiyatrodaki tekrar, hareketi karĢı sözle ve karĢı hareketle durdurma özellikleri 

dikkate alınmıĢ, oyunculara “bir önceki hareketi tekrarla”, “akan hareketini 

sekteye uğrat” ve “hareketi durdur” gibi yönergeler verilmiĢtir. Newton‟un 

hareket kanunlarından etki-tepki kanunu, kinestetik tepkinin kaynağı olarak 

kabul edilmiĢtir. (Bkz. Ek 22. Kayıt 4, 00:00-02:20.) 
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Gürüldüğü gibi; oyunun hareket düzenine ve oyunculuğa dair verilerin büyük 

bir bölümü, önoyundan sonra gelen bu birinci hareketbirimde oluĢmuĢtur. 

Burada yapılan keĢifler, hareket düzeninin mantığını kurmada yardımcı 

olmuĢ ve oyunun genelinde uygulanmaya çalıĢılmıĢtır. Oyuncularda ve bizde 

oluĢan, “harekete geçirilen aklın bedendeki yansımalarına nasıl ulaĢılır?” 

temel sorusuna, böylelikle adım adım cevaplar bulunmaya baĢlanmıĢtır. 

 

2. EĞLENCE KANITI BULMAK (DÜĞÜN) (FN) 

Bu hareketbirim, enerjinin 0 noktasından 8‟e kadar yükseldiği ve umudun 

yitiriliĢiyle tekrar 0 noktasına geldiği bir birimdir. Hareketin yönelimi ve 

dönüĢümü itibariyle üç alt birimden oluĢur. C2 kısaca Ģöyle tarif edilebilir: 

Durmakta olan bir uçağın gittikçe hızlanması, belli bir hızda çok kısa bir süre 

yol aldıktan sonra yavaĢlayarak durması. Burada anlamlı nesne içki ĢiĢesidir. 

Çünkü hareketi baĢlatır ve ilerletir. Alt birimlerin provalarında yapılan 

denemeler aĢağıda özetlenmiĢtir. 

 

a. Bilmeden Eğlenmek 

Bu alt birim, N‟nin salonda bir içki ĢiĢesi bularak eğlencenin var olduğunu 

iddia etmesiyle baĢlar. BaĢka bir deyiĢle, oyun kiĢilerini harekete geçiren 

kuvvet N‟den gelir. Temel zorunluluk eğlenmektir. B ve S hemen umuda ortak 

olurlar, sevinirler ve Ģarkı söyleyip dans etmeye baĢlarlar. ġarkı, bir önceki 

hareketbirimde söylenen Ģarkının aynısıdır. Yine rutin hareketlerden biri 

olduğunun altını çizmek için, “üç, dört” komutu kullanılmıĢtır. Doğaçlamalar 

sırasında, özel bir dans düzeni yaratılmıĢtır. Oyun alanının ortasında duran 
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sandığın etrafında dönerek eğlenirler. CoĢku duygusundan kaynaklanan 

hareketler odağa alınarak, sahne resminde vurgu yapılmaya çalıĢılmıĢtır. Bu 

özel hareket düzeni için yapılan doğaçlamalarda, “yönünü değiĢtir” 

yönergesiyle hareketin akıĢ yönü tersine çevrilmiĢtir. Zaman kullanımında, 

özellikle B ve S‟nin N‟den kopup ikili dansa baĢladıkları andan itibaren esnek 

tavır sergilenmiĢ, böylelikle eğlencenin dozu ve süresi bulunmuĢtur. (Bkz. Ek 

23, 12:50-13:50.) 

 

b. Kendine Gelmek 

Ġkinci alt birim, B ve S‟nin müziğin olmadığını fark etmeleriyle baĢlar. Bir süre 

etrafı dinleyip bocalarlar. Sonunda boĢuna eğlendiklerinin farkına varırlar. 

Burada oyunculardan, ön oyunda kullanılan etrafı dinleme biçimlerinin tekrarı 

istenmiĢtir. Özellikle oyuncunun bir kulağına odaklanıp onun 

yönlendirmesiyle kendi etrafında dönerek mekanı dinlemeye çalıĢması, 

oyunun genelinde kullanılacak bir hareket cümlesi olarak seçilmiĢtir. Bu 

hareket dizgesi, “etrafı dinliyorum” söz dizgesi gibi düĢünülebilir. Burada 

hareket dizgesinden kasıt; hareket cümlesi veya hareket cümlelerinden 

oluĢan hareket paragrafıdır. 

 

c. Üstüne Yürümek 

Üçüncü alt birimde metinden gelen kuvvet N‟yi suçlamadır. Provalar 

sırasında bu kuvvet, N‟ye karĢı Ģiddet göstermeye kadar varmıĢtır. ġiddete 

geçiĢ anının altını çizebilmek için, provalarda oyunculardan mekansal 

iliĢkilerine odaklanmaları istenmiĢtir. B‟nin diğer oyun kiĢileriyle fiziksel 



269 

 

interaksiyonundaki karakteristik özellik, dokunarak rahatsız etme ile Ģiddettir 

ve bu birimde de kendini göstermektedir. Bu birime ayrıca, clown üslubuna 

hizmet ettiği düĢünülen bir hareket cümlesi eklenmiĢtir. Anlamlı nesne olan 

ĢiĢeyle yapılan, ĢiĢeyi havaya atma ve tutma hareketi denemelerinin bir 

sonucu olarak Ģöyle bir cümle ortaya çıkmıĢtır. B tarafından sıkıĢtırılan ve bir 

iĢe yaramadığı için ĢiĢeyi atması söylenen N, ĢiĢeyi atar ve yanlarından 

geçmekte olan S yakalar. N havada ĢiĢeyi arar ve ĢaĢkınlıkla bakar. 

Dolayısıyla bu hareket cümlesinin sonunda bir ünlem iĢareti olduğu 

söylenebilir. (Bkz. Ek 21. Resim 7.) Bir diğer clown unsuru, B‟nin baskısıyla 

N‟nin sandıkta yat-kalk hareketi yapmasıdır. Bu dizge, tekrar içermekte ve 

dolayısıyla hareket komiği yaratmaktadır. Yatma ve kalkma hareketlerinin 

artikülasyonu, ritim hızlı tutulduğundan, yarıya kadar yatma ve yarıya kadar 

kalkma biçimde gerçekleĢmiĢtir. (Bkz. Ek 23, 14:00-14:55.) 

 

Hareketbirimin sonunda, yine hareket grafiğine bağlı olarak bir donma 

gerçekleĢir. “Üç, dört, bekle” komutu yine B‟den gelir.  

 

3. YAS KANITI BULMAK (CENAZE) (FS) 

Üçüncü hareketbirim, S‟nin “cenazeden sonra da masa kurulur” sözüyle 

baĢlar. BaĢka bir deyiĢle bu hareketbirimin temel kuvveti, S‟nin bulundukları 

mekanda eğlence değil cenaze olduğunu düĢünmesidir. B‟nin direniĢi ve 

sonra diğerlerine katılması, bu birimi iki alt birimde çalıĢmamıza neden 

olmuĢtur. 
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a. Direnmek 

S hareketi baĢlatan sözünü, tam da N sandığın üzerinde donup kalmıĢken 

söyler. Sandık bir tabut, N de ölü bir beden gibi düĢünülmüĢtür. N çok korkar 

ve hemen orada cenaze olduğu fikrine inanır. Ancak B direnir. Çünkü oyun 

boyunca o, hep orada eğlencenin olduğunu savunur. Provalar sırasında B‟yi 

oynayan oyuncunun kontrbasın üzerine oturması, bu hareketbirimde 

gerginliği tırmandırmıĢtır. Çünkü S, B siyah kılıflı kontrbasın üzerinde 

otururken, onun cenaze olduğuna gönderme yapar. Böylelikle B de korkuyla 

yerinden sıçrar.  

 

Provalar sırasında N ve S‟nin duvardan ayrılıp kontrbasa yönelmeleri önce 

doğrudan hedefe doğru yürüme biçiminde olmuĢtur. Zamanı esnetme 

konusundaki prova yönergesi sayesinde, oyuncular bu bölüme baĢ hareketi 

ve clown‟u çağrıĢtıran özel oyunlar eklemiĢlerdir. Clown‟un hedefe varmak 

için aldığı yolda yaĢadıklarının önemi akılda tutulmuĢ, hareket için optimal 

süre denemeler sonucunda tespit edilmiĢtir. Korku nedeniyle saklanma 

hareketi denemelerinde, oyuncular oyun alanının çeĢitli “korunaklı” köĢelerine 

sığınmıĢlardır. Sonuç olarak; mekanın yan duvarındaki girintinin, transparan 

perdenin arkasının ve kontrabasın arkasının kullanılmasına karar verilmiĢtir. 

(Bkz. Ek 23, 15:30-17:00.) 

 

Bu birimdeki anlamlı nesne, kontrbasın içinden çıkan siyah peruktur. Provalar 

sırasında bu perukla birçok hareket denemesi yapılmıĢ ve sonunda, içinde 

tekrarların da olduğu bir hareket dizgesi seçilmiĢtir. Seyir yerlerinin arka 
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bölümlerinde kalan alanlar, kovalama-kaçma hareketinde kullanılmıĢtır. S ile 

N‟nin B‟yi kovalarken bedenleri adeta birbirine yapıĢık bir biçimde yürümeleri, 

önemli bir sahne resmi olarak değerlendirilmiĢtir. Korku duygusu, iki oyun 

kiĢisinin birbirlerine kenetlenmelerine neden olmuĢtur. Böylelikle yakın temas 

niteliğinde bir fiziksel interaksiyon gerçekleĢmiĢtir. 

 

Oyuncuların dua ederken bedenlerinin aldığı Ģekil ve birlikte oluĢturdukları 

sahne resimleri, oyuna özgü hareket cümlelerinden birini yaratmıĢtır. Orijinal 

metinde olup da budanan diyaloglardan biri olan “S: Hadi dua edelim. B: Ben 

dua etmem” sözleri, içerdiği duygu ve durum baz alınarak hareketle anlatıma 

dönüĢtürülmüĢtür. S ve N yere oturup önce kafalarını kontrbasa koyarlar, 

sonra yakalarındaki kırmızı karanfili çıkartıp havaya kaldırılar (Bkz. Ek 21. 

Resim 7.) ve en sonunda karanfilleri kontrbasın üstüne koyarlar. Okunaklılığı 

sağlayabilmek için, her bir harekette duraklama yapılmıĢtır. Duraklamaların 

süresi yaklaĢık dört saniyedir ve bu süre kullanımının törenselliği desteklediği 

düĢünülmektedir. Duayı çağrıĢtıran inleme sesleri, doğaçlamalarla 

yaratılmıĢtır. 

 

b. Dize Gelmek 

Bu alt birim, B‟nin korkusunu açıkça göstermesiyle baĢlar. S ve N‟nin yanına 

oturup dua eder. Oyun kiĢilerinin yanılgılarını teker teker fark etmeleriyle, 

mevcut sahne resmi aĢamalı olarak bozulur. Bir sevinme resmi olarak, yerde 

yatan cenazenin arkasında diz üstü durur halde dizilmiĢlerdir. Bu resim, yan 

yana duruĢ nedeniyle, sahnede yaratılan görsel ritimlerden biridir. (Bkz. Ek 
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21. Resim 9.) Oyun kiĢileri daha sonra düğün düĢüncesine geri dönerler ama 

ellerinde tutarlı bir kanıt yoktur. Yine akıl yürütmede bir çıkmaza girerler. B 

“sen bir Ģey düĢünmüĢsündür nasıl olsa” diyerek, S‟den bir çözüm bekler. 

Ancak S de tıkanmıĢtır. B “üç, dört, bekle” komutuyla donmayı baĢlatır. Bu 

donma anında; N S6, S S7, B S8 kodlu spotlardadır. Böylelikle sahne 

zemininde geniĢ açılı bir üçgen oluĢturulur. (Bkz. Ek 13: Zemin Spotları.) 

S‟nin “belki bize karĢıdırlar” sözüyle çözülme gerçekleĢir. (Bkz. Ek 22. Kayıt 

5, 00:00-01:25.) 

 

Görüldüğü gibi oyundaki ilk üç donma noktası tamamlanmıĢtır. Bu noktalar, 

oyunun harekete ve düĢünceye dair önemli dönüm noktaları olarak 

değerlendirilmektedir. Her çözülme, yeni bir düĢünceyle baĢlar. Bu kurgu, 

insan yaĢamındaki duygusal dalgalanmalara benzetilmektedir. Her yeni 

düĢünce, insanın yaĢamını sürdürebilmesi için bir umut ve / veya uğraĢması 

gereken bir konu taĢır.  

 

Bu harekeribirim çalıĢılırken korkma, kaçma-kovalama, düĢme, dua etme gibi 

hareket denemeleri yapılmıĢtır. Anahtar söz kartında yazılı olan “cenaze” 

ifadesi oyuncuların doğaçlamalarına yön vermiĢ, korku odağa alınmıĢtır. 

Cenaze ölümle, düğün ve eğlence yaĢamla özdeĢleĢtirilmiĢtir. 

 

4. ÖRTMEK / SAKLAMAK (FB) 

S‟nin “belki bize karĢıdırlar” sözüyle, dördüncü hareketbirim baĢlar. 

Dolayısıyla bu sözün; üçüncü hareketbirimin sonu, dördüncünün baĢlangıcı 
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olduğu söylenebilir. Bu noktadan itibaren oyunda, iyiler ile kötüler, eğlenceye 

layık olanlar ile olmayanlar, suçlu olduğu için eğlenmeyi hak etmeyenler gibi 

konular üstüne yoğunlaĢılır. Bu hareketbirim; önce N günah keçisi 

seçildiğinden, sonra da müzik beklenildiğinden, iki alt birim olarak 

çalıĢılmıĢtır. 

 

a. ġiddet Göstermek 

Bu alt birimde B, eğlencenin olmamasından dolayı önce S‟yi suçlar ve üstüne 

yürür. S‟yi oynayan oyuncu provalar sırasında, kollarıyla yüzünü kapatarak 

bir anlamda görünmez olmuĢ ve böylece kendini kurtarmıĢtır. S 

saklandığında müzik gelmeyince, B bu sefer N‟ye yönelmiĢtir. Sandığın 

üstündeki örtüyü alıp, yerde kendi kendine Ģarkı söyleyip ayakkabılarıyla 

oynayan N‟nin üstüne yürür. (Bkz. Ek 21. Resim 10.) N‟nin üstünü örter. 

Böylelikle onu görünmez kılmıĢ olur. Ġnanmaktadır ki suçlu olan görünürde 

olmazsa müzik baĢlayacaktır. Örterek yok etme, metinden gelen temel 

zorunluluktur. Orijinal metne göre B, duvardaki drape perdelerden birini alıp 

N‟nin üstünü örtmeye çalıĢır. Burada sandığın üstündeki örtü kullanılmıĢtır. 

Bazı provalarda, S‟yi oynayan oyuncu N‟nin ayağının gözüktüğünü görünce, 

kendi ayağıyla N‟nin ayağını örtünün altına iteklemiĢtir. Bu hareket, birimdeki 

yönelimi belirleyen temel kuvvetin sonuçlarından biridir. Burada iki farklı 

anlamlı nesne bulunmaktadır: N‟nin ayakkabısı ve B‟nin N‟yi örtmek üzere 

kullandığı örtü. N ayakkabılarını ellerine geçirir ve onlarla birer kukla gibi 

oynar. Kukla ayakkabılar, söylediği Ģarkıdaki Maria ve kendisini temsil 
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etmektedir. N aralarındaki bir diyaloğu canlandırır. (Bkz. Ek 23, 19:55-21:21.) 

Bu oyun içinde oyun, provalar sırasında oyuncunun yaptığı keĢiflerden biridir.  

 

b. Dinlemek 

Suçlu olanı görünmez kılıp müziğin gelmesini beklemek, bu alt birimdeki 

hareketi baĢlatan kuvvettir. Yine oyuncular etrafı kolaçan edip dinleme 

hareketlerini yaparlar. Örtünün altındaki N ise kıvranmakta, kurtulmaya 

çalıĢmaktadır. Bir önceki alt birimde 0‟dan 4‟e yükselen enerji, burada 4‟ten 

2‟ye düĢer. Çünkü tüm çabalara rağmen orada hiçbir ses ve müzik yoktur.  

 

Provalar sırasında N‟yi oynayan oyuncu, kendine özel hareket grafiğindeki 

yumuĢak hareket geçiĢleriyle uyumlu yaratılarda bulunmuĢtur. Ancak burada 

ilk defa öfke belirtisi olarak sert bir hareket geçiĢi yapar. S üstünden kalkınca 

hızla giderek B‟ye bir tekme atar. Bu yönelimin nedeni aĢağılanmıĢlık 

duygusudur. B de Ģiddetini sürdürür ve tekrar onun üstüne yürür. Bu sefer N 

S‟nin arkasına saklanır. S hızla ortaya yeni bir fikir koyar ve B‟nin Ģiddetli 

hareketini durdurur. 

 

B‟nin her öfkelendiğinde sağ yumruğunun havaya kalkması, oyuna özgü 

hareket sözcüklerinden biri olarak kabul edilebilir. (Bkz. Ek 21. Resim 11.) Bu 

özel hareketin S‟deki karĢılığı kafasının sağdan sola, soldan sağa birer tur 

döndürmesi, N‟deki karĢılığı ise ayakkabısına yönelmesidir. Bu özel 

hareketler; S‟nin sıkıntıya düĢünce kendini düĢünmeye vermesinden, N‟nin 

de yeni aldığı ayakkabısına olan sevgisine sığınmasından kaynaklanmaktadır 
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ve oyuncular tarafından doğaçlamalar sırasında bulunmuĢtur. Prova 

yönergeleri doğrultusunda geliĢen doğaçlamalarda, oyuncuya yaratıcılığı ve 

keĢifte bulunması için zaman tanınmıĢtır. BaĢka bir deyiĢle, boĢluk 

bırakılmıĢtır. Böylelikle, Heidegger‟in “anlık sıçrama” dediği durumların 

gerçekleĢtiğine inanılmaktadır. S‟nin tipik özelliklerini tamamladığı düĢünülen 

kafa hareketi, provada geliĢen sıçramalardan sadece biridir. Prova zamanını 

bu Ģekilde esneterek kullanmak, elbette süreci uzatmıĢtır. Ancak değerli 

sonuçların elde edildiği düĢünülmektedir. (S‟nin kendine özgü jest keĢfi için, 

bkz. Ek 22. Kayıt 6, 00:50-03:35.) 

 

Bu hareketbirimde; “yürüyüĢünü biçimlendir”, “hareket alanını gözden geçir”, 

“tekrarlarına odaklan”, “hareketini okunaklı kıl”, “spotların gücünü hisset” ve 

“yer değiĢtir”  baĢta olmak üzere, pek çok prova yönergesi kullanılmıĢtır. S‟yi 

oynayan oyuncunun hareket olasılıkları geniĢletilerek, mekana yayılmasına 

destek olunmuĢtur. (Bkz. Ek 22. Kayıt 6.) Sözlerin sessel değerlerine 

odaklanılmıĢ ve böylece oyun kiĢilerinin varlıklarını ortaya koymalarına 

yönelik denemeler yapılmıĢtır. 

 

5. TARTIġMAK (FS) 

Bu hareketbirim, Metne YaklaĢım bölümünde oluĢturulan sahne metninin tam 

ortasında yer almaktadır ve harekete dair somut veri taĢımamaktadır. Bu 

nedenle provalar sırasında özel bir mantık oluĢturulmuĢtur. Bu hareketbirim 

sadece düĢünme eyleminin gerçekleĢtiği ve enerjinin düĢük düzeyde sabit 
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kaldığı bir süreç olarak yorumlanmıĢtır. 2‟lik hareket yoğunluğu, sabit ve 

düĢük bir ritme sahip hareket dizgesiyle sağlanmıĢtır.  

 

Üç oyuncu merkeze yerleĢtirilmiĢ ve “bir replik, bir hareket” biçiminde ardıĢık 

bir düzen oluĢturulmuĢtur. Doğaçlamalar sırasında oyuncuların birbirlerine 

yakın durma yönelimleri değerlendirilmiĢ, sahne resimlerinin yaratımında üçlü 

kombinasyonlar gözetilmiĢtir. Diğer birimlere göre daha durağan olan bu 

sahnenin provasında kullanılan ilk yönerge “partnerini harekete geçir” 

olmuĢtur. B ve N‟yi oynayan oyunculardan; düĢünmekte olan S‟yi bir Ģekilde 

hareket ettirmeleri, baĢka bir deyiĢle eylemsizliğini bozmaları istenmiĢtir. S, 

hem fiziksel kuvvet hem de söz kullanılarak harekete geçirilir. Hareketlerde 

simetri, fiziksel interaksiyonda yakın temas / dokunma sağlanmıĢtır. S‟nin 

bedeni, simetri ekseni olarak kabul edilmiĢtir. Prova yönergelerinden, özellikle 

söz-hareket organizasyonuna dair olanlar kullanılmıĢ ve diğerlerine göre 

nisbeten zorlu hareketler yapan oyuncudan (S), bedenindeki ağırlık 

transferine odaklanması istenmiĢtir. Diğer oyunculardan da karĢılıklı dengeyi 

kontrol etmeleri talep edilmiĢtir. (Bkz. Ek 22. Kayıt 7.)  

 

6. YAZILI KANIT ARAMAK (FS) 

Oyunun ikinci yarısındaki enerji artıĢı, bu hareketbirimle baĢlar. S‟nin 

eğlencenin olduğuna dair yazılı kanıt isteği, hareketi baĢlatan kuvvettir. Önce 

yazılı kanıt bulma konusunda bahse girildiği, sonra sandıkta ürkütücü bir Ģey 

görüldüğü, sonra eğlence malzemeleri bulunduğu ve en sonunda da yazılı 

kanıt ortaya çıktığı için; bu hareketbirim dört alt birime ayrılarak çalıĢılmıĢtır.    
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a. Bahse Girmek 

S‟den gelen ve iddialaĢma talebi içeren kuvvetle, hareket yoğunluğu aĢamalı 

olarak 4‟ye doğru artmaya baĢlar. ĠddialaĢma sırasındaki hareketler, yine 

sandığın etrafında yapılır. “Kaybeden buradan gidecek” düĢüncesi, ortamda 

gerginlik yaratır. B S‟nin üstüne yürürken, iĢler tersine döner ve S B‟nin 

üstüne yürümeye baĢlar.  

 

Bu alt birimde, bahse tutuĢmaya iĢaret eden çeĢitli hareketler denenmiĢtir. 

Doğaçlamalar sırasında yaratılan hareket sözcükleriyle, oyuna özgü “bahse 

giriĢ” hareket cümlesi kurulmuĢtur. Bu cümle sırayla; ele tükürüp tokalaĢmaya 

davet, tokalaĢmanın ellerinin dıĢ yüzlerinin iki defa birbirlerine sürtülmesiyle 

gerçekleĢmesi ve sonra da ıslak ellerin birbirlerinin kıyafetlerine sürülerek 

temizlenmesi Ģeklinde gerçekleĢir. 

 

Diğer hareketbirimlerinde olduğu gibi, provalarda hareket artikülasyonunun 

ve hareket dizgelerinde yer alan imla iĢaretlerinin deĢifresi yapılmıĢtır. S 

iddiaya davet eden elini uzatarak B‟nin üstüne, sandığı merkez kabul edip 

çember çizerek yürüdüğünde; B‟yi oynayan oyuncudan, hareketin yönünü 

değiĢtirerek ters tur yapması istenmiĢtir. N‟nin bedeninin hareketi durduran 

bir nevi duvar görevi görmesi, doğaçlamalar sırasında ortaya çıkmıĢtır. Ayrıca 

N ile S arasında fiziksel interaksiyona dair özel bir durum oluĢmuĢ, bu durum 

oyuna dahil edilmiĢtir. S düĢünmek üzere arkasını döndüğünde N‟yi çok 

yakınında bulur ve irkilir. Bu durum S‟nin düĢünme süreci için bir baskı da 
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yaratmıĢtır. Ayrıca Einstein ile Heidegger‟in üzerinde durdukları ve görüĢ 

noktasının algıyı değiĢtirdiğini belirten düĢünceleri, burada da karĢılığını 

bulmuĢtur. S‟nin N‟yi çok yakından görmesi, verdiği kinestetik tepkiyi 

değiĢtirmiĢtir. Laban‟dan yola çıkarak oyunculardan; bedenlerinin hangi 

bölümlerinin hareket ettiğinin, nereye doğru hareket ettiğinin ve nasıl hareket 

ettiğinin bilincinde olmaları istenmiĢtir. Burada çalıĢılan hareket dizgesinde, 

kollardaki hareketin ön plana çıktığı görülmüĢtür. (Bkz. Ek 22. Kayıt 8.)  

 

B hareketbirimin sonunda, oyunun baĢında verdiği komutlardan birini 

tekrarlar: “Sen oraya, ben buraya”. Bu komut oyuncuların mekana yayılması 

için bir fırsattır ve hareket dizgesi, doğaçlamalar sırasında B‟yi oyanayan 

oyuncu tarafından keĢfedilmiĢtir.  

 

b. Gidememek 

B‟nin bahsi kaybetmiĢ olmasına rağmen oradan gidememesi, her Ģeye 

rağmen yaĢama isteğinin bir iĢareti olarak değerlendirilmiĢtir. Oyuncuların bu 

alt birimdeki temel yönelimleri, korku duygusu üstüne çalıĢmak olmuĢtur. 

Korkulan Ģeyden uzaklaĢma istekleri, oyun alanının çeĢitli yerlerine 

dağılmalarına neden olmuĢtur. S sofitadan sarkan perdelerden birinin 

arkasına, B kontrbasın arkasına sığınır. N hızla duvara tırmanır. B daha 

sonra, cesur davranarak gidip sandığın içine bakar. B sandığın kapağını 

açmaya çalıĢırken, N‟nin de sandığa yanaĢarak B‟nin tam karĢısında 

geçmesi, simetri özelliği içeren sahne resimlerinden biridir. (Bkz. Ek 23, 

25:45-26:39.) 
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c. Eğlence Malzemeleri Bulmak 

Doğaçlamalar sırasında B‟yi oynayan oyuncu, “sandığın içini de bir mekan 

olarak değerlendirin” yönergesinden yola çıkarak yarı bedenine kadar 

sandığa girer. Diğerleri merakla ne olacağını beklerken, B birden bire 

yüzünde beyaz bir kurukafa maskesiyle çıkar. (Bkz. Ek 22. Kayıt 5, 07:45-

08:05.) S ve N önce çok korkarlar. Sonra bunun sadece bir maske olduğunu 

anlarlar. (Bkz. Ek 16: Aksesuar Listesi ve Fotoğrafları, Resim 8.)  

 

Sandıktan peĢ peĢe birçok eğlence malzemesi çıkar: Üç kadın ayakkabısı, üç 

kadın Ģapkası, üç kadın Ģemsiyesi, üç kadın sütyeni, iki maske ve bir 

yelpaze. (Bkz. Ek 16.) Bunların her biri anlamlı nesne olarak kabul edilebilir. 

Provalarda tüm bu nesnelerle doğrudan iliĢki kurulmuĢ ve dramatik durumu 

destekleyecek Ģekilde kullanma denemeleri yapılmıĢtır. Örneğin S‟nin 

kurukafa maskesi ve kadın Ģapkasını birlikte kullanması, B‟nin beyaz kadın 

ayakkabısını S‟nin omzuna koyması; özel sahne resimlerinin yaratılmasını 

sağlamıĢtır. (Bkz. Ek 21. Resim 12 ve Resim 13.) Bu hareketbirim, oyun 

içinde çeĢitli oyunların oynadığı ve enerjinin doruğa / 10‟ye tırmandığı bir 

birimdir. Sandıktan çıkan üç elbiseyi kullarak; B kadın, N kral, S de ölüm 

kılığına girerler. (Bkz. Ek 14: Kostüm Çizimleri ve Fotoğrafları. Resim 2, 4, 6, 

8, 10 ve 12.) S‟yi ve N‟yi oynayan oyunculardan, maskeyle oynarlarken 

jestleri büyütmeleri, B‟yi oynayan oyuncudan ise kadın taklidinde abartı 

kullanması istenmiĢtir. Yapılan denemeler ve alıĢtırmalar; oyuncunun önünün 

açıldığını, blokajların kırıldığını ve noksanlığın bir nebze de olsa giderildiğini 
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göstermiĢtir. Sandıktan onca eğlence malzemesi çıkarken, S hala eğlenceyle 

ilgili yazılı bir kanıt istemektedir. Bu sefer o, B‟nin üstüne yürür. B elinde 

sütyenle eğlenmeye çalıĢırken ve eğlencenin olduğunu söylerken, S ölüm 

maskesiyle onu rahatsız eder. B, S‟den gelen baskı yüzünden bir nebze geri 

çekilir. Söz konusu durum, fiziksel interaksiyonun belirgin iĢaretlerinden 

biridir. (Bkz. Ek 21. Resim 14.) Oyunda sandığın içinin mekan olarak 

kullanılmasına bir diğer örnek, S‟nin sandığın içine oturmasıdır. B kadın 

taklidi yaparak S‟nin üzerine yürür ve sıkıĢan S, sandığın içine düĢer.  

Sandığın kapağının içindeki aynadaki yansımasını görünce de korkar. Çünkü 

hala yüzünde kurukafa maskesi vardır. (Bkz. Ek 22. Kayıt 9, 01:15-01:55.) 

 

d. “Yazılı Kanıt” Bulmak 

Sonunda sandıktan kara kaplı bir kitap çıkar. Provalar sırasında oyuncular, 

ĢaĢkın ve tedirgin olma durumu üstüne çalıĢmıĢlardır. Çünkü oyun 

kiĢilerinden hiçbiri okuma yazma bilmemektedir. Enerji yoğunluğu doruktadır 

ve kitabın çıkıĢı, sıfıra doğru hızlı iniĢi baĢlatır. N eğlence malzemeleriyle 

kendi kendine oyun alanında “kızları” ararken, S ve B okuma iĢini sürekli 

birbirlerine paslar.  

 

Bu hareketbirimde anlamlı nesne kitaptır. Harekette kliĢelerden kurtulabilmek 

için, kurguladığımız “anahtar söz” adlı yardımcı oyun oynanmıĢtır. Anahtar 

söz kartlarından üzerinde “oku” yazan kart seçilmiĢ, sandıktan çıkan kitap 

yere konmuĢ ve oyunculardan çeĢitli okuma biçimleri denemeleri yapmaları 

istenmiĢtir. Oyuncular çeĢitli okuma duruĢları keĢfetmiĢlerdir. Gözleriyle 
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okuyamayan oyun kiĢileri, bedenlerinin çeĢitli bölümleriyle kitabı okumaya 

çalıĢırlar. (Bkz. Ek 22, Kayıt 10.)  

 

Oyunda B ve S çaresiz kalınca, sonunda okuma iĢini N‟ye yüklerler. N‟nin 

üzerinde ciddi bir baskı uygularlar. Özellikle onun için çok önemli olan yeni 

ayakkabılarını kullanırlar. S ayakkabının altını gıdıklarken, B ayakkabıyı eğip 

büker. Ġkisinin amacı, N‟nin canını iyice sıkmak ve onu okumaya zorlamaktır. 

(Bkz. Ek 21. Resim 15.) N sıkıntıya düĢmüĢtür ama diğerlerinin baskısına 

karĢı koyacak gücü yoktur. ÇeĢitli uydurma okumalar yaptıktan sonra ayağa 

kalkar ve can alıcı cümleyi söyler: “Dünyadaki tüm kötülükler, basit insanlar 

için.” Bu söz, hareketbirimin sonundaki donmaya geçiĢi sağlar. Enerji sıfır 

noktasına iyice yaklaĢmıĢtır. B‟nin “üç, dört, bekle” komutuyla, oyundaki 

dördüncü donma da gerçekleĢmiĢ olur. Donma sürecindeki sahne resminde 

N tavandan sarkan iplerden birine bakmaktadır. Bu bakıĢ, az sonra 

baĢlayacak yeni hareketbirimin ilk iĢaretidir. N, bu iple intihara kalkıĢacaktır.  

 

7.  PES ETMEK (ĠNTĠHAR GĠRĠġĠMĠ) (FN) 

Bu hareketbirim, oyundaki rutin geliĢmelerin sekteye uğradığı ve enerjinin 

sıfır noktasından aĢamalı olarak doruğa tırmandığı uzun bir hareketbirimdir. 

Dört alt birimden oluĢur ve ilk alt birim de kendi içinde ikiye ayrılır. N‟nin 

intihar giriĢimi, hareketi baĢlatan kuvvettir. Anlamlı nesne, tavandan sarkan 

iptir. Provalar sırasındaki geliĢmeler ve sonuçları Ģöyledir: 
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a. Vazgeçirmeye ÇalıĢmak 

I. Bekletmek 

Umudun tükendiği noktada N, artık yaĢamına son vermek ister. Sandığın 

üstüne çıkar ve yukarıdan sarkan ipi halka yapıp boynuna geçirir. S ve B, 

N‟nin ne yaptığını anlamaya çalıĢırlar. Birbirlerine iyice yaklaĢarak N‟yi 

uzaktan incelemeleri, doğaçlamalarla ortaya çıkan sahne resimlerinden 

biridir. (Bkz. Ek 21. Resim 16.) B ve S telaĢlanırlar ve N‟yi intihardan 

vazgeçirmeye çalıĢırlar. Öncelikle onu, her zaman yaptıkları gibi bekletmek 

isterler. Beklemek ve oyalanmak, daha önce vurgulandığı gibi oyunun temel 

konularıdır. Ancak N artık beklemekten sıkılmıĢtır ve oyunu bozar. B‟nin her 

zamanki “üç, dört, bekle” komutuna yanıt vermez. Sandığın üstüne çıkar ve 

boynuna ipi geçirir.  

 

Provalar sırasında, oyunda yaĢanan karıĢıklığa vurgu yapabilmek için, 

oyunculardan “bekle” komutuna farklı yanıtlar vermeleri istenmiĢtir. Sonuçta, 

B ve S‟deki ĢaĢkınlığa, bocalamaya iĢaret eden ve donma hareketlerinin 

bozulmuĢ hali olarak nitelendirilebilecek bir hareket düzeni bulunmuĢtur. 

BaĢka bir deyiĢle sahnede donma tam olarak gerçekleĢemez. Böylelikle, 

oyuna özel yaratılan hareket cümlelerinden birinde – dramatik duruma paralel 

olarak – kırılma / bozulma yaĢanmıĢ olur. (Bkz. Ek 23. 33:55-34:44.) Benzer 

biçimde, “zorla asmaya çalıĢmak” isimli hareketbirimde de bir kırılma 

gerçekleĢecektir. Ancak bu kırılmanın ölçüsü daha büyük olacaktır. 
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II. Oyunla Oyalamak 

B ve S bu sefer N‟yi, oyun oynayarak oyalamaya çalıĢırlar. S ölüm maskesini 

takar ve N‟yi korkutmaya çalıĢır. B tekrar kadın kılığına girer ve N‟ye cilve 

yapar. Ancak çabaları boĢa çıkar. Sandığın üstünde bir arbede yaĢanır. B ve 

S, N‟yi ölümden vazgeçireyim derken, az kalsın onun ölümüne sebep olmak 

üzeredirler. Çünkü bacaklarını tutarak ona asılmıĢlardır ve N‟nin boynunda 

hala ip vardır. Bu sahne resmi de oyunda yaratılan, trajikomik niteliği olan ve 

etkili resimlerden biridir. (Bkz. Ek 21. Resim 17.) N onları tekmeleyerek kovar. 

Eğlencenin olacağına dair inançsızlığı sürmektedir. 

 

Bu alt birimin provaları sırasında enerji, 2 düzeyinde sabit tutulmuĢtur. Prova 

yönergesi olarak, “hızının farkına var” ve “oyalan” kullanılmıĢtır. Ayrıca 

oyunculardan, mekansal iliĢkilerine odaklanmaları istenmiĢtir. Reji 

Tasarımının Dünyanın YaradılıĢı aĢamasında gerçekleĢtirilen sahne 

tasarımında, intihar giriĢiminin önemi düĢünülmüĢ ve intiharda kullanılmak 

üzere aĢağıya ip sarkıtılmıĢtır. Ġp - yapıntı görünmemesi için - yukarıdaki 

süslemeli iplerden birinin kopmuĢ hali olarak tasarlanmıĢtır. Provalarda 

sandıkla beraber sahne resimleri oluĢturulurken, üçlü kombinasyonlar 

denenmiĢtir. 

 

b. Eğlenmeye ÇalıĢmak 

Bu alt birimde, hareket yoğunluğu 4‟ye kadar yükselir. Oyun kiĢileri kendi 

kendilerine eğlenmeye çalıĢarak ölüm düĢüncesinden kurtulmak isterler. Asıl 

istedikleri müzik ve danstır. Kendileri çalıp kendileri oynayacaklardır, ama 
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iĢler istedikleri gibi yürümez. Armonika bozuktur ve ondan ses çıkartmayı 

baĢaramazlar. (Bkz. Ek 21. Resim 18.) Kontrbasın da telleri yoktur. B 

ĢaĢkındır ve S koĢarak gelir, basa dokunur. Her ikisi de korku içindedir. (Bkz. 

Ek 21. Resim 19 ve Resim 20.) Bunun bir tuzak olduğunu düĢünerek salonun 

arka bölümlerine saklanırlar. (Bkz. Ek 23. 36:33-38:23.) 

 

Provalar sırasında oyunculardan, “dans edememe” üstüne yoğunlaĢmaları 

istenmiĢtir. Özellikle ölüm kılığındaki S‟nin oluĢturduğu sahne resimleri 

önemsenmiĢtir. Bu resimlerden ilki sandığın üstünde aldığı poz, diğeri ise 

kontrbası bir kadın gibi düĢünerek aldığı ikili dans pozudur. Bu sahne 

resimleri, ölümün dansı olarak değerlendirilmiĢtir. (Bkz. Ek 21. Resim 18.) 

 

Bu alt birimde birden fazla anlamlı nesne yer almaktadır. Bunlardan ilki içki 

ĢiĢesi, ikincisi armonika, üçüncüsü armonikanın tamiri için kullanılan ayakkabı 

(N‟nin yeni ayakkabısı) ve dördüncüsü de kontrbastır. Her biri farklı hareket 

cümlesine hizmet etmektedir. Armonika ve kontrbas, sessizliğin ve 

müziksizliğin iĢaretleridir. Çünkü onlardan ses çıkartılamamaktadır. Yine bir 

hayal kırıklığı yaĢanır. Bu artık bardağı taĢıran son damladır. 

 

c. Ölmesini Beklemek 

N korkmaya baĢlar. Sandığın üzerindedir ve salonun ortasında yapayalnız 

kalmıĢtır. Etrafına bakınır ve diğerlerine seslenir. Artık kendini asacağını 

söyler ama diğerleri oralı olmaz. B ve S, N‟nin kendini asmasına engel 

olmaktan vazgeçerler. Bu sefer N daha çok korkmaya baĢlar. Ġki adam 
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tavandan sarkan perdelerden birini aralarına alarak tartıĢırlar ve sonunda 

N‟ye doğru ilerlerler. Artık her Ģey iç içe geçmiĢtir. N‟nin korkusu da iyice 

artar. Çünkü belirsizlik çoğalmakta, tekinsizlik duygusu güçlenmektedir. Oyun 

kiĢileri kendi gerçekliklerini yaratmaya çalıĢırlar. En kısa yol bir kurban 

vererek cenaze töreni yapmaktır.  

 

Provalarda, transparan perdenin çevresinde bakma-görememe haraket 

denemeleri yapılmıĢtır. Bu denemelerle, ortamdaki belirsizliği desteklediği 

düĢünülen hareket sözcüklerinin ve cümlelerinin elde edildiği 

düĢünülmektedir. Oyunculardan; perdeyi aralarına alarak tur yapma, yön 

değiĢtirme, bakmaya çalıĢma gibi hareketleri yapmaları istenmiĢtir. S‟yi 

oyanayan oyuncunun, bakıĢları farklı yönlere doğrultma fikri uygulanmıĢ ve 

oyuna dahil edilmiĢtir. Metne göre bu birimde iĢler sarpa sarmaktadır. 

Provada tesadüfen jestlerin birbirine karıĢması değerlendirilmiĢ ve belli bir iç 

mantık kurularak oyuna dahil edilmiĢtir. Mantığa göre; B S‟nin, S de B‟nin 

tipik jestlerini yapmaya baĢlar. Provada yapılan bu deney, Heidegger‟in 

deyiĢiyle birlikte-olmanın gerçekleĢtiği deneylerden biridir. Fiziksel 

interaksiyonun da desteğiyle, oyuncuların ancak partnerleriyle birlikte 

varolduklarının bir iĢaretidir. Bu varoluĢ, elbette yönetmenin varoluĢunu 

doğrudan belirler. Yönetmenin - yine Heidegger‟in deyiĢiyle – noksanlığının 

bir nebze de olsa giderilmesi, ancak oyuncuların kendi dünyalarını 

açımlamalarıyla gerçekleĢir. Temelde ise, oyun kiĢisinin noksanlığı bulunur. 

Bu noksanlık, prova sürecini doğrudan belirler. Burada yapılan deneydeki 
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noksanlık, belirsizliğin üstesinden gelememe olarak tarif edilebilir. (Ek 22. 

Kayıt 11.) 

 

B ve S, N‟nin kendini asmasını beklemek üzere sandığa geldiklerinde; “yas 

kanıtı bulmak” adlı hareketbirimde yapılan “dua” kodlu hareket sözcüğünü 

yinelerler. Ancak bu sefer kafalarını kontrbasa değil, sandığın üzerine 

koyarlar. Ġnlemeyi andıran dua seslerini duyan N korkarak sandıktan aĢağı 

iner ve o da baĢını sandığa koyarak duaya katılır. Hareket düzenindeki 

simetri, bu noktadaki sahne resminin en belirgin özelliğidir. Diğer yandan 

absürd damarı besleyen bir hareket tekrarı yaratılmıĢtır. (Bkz. Ek 23. 40:15-

40-57.)  

 

Provalar sırasında bu alt birimin enerjisi 4‟de sabit tutulmuĢtur. Bu stabilize 

durum, gerilimin ve enerjinin doruğa çıkacağı bir sonraki alt birim için bir 

hazırlık olarak düĢünülmüĢtür. Doğaçlamalarda belirsiz ve ürkütücü durumlar 

yaratma üstünde yoğunlaĢılmıĢtır. 

 

d. Zorla Asmaya ÇalıĢmak 

Sonunda B ve S, N‟yi zorla asma giriĢiminde bulunurlar. Oyunun birinci 

hareketbirimindeki “Üç, dört! Ama nerede bu eğlence nerede? Eğlence 

nerede?” söz-hareket düzenini deforme ederek ve sadece iki kiĢi olarak 

tekrarlarlar. B “üç dört” der ve koreografideki hareketler daha hızlı yapılır. 

Hareket sırasında nefesleriyle de oynarlar. N iyice korkar ve can havliyle, 

birinci hareketbirimdeki “biz kötü değiliz” sözüne eĢlik eden hareket cümlesini 
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“ben kötü değilim” diyerek tekrarlar. Tarak yerine ayakkabılarını kullanır. 

Ancak diğerleri artık kararlarını vermiĢtir. N‟ye kral pelerinini giydirirler ve kral 

maskesini takıp boynuna ilmeği geçirirler. Burada anlamlı nesneler ip, pelerin 

ve kral maskesidir. (Bkz. Ek 23, 40:55-42:12.) 

 

Belli baĢlı denemeler içinde; kaçma-kovalama hareketi, “üç, dört” hareketinin 

deforme edilmesi ve “gerçek olmadan hiçbir Ģey olmaz” anahtar sözünün 

ifade tarzı bulunmaktadır. B‟yi oynayan oyuncunun, anahtar söz kartıyla 

yaptığı doğaçlama sırasında bulduğu jest seçilmiĢ ve oyuna dahil edilmiĢtir. 

Oyuncu iĢaret parmağını havaya kaldırarak kendi etrafında dönmekte, eĢ 

zamanlı olarak da sözünü söylemektedir. Böylelikle oyun kiĢisi adeta hayata 

dair temel sorunun altını çizmiĢ olmaktadır. (Bkz. Ek 23. 41:45-42:12.) 

 

SONOYUN: MÜZĠK SESLERĠNE YÖNELMEK (FBSN) 

Tam N kurban edilecekken uzaktan bir müzik sesi gelir. Üç adam önce 

müziği dinler. Dinleme için yaratılan özel hareket burada da tekrarlanır. N 

boynundan ilmeği çıkarır ve sandığın üzerinden iner. Pelerini ve maskeyi 

çıkarıp atar. Hep birlikte müziğin nereden geldiğini aramaya baĢlarlar. 

 

Kurguladığımız “hava akımı” adlı yardımcı oyun, oyuncuların mekanda varlık 

arama denemeleri için kullanılmıĢtır. Bu oyun, mekanda dekordan kalan 

boĢluklarda bulunan havayı algılama üzerine geliĢtirilmiĢtir. Müzik seslerinin 

de tıpkı hava gibi görünmez olduğu düĢünülerek, bu alıĢtırmanın bu 

hareketbirimde kullanılmasına karar verilmiĢtir. Hava, alıĢtırma sırasında 
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oyuncuların bedenleri tarafından hissedilir hale gelmiĢtir. Oyuncular hızla 

birbirlerine yaklaĢarak aralarında kalan havayı harekete geçirmiĢlerdir. 

AlıĢtırmanın ikinci aĢamasında, kollar ve bacaklar hareket ettirilerek 

kendilerini çevreleyen havayı hissetmeleri sağlanmıĢtır. (Bkz. Ek 22. Kayıt 

12.) 

 

Bu hareketbirim için, koreograf tarafından özel bir hareket düzeni 

yaratılmıĢtır. Yukardan sarkan transparan perdeler de hareket düzenine dahil 

edilmiĢtir. Oyun kiĢileri perdeleri tutarak merkeze doğru koĢarlar. Bir süre bu 

konumda sözlerini söyledikten sonra perdeleri bırakırlar. Perdelerin salınarak 

yere iniĢi ile müziğin ritmi arasında uyum gözetilmiĢtir. Böylelikle mekan iyice 

birbirine girmiĢ olur. Yerlerde sandıktan çıkan malzemeler dağınık bir biçimde 

durur. Perdeler havalanır. Müziğin bitiĢiyle birlikte oyun kiĢileri son sözlerini 

söylerler ve oyun biter. (Bkz. Ek 23, 42:36-43:07.)  

 

Son sahne resmi, üç adamın yan yana duruĢu ve belli bir noktaya bakıĢlarını 

odaklamalarıdır Oyun alanına gelip eğlence arayan, bulamayınca da çeĢitli 

biçimlerde akıl yürüten üç kiĢi; baĢka bir müzik sesine kulak vererek çıkmak 

üzeredirler. Böylelikle Norberg-Schulz‟un iĢaret ettiği genius loci, oyuncunun 

son kez oyun alanında bulunuĢ resmiyle tamamlanmıĢ olur. (Bkz. Ek 21. 

Resim 21.) 

                                                 
 Burada genius loci’nin 3. aĢaması gerçekleĢmiĢtir: BoĢ mekan-Tasarım-Oyuncu.  
Oyunun seyirciyle buluĢmasıyla, 4. ve son aĢama gerçekleĢir: BoĢ mekan-Tasarım-Oyuncu-
Seyirci. Temsiller sırasında, hedeflenen trajikomik tonun yakalandığı görülmüĢtür. 
Mekandaki yokluk ve belirsizliğin, zamandaki donma anlarının seyirciyi etkilediği 
düĢünülmektedir. Özellikle seyirciyle yapılan anlık göz kontaklarının, doğrudan bir bağlantı 
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GENEL DEĞERLENDĠRME: 

1. Söz-Hareket Organizasyonu: Provalarda, Reji Tasarımında öngörülen 

söz-hareket iliĢkisinin izi sürülmüĢtür. Sözlerin sessel / fiziksel değerleri 

ele alınmıĢ, oyuncuyu harekete geçirecek bir kuvvet teĢkil etmeleri 

amaçlanmıĢtır. Kimi zaman sözün anlamı, söze eĢlik eden hareket 

sayesinde dönüĢüme uğratılmıĢ, ezberler bozulmaya çalıĢılmıĢtır. 

Oyuncuların doğaçlamalarda yaptıkları keĢifler içinden uygun olduğuna 

karar verilenler, tekrarlar ve karĢıtlıklar gözetilerek oyuna dahil edilmiĢtir. 

Dolayısıyla hareket sözlüğünün aĢamalı olarak oluĢtuğu söylenebilir. 

Sözlerin ritmi ile hareketlerin ritmi arasında, duruma göre uyum veya 

uyumsuzluk oluĢturulmuĢtur. Zamanlamalarda hassas davranılmıĢtır. 

Masa baĢı çalıĢmasında hareketlerle ifade edilebileceği düĢünülerek 

budanan sözler için yapılan denemelerin çoğu baĢarılı olmuĢ, ancak 

birkaç yerde budanan sözlerin geri alınması gerekmiĢtir. Bu gerekliliğin 

nedeni, “öyküde” görülen kesintilerdir. Elbette fiziksel tiyatrodan 

esinlenilerek gerçekleĢtirilen bir sahnelemede kesintiler göze alınır. 

Ancak ölçüsünün iyi ayarlanması gerektiği düĢünülmektedir. Provalarda; 

sahne hareketinde dönüĢüme neden olan, hareket grafiğindeki kırılmaları 

sağlayan anahtar sözlerle çalıĢılmıĢtır. Kullanılan anahtar söz kartları, 

oyuncuların sadece bu sözlere odaklanarak yeni keĢiflerde bulunmalarını 

sağlamıĢtır. Sonuç olarak provalar sırasında, metinden gelen 

zorunlulukların dıĢına çıkma konusunda bir direnç oluĢtuğu söylenebilir. 

                                                                                                                                          
kurduğuna inanılmaktadır. 4.aĢama bu çalıĢmanın çerçevesi dıĢındadır ve burada kısaca 
değinilmiĢtir. 
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Ancak bu direncin, kendini açımlama ve mesafe kaldırma sayesinde 

ortadan kalktığı görülmüĢtür. Diğer yandan hareket gramerinin; sözlü dille 

birebir örtüĢen bir kesinlikte iĢlemediği, ancak geliĢtirilen yönergeler 

sayesinde hareketlerde okunaklılık konusunda ileri adımlar atıldığı tespit 

edilmiĢtir. 

 

2. Zaman Tecrübesi: Eğlence‟nin, hem oyuncular hem de yönetmen için 

zaman tecrübesi açısından verimli bir metin olduğu düĢünülmektedir. 

“Zamanda donma” konusu üstünde çalıĢılacağı, Reji Tasarımında 

belirtilmiĢti. Provalar sırasında da hareket grafiğinde belirlenen dört 

donma noktasıyla ilgili deneyler yapılmıĢtır. Ayrıca, oyuncuların 

doğaçlamaları sonucunda, son donma noktasından sonra geliĢen 

sahnelerde yeni yönelimler oluĢmuĢtur: N‟nin intihar giriĢimi ve her Ģeyin 

çığırından çıkmaya baĢlamasıyla birlikte, oyuncuların zaman algısı farklı 

iĢlemeye baĢlar. Zamanda donma, aynı anda yaĢanamaz hale gelir. “Üç, 

dört, bekle” komutu iĢlemez olur. Böylelikle zamanın paramparça olduğu 

söylenebilir.  

 

Provada zaman kullanımında ise oyunculara boĢ alan bırakarak 

yaratıcılıkları desteklenmeye çalıĢılmıĢtır. Zaman esnetildiğinde, 

oyuncuların sesleri ve bedenleriyle gerçekleĢtirdikleri buluĢlarının 

çoğaldığı görülmüĢtür. Temel prova yönergelerinden biri olan “kendine 

zaman tanı” kullanıldığında zorluklarla da karĢılaĢılmıĢtır. Aceleci 

davranan oyuncu peĢ peĢe bu yönergeyle uyarılmıĢ, böylelikle yeni 



291 

 

olasılıklara yönlendirilmiĢtir. KarĢılaĢılan zorluklardan biri de oyuncunun 

“gereğinden fazla hareket ediyorum” duygusuna kapılmasıdır. Ancak 

prova süreci ilerledikçe ve sonuçlar alındıkça, geliĢtirilen reji yönteminin 

mantığı benimsenmiĢtir. Hareket yoğunluğu ile enerji arasındaki iliĢki 

üzerinde çalıĢılmıĢtır.   

 

3. Mekan Tecrübesi: Zaman konusunda olduğu gibi mekan konusunda da 

Eğlence‟nin verimli bir metin olduğu düĢünülmektedir. Reji Tasarımında 

“mekanda yokluk” düĢüncesinin vurgulanmak istendiği belirtilmiĢti. 

Provalar sırasında da oyunculardan, bu yokluğu yaĢamaları ve varlık 

arayıĢı içine girmeleri istenmiĢtir.  

 

Provaların baĢlarında Stüdyo Sahne‟de gerçekleĢtirilen hazırlık 

oyunlarıyla, hem oyun alanının detayları keĢfedilmiĢ hem de sahne 

hareketiyle ilgili ilk ipuçları elde edilmiĢtir. Dekor kurulmuĢ, oyun alanına 

sekizgen topografya çizilmiĢ ve spotlar belirlenmiĢtir. Oyuncuların 

doğaçlamalarıyla oluĢan hareketlerden bazılarında, spotların kullanımı 

önerilerek hareket düzeninde küçük değiĢiklikler yapılmıĢtır. Amaç, 

vurguyu ve dolayısıyla sahne resminin etkisini artırmaktır. Oyuncunun 

mekansal referansı olan bu spotlar, yönetmen ve reji asistanı tarafından 

yapılan hareket cümlesi deĢifresinde faydalı olmuĢtur. Prova sırasında 

tarifler bu referanslar baz alınarak yapılmıĢtır. 
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4. KaybOlma: Oynayarak sahnede-olan (being - on stage) oyuncunun, 

“kaybolma” ile “olma” arasındaki geçiĢleri provalar sırasında gözetilmiĢtir. 

Bu ikili durumu ilk elden yaĢayan oyuncudur. Yönetmen de bu keĢif 

yolculuğuna, “gezgin kaĢif” olan oyuncuyla birlikte çıkar. Provalarda, 

oyuncunun noksanlığı ve tasarısına eĢlik edilmeye çalıĢılmıĢtır. Onu 

konfor alanından edecek, baĢka bir deyiĢle gri bölgeden çıkartacak 

yönergeler kullanmaya gayret gösterilmiĢtir. Zaman zaman belirsizlik ve 

tekinsizlik tarafımızca da hissedilmiĢtir. Bu bir anlamda Morris‟in deyiĢiyle 

prova fütursuzluğunun sonucudur. Ancak oyuncuların keĢifleri ve yavaĢ 

yavaĢ oluĢan sahne kurgusu, rahatlama duygusunu beraberinde 

getirmiĢtir. Bu durum, eserin yaratı süreci içinde varolması düĢüncemizi 

destekler niteliktedir. 

 

Oyunda üç oyun kiĢisi sürekli sahnede birlikte olduğundan, oyuncuların 

yönelimleri de ortaklaĢa gerçekleĢmiĢtir. Bir oyuncunun hareket 

denemesi, diğerlerinin harekete geçmesi için kuvvet oluĢturmuĢtur. Bu 

oyunda hareket ederek varoluĢun, ortak çabanın ürünü olduğunu 

söylemek kanımızca yanlıĢ olmaz. 

 

5. Hareket-Zaman-Mekan Bağıntısı: Eğlence‟nin provalarında oluĢan 

hareket dizgelerinin zamansal ve mekansal değerlerine bakıldığında, 

absürd tiyatroya özgü tekrarlardan kaynaklanan bir ritim anlayıĢının 

hakim olduğu söylenebilir. Oyuncuların zaman kullanımında, optimal süre 

gözetilmiĢtir. Hareket artikülasyonunda; ardıĢık ve benzer durumların 
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bağlantılarından, zamandaki sıfırlanma ve sıçramalardan, mekandaki 

arayıĢlardan beslenen karakteristikler oluĢmuĢtur. Hareket grafiğinde 

öngörülen ivme, büyük ölçüde gerçekleĢmiĢtir. Hareket-zaman-mekan 

bağıntısı kısaca Ģöyledir. Oyuncunun hareketi metinden ve / veya 

doğaçlamalarda ortaya çıkan bir kuvvetle baĢlar, sürer ve durur. Yeni bir 

kuvvetle yeniden baĢlar, sürer ve durur. Provalarda bu döngüsellik 

üstünde de durulmuĢtur. Çizgisel zaman ile döngüsel zaman arasındaki 

iliĢki gözetilmiĢtir. Bir döngü tamamlanıp diğer döngüye baĢlandığında 

zamanda ilerleme olduğu kabul edilmiĢtir. 

 

6. Tür Unsurları: Provalar sırasında, Reji Tasarımında da öngörüldüğü 

gibi, kara komedi türü ve clown oyunculuğu üzerinde yoğunlaĢılmıĢtır. 

Oyuncular bir yandan kendilerine özgü hareket grafiklerini gözetirlerken, 

diğer yandan clown oyunculuğunun karakteristiklerini kullanarak 

denemeler yapmıĢlardır. Sahnede tamamıyla bir clown yaratmak değil, 

clown‟dan izler taĢıyan hareket cümleleri oluĢturmak amaçlanmıĢtır. 

Clown‟un özelliklerinden biri olan seyirciyle göz kontağının, sadece 

donma noktalarında ve “çok kısa bir süre” / “anlık” kullanılmasına karar 

verilmiĢtir. Oyun yeri ile seyir yeri arasındaki illüzyonun bozulmamasına 

özen gösterilmiĢtir. Groteske hizmet eden abartılı jestlere de yer 

verilmeye çalıĢılmıĢtır. Özellikle N‟de ön plana çıkan saflık, küçük 

Ģeylerle mutlu olma gibi kiĢisel özellikler ile S‟deki merak ve kuĢkuculuk; 

clown oyunlarını çağrıĢtıran özelliklerdir. 
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Sonuç olarak, geliĢtirilen prova yönergelerini doğru yerde ve doğru zamanda 

kullanabilme yetisinin, bu yöntemle çalıĢılacak her rejiyle birlikte daha iyi bir 

düzeye geleceğine inanılmaktadır. Ayrıca yönetmenden yönetmene ve 

oyuncudan oyuncuya değiĢen özel durumların varlığı da kabul edilmektedir. 
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SONUÇ 

 

Bu çalıĢmada, sahne hareketinin incelikli bir yaklaĢımla ele alındığı oyunlar 

için, hareket-zaman-mekan odaklı bir prova tekniği / sahneleme anlayıĢı 

önerilmektedir. Artistik vizyonun; sadece sahnelenenin ne ve nasıl olduğuyla 

değil, sahneleme sürecinin nasıllığıyla da ilgili olduğu düĢünülmektedir. Kaldı 

ki bu süreç, sahnede ortaya çıkanın baĢat belirleyicisidir.  

 

Yönetmenin, zamanı esneterek oyuncu ve dolayısıyla oyun kiĢisindeki 

varolma potansiyelini açığa çıkartabileceğine inanılmaktadır. Yönetmen 

zamanı esnetecek, oyuncu da bu esnemeden yararlanarak mekanda varoluĢ 

olanakları arayacaktır. Hem duygudan yola çıkarak harekete varılabileceği 

hem de hareket yoluyla duyguların uyandırılabileceği düĢünülmektedir. 

Kanımızca bu, karĢılıklı bir iliĢkidir. Fiziksel tiyatroya varoluĢsal bir yaklaĢım 

getirildiğinde; “mekanik” değil, anlamlı ve dinamik oyunlar yapılabileceğine 

inanılmaktadır. Yönetmen, bu hedefe hizmet edecek yönlendirmeleri 

oyuncuya verebilir. Aslında bu varoluĢ hem yönetmenin kendi varoluĢu, hem 

oyuncunun ve dolayısıyla oyun kiĢisinin varoluĢu, hem de mekanın varoluĢu 

olarak düĢünülmelidir. Oyuncunun kendi bedensel hafızasıyla ve oyun 

kiĢisiyle yaĢadığı gerilimi yorumlamanın ve tutarlı bir formda aktarmanın, 

yönetmenin temel görevi olduğuna inanılmaktadır. Oyunun mekan ve 

zamanı, oyuncunun hareketiyle belirlenir. Oyunun reji yorumu genel hatlarıyla 

yönetmenin uhdesindedir ama asıl formunu, oyuncuların doğaçlama 

süreciyle birlikte alacaktır.  
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Reji tasarımı ve prova sürecine dair amaçlanan yöntemin geliĢiminde ilk 

destek noktamız, Martin Heidegger‟in “varlık ve zaman” kuramı olmuĢtur. 

Heidegger‟e göre Dasein (Being-There / Orada-Olma), harekete, zamana ve 

mekana bağlıdır. Dasein, “orada olan” dır ve ufkunda varolma olasılığı vardır. 

Çünkü noksandır. Hep kendini tamamlamaya, dünyasını açımlamaya, 

varolmaya çalıĢır. Kanımızca Heidegger‟in Dasein düĢüncesi, yönetmenliğe 

ve oyunculuğa uyarlanabilir. Oyuncu sahnede varolduğundan, yaptığı iĢ 

sahnede-olmadır. (Being-on stage) Yönetmen oyuncuyu, sahne dediğimiz 

dünyada varolma olasılıklarıyla baĢ baĢa bırakır. Diğer yandan yönetmenin 

varoluĢu, oyuncunun olasılıklarını çoğaltmasına ve oyuncunun keĢifleri 

arasından yaptığı seçimlere bağlıdır. 

 

Noksanlık, varolma problemi ve olasılığı, her tiyatro metninin içinde saklıdır. 

Oyun kiĢisi ister insan, ister kiĢileĢtirilmiĢ insan dıĢı varlık olsun, dramatik 

durum bir çeĢit noksanlıktan kaynaklanır. Ancak bu çalıĢma; oyun kiĢisinin 

varlık probleminden çok, oyun kiĢisini canlandıran oyuncunun varlık 

problemiyle ilgilidir. BaĢka bir deyiĢle bu çalıĢmada; yönetmenler için, 

oyuncuyu destekleyen-yönlendiren prova anlayıĢı geliĢtirilmiĢtir. Bu anlayıĢın; 

oyuncunun bedenini verimli bir biçimde kullanmasını sağlayacak, bedensel 

yaratıcılığı ön planda tutan, hareket-zaman-mekan odaklı bir anlayıĢ olması 

amaçlanmıĢtır.  
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Söz konusu zaman ve mekan olunca, fen bilimlerinden yararlanmanın 

gerekliliği ortaya çıkmıĢtır. Newton, Einstein ve Kuantum fiziği ile Norberg-

Schulz‟un mimarlık üzerine düĢüncelerine baĢvurulmuĢtur. Evrendeki 

kanunların sahnedeki yansımalarını takip edebilmek için; zaman ve mekanın 

hareketi belirleyiciliği araĢtırılmıĢtır. Ġlk olarak Isaac Newton‟un “hareket 

kanunları”, sonra Albert Einstein‟ın “dördüncü boyut” düĢüncesi, daha sonra 

da Max Plank tarafından ortaya atılan “kuantum fiziği” ele alınmıĢtır. 

Fizikçilerin hareketsizlik, harekete geçiren kuvvet, hareketin göreceliği, 

hareket olasılıkları konularındaki düĢüncelerinin sahnede izi sürülmüĢtür. 

Özellikle insan ile mekan iliĢkisi için baĢvurduğumuz kaynak; Norveçli mimar, 

mimarlık tarihçisi ve kuramcısı Christian Norberg-Schulz‟un “mimaride anlam” 

üstüne düĢünceleridir. Kuramını Heidegger‟in mimarlık üstüne 

düĢüncelerinden de etkilenerek oluĢturan Norberg-Schulz‟un mekan (space) 

ve yerle (place) ilgili tespitlerinden, düĢüncelerinden yararlanılmıĢtır. Amaç 

sahnede varoluşsal mekan yaratabilmektir. Oyuncu-sahne-hareket iliĢkisi 

irdelenirken, bu düĢünce dayanak kabul edilmiĢtir. Özellikle Eğlence‟nin oyun 

yeri seçimi ve sahne tasarımı aĢamasında, Norberg-Schulz‟un mekan tarif ve 

kriterlerine baĢvurulmuĢtur. Özenle üstünde durduğu genius loci (mekan 

ruhu) kavramının izini sürülmüĢtür.   

 

Daha sonra tiyatroda hareket ve beden odaklı bir araĢtırma yapılmıĢ, 

geliĢtirilecek sahneleme anlayıĢına yakın görülen düĢünceler aktarılmıĢtır. 

Felsefe, fizik ve mimarlık alanlarında bizi etkileyen kuramların, sahnede 

varolma ve fiziksel tiyatro konuları etrafında toplanabileceğini görülmüĢtür. 
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Bu aĢamada, oyuncunun sahnede hareket ederek varoluĢuyla ve yönetmenin 

izleyeceği yolla ilgili anlayıĢlar ele alınmıĢtır. Oyuncu ve oyuncu koçu Eric 

Morris ile yönetmen ve oyuncu koçu Anne Bogart‟ın düĢünceleri 

incelenmiĢtir. Oyuncu ve yönetmenin varolma süreçlerine; harekete, zamana 

ve mekana nasıl baktıkları araĢtırılmıĢtır. Eric Morris Olma kavramını ortaya 

koymuĢ ve oyuncunun kendini ifade etmesini engelleyen blokajları kırmaya 

çalıĢmıĢtır. Oyuncuyu mekanize eden ve yaratıcılığını sınırlayan değil, onun 

kendini bulmasına yardımcı olan bir yönetmenlik anlayıĢına iĢaret etmiĢtir. 

GeliĢtirdiği sahne alıĢtırmalarının belli bir odağı olmuĢ ve asıl öğrenme 

sürecinin Olma‟yla geldiğine inanmıĢtır. Anne Bogart ise Viewpoints kuramı 

ile tanınmıĢtır. Koreograf Mary Overlie‟nin ortaya koyduğu kuramı, yönetmen 

Anne Bogart – yazar ve yönetmen Tina Landau ile birlikte- tiyatroya 

uyarlamıĢtır. Sahnedeki fiziksel ve vokal bakıĢ açılarını (Viewpoints) 

belirlemiĢtir. Bogart bu bakıĢ açılarının her birine; önce kendi içlerinde, sonra 

diğerleriyle iliĢkileri bazında odaklanılması gerektiğini savunmuĢtur. Aynı 

zamanda mimari bir terim olan Viewpoints, hareket ve tavrı önemseyen bir 

oyunculuk tekniğidir ve fiziksel tiyatro çalıĢmaları içinde anılmaktadır. Nasıl ki  

mimari perspektifte viewpoint bakıĢ noktası anlamına geliyorsa, söz konusu 

oyunculuk tekniğinde de farklı bakıĢ açılarından bahsedilmektedir. 

Viewpoints‟un uzantısı olan Kompozisyon da yönetmenler için geliĢtirilmiĢtir 

ve oyun sahneleme sürecinde bakıĢ açılarını bir arada değerlendirmede yol 

gösterici olmuĢtur.  
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Bu çalıĢmada ayrıca sahnede hareket, zaman ve mekan üstüne bir 

terminoloji oluĢturmak amaçlanmıĢtır. Bunun için, ele alınan felsefe, fizik ve 

mimarlık düĢüncelerinin terminolojisinden yararlanılmıĢtır. Bu yararlanma 

biçiminin, bir yola çıkıĢ / bir esinlenme olarak kabul edilmesini umuyoruz. Zira 

fazlası, bu çalıĢmanın alanını ve sınırlarını aĢacaktır. Öte yandan; 

sahnelemede kullanacağımız terminolojiyi oluĢtururken baĢka disiplinlerden 

de yararlandığımızı belirtmeliyiz. Sonuçta sahnede felsefenin, fiziğin, 

müziğin, dansın, mimarinin, psikolojinin, edebiyatın, görsel sanatların temel 

değerleri de iĢliyor ve kanımızca bu değerlere dair terimlerden yararlanmak 

gerekiyor. Elbette tiyatro terimlerini kullanmak kaçınılmazdı. Burada özellikle 

fiziksel tiyatro, Morris ve Bogart terminolojisinden yararlandık. Kimi kavramlar 

da geliĢtirdiğimiz prova tekniğinde kullanılmak üzere, tarafımızca ortaya 

konuldu.  

 

Oyuncunun hareket potansiyelini geliĢtirecek ve böylelikle yönetmene prova 

sürecinde yeni kapılar açacak bir reji yaklaĢımı geliĢtirdiğimize inanıyoruz. Bu 

yaklaĢım için, baĢlangıçta prova süreci ve oyuncunun hareketi üstünde 

yoğunlaĢmayı amaçlamıĢtık. Ancak gördük ki metin çözümlemesinden 

itibaren hareketin odağa alınması gerekmektedir. Bunun için özel bir metne 

yaklaĢım ve reji tasarımı yöntemi geliĢtirdik. Prova tekniği için de yönetmenin 

oyuncuya vereceği yönergeleri sınıflandırarak ortaya koyduk. Yaratı sürecinin 

önemini ve olasılıkların çoğaltılmasını önemsedik. Yönetmenin ve oyuncunun 

blokajlarından arınmalarının ve ezberlerini bozmalarının, geliĢtirdiğimiz prova 

yaklaĢımının temel düĢüncelerinden biri olduğuna inanılmaktadır. 
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Yöntem ana hatlarıyla oluĢtuktan sonra uygulama aĢamasına geçilmiĢtir. 

Hareket, mekan ve zamana dair unsurların dramatik durumu doğrudan 

beslediği bir metin aranmıĢ ve Sławomir Mrożek‟in Eğlence adlı oyunu 

seçilmiĢtir. Metne yaklaĢım ve reji tasarımı, geliĢtirilen yöntem ıĢığında 

yapıldıktan sonra, prova süreci baĢlatılmıĢtır. Bu çalıĢmanın dramaturgi ve 

sahne tasarımı da tarafımızca gerçekleĢtirilmiĢtir.  

 

Eğlence‟ye hareket, mekan ve zaman odaklı bakıldığında kısaca Ģunlar 

söylenebilir: Zaman belirsizdir. Üç adam, içerde eğlence olduğunu 

düĢündükleri bir yere zorla girerler. Ancak terk edilmiĢ eski bir eğlence 

mekanıyla karĢılaĢırlar. Ne müzik, ne yemek, ne de insan vardır. Beklerler. 

DeğiĢen bir Ģey olmaz. Kendi eğlencelerini kendileri yapmaya çalıĢırlar ama 

yine olmaz. Sonunda içlerinden birini kurban etme aĢamasına geldiklerinde, 

bir yerden müzik sesi gelir. “Eğlence nerede?” arayıĢıyla oyun biter.  

 

Görüldüğü gibi metindeki temel sorun mekansaldır. Dramatik aksiyon, oyun 

kiĢilerinin mekanda umduklarını bulamamaları üzerine kuruludur. Sürekli 

mekanı ve eğlencenin varlığını sorgularlar. Mekanda hayat belirtisi yoktur. 

Eğlence, hayatın simgesi gibidir. Diğer yandan, sürekli beklerler. Zamanla bir 

sıkıntıları yoktur. YetiĢecek iĢleri, aceleleri yoktur. BoĢlukta asılı kalmıĢ 

gibidirler. Hareketleri; sanki zamanı doldurma, baĢka bir deyiĢle yaĢadığını 

duyumsama çabasından kaynaklanır.  
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Oyundaki hareket, mekan ve zamanın evrimine bakılmıĢ ve reji yorumu 

olarak; mekanın temel özelliğinin “yokluk” ve zamanın temel özelliğinin ise 

“durma” olduğu belirlenmiĢtir. Hareketbirimlerin, bir coĢan bir durulan dalgalar 

biçiminde ilerlediği görülmüĢtür. Reji tasarımında da bu kurgu göz önünde 

bulundurularak, sahnedeki hareket düzeni için bir öngörü geliĢtirilmiĢ, bu 

öngörü hareket grafiğiyle ortaya konmuĢtur. Metindeki hareket kurgusundan 

yola çıkarak, oyuncuların hareketini belirleyen temel kuvvetin “varlık arayıĢı” 

ve buna bağlı olarak “akıl yürütme” olduğu saptanmıĢtır.  

 

Prova sürecinde ise zamanı esnetmenin, mekana yayılmakla doğru orantılı 

olduğu tezi sınanmıĢtır. Varlık olanaklarıyla oyalanan oyuncuya verilen 

zaman uzatıldığında, hareketlerinin de geliĢtiği ve çeĢitlendiği görülmüĢtür.  

Hareketi belirleyen kuvvetlerin bedendeki yansımaları üstünde durulmuĢtur. 

Çizgisel zaman hareketbirimlerin geçiĢ noktalarında dondurulmuĢ ya da 

stabilize edilmiĢ, varlık arayıĢına yönelik her yeni atılımla, baĢka bir deyiĢle 

her yeni kuvvetle yeniden harekete geçirilmiĢtir. Söz-hareket 

organizasyonun, seçilen üslupla uyumu gözetilmiĢtir. Hem clown tekniğiyle 

hem de metnin özüyle uyumlu olarak, hareketlerdeki temel özelliğin 

“beceriksizlik” olması amaçlanmıĢtır. Böylelikle bir trajikomedi yaratılmaya 

çalıĢılmıĢtır. 

 

Sonuç olarak, tiyatro tarihinde anılan önemli yönetmenlere bakıldığında; 

hepsinin kendine özgü sahne anlayıĢı ve çalıĢma biçimi olduğu görülür. 

Birçoğunun düĢünsel, bilimsel ve sanatsal dayanakları bulunmaktadır. Bu 
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çalıĢmada da tiyatro yönetmenleri için bir prova üslubu, sahneleme sürecine 

dair bir anlayıĢ geliĢtirmek amaçlanmıĢtır. ÇalıĢmanın odağı hareket 

olduğundan, sahnenin diğer bileĢenlerine sadece hareketle olan iliĢkisi 

ölçüsünde yer verilmiĢtir. Yönetmenlik alanındaki kaynaklara da söz konusu 

odaktan bakılmıĢ, diğer kaynaklar çalıĢmanın dıĢında bırakılmıĢtır. Bu 

çalıĢmanın yönetmenler ile oyuncular için faydalı olması ve ilerde, özellikle 

dilimizde, tiyatro yönetmenliği alanındaki farklı çalıĢmaları teĢvik etmesi 

umulmaktadır. 
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ÖZET 

Bu çalıĢmada, oyuncunun hareket potansiyelini geliĢtirecek bir reji yöntemi 

önerilmektedir. Sahne hareketinin, oyuncunun ve dolayısıyla yönetmenin 

varoluĢunun temel belirleyicisi olduğu düĢüncesinden yola çıkılmıĢtır. 

Hareketin parametreleri olan zaman ve mekan üstünde yoğunlaĢılmıĢ; 

hareket odaklı oyun metni çözümlemesi, reji tasarımı ve prova tekniği 

geliĢtirilmiĢtir. 

 

Heidegger‟in “varlık ve zaman” felsefesi, çalıĢmanın ilk ilham kaynağıdır. 

Diğer yandan fizikte, mimarlıkta ve tiyatroda hareket konusundaki 

düĢüncelerden destek alınmıĢtır. Newton‟un hareket kanunları, Einstein‟ın 

görecelik kuramı, kuantum fiziği, Norberg-Schulz‟un varoluĢsal mekan 

düĢüncesi ve fiziksel tiyatro incelenmiĢ; elde edilen veriler prova süreciyle 

iliĢkilendirilmiĢtir. Oyuncu koçu Eric Morris ve yönetmen Anne Bogart‟ın 

çalıĢma tekniklerine değinilmiĢtir.  

 

Yönetmenin, oyuncunun hareket olasılıklarını çoğaltabileceği ve böylelikle 

özgün sahne eserleri verebileceği düĢünülerek, hareket-zaman-mekan odaklı 

bir terminoloji ve prova yönergeleri geliĢtirilmiĢtir. Daha sonra bu yöntemin, 

Slawomir Mrozek‟in Eğlence adlı oyununda uygulaması yapılmıĢtır. Provalar 

sırasında yapılan deneyler ve elde edilen verilerle, yönteme son Ģekli 

verilmiĢtir. 

   

Anahtar kelimeler: Tiyatro yönetmenliği, oyunculuk, hareket, varoluĢ. 
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ABSTRACT 

In this study, it is proposed a theatre directing method improves the 

movement potential of the actor. We departed from the idea that the stage 

movement is the basic determinant of the actor’s and so the director’s 

existence. We concentrated on time and space which are the parameters of 

movement and developed analysis playtext, directing and rehearsing method 

focusing on the movement. 

 

The first inspiration of the study is “time and being” philosophy of Heidegger. 

The thoughts considering movement in physics, architecture and theatre also 

supported the study. The movement laws of Newton, the relativity theory of 

Einstein, quantum physics, existential space of Norberg-Schulz and physical 

theatre were reviewed; the datum was correlated the rehearsing process. 

The methods of actor coach Eric Morris and director Anne Bogart were 

mentioned. 

 

A terminology focused on movement-time-space and rehearsing directions 

were developed, thinking that the director can increase the movement 

possibilities of the actor and hereby create the original stage performances. 

Then this method practiced in The Party written by Slawomir Mrozek. Via the 

rehearsing experiments and the datum, the method took its final shape. 

 

Keywords: Theatre directing, acting, movement, existence.  
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EK 2: BİRİKEN TERİMLER1 
 
Heidegger Terimleri2:  
 
Bekleme (Erwarten) 
Bulunma (Befindlichkeit) 
Birlikte-Olma (Mitsein) 
Birlikte-Dünya (Mitwelt) 
Bir-Şey-İçin-Bakış (Umsicht) 
Çevreleyen-Dünya (Umwelt) 
Dil (Sprache) 
Dünya (Welt) 
Dünya-Zamanı (Weltzeit) 
Dünya-İçinde-Varolma (In-der-Welt-sein) 
Düşkünlük (Verfallen) 
El-Altında-Olan (Zuhandenes) 
Fırlatılmışlık (Geworfenheit) 
Görme Zevki (Augenlust) 
Görü / Seyir (Anschauung) 
Görünüş (Aussehen) 
Görüş Noktası (Standort) 
Gösterme / Gösterim / Teşhir (Aufweisung) 
Gözlem (Beobachten) 
Gözlemci (Betrachter) 
Hareket (Bewegung) 
Hareket Alanı / Oyun Alanı (Spielraum) 
Hergünkülük (Alltaglichkeit) 
İlgilenme (Besorgen) 
İstikamet (Ausrichtung, Einschlagsrichtung) 
Kapalılığı-Açma-Kararlılığı (Entschlossenheit) 
Karşılaşma (Begegnen) 
Karşıt-Oyun (Widerspiel) 
Kaygı (Sorge) 
Kendi Olma (Selbstein) 
Kendini Açarak Sunma (Sichoffenbaren) 
Keşfedici Varlık (Entdeckend-sein)  
Keşif / Açığa Çıkartma (Entdeckung) 
Korku (Furcht) 
Lakırdı (Gerede) 
Mekan (Raum) 

                                                 
1 Tezin birinci bölümünde yapılan çalışmada ön plana çıkan terimlerin listesi yer almaktadır. 
2 Varlık ve Zaman’ın içindeki 2800 kelimeden ve Heidegger’in diğer eserlerinden, 
çalışmamızda yararlanmak üzere seçtiklerimiz yer almaktadır. Bir karışıklığa neden olmamak 
için; Eğlence’nin özüyle ve reji yorumumuzla örtüşenden çok, prova sürecine dair 
düşüncemize hizmet eden kelimeler seçilmiştir. Aynı fiil kökünden kelimeler ayıklanmış, fiil 
türünde kelimelerin isim hali kullanılmıştır. Örnek: Karşılaşmak yerine karşılaşma, hareket 
etmek yerine hareket. Terimlerin Türkçe çevirilerinde Kaan Ökten çevirileri temel alınmıştır. 
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Mekan-İçinde-Varolma (Im-Raum-sein) 
Mekan-Sunma (Raum-geben) 
Mekan-Zaman Noktası (Raum-Zeit-Stelle) 
Mekansallık (Räumlichkeit) 
Merak (Neugier) 
Mesafe-Kaldırmaklık (Ent-fernung) 
Noksanlık (Ausstand) 
Olasılık / İmkan (Möglichkeit) 
Orada-Olan / Orada-Olma (Dasein, Being-there)3 
Ölüm (Tod) 
Set-into-Work (Ins Werk setzen)4 
Söz (Rede) 
Sükut (Schweigen) 
Tasarım (Entwurf) 
Tekinsizlik (Unheimlichkeit) 
Tekrar (Wiederholung) 
Varlık (Sein) 
Varolma Olasılığı(Existenzmöglichkeit) 
Zaman (Zeit) 
Zaman-İçinde-Varolma (In-der-Zeit-sein) 
Zamanla İlgilenen (Zeitbesorgend) 
Zaman Tecrübesi (Zeiterfahrung) 
Zamansallık (Zeitlichkeit) 
Zamansal-Oyun-Alanı (Zeit-Spiel-Raum)  
 
Fizik Terimleri: 
 
Belirsizlik Teorisi (Heisenberg: Gleichung der Unschärferelation) 
Bileşke Kuvvet (Resultant Force) 
Boyut (Dimension) 
Cisim / Madde (Material) 
Dairesel Hareket (Circular Motion) 
Davranış Sergileme Olasılığı 
Deney (Experiment) 
Devinbilim (Kinematics) 
Dinamik  
Direnç (Newton: Resistance) 
Doğrusal Hareket (Linear Motion) 
Dönel Hareket (Rotary Motion) 
Dördüncü Boyut (Einstein: Vierte Dimension) 
Durma / Durağanlık / Atalet (Newton: Inertia) 
Düzenli Hareket (Kinematik: Uniform Motion) 
Düzensiz Hareket (Kinematik: Non-Uniform Motion) 
Enerji (E, Energy)  
 Statik Enerji X Kinetik Enerji 
Etki-Tepki Yasası (Newton: Action-Reaction Law) 
                                                 
3 Bu çalışmada, “Dasein” kelimesi kullanılacaktır. 
4 Türkçe karşılık bulunamadığından, bu çalışmada “Set-into-work” ifadesi kullanılacaktır.  
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Evren (Universe)  
Eylemsizlik Yasası (Galileo, Descartes, Newton: Law of Inertia) 
Frekans (Frequency) 
Genişleyen Evren (Expanding Universe) 
Girişim (Kuantum: Interference) 
Görecelik / Relativite (Einstein: Relativität) 
Görece Hareket (Relative Motion) 
Gözlemci (Observer) 
Hız / Sürat (Speed, Velocity) 
Hızlanma / İvme (Acceleration) 
Hareket (Motion, Movement) 
Hareket Kanunları (Newton: Laws of Motion) 
Hareketsiz, Sabit, Durağan (Motionless, At Rest, Immobile, Stationary) 
Işık Hızı (C) 
İkizler Paradoksu (Einstein: Zwillingsparadoxon) 
Kuvvet (F, Force) 
Kütle (m, Mass) 
Kütle Çekim Yasası (Newton: Law of Gravitation) 
Mekanik (Mechanics) 
Momentum 
Potansiyel / Gizil Güç (Potential) 
Referans (Reference) 
Süre (Period, Duration)  
Uyumlu Devinim (Simple Harmonic Motion) 
Uzaklık (Distance) 
Uzay (Space) 
Yer Değiştirme (Displacement) 
Yerçekimi (Gravity) 
 Evrensel Çekim Yasası (Einstein, Kuantum) 
Yörünge (Orbit) 
 Eliptik Yörünge 
 
Norberg-Schulz Mimarlık Terimleri: 
 
Aidiyet (Belonging) 
Anlamlı Mekan (Meaningfull Space) 
Arada Olma (Dwelling Between)5 
Çevre (Environment) 
Dünyasız (Worldless) / Evsiz (Homeless) 
Fiziksel İşlev (Physical Function) 
Göçebe / Gezgin (Wanderer) 
Güvende Hissetme (Feeling “at Home”)  

X Kaybolmuşluk Duygusu (Feeling Lost) 
İskan (Settlement) 
Kimliklendirme (Identification) 
Mekan (Space) 
                                                 
5 İfadenin birebir çevirisi “Arada Yerleşme”dir. Ancak, Norberg-Schulz’un ifadeye yüklediği 
anlamla da uyumlu olduğu düşünülerek, “Arada Olma” kullanılacaktır. 



328 
 

Mekan Ruhu (Spirit of Place, Latince: Genius Loci)6 
Mekanda Hiyerarşi (Hierarchy in Space) 
Mekanın Karakteri (Character of Space) 
Mekanın Özü (Essence of Place) 
Mekansal Dinamizm (Spatial Dynamism) 
Multifarious-Between 
Olasılıklar Bölgesi (Millieu of Possibilities)  
Oryantasyon / Yönlendirme (Orientation) 
Sınır (Boundary) 
Topografya (Topography)  
Varoluşsal Mekan (Existential Space) 
Varoluşsal Zemin (Existential Foothold) 
Yatay Hareket (Horizontal Movement) 

Dikey Hareket (Vertical Movement) 
“Yer Almak” (Taking Place) 
Yerleşme (Dwelling) 
 
Tiyatro Terimleri:  
 
Fiziksel Tiyatro Terimleri:  
 
Ağırlık Transferi (Dennis: Transfer of Weight) 
Akortlu Beden (Decroux: Well-Tuned Body, Pisk: Corporeal Tune) 
Alexander Metodu (Alexander Technique) 
Ardışık / Ardıl (Sequential) 
Aşama (Step) 
ATM (Feldenkrais: Awarness Through Movement) 
Bedensel İntegrasyon (Feldenkrais: Body Integration,  

     Alexander: Divine Neutral)     
Derinlikli Fiziksel Devinim (Stanislavski: The Method of Physical Action) 
Dokunmak (Touching) 
Élan (Meyerhold: Sanatsal Arzu) 
E-Motion (Callery: E-Motion) 
Eşzamanlı (Simultaneous) 
Feldenkrais Metodu (Feldenkrais Technique) 
Fiziksel Metin (Callery: Physical Text) 
Fiziksel Tiyatro / Hareket Tiyatrosu / Devinim Tiyatrosu (Physical Theatre) 
Geçiş Anları (Dennis: Transitional Moments)  
Göz Kontağı (Eye Contact) 
Hareket (Act, Action, Activity) 
 Hareket Eden / Oyuncu (Actor, Actress) 
Hareket Alanı (Movement Domain)  
Hareket Diksiyonu (Dennis: Diction of Movement) 
Hareket Düzeni / Mizansen (Frs. Mise en Scene)  
Hareket Ettiren (Locomotive) 
Hareket Modeli (Movement Pattern) 

                                                 
6 Bu çalışmada “Genius Loci” ifadesi kullanılacaktır. 
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Hareketin Taklidi (Aristoteles: Dram) 
İcosahedron (Laban:) 
İç Ritim (Dennis: Inner Rhythm) 
İtki (Pisk, Dennis: Impulse) 
Jest (Gesture) 
Jo-Ha-Kyu (No Tiyatrosu, Zeami: Jo-Ha-Kyu) 
Mecra / Akak / Kanal (Channel) 
Mekansal (Spatial) 
Mekansal-Zamansal (Spatio-temporal) 
Mekansal Davranış (Spatial Behaviour) 
Mesafe (Alberts: Proximty) 
Nötr Pozisyon (Dennis: The Neutral, Sullivan: Zero Position) 
Ritim / Tempo (Rhythm, Tempo)  
Sözlü (Verbal) 
Sözsüz (Non-Verbal) 
Uzatmak, Genişletmek (Extention) 
Yerçekimine Direnç (Pisk: Resist to Gravity) 
Yerleştirme Provası (Blocking Rehearsal) 
 Preblocking (Ön Yerleştirme) 
Zamanlama (Timing) 
Zamanlama Duygusu (Sense of Timing) 
Zamansal (Temporal) 
 
Eric Morris Terimleri:  
 
Aksiyon ve Etkileşim (Action and Interaction) 
Anlamlı Nesne (Meaningful Object) 
Bilincin On Birinci Düzeyi (Eleventh Level of Consciousness) 
Engel / Blokaj (Blockage) 
Farkındalık (Awareness) 
Fütursuzluk (Irreverence) 
Gerçek An (Real Moment) 
Olma (Being) 
Seçici Vurgu (Selective Emphasis) 
Seçim (Choice) 
Savunmasızlık (Vulnerability) 
Sözsüz Yaklaşım (Nonverbal Approach)  
Süreç (Process) 
Şimdi ve Burada (Now and Here) 
Şimdi Orada Olma (Now Being There) 
Tahmin Edilemezlik (Underestimate) 
Teşhir (Expose) 
Uyaran (Evocative) 
Uyarıcı Sözcük (Evocative Word) 
Var Olan (Existing) 
Zorunluluk (Obligation) 
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Viewpoints Terimleri:  
 
Bakış Açıları (Mary Overlie, Anne Bogart-Tina Landau: Viewpoints)7 
1.Fiziksel Viewpoints (Physical Viewpoints): 
a.Zamansal Viewpoints (Viewpoints of Time): 
 Ritim (Tempo) 
 Süre (Duration) 
 Kinestetik Tepki (Kinesthetic Response)  
 Tekrar (Repetition) 
b.Mekansal Viewpoints (Viewpoints of Space): 
 Şekil (Shape) 
 Jest / Tavır (Gesture) 
 Mimari (Architecture) 
 Mekansal İlişki (Spatial Relationship) 
 Topografya / Zemin Deseni (Topography) 
2.Vocal Viewpoints (Vocal Viewpoints) : 
 Topografya ve Mekansal İlişki dışındaki fiziksel viewpoints’e ek olarak: 

Perde (Pitch) 
 Dinamik (Dynamic) 
 Hızlanma-Yavaşlama (Acceleration-Deceleration) 
 Sessizlik (Rest) 
 Ses Rengi (Timbre) 
Kompozisyon (Composition) 
-------------------------------------------- 
Devinduyum (Kinaesthesia)  
Fiziksel Dil (Physical Language) 
Gri Bölge (Grey Area) 
Okunabilir (Regible) 
Olasılıklar (Possibilities) 
Oyun-Dünyası (Play-World) 
Seçim (Choice) 
Teslim Olma (Resignation) 
Yaratı Süreci (Creative Process) 
Yumuşak Odak (Soft Focus) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
7 Bu çalışmada “Viewpoints” ifadesi kullanılacaktır.  
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EK 3: LABAN VE SCHLEMMER ÇİZİMLERİ,  

DANS FOTOĞRAFLARI 

 
Resim 1 ve 2: Rudolf Laban çizimleri.  

Dansçıların hareketleriyle mekanda yarattıkları çizgilere işaret ediliyor. 
 

 

Resim 3: Rudolf Laban çizimi. 
Üç figür arasındaki mekansal gerilime işaret ediliyor. 
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Resim 4: Bir dansçı, Rudolf Laban’ın kullandığı 

icosahedron iskeletiyle çalışıyor. 
 
 
 

 

 
Resim 5: Dansçılar, icosahedron iskeletiyle deneyler yapıyorlar. 
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Resim 6: Oskar Schlemmer çizimi. 

“Organik İnsanın Kanunları” 
 
 
 
 

 

Resim 7: Oskar Schlemmer çizimi. 
“Soyut Mekanın Kanunları” 
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Resim 8: Oskar Schlemmer’in  

“Triadic Ballet” adlı dans gösterisi için çizimleri. 
 

 

 
Resim 9: Oskar Schlemmer’in  

“Triadic Ballet” adlı dans gösterisinden bir fotoğraf. 
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Resim 10: Oskar Schlemmer’in  
“Stick Dance” adlı dans gösterisinden bir fotoğraf. 
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EK 4: HAREKET ODAKLI REJİ YÖNTEMİ BAŞLIKLARI 
 
Metne Yaklaşım başlıkları: 

Birinci Aşama: Öz ve Biçim 

İkinci Aşama: Akım, Anlayış ve Yazar  

Üçüncü Aşama: Hareketin Evrimi 

Dördüncü Aşama: Hareketbirimler 

Beşinci Aşama: Kuvvetler 

Altıncı Aşama: Rapor 

 

Reji Tasarımı başlıkları: 

Birinci Aşama: Düşüncenin Berraklaşması 

İkinci Aşama: Hareket Ritminin ve Üslubun Belirlenmesi 

- Oyunun Hareket Grafiği 

- Kişiye Özel Hareket Grafikleri 

- Fiziksel Profil 

- Fiziksel İnteraksiyon 

- Referanslar 

- Söz-Hareket Organizasyonu 

- Söz Dizimi ve Anahtar Sözler 

- Üslup ve Ton 

- Dans 

Üçüncü Aşama: Dünyanın Yaradılışı 

- Oyun Alanı 

- Genius Loci 

- El-Altında-Olanlar 

- Dünyanın Parçaları  

- Zemin Spotları 

- Bedensel İmge 

- Sahne Perileri 

Dördüncü Aşama: Sahne Metninin Kimliği 

Beşinci Aşama: Kast ve Saatin Kurulması 

Altıncı Aşama: Afiş ve Program Dergisi 

Yedinci Aşama: Basın Bülteni 

 

Prova Süreci başlıkları: 

Nöromüsküler Canlanma ve Bedensel Farkındalık 

Keşifler ve Seçimler / KaybOlma 

Anlamın Ötelenmesi 

Hareket Artikülasyonu 

Prova Yönergeleri 

Yardımcı Oyunlar 

Değerlendirme 
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EK 5: PROVA SÖZLÜĞÜ 
 
 
TERİMLER∗ 
 
Ağırlık Transferi / Weight Transfer (D) 
Aidiyet / Belonging (NS) 
Alan Sınırlamak / Space Restriction 
Anahtar Söz / Keyword (A) 
Anlamlı Nesne / Meaningful Object (M) 
Aramekan / Transition Space (A) 
Arazaman / Transition Period (A) 
Ayrıksılık / Idiosyncrasy 
Bir-Şey-İçin Bakış / Umsicht (Alm.) (H) 
Boşluk Bırakmak / Space Out (A) 
C2 (E, A) 
Çizgisel Zaman – Döngüsel Zaman / Linear Time – Circular Time 
Denemek / Trying 
Devinduyum / Kinaesthesia 
Dönüm Noktası, Kritik Zaman / Crunch Time (A) 
Geçiş Anları / Transition Moment (D) 
Gerçek An / Real Moment (M) 
Gerilim / Tension (A, NS) 
Gezgin / Wanderer (NS) 
Görüş Noktası / Point of View, Standort (Alm.) (E, H) 
Hareket / Movement 
Hareket Alanı, Oyun Alanı, Oyun-Dünyası / Spielraum (Alm.) (H, V) 
Hareket Alfabesi ve Sözcükleri / Alphabet and Words of Movement (A) 
Hareket Cümlesi / Movement Sentence (A) 
Hareket Diksiyonu / Movement Diction (D) 
Hareket Dili ve Grameri / Language and Grammer of Movement (A)  
Hareket Grafiği / Movement Graphic (A) 
Hareket Ritmi (Zamansal, Mekansal) / Movement Rhythm (Temporal, Spatial) 
Hareket Sözlüğü / Movement Dictionary (A) 
Harekete Geçirmek, Zembereği Kurmak / Wind Somebody Up (N / A) 
Hareketbirim / Movementunit (A) 
İvme / Acceleration 
                                                            
∗ Burada yer alan 74 terim, prova yönergelerinde kullanılacak olan terimlerdir. Çalışma 
boyunca biriken terimlerden, geliştirdiğimiz prova yöntemine doğrudan hizmet edenler 
seçilerek belirlenmiştir. Çalışmanın Biriken Terimler başlığındaki diğer terimler, özellikle 
yönetmenin aklında tutması gereken terimlerdir. Bunları kendi değerlendirmelerinde yeri 
geldikçe kullanır. Terimlerin İngilizce karşılıkları, uluslararası çalışmalar düşünülerek 
konulmuştur. Heidegger’den alınan terimlerin orijinal Almanca karşılıkları verilmiştir. 
Tarafımızca üretilen terimler A harfiyle işaretlenmiştir. Viewpoints tekniğinden alınanların V, 
Kuantum fiziğinden alınanların K ile simgelenmiş olması dışında; diğer terimler, sahibi olan 
düşünürlerin soyadlarının baş harfleriyle belirtilmiştir. H: Martin Heidegger, N: Isaac Newton, 
E: Albert Einstein, M: Eric Morris, NS: Christian Norberg-Schulz, D: Anne Dennis, P: Lizt 
Pisk, B: Katya Bloom. 
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Kendini Açarak Sunma ve Kendi Olma /  
Sichoffenbaren und Selbstsein (Alm.)  (H, M) 

Kinestetik Tepki / Kinaesthetic Reaction (V) 
Kişiye Özel Zaman / Personal Time 
Kişiye Özel Hareket Grafiği / Personal Movement Graphic (A) 
Konfor Alanı (A), Gri Bölge (V) / Conditioned Space, Grey Area 
Kuvvet, İtki / Force (N / D, P) 
Mekana Yayılmak, Mekan-İçinde-Var Olmak /  

Diffusion into the Space, Im-Raum-Sein (Alm.) (H, A) 
Mekansal İlişki / Spatial Relationship (V) 
Mesafe Kaldırmak / Ent-fernung (Alm.) (H, A) 
Noksanlık / Ausstand (Alm.) (H) 
Okunaklılık / Legibility (V) 
Olasılık / Möglichkeit (Alm.), Possibility (H, K, V) 
Olasılıklar Bölgesi / Millieu of Possibilities (NS) 
Optimal Süre / Optimal Period 
Oryantasyon / Orientation (NS) 
Potansiyel / Potential (H, A) 
Prova Yönergesi / Rehearsal Instruction (A) 
Referans Noktası / Point of Reference 
Sahne Resmi / Stage Image 
Saat Vuruşu / Stroke 
Sahnede-Olma / Being-on-Stage (M: Olma, H: Dasein (Alm.), A) 
Seçim ve Keşif / Choice and Exploration (A) 
Sınırlı Mekan / Confined Space (A) 
Sınırlı Zaman / Limited Time (A) 
Söz-Hareket Organizasyonu / Word-Movement Organisation (A) 
Sözlerin Ritmi / Rhythm of Words 
Sözsüz Hazırlık / Nonverbal Preparation (M) 
Şekle Girme / Taking Shape (B) 
Şimdi ve Burada / Now and Here (M) 
Tanıklık Etmek / Being Witness (A) 
Tasarı / Entwurf (Alm.) (H, A) 
Teslim Olma / Resignation (V) 
Üslup / Style 
Var Olan / Zuhandenes (Alm.) (M, H: El-Altında-Olan, A) 
Varoluşsal Mekan / Existential Space (NS) 
Yer Seçimi / Place Selection (A) 
Yumuşak Odak / Soft Focus (V) 
Zaman Tanımak / Take One’s Time 
Zamanı Esnetmek / Time Streching (A) 
Zemin Deseni / Topography (V) 
Zemin Spotu / Spot (A) 
Zorunluluk / Obligation (M) 
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PROVA SÖZLÜĞÜ♠ 
 
Ağırlık Transferi / Weight Transfer: Oyuncunun ağırlığını; bedeninin bir 
bölümünden diğer bölümüne, diğer oyuncunun bedenine veya bir nesneye 
aktarması. 
 
Aidiyet / Belonging: Sahnede-olma durumunun ön koşullarından biri. 
Oyuncunun kendini oyun alanına ait, oyun alanının bir parçası hissetmesi.  
 
Alan Sınırlamak / Space Restriction: Bir oyuncunun; başka bir oyuncunun 
oyun alanını sınırlandırması, hareket alanını daraltması. Alan sınırlama, 
doğaçlama sırasında ortaya çıkabileceği gibi, yönetmenin oyuncuya vereceği 
yönergeden de gelebilir. 
 
Anahtar Söz / Keyword: Oyuncunun yaratıcılığını harekete geçirmek için, 
metindeki her hareketbirimin içinden, yönetmen tarafından seçilip vurgulanan 
söz.  
 
Anlamlı Nesne / Meaningful Object: Oyuncunun hareketini yönlendiren, 
sahnede-olmasına vesile olan dramatik nesne. 
 
Aramekan / Transition Space: Oyuncunun bir hareket bütününden diğerine 
geçerken bulunduğu mekan. 
 
Arazaman / Transition Period: Oyuncunun bir hareket bütününden diğerine 
geçerken harcadığı süre. 
 
Ayrıksılık / Idiosyncrasy: Oyuncunun oynadığı role özgü olan ve onu diğer 
rollerden ayıran tavır, duruş, konuşma biçimi. Ayrıksılık metinde belirtilmiş ve 
/ veya provalar sırasında yaratılmış olabilir.  
 
Bir-Şey-İçin-Bakış / Umsicht (Alm): Sahnede-olmanın ön koşullarından biri. 
Oyuncunun sahnedeki bir nesneye, sahnenin bir bölümüne veya başka bir 
oyuncuya yönelmesi. 
 
Boşluk Bırakmak / Space Out: Bir oyuncu ile başka bir oyuncu veya bir 
oyuncu ile bir sahne eşyası arasında mesafe bırakmak. 
 
C2: Başta oyuncuların hareketi olmak üzere sahnede oluşan hareketlerden 
kaynaklanan ve her hareketbirimde değişen oyun ritmi.  
 
Çizgisel Zaman – Döngüsel Zaman / Linear Time – Circular Time: Oyun 
zamanının ikili yapılanması. Çizgisel zaman, ardışık anlar zinciridir. Döngüsel 
                                                            
♠ Burada; Heidegger felsefesinden, Newton, Einstein ve Kuantum fiziğinden, Norberg-
Schulz’un mimarlık kuramından, Eric Morris ile Anne Bogart’ın sahne pratiğine dair 
düşüncelerinden ve bazı disiplinlerden aldığımız 74 terimin, geliştirdiğimiz reji yöntemindeki 
karşılıkları vardır. Ayrıca kendi ürettiğimiz terimler ve tanımları da bulunmaktadır. Bu prova 
sözlüğü yönetmen-oyuncu iletişimi için kurgulanmıştır. Açıklamalar oyuncu odaklı yapılmıştır. 
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zaman, ardışık anlar zincirindeki bir kesitin başlangıç ve son halkasının 
birbiriyle buluşmasıyla oluşur. Döngünün tekrarlanması, oyunda vurgu 
yaratır.   
 
Denemek / Trying: Sahnede-olmanın ön koşullarından biri. Oyuncunun 
“kaybolma” durumundan “olma” durumuna geçebilmesi için, başta hareket 
doğaçlamaları olmak üzere, denemeler yapması. 
 
Devinduyum / Kineasthesia: Oyuncunun kendi hareketlerine ve diğer 
oyuncuların hareketlerine karşı duyarlı olması. 
 
Dönüm Noktası, Kritik Zaman / Crunch Time: Bir hareketbirimin, kendisini 
takip eden hareketbirime bağlandığı nokta.  
 
Geçiş Anları / Transition Moments: Başta hareketbirimlerin bağlantı 
noktaları olmak üzere, sahnede oluşan hareketlerin ve iç aksiyonun geçiş 
noktaları. 
 
Gerçek An / Real Moment: Oyuncunun “şimdi ve burada” olduğu an.  
 
Gerilim / Tension: 1. Oyuncunun kendi bedensel hafızası ile oyun kişisinden 
gelen zorunluluklar arasında yaşadığı gel-git. 2. Oyuncunun sahnede bir şey 
ile başka bir şeyin arasında olması / kalması durumdan kaynaklanan 
gerginlik. 3. Sahnede oyuncunun dikey hareketinin yarattığı gerginlik. 
 
Gezgin / Wanderer: Prova yolculuğunda keşifleriyle yol alan, duraklaya 
duraklaya ilerleyen, oyun alanını kendine yer edinip o mekanı anlamlandıran 
oyuncu. 
 
Görüş Noktası / Point of View, Standort (Alm.): Oyuncunun bulunduğu, 
gözlemine referans olan nokta. 
 
Hareket / Movement: Oyuncunun duruşunun ve / veya yerinin değişmesi. 
 
Hareket Alanı, Oyun Alanı, Oyun-Dünyası / Spielraum (Alm.): Oyuncunun 
hareketine zemin oluşturan, hareket olasılıkları barındıran sahne mekanı ve 
sahne atmosferi. 
 
Hareket Alfabesi ve Sözcükleri / Alphabet and Words of Movement: 
Sahnelenen oyuna özel yaratılan hareket dilinin “sesleri” kabul edilen temel 
bedensel ifadeler ve bu ifadelerin bir araya gelmesiyle oluşan en küçük 
anlamlı hareket parçaları. 
 
Hareket Cümlesi / Movement Sentence: Yargı bildiren, soru soran, emir 
veren veya hayret ifadesi taşıyan hareket dizgesi. 
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Hareket Diksiyonu / Movement Diction: Güzel hareket etme sanatı. Tıpkı 
güzel konuşma sanatında oluğu gibi; açık ve anlaşılır hareket etme, vurgu 
hareketlerini doğru yerlerde kullanabilme yeteneği. 
 
Hareket Dili ve Grameri / Language and Grammer of Movement: 
Sahnelenen oyuna özgü yaratılan bedensel dil ve bu dilin kuralları / kodları. 
 
Hareket Grafiği / Movement Graphic: Yönetmenin sahneleyeceği oyun için 
öngördüğü; hareketin akışındaki, yoğunluğundaki dönüşümleri gösteren 
grafik. Bu grafik, provalar sırasında oyuncuların enerjisine ve yönelimlerine 
paralel olarak değişebilir. 
 
Hareket Ritmi (Zamansal, Mekansal) / Movement Rhythm (Temporal, 
Spatial): 1. Zamansal hareket ritmi: Oyuncunun hareketinin hız değeri ve 
tekrarlardan oluşan uyum. 2. Mekansal hareket ritmi: Oyuncuların 
duruşlarından oluşan bir sahne resminde, bedenlerin sırayla ve belli 
aralıklarla birbirini izlemesi. 
 
Hareket Sözlüğü / Movement Dictionary: Sahnelenen oyuna özgü 
yaratılan ve o oyunun hareket diline ait hareket sözcüklerinden oluşan bütün / 
eser. 
 
Harekete Geçirmek, Zembereği Kurmak / Wind Somebody Up: Bir 
oyuncunun başka bir oyuncuya, görünen ve / veya görünmeyen bir kuvvet 
uygulayarak onun hareket etmesine neden olması. 
 
Hareketbirim / Movementunit: Oyunun metninin, hareket akışının değişim 
noktaları baz alınarak yapılan bölümlemesindeki her bir metin birimi. 
 
İvme / Acceleration: Sahne hareketinin hızındaki değişim. 
 
Kendini Açarak Sunma ve Kendi Olma /  Sichoffenbaren und Selbstsein 
(Alm.): Sahnede-olmanın ön koşullarından biri. Oyuncunun hem iç hem de 
dış aksiyon bakımından tüm olasılıkları değerlendirmeye hazır olması ve 
böylelikle yaratıcılığını / varlığını ortaya koyabilmesi. 
 
Kinestetik Tepki / Kinaesthetic Reaction: Oyuncunun, diğer oyuncunun 
hareketinin etkisine verdiği karşılık. 
 
Kişiye Özel Zaman / Personal Time: 1. Sahnelenen oyunundaki oyun 
kişilerinin zamanı algılama ve yaşama biçimleri. 2. Oyuncunun zaman algısı. 
 
Kişiye Özel Hareket Grafiği / Personal Movement Graphic: Sahnelenen 
oyundaki oyun kişilerinin kendilerine özgü hareket yoğunluğunu ve ritmini 
gösteren grafik. 
 
Konfor Alanı, Gri Bölge / Conditioned Space, Grey Area: Oyuncunun ve 
yönetmenin kendilerini rahat ve güvende hissettikleri, ancak yaratıcı 
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sıçramaları sınırladığı düşünülen, alışılmış olanın / bilinenin tekrarlandığı 
“bölge”. 
 
Kuvvet, İtki / Force: Oyuncuyu / oyun kişisini harekete geçiren neden. 
 
Mekana Yayılmak, Mekan-İçinde-Var Olmak / Diffusion into the Space, 
Im-Raum-Sein (Alm.): Sahnede-olmanın ön koşullarından biri. Oyuncunun; 
oyun alandaki hareket olasılıklarını çoğaltması, oyun alanını verimli 
kullanması. 
 
Mekansal İlişki / Spatial Relationship: Başta oyuncular arasındaki mesafe 
olmak üzere, sahnedeki unsurlar arasındaki mesafe, konumsal ilişki. 
 
Mesafe Kaldırmak / Ent-fernung (Alm.): Oyuncunun kendini 
açımlayabilmesinin ve böylece sahnede-olmasının ön koşullarından biri. 
Oyuncunun diğer oyuncuyla ve / veya sahne unsurlarından biriyle arasındaki 
“mesafeyi” kaldırıp onunla karşılaşabilmesi, onunla iletişime geçebilmesi. 
 
Noksanlık / Ausstand (Alm.): 1. Oyuncunun ve yönetmenin 
tamamlanmamışlığı, birer sanatçı olarak varoluş problemi taşımaları. 2. Oyun 
kişisinin içinde bulunduğu dramatik durum, eksiklik.  
 
Okunaklılık / Legibility: Sahnelenen oyunun hareket dizgesinin açık ve 
anlaşılır olması. 
 
Olasılık / Möglichkeit (Alm.), Possibility: Prova sırasındaki belirsizlik 
içinde, oyuncunun yaratıcılığı ve yönetmenin prova yönergeleri sayesinde, 
herhangi bir yönelimin gerçekleşebilmesi durumu. 
 
Olasılıklar Bölgesi / Millieu of Possibilities: Oyuncunun yaratıcılığına ve 
çeşitli hareket olasılıklarına açık olan sahne mekanı. 
 
Optimal Süre / Optimal Period: Oyuncunun bir hareketi gerçekleştirebilmesi 
için gerekli en uygun süre. Bu süre, provalarda yapılan denemelerle belirlenir. 
 
Oryantasyon / Orientation: Oyuncunun oyun alanına alışması, alanın 
detaylarını keşfetmesi ve uyum göstermesi. 
 
Potansiyel / Potential: 1. Oyuncunun durum ve / veya konumuna bağlı 
hareket yeteneği. 2. Ortaya çıkmayı bekleyen gizli kuvvet.  
 
Prova Yönergesi / Rehearsal Instruction: Yönetmenin, provalar sırasında 
oyuncuyu yönlendirmek için kullandığı yönerge.  
 
Referans Noktası / Point of Reference: Oyuncunun hareketinin zamansal 
veya mekansal değerini ölçebilmek için baz alınan nokta. 
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Sahne Resmi / Stage Image: Oyuncular ve sahne tasarımına dair unsurların 
birlikte oluşturdukları kompozisyon, imge. 
 
Saat Vuruşu / Stroke: Sahnedeki hareket akışının değişim anına işaret eden 
unsur. Bu unsur bir söz, bir hareket, bir ışık veya bir efekt olabilir. 
 
Sahnede-Olma / Being-on-Stage: Oyuncunun sahnede mesafe kaldırarak 
ve kendini açımlayarak keşiflerde bulunması, böylelikle varlığını 
duyumsaması. 
 
Seçim ve Keşif / Choice and Exploration: Oyuncunun sahnedeki hareket 
olasılıklarını değerlendirirken yaptığı seçim ve bu seçimle gelen keşif, buluş. 
 
Sınırlı Mekan / Confined Space: Oyuncunun hareket ettiği küçük ve sınırları 
belli alan. 
 
Sınırlı Zaman / Limited Time: Oyuncunun bir hareket bütününü 
gerçekleştirdiği kısa zaman dilimi. 
 
Söz-Hareket Organizasyonu / Word-Movement Organisation: Sahnede 
kullanılan sözler ile hareketler arasındaki ilişki ve kurgu mantığı. 
 
Sözlerin Ritmi / Rhythm of Words: Bir oyuncunun konuşmasının veya 
diyalogların hız değeri ile tekrarlardan oluşan uyum. 
 
Sözsüz Hazırlık / Nonverbal Preparation: Oyuncunun oynadığı role, 
replikleri kullanmadan, sadece hareket ve duygu durumlarını kullanarak 
yaptığı hazırlık. 
 
Şekle Girme / Taking Shape: Oyuncunun, duruşuyla bedenine şekil 
vermesi. 
 
Şimdi ve Burada / Now and Here: Sahnede-olmanın ön koşullarından biri. 
Oyuncunun oyun zamanında ve oyun mekanında bulunuşu. 
 
Tanıklık Etmek / Being Witness: Yönetmenin kendisinin ve gezgin 
oyuncunun keşiflerine açık olması, yaratı sürecini zorlamaması, bu sürece 
dışarıdan bakabilmesi. 
 
Tasarı / Entwurf (Alm.): 1. Oyun kişisinin hedefi, hayata dair planları. 2. 
Oyuncunun role yaklaşımı. 
 
Teslim Olma / Resignation: Oyuncunun kendini, kendi yaratıcılığının 
yönlendirmelerine ve yönetmenin prova yönergelerine açık bırakması. 
 
Üslup / Style: Yönetmenin reji tasarımında belirlediği oyun ve / veya 
oyunculuk tarzı. 
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Var Olan, El-Altında-Olan / Zuhandenes (Alm.): Oyuncunun varoluşunu 
sürdürebilmesi için bakışını yönelttiği, ilgilendiği dekor, sahne eşyası ve 
aksesuar. 
 
Varoluşsal Mekan / Existential Space: Sahnenin üç boyutlu fiziksel boşluğu 
ile bu boşluğa kimlik kazandıran niteliklerin toplamı. Varoluşsal mekanın 
karakteri,  oyuncunun hareketiyle tamamlanır.  
 
Yer Seçimi / Place Selection: Oyuncunun hareket alanı seçimi ve orayı 
kendine yer edinmesi. 
 
Yumuşak Odak / Soft Focus: Oyuncunun diğer oyunculara ve el-altında-
olanlara doğrudan değil, gözlerini rahat bırakarak bakması ve böylece oyun 
alanındaki tüm görsel bilginin kendine gelmesini sağlaması. Böylece oyuncu, 
ritim, süre, şekil gibi farklı unsurları aynı anda ve birbirleriyle ilişkileri içinde 
algılayabilir. 
 
Zaman Tanımak / Take One’s Time: Oyuncunun kendine ve diğer 
oyuncuya, yaratının gerçekleşebilmesi için zaman vermesi, boşluk bırakması. 
 
Zamanı Esnetmek / Time Strecthing: Yönetmenin, oyuncunun hareket 
olasılıklarını değerlendirebilmesi için, belli bir hareketbirimin süresini 
uzatması. 
 
Zemin Deseni / Topography: 1. Sahne planının düzeni, sahnedeki oyun 
alanları arasındaki ilişki. 2. Oyuncunun hareket ederken sahne zemininde 
oluşturduğu varsayılan çizgiler. 
 
Zemin Spotu / Spot: Zemin deseninde vurgu alan nokta. 
 
Zorunluluk / Obligation: Sahnelenen oyunun metninden ve / veya reji 
yorumundan kaynaklanan; zaman, mekan, dönem, ilişkiler, tema, duygu, 
altmetin veya karaktere dair veri.  
 
 
 



EK 6: EĞLENCE ÇEVİRİ METNİ 
 
Yazan: Sławomir Mrożek 
Çeviren: Neşe Taluy Yüce 
 
Kişiler 
Irgat B 
Irgat S 
Irgat N 
 
Dikkat: Kişilerin “Irgat” olmaları köylü oldukları anlamına gelmez. Bu kişiler; 
sıradan, halktan insanlardır. Özel, herhangi bir bölgeye ait lehçeyle 
konuşmamaları gerekir. Sahne karanlıktır. Sesler duyulur. 
 
B’NİN SESİ Ne var? 
N’NİN SESİ Kapalı. 
S’NİN SESİ Belki de kimse yoktur? 
B’NİN SESİ Nasıl kapalı olur? 
N’NİN SESİ Hey! Kimse yok mu orada? 
S’NİN SESİ Biz geldik. 
B’NİN SESİ Nasıl kimse olmaz? 
N’NİN SESİ Açın kapıyı! 
S’NİN SESİ Kendi kendilerine eğleniyorlar. 
B’NİN SESİ Nasıl kendi kendilerine eğlenirler? 
N’NİN SESİ Açın! Açın! 
S’NİN SESİ Eğer kendi kendilerine eğlenmeselerdi, bizi içeri alırlardı. 
B’NİN SESİ Durun bakalım! (Kapıya gürültülü biçimde vurma sesi. Sessizlik.) 
N’NİN SESİ Duymuyorlar mı acaba? 
B’NİN SESİ Nasıl duymazlar? (Kapıya daha gürültülü biçimde vurma sesi. 
Sessizlik.) Hey içerdekiler! Açsanıza be! 
S’NİN SESİ Kapıcı nerde ki? 
N’NİN SESİ Topukla! Topukla! (Kapıya daha da gürültülü biçimde vurma sesi. 
Sessizlik.) 
S’NİN SESİ Hiç! 
N’NİN SESİ Bir kez daha! 
B’NİN SESİ Yavaş olun! 
N’NİN SESİ Niye yavaş olacakmışız? İçerde eğlence var! 
B’NİN SESİ Yavaş dedim! Dinleyelim bakalım, ne yapıyorlar. (Sessizlik) 
N’NİN SESİ Eee? 
B’NİN SESİ İçeride birileri var. Fısıltılar, hışırtılar geliyor. 
S’NİN SESİ Bizi istemiyorlar. 
B’NİN SESİ Bizi mi istemiyorlar? 
S’NİN SESİ Bizi. 
N’NİN SESİ Bizi. 
B’NİN SESİ Bizi eğlenceye almak istemiyorlar, ha? 
S’NİN SESİ İstemiyorlar. 
B’NİN SESİ Girelim! 
N’NİN SESİ Kapı kapalı ama. 
B’NİN SESİ Tut şu ceketi. 
S’NİN SESİ İçeri dalalım. 
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B’NİN SESİ Tamam, haayyydiii hoop biir! (Kapıya hızla bindiren gövdelerin 
çıkardığı gümbürtü) 
N’NİN SESİ Oldu mu? 
B’NİN SESİ Hayır. Bir daha! Haayydii, hoop biir! (Gümbürtü) 
N’NİN SESİ Eee? 
S’NİN SESİ Nasıl yapacağız? 
B’NİN SESİ Hep beraber. 
SESLER  (Koro halinde hepsi birden) Ki, üç hoop! 
(Korkunç bir gürültü ve kapı kırılmasına benzer bir ses duyulur, birden tüm 
ışıklar yanar. Sahnede on on beş kişilik, üzerinde örtü olmayan karaağaç, 
masif, büyük bir masa vardır. Tavandan taşra bayramlarda görülen cinsten 
krepon kağıdından yapılmış, tozlu, rengi solmuş süsler sarkar. Büyük bir 
dolap vardır. Pek çok sandalye, tabure, emprime desenli, biedermeier üslubu 
koltuklar, iç içe dağınık bir biçimde durmaktadır. Duvara dayalı siyah bir 
kontrbas kutusu vardır. Yerde ise armonika durur. Boş masada beyaz camdan 
ağzı kapalı bir içki şişesi durur. Duvarlarda bir zamanlar asılı olan tabloların ve 
süslerin izleri kalmıştır. Ama salondaki biricik süs tavandan sarkan ucuz, kağıt 
süsler olmalıdır. Mekan penceresizdir, fakat drapeli ağır kara bir perde 
duvarların birinden sarkar. Kırılmış tahta kapının ardında üç ırgat görünürler. 
B hızla ceketini giymeye çalışmaktadır. Üçü de siyah bayramlıklarını 
giymişlerdir, ceketlerinin yakalarında canlı renkli çiçekler vardır. B şişman, iri 
ve kırmızı yüzlüdür. Boynunda açık mavi bir fular vardır. Diğer ikisi kravat 
takmışlardır. Hepsi de gençtir. Kıvırcık gür saçları vardır. B’nin siyah, N’nin 
sarı, S’nin kızıl perukları abartısız ve gerçekçi olmalıdır. Aceleyle kapının 
deliğinden içeri dalarlar.) 
B Hani müzik? 
N Bizi istemediniz de ne oldu ha? Elinize ne geçti? 
B Fincanı taştan oyarlar, adama böyle... Hadi müzik! 
S (Çevresine bakar.) Burada kimse yok ki. 
B Mutlaka birileri olmalı. (N’ye) Sen oraya! Ben buraya! (B ve N aksi yöndeki 
köşelere giderek ararlar, S de çevresine bakınır.) 
N Burada yoklar. 
B Ne demek “yoklar”? 
S Olsalardı olurlardı. 
B Armonika burada, peki onlar neredeler? 
S Armonika burada ama müzik yok. 
B Nasıl yok? 
S Ne yani var mı? 
B Oturun. (Oturur.) 
N Ben oturmayacağım.  Çalgıcılar geri dönün! (Hıçkırmaya başlar.) 
B Nesi var? 
S Nesi olsun? Ağlıyor. 
N (Hıçkırarak) Bu…ra…da   eğ…len…ce  ol…ma…lıy…dı. 
B Sus be!  
N (Ayakkabılarını çıkarıp diğerlerine gösterir.) Boşuna mı…. bunları…..aldım 
ben? 
S Saçmalama! 
N O kadar… ayakkabı ….aldık… şu hale… bak. 
S Belki dönerler canım. 
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B Nereden dönecekler? Bir yere gitmediler ki, buradalar. Hissediyorum. 
Saçmalama! Giy şu ayakkabılarını! (N daha az hıçkırarak ayakkabılarını 
giyer.) 
S Buradalarmış! Hani niye ortada yoklar öyleyse? 
B Eğer burada olmasalardı bizi içeri almak isterlerdi. Ama bizi içeri almak 
istemediler. Demek ki buradalar. 
N Doğru! 
S Varlar veya yoklar. 
B Eğlenmeden buradan gitmeyeceğiz. 
N Eğer onlar buradaysa, eğlence de olacak demektir. 
S Onlar için eğlence varsa, bizim için de olmalı. Ama nerede bu eğlence, 
nerede? 
N Nerede bu eğlence? 
B Sus dedim sana değil mi? Eğlence var. Çünkü onlar buradalar. 
N Neredeler? 
B Buradalar. 
N Niye burada yoklar öyleyse? 
B Çalmaları gerek. Hem armonika çalacaklar, hem bas. 
N (Aniden bir şarkıya başlar.) 
Heey çocuklar,  
Allah kahretsin sizi 
Beni tanımadınız ki 
Çalıp oynamadınız ki 
S Ya çalmazlarsa? 
B Çalacaklar, çünkü eğlence var. Değil mi? 
N (Şarkıya devam eder.) Heey Çocuklar / Allah kahretsin sizi 
B Kes! Çaldıklarında söyleriz (Bir koltuğa rahatça oturur, ayaklarını masanın 
üzerine dayar.) 
S Düşünüyorum da… 
B Sen boşuna düşünme, anam! 
S Düşünüyorum da, acaba bizden ne istiyor bunlar? 
B Allo! Düşünme dedik ya! 
S Allah Allah, kafa bu düşünüyor işte! Sus pus mu oturacağız yani! 
B Dikkatli konuş! 
N (Birden) Baksanıza! Niye bizim için eğlence yapılmıyor? 
S Niye bu kadar sessiz? 
B Niye? 
N Yaa! 
S Niye bizim için çalmıyorlar? 
B Çalmıyorlar, çünkü çalacaklar. Şimdi çalıyor olsalardı, az sonra 
çalamazlardı. 
S Ondan değil işte. Ben size söyleyeyim. Çünkü bizim daha kötü olduğumuzu 
düşünüyorlar. 
B Ne? Biz? Kötü ha? 
S Onlar öyle düşünüyor. 
B Dövelim. 
S Kimi?   
B Geleni. (S ve B çevrede düşman ararlar.) 
S (Çevresine bakınır.) Kimse gelmiyor ki. 
B Kıralım. 
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S Neyi? 
B Ne olursa.  
(Bir kaç sandalye devirirler. B armonikayı duvara fırlatır. S aynısını yapar. B 
yeniden aynı şeyi yapmaya yeltenir, eğilir. N, sahne içindeki koşuşturması 
sırasında B’ye rastlar ve ayakkabısını onun burnuna sokarak, gösteriyi 
engeller.) 
B Ne istiyorsun be? 
N Hiiç. Ayakkabı almıştım. Uff! 
B Çekil be! 
N (Uzaklaşır, oturur, ayakkabılarını çıkarır, ilgiyle ve saygıyla inceler, sonra 
tekrarlar.) Yeni aldım. 
(B ve S aynı anda ceplerinden taraklarını çıkarır, özenle saçlarını taramaya 
başlarlar.) Üç! Dört! 
B, S, N (Hazırolda durarak çok yüksek sesle) Biz kötü değiliz! 
S Yine düşündüm de… 
B Bırak şu düşünmeyi, tamam mı yavrum?! Şşt! Sana diyoruz! 
S Şimdi, eğer biz kötü değilsek, belki de onlar daha iyi insanlardır.  
B Nasıl yani? 
S Biz kötüyüz demiyorum, ama belki de onlar daha iyidir. 
B Onlar daha iyi ha? 
S Diyorum ki, biz daha kötü değiliz kabul, ama belki de onlar daha iyilerdir. 
N (Ayakkabılarını giyerek) Ayakkabı aldım, ayakkabı! Ahh! 
B (Eline bir sandalye alır, N’ye fırlatacak gibi yapar.) Giy lan şu ayakkabıları! 
S Başka türlü olmaz ki! Niye bizim için eğlence olmasın? 
(Bu sırada N, ayakkabılarına karıştıkları için kalkar, protesto olarak 
armonikayı duvara fırlatır.) 
B Ne oluyor orada be! 
N (Üzülerek) Onlar daha iyiler demek?! 
B  (Bastıra bastıra) Kim demiş?! Biz daha iyiyiz.   
S Eğlence nerede öyleyse? 
B Ben lafımı söyledim, arkadaş. Biz daha iyiyiz. 
S Ama eğlence falan yok. 
B Eğlence olacak, canım! 
N Olacaksa o başka o zaman. (Sakin bir biçimde armonikadan uzaklaşır.) 
S (Umutla) Olacak ha? 
B (Komutan edasıyla) Oturulacaaak! Otuuur! (S ve N otururlar.) Bekleyin! 
(Sessizlik)  
N Eee? 
B (Tehditkar)  Eesi şu, onlar daha kötü. ..Onlar da kötü. 
S Ne dedin? 
B Diyorum ki, eğer onlar daha iyiyseler, biz de daha iyiyiz. Eşitiz yani. 
S Ben bir şey söylemedim ki. 
B Ama düşündün. 
S Ben bir şey düşünmedim ki. 
B Hiç bir şey demiyor musun yani? 
S En kötüsü ne biliyor musunuz, onlar burada değiller. Eğer burada olsalardı 
belki kimin daha iyi olduğunu anlayabilirdik. 
B Buradalar onlar. 
S Nerdeler yahu? 
B Burada. 
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N Ama yoklar. 
B Sen sus! 
S Masa da boş. 
B Susun diyorum. Buradalar. Burada bir şeyler olmak zorunda. 
N Var! 
B Ne? 
S Bir şey mi gördün? 
N (Masayı göstererek) Var! Arkadaşlar, eğlence var! 
B Demedim mi? 
S Var! Eğlence var! 
N Hurra! Yuhhhu! 
B İki! Üç! 
B,S,N (Koro halinde az önce söyledikleri şarkıya başlarlar.) 
Heey çocuklar,  
Allah kahretsin sizi 
Beni tanımadınız ki 
Çalıp oynamadınız ki 
B Oh! Oh yandan! 
S Yuhhu! 
(S ve B kol kola dansa başlarlar. N elleriyle masaya vurarak tempo tutar ve 
avaz avaz şarkı söyler.) 
N  Mariya bana dedi ki 
Korkmazmış benden iyi mi? 
Ben de ona dedim ki 
Gel yiyeyim ben seni Yuhhhu! 
(S ve B gittikçe yavaşlarlar, aynı anda N de gittikçe daha hafif bir tempo ve 
daha kısık sesle şarkısına devam eder, sonra hepsi birden durur. Sessizlik. S 
ve B birbirlerine bakarlar.) 
B (S’ye) Bir şey mi duydun? 
S Yoo! Çalgı çalan falan yok galiba. Ya sen? 
B Ben de duymadım. 
S (N’yi göstererek) Bütün gürültüyü şu çıkardı. 
B (N’ye) Sen demin eğlence hakkında ne demiştin? 
N Ne? Yok mu yani? (Masadaki şişeyi gösterir.) 
S Eğlence mi? 
N Ee, sofrayı kurduklarına göre, eğlence olmak zorunda değil mi? 
B Bir tek şişe var burada. 
N Tamam, işte masa hazır yani. Bizim babalık bana öyle öğretmişti. Şimdi 
bakın yani, küçük bir düğünse masa ona göre küçük hazırlanır, yok eğer 
düğün büyükse, masa büyük olur. Babam bana, oğlum eğer masa kurulmuşsa 
düğün olacak demektir derdi. 
B Bir şişe be, tek bir şişe! At şunu! 
N (Birden B’ye doğru hamle yapar.) Sen babamı nasıl saymazsın lan? 
B At dedim be! 
N Açalım mı? (Şişenin kapağını açmaya yeltenir.) 
B (N’nin kolunu büker, elinden şişeyi alır.) Bu mu eğlence? Bu mu? (Masanın 
çevresini, ellerini belli mesafelerde masaya değdirerek dolaşır.) Sayalım 
bakalım. Bir! Baban bana vız gelir! İki! Muhtar. Üç! Nikah şahidi. Dört! Et 
yemekleri! Beş! Altı! Gelin! Eee turşu suyu hani? Nerede sucuklar? Yedi! 
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Sekiz! Turşu, fasulye pilakisi, hani borç çorbası? Dokuz, on! Ya damat 
nerede? 
N Gelmemiş. 
S Ya biralar? 
B Tabii ya! Ya biralar nerede? 
N Getirecekler herhalde. 
S Yok yok! Masa bomboş! Rahip gelse vaaz verir bu masada. 
B On bir! (N’yi yakasından yakalar, çekiştirir.) Ya müzik? Hani müzik? 
N Yakından bir yerden geliyor sanki ama. 
B Bu mu eğlence? Bu mu ha? 
S Müzik yok, dans yok! 
N Yok! 
S Salak! 
B (N’yi iyice çekiştirerek) On iki! On iki kişilik! İşte masa! İsa’nın havarileri için 
hazırlanmış sanki. Herife bak, düğünmüş, eline de bir şişe almış. 
N Ama, babam derdi ki... 
B Babanı, mabanı bilmem! Düğün ya vardır, ya yoktur. Ortaya bir şişe 
koymuşlar diye düğün olmaz. Anladın mı, olmaz! (Şişeyi duvara doğru atmak 
ister, S ustaca B’nin elinden şişeyi alır ve masanın altına saklar.) 
B (N’yi aşağılarcasına) Çattık be! 
N Ama... 
B Niye geldik ki biz buraya ha? Hıyar! 
N Şeyy... Masa kurulduğuna göre... 
S Cenazeden sonra da masa kurulur. 
B (Birden döner.) Sahi be! (Sessizlik. Üçü de birbirlerine bakar.) 
S (Yavaş sesle) En iyisi dikkatli olalım! 
B (Alçak sesle açıklamak istercesine) Ama biz eğlence... 
S Ne olmuş? Belki de... Cenazedir. 
N Cenaze mi? 
S Düğün olmadığına göre... 
N Allah kahretsin! 
B (Yüksek sesle) Ama biz eğlence zannetmiştik! 
S Şşşşttt! 
B (Fısıltıyla) Eğlence diye geldik. Ama şey mi?... (Yüksek sesle) Eee! Lafff! 
N Cenaze! 
B Yas olmalı. 
S (Kılıfındaki kontrbası göstererek) Ya şu siyah şey? 
B (Emin olmadan) Orkestra. 
S Geldiğimizde hiç ses yoktu. 
B Ama insanlar vardı. Kapının ardından seslerini duyduk. 
S Ne var bunda! Cenaze olamaz mı? 
N Her şey insanlar için. 
B Size ne diyorum, eğlenceydi. 
N Hani neredeler öyleyse? 
B Burada değiller. 
N Buradalar. Bir az önce sen demiştin ya. 
B Ama gittiler. 
N Ya dönerlerse. 
B Dönmezler. 
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S Ama sen kendin burada olduklarını söylemiştin, şimdi niye reddediyorsun 
ki? 
B Yoklar. 
N İyi, demek ki bu bir cenaze. Eğer eğlence olsaydı, burada olduklarını 
söylerdin. (Ceketinin yakasından çiçeği çıkarır, cebine sokar.) 
S Hadi diz çöküp dua edelim. 
B Ben diz çökmem. 
S Ne olduğunu bilebilseydik... 
B Belki de yas... 
N Diz çökelim mi? 
B Hayır! 
S Dur bakayım şurada bir şey var (Koltukların arasından uzun siyah bir peruk 
çıkarır.) 
N Peruk. 
S Siyah. 
B Bakayım! 
N Siyah. 
B Eee, n’olmuş? (S ve N, B’ye bakarlar.) Ne bakıyorsunuz trene bakar gibi be! 
S Senin saçların... 
B Nereden benim saçlarım oluyormuş? 
S Senin saçların işte! 
B N’olmuş saçlarıma, ha,  n’olmuş? (Sinirli) Sopa mı istiyorsunuz? 
N Aman Allahım! 
B Yas varsa?  Ne istiyorsunuz? 
S Senin saçların da siyah. 
B Hiç de değil! 
N Ay kafasında o saçlarla geziyor bir de. Allah korusun! 
S Aynaya bak istersen. 
B Ne gerek var? 
S (peruğu ona uzatır.) Denesene! 
B (Hızla geri çekilir.) İstemez! 
S Aynısı! 
B Atsana şunu elinden! 
S Senin değil mi? 
B Sana at diyorum! 
N Geri gelecekler, geri gelecekler. 
S (Peruğu başına takar, dikkatle kollarına, paçalarına bakar.) Kapkara oldum! 
B Çıkarsana şunu!  
S (B’ye doğru koşarak) Kim daha kara? Hadi ölçüşelim. (B masanın 
çevresinde ondan kaçar.) 
B Hayır! (O sırada duvara dayalı olan kontrbas, sarsılır ve gürültüyle yere 
düşer. S ve B hareketsiz kalırlar.) 
N (Diz çöker.) Buradalar! Buradalar! 
B Sana kes demiştim değil mi? 
(S kontrbasa bakarak peruğu yavaşça başından çıkarıp masaya koyar, 
ceketinin yakasındaki çiçeği de cebine sokar ve N’nin yanına diz 
çöker.)Tamam… 
B Ben diz çökmem! 
S Adet böyle. 
B Emin değiliz ki. 
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S Önce gelmek gerekiyordu. 
B İçeri almadılar ki. 
N Duaya başlıyorum. 
S Bekle bakalım, belki... 
B (Fularını çıkarır, cebine koyar.) Şunlara bak! (S ve N ona aldırmazlar) 
Koyunlar sizi! Mee! Mee!!! 
N İçimden dua ediyorum. 
S Dur yahu! 
N Eee, ediyorum işte. 
B Baksanıza, bence bu şey değil, şey... Çanlar niye çalmıyor, öyle olsa 
çanları çalarlardı... (S ve N ona aldırmazlar. B cebinden mendilini çıkarır, yere 
serer, diz çöker.) Ben ondan değil... Ayakkabımın bağı çözüldü de... (S ve N 
susarlar. Sessizlik.) 
N Bitti! 
S Bir dakika, rahatsız etme... 
N Amen. (Sessizlik) 
B Çocuklar! 
S Ne var? 
B Eğer cenaze olsa, niye armonikaya, basa gerek duysunlar? 
N Doğru be! 
B Süsler de cabası. (Kalkar.) 
N Doğru söylüyor. 
B Bu cenaze yemeği değil. 
N (Hala diz çökmüş bir halde) Şarkı söyleyelim mi? 
S (Kalkar.) Belki cenaze değil. Ama düğüne de benzemiyor. 
B Beki bizim için değil, ama millete göre düğün. 
N Niye bizim için olmasın? 
B (S’yi gösterip) Ona sor! 
S Niyeymiş? 
B (teklifsizce) Sen bir şey düşünmüşsündür nasıl olsa! 
S Dur bakayım, belki... 
B Söylesene be! 
S Belki bize karşıdırlar. 
B Bana niye karşı olsunlar ki? Sanmam. 
S Sanmaz mısın? 
B Sanmam. Belki sana karşıdırlar. 
S Bilmem ki. 
B Onlara bir şey mi yaptın? 
S Yooo! (B birden duvarda asılı olan perdeyi çekip hala diz çökmekte olan 
N’nin üzerine atlar. Perdeyi N’ye dolar, altına alır, N umutsuzca çırpınır. Ama 
B güçlüdür. Perdeye sarılı N’nin üzerine çıkıp oturur. Perdenin içinden N’nin 
boğuk çığlıkları gelmektedir.) Ne? Ne? Ne ? Ne yapıyorsun be? 
B Her şey bunun yüzünden. 
S Bırak onu! 
B Bırakmam. Onun yüzünden! 
S Ne onun yüzünden, azgın öküz?  
B Bak öküz deme! 
S Bırak! 
B (İnatla, biraz da küskün) Öküz deme dedim. 
S (Teslim olmuş) İyi ya! Niye onu tutuyorsun peki? 
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B Suçlu!   
S (Bir sandalye kapar. Perdeye sarılı N’ye doğru koşar.) Boğalım öyleyse! 
B Bir de dönüp duruyor. Ne kıpraşıyorsun azgın öküz? Suçlu işte. 
N (Derinden) Öküz deme! 
S  (Birden durup) Ne yaptı ki? 
B Onun yüzünden eğlence yok. 
S Neden? 
B Ona karşılar herhalde. 
S Niye ona? 
B Sana mı yoksa? 
S Bana niye karşı olsunlar? 
B Onlara bir şey yaptın mı? 
S Hayır dedim ya. 
B Ben de. O zaman demek ki, bana karşı da değiller. Kala, kala, o kalıyor. 
Demek ki o daha kötü. 
S Galiba. 
B Şimdi, eğlence artık başlar. 
S Ya başlamazsa? 
B Bekle canım. Başlaması gerek. Dinle bak! 
S Neyi? 
B Çalıyorlar galiba? (S dinler. B sabırsızca yineler.) Çalıyorlar mı? 
S Hayır. 
B İyi dinle! 
S Çalmıyorlar. 
B Nasıl çalmazlar?  
S Çalmıyorlar işte! Şimdi sen. Ben onu tutarım. (Yer değiştirirler. S N’nin 
üzerine oturur. B kalkar, dinler.) Müzik geliyor mu? 
B Bekle. (Sahnenin çevresinde dolanır, dikkatle dinler.) Yok, gelmiyor. 
S Bunu bırakıyorum o zaman. 
B İnanılmaz… (S ve N’nin ardında çalgılara baka kalmış bir biçimde oturur. N 
kurtulur ve B’yi tekmeler. B döner melankolik bir biçimde söylenir.) 
Çalmıyorlar. (N yeniden tekmelemek ister, ama birden ayakkabılarının yeni 
olduğunu anımsar, eğilir, pabuçların üzerine tükürüp, koluyla parlatır.) 
S İşte bu! 
B Anlamıyorum. 
N Ayılar! 
S Dinleyin! 
B Peki neden? 
S Belki de eğlence olmamalı. 
B Nasıl olmamalı? 
N Eğlence mi olmamalı? 
S Olmadığına göre, olamaması gerekiyor demek. 
B Bizim için mi? 
S Yoo, yalnızca bizim için değil, herkes için. 
B Herkes için mi? 
S Kesinlikle! 
N Deme be! 
B Olmaması gerektiğine göre, ne zaman olabilir?  
S Eğlencenin olması gerektiğini kanıtlayabilir misin? 
B Sen olmaması gerektiğini kanıtla! 
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N Kanıtla bakalım!  
S Nereden aklına geldi ki bu?  
B Aklıma geldiğine göre bir anlamı var demek. Olabilir belki. 
S Ya olmazsa. Zaten yok. Değil mi? 
B Ama olması gerek! 
N Heee! Öyle ya! 
S Niye olması gerekiyor? 
B Çünkü ben öyle istiyorum! 
S Gerçekten de istiyor musun? 
B Ne? İstemiyor muyum yani? 
N İstediğini söylesene! 
B Elbette istiyorum. 
S İstediğini nereden biliyorsun? 
B Hopalla, istiyorum işte! Canım istiyor. 
N Bravo! 
S Ama eğlence, meğlence yok! 
B Bu kötü işte. 
S Niye kötü olsun. Eğer olması gerekince olmasaydı, o zaman kötü olurdu. 
B Bence kötü işte! Eğlencenin olması gerek! 
N Evet. 
S Yoksa yok demek, olması da gerekmiyor! 
B Nasıl gerekmiyor be! Ben öyle istiyorsam eğer… 
S Ne var bunda? Ne var, söyle! Sen istiyorsun diye olması mı gerek? 
B Tastamam öyle. 
N Öyle! Öyle! 
S Kim demiş? 
B Ben! 
S Onlar değil ama. 
B Ama ben!  
S Evde oturmak gerekirdi. Onları arayan kim? Evden çıktı, yürüdü geldi, baktı 
ki yok, kızdı. Öyle mi?  
B Ama ben! 
S Sen mi eğlenceye geldin? Eğlence mi sana? 
B ve N (Aynı anda) Biz eğlenceye! 
S Haaa! ‘Biz eğlenceye’ ise bu eğlence evin dışında bir yerde demektir. Evin 
dışında olduğuna göre, olması gerektiği bir yerlerde yazılı olmalı. Yok yazılı 
da değilse… 
N Evde eğlence falan olmaz! Aslında bir keresinde bizim babalığın çorbasına 
sinek kaçmıştı, o da görmeden sineği yutmasın mı? Ulaan ne komikti be! 
(Kederle) Ama orkestrasız. 
S Nerede, hangi kitapta yazılı olduğunu gösterebilir misin? 
B Gösteririm. 
S Hadi! 
N (Çevresine bakar.) Burada bir kitap falan yok ki! 
B Belki dolapta vardır. (S’ye) Ha? 
S Bak bakalım. 
B İddiasına var mısın? 
S Olur. 
B Nesine?  
S Kaybeden buradan gidecek. 
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B Geri de dönmeyecek. 
S Dönmeyecek. (B’nin kararsız kaldığını görüp) Korkuyor musun? 
B  Been? Korkacağım? 
S Kaybetmek demek, eğlence olmayacak demek. Niye burada durmalı ki o 
zaman. 
B Kabul (El sıkışırlar.) 
S (N’ye) Sen de tanık ol! (N, sembolik olarak, elleri ile diğerlerinin birleşmiş 
ellerini keser gibi yapar.) 
B Arayayım mı? 
S Bekliyorum. (B dolabın kapaklarından birini açar. Dolapta kuru kafası olan 
uzun beyaz bir şey durmaktadır. B kapağı hızla kapar, sırtıyla kapıya dayanır.) 
N Hiii! (Dizlernini üzerine çöker.) 
B (Alçak sesle) Gördün mü? 
S (Alçak sesle) Gerçek mi? 
B Galiba! 
N (Dizleri üzerinde geri çekilerek) İnanmıyorum! 
B Bakmak ister misin? 
N Açma kapağı!  
S Her şey ortada. 
B Allahın cezası! 
S Kaybettin! 
B Ben mi? 
S Gösterdin mi? 
B Kağıt üstünde değil. 
S Aynı şey. 
B Ortada yazılı bir şey yok ki. 
S İşte, kaybettin yani. 
B Kaybetmedim! 
S Hani nerede yazıyor? 
B (Tehdit edercesine) Açıyım mı kapağı? 
S (Alaycı) Aman çok korktum! 
B Açıyorum bak! 
N Açma! 
S Git buradan! Bahsi kaybettin.  
B Gitmeyeceğim işte! 
S Niye gitmiyorsun? Eğlence falan yok gördüğün gibi! 
 B Olacak. Olması gerek. Gitmiyorum! 
S Ya o dolaptaki. 
B Tabut yok ki, öyleyse, cenaze değil, eğlence. 
S Kanıtla o zaman! 
B Dur be! 
S (N’ye dönerek) Gitmiyor. Çünkü hala umudu var. (B’ye) Umudun var değil 
mi? 
B Kesinlikle eminim. 
S Kağıdı göster o zaman. 
B (Öfkeyle) İşte açıyorum! 
N Açma! Tut onu! 
B (Dolabın kapağını açar ve içindekinin dışarı çıkması için kenara çekilir. N 
elleriyle yüzünü örtmüştür. S de geri çekilmiştir. Sessizlik. B hiç bir şeyin 
olmadığını görünce dolabın içine bakar, zafer kazanmış bir havada) Gerçek 
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değilmiş! (B dolaptan kurukafa maskesini alır. Maske çok özenle yapılmıştır 
ve bembeyazdır. Onun içindir ki dolabın siyah zemininde göz alır.) 
N (Kalkar.) Bence bu cenaze. 
B (Suratına maskeyi takar. S’ye) Korktun mu lan? 
S Bırak be! 
B (Zafer kazanmış gibi) Ben kaybetmedim. Gördün mü? İnanmıyordun. Al 
sana! (Maskeyi çıkarır, S’ye verir.)  
S (Maskeyi takar.) Fark etmez, birader! Hala kanıt yok! 
N Ya bu ne, geçit töreni için mi? 
B Kilise tiyatrosu resmen! (Dolaptan iki maske daha çıkarır. Bunlardan birisi 
kırmızı suratlı, komik ifadeli, başında taç bulunan bir kral maskesidir. Diğeri 
ise ortaçağ heykellerindeki İsa’nın Annesi’nin yüzü gibi temiz ifadeli, ince bir 
güzelliğe sahip ama saçsız bir kadın maskesidir. Maskelerin normal yüz 
ölçülerinden büyük olmaları gerekir. Ayrıca sesin emisyonunu bozmamaları 
açısından ağız kısımlarının açık olmaları şarttır.) 
N Kralı bana versene! 
B (N’ye kral maskesini verir, kendisi de kadın maskesini yüzüne takar, ellerini 
birbirine sürterek) Ee, bira nerede çocuklar. Tiyatro olduğuna göre dans da 
olacak değil mi? 
N Müziksiz mi? 
S Düğün değil, kilise tiyatrosu gösterisi bu. 
B Anaa, piliçler de var burada! Ne buldum bakın. (Dolaptan üç tane kadın 
şapkası ve üç çift çok yüksek topuklu kadın ayakkabısı çıkarır.) 
N (Heyecanla) Karılar ha! 
B (S’ye) Buna ne dersin? 
S Kitapta yazması gerek. 
N Yaşıyorum ya. 
B (Zafer kazanmış bir ifadeyle) Ya buna ne buyrulur? (Dolaptan beyaz bir 
kadın elbisesi çıkarır, havada sallar ve fırlatır. Bu biçimde iki tane elbise daha 
çıkarır. Bunlar parlak renkli giysiler olup bir tanesi vişneçürüğü rengindedir. 
Giysilerin üçü de çağdaş kesimlidir, kostüm görünümleri yoktur.) 
N (Sevinçten kendinden geçmiş)  Anadan üryan soyunmuşlar be! 
S (İnatla) Ben yazıyı görmeden inanmam. 
B Bunlar yetmez mi? 
N Versene şunları. 
S Kitapta açıkça yazıyor olması gerek. 
N Söyle de dışarı çıksınlar! 
B Ne kitap mı istiyorsun? Alsana kitap.(Dolaptan kocaman, eski bir kitap 
çıkartır.) 
S Hah, şimdi öğreniriz! 
N (Kral maskesini çıkarıp masanın üzerine koyar.) Heey! Kızlar, burada cıva 
gibi delikanlılar var! 
B (Kitabı alır.) Yasa burada. Şimdi her şey açığa kavuşacak. Eğlence 
başlayacak. 
N (Cebinden çiçeği çıkarır, göğsüne takar.) Çıksanıza yavrular! (S ve B 
hararetle tartışmaya devam ederler. Yüzlerinde hala maskeleri vardır.) 
S Tamam benim istediğim de bu! 
B Okuyalım öyleyse! 
N (Dolabın kapağını tıklatıp) Eee, cilve yetti ama! 
S İsteyen sendin. Uyarıyorum! 
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B Sen de istiyordun, şimdi vaz mı geçtin? 
S Sen istedin ben değil. 
B Asla! Bahse var mısın? 
N (Dolaba) Geliyorum ama! 
S Seni uyardım. (B ve S enerjik bir halde masaya yanaşırlar. B kitabı masanın 
ortasına fırlatır.) 
N (Cilveli cilveli) İlk gördüğüm benim olacak tamam mı? 
S Başlayalım! (S ve B masanın iki ucuna yerleşirler. Ortada kitap durmaktadır. 
N dolabın içine eğilmiş bakmaktadır. Vücudunun yukarı kısmı tamamen 
dolaptadır.) 
B Eee? 
S Ne eeesi? 
B Oku! 
S Ben mi? 
B Bana inanmıyordun ya! 
N (Elinde üç tane sutyenle geri döner.) Gittiler. 
S Rahatsız etme! 
N Dünyadaki tüm kötülükler basit insanlar için. (Masanın bir kenarına ilişir.) 
B Okuyacak mısın? 
S (Kararsız) El yazısı mı, baskı mı? 
B Sen okunmasını buyurmuştun! 
S Sen de onaylamıştın! 
N (Yerden vişneçürüğü rengindeki giysiyi alır, yakasından içeri bakar. Önce 
bir eliyle, daha sonra da diğer eliyle içini yoklar, sonra kafasını da içeri sokar.) 
Yok…  
B (N’yi göstererek)  O okusun! 
N Ben mi okuyacağım. Böyle kadınsız… (B ve S iki yönden ona doğru 
koşarlar, kollarından tutup masaya oturturlar. N’nin yüzü seyirciye dönüktür.) 
B (Kitabı önüne çekip, açar.) Oku! 
S Baştan başla! 
B Atlama! 
N Hemen mi? 
S Yüksek sele. 
N (Boğazını temizler.) Sanki boğazımda bir gıcık var da. 
B Okuyunca geçer. 
N Neyi okuyacağız? 
B Eğlence olmalı mı? 
S Ya da olmamalı mı? 
N Bir saniye! Bir saniye! (Boğazını temizler.) 
B Okuyacak mısın, okumayacak mısın? 
N Boğazımda şey var da…  
S Okumak istemiyor musun? 
N Ayakkabılarımı çıkarayım. 
B Önce oku da! 
N Bir çıkarsaydım… 
S Çıkarsın bakalım, sıkıyor herhalde… (N ayakkabılarını çıkartır, özenle 
masadan uzağa, görebileceği bir yere koyar. Döner ve oturur.) 
N Hımmm… Eeee… Okunaklı değil sanki… 
B Çabuk ol! 
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N Offf! Sıcak oldu. (Ceketini çıkartır, bir sandalyenin arkasına asar, masaya 
döner, kral maskını yüzüne takar. Oturur.) 
B (Sabırsız) Eğlence olmalı mı? 
S Ya da olmamalı mı? 
N (Kuşku verici bir biçimde hızlı, ama zaman zaman duraklayarak okur.) 
Kralın verdiği hakka göre- şu şu şu- su götürmez bir biçimde, mesele 
basittir…. 
S Ne? Yok mu diyor? 
N (Kitaptan başını kaldırır, S’den yana çevirir.) Nasıl olmaz? Var. 
B Bak, varmış! (S, N’ye elini kaldırır.) 
N Vurma! 
S Okumaya devam et! 
N (Okur.) Kral şöyle diyor: “Kraliçenin bana söylediğine göre, eğlenceye ait 
olmak üzere…”  
B Eğlence var mı yani? 
N (Kitabı kapatarak) Yok. Nah! (Kalkar, kral maskını çıkartır, ayakkabılarını 
giyer. B ve S sessizce ardından giderler. B gömleğinin yakasından, S ise 
saçlarından N’yi yakalar.) 
B Okuman yazman var mı senin? 
N Sizin var mı?  
(S ve B onu sessizce bırakırlar, uzaklaşırlar. Masklarını çıkartıp masaya 
bırakırlar. N kravatını çözer. S ve B onu izlemektedirler. N bir sandalye alır 
duvarın yanına koyar. Sandalyeye çıkar. Kravatın bir ucunu boğazına, diğer 
ucunu ise duvardaki bir halkaya bağlar.) 
B N’apıyor? 
S Garip bir iş ama… (N kravatın dayanıklılığını sınar gibi iki üç kere kravatın 
diğer ucunu çekiştirir.) 
B Hey! N’apıyorsun sen?  
N (Yanıt vermekten çok kendi kendine konuşur gibi) Yetti artık! Canıma tak 
etti! 
S Ne demek şimdi bu? 
N Eğlencesiz yapamam! (Kravatı halkaya bağlar.) 
B Saçmalama! 
N Eğlencesiz yapamam! 
B (S’ye çıkışır.) Senin yüzünden! Herif kendini asıyor! 
S (Öfkeli) Ne? Benim suçum mu yani? (N sandalyeden iner, ceketini giyer.) 
B Eğlence hakkında ne demiştin? 
S Ben onun için eğlence falan yapmayacağım. (N özenle ceketindeki çiçeği 
düzeltir ve yeniden sandalyeye çıkar.) 
B Saçmalamayı bıraksana! 
N Bu yaşam ne için ki? 
B Bilmem, işte öyle! 
N Eğlence olmadan. 
B Yavaş yavaş olacak! 
N Hayır, ben istemiyorum. 
B (S’ye) Hep senin yüzünden! 
S Çok zor bir durum! 
B (N’ye) Beklesene be! 
N Neyi bekleyeceğim? 
B Yaşamak istemiyor musun? 
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N Yaşamak mı bu? Aynı tas aynı hamam? 
B (S’ye) Sen de bir şeyler söylesene! 
S Canına acımıyor musun? 
N Yaşamak mı bu dedim? 
S Korkmuyor musun peki? 
N Ne fark eder. (Kravatı halkaya iyice bağlar.) 
S (Üzerine beyaz giysiyi giyer ve ölüm maskını takar.) Bana bak! 
N Gerçek değil ki. 
S (Sandalyenin üzerindeki N’ye yaklaşır, başını ona doğru uzatır.) İyi bak! 
N İçinde sen varsın. 
S Öyle mi dersin? 
N (Daha az emin olarak) Seni duyuyorum işte, her sözünü… 
S Hayır, bu ben değilim. 
N Sensin. 
S Benim! Ölüm! 
N Soytarı. 
S Birazcık assana kendini. Tümüyle değil, azıcık. 
N Yok ben tümüyle… 
B Arkadaşım sen değil misin? 
N Sizinleydim. 
B Ne inatçı. (Üzerine vişneçürüğü giysiyi giyer, kadın maskını takar.) 
Baksana! 
N Ne var? 
B (N’nin kolumdan çekerek) Gelsene şekerim! 
N Şu anda ne aptalca bir şaka. 
B Niye beğenemedin mi? 
N Güzel olamaya güzel de az biraz kel. 
B (S’ye) Saçı versene! 
S (B’nin başına peruğu takar.) Çok güzelsin. 
N Soytarılar! 
B (Sesini incelterek) Kucağıma uzanmak ister miydin? 
N Böğğ! 
B (N’nin bacaklarına sarılıp, ince sesle) Kollarına sarılmak istiyorum. 
N (Bacaklarını kurtarmaya çalışır, bir yandan da boynundan asılı olduğu için 
çok dikkatli hareket etmektedir.) Defol be! 
S (Danışman havalarında B’ye) Ateşli dudaklarını uzat ona! 
N (Panikler.) Yoo! İstemem! 
S Asılmayı mı yeğlermiş. 
B (Normal ses tonuyla) Ne istiyorsun? Söyle! 
N Müzik istiyorum! 
S Bunu hepimiz istiyoruz  
N Hiç olmazsa bir kez çalsalardı şu düğünde, düğün istiyorum! 
B Bildiğimiz? 
N Bildiğimiz. 
B Hani dolu dolu… 
N Yalnızca benim için! 
B Hangi dansı istersin? 
N Fark etmez. 
B Ben çalarım. 
S Ben de oynarım. 
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N Artık inanmıyorum. 
B (Giysiyi ve maskeyi çıkartır, atar.) Armonikayı ver! (Yerde duran 
armonikanın üzerine atlar ve eline alır.) 
S (Şaşkın) Ne? Eğlence mi? 
B Eee, çalıp oynayacağız. 
N (Umutla) Yemin et! 
B Yetti be! Yetti! Kendimiz çalıp oynayalım. 
N Hadi bakalım. 
S Kendi kendimize 
B Neyimiz eksik! 
S Eğlence olmadan mı? 
B Biz düzenleyeceğiz. Çalacağız, oynayacağız. O zaman olacak. 
N Ne olacak? 
B Eğlence! 
N Hayydda! Ne diyorsun sen be! 
B (S’ye) Şişeyi ona ver! (S masanın altından şişeyi çıkartır, kapağını açar, 
N’ye verir.)  
N İstemem. Önce çalın bakalım! 
B İç kardeşim, eğlence yapıyoruz ya! 
N İstemem! Çalın! 
B İç lan! (N emre uyarak içer.) Daha hızlı! Daha hızlı diyorum! (N şişeyi 
kafasına diker, boynunda hala halkaya bağlı kravat vardır. Boş şişeyi aşağıda 
kendisini beklemekte olan B’ye uzatır.) 
N (Çığlıkla) Müziik! 
B Şimdi! (S’ye) Dans et bakalım! 
S (Kararsız)  Vals mi? Tango mu?!  
B (Göğsünden çiçeğini çıkarır ve onu havada yakalayan S’ye fırlatır.) Dans et! 
Kemik torbası, dans et! 
(S “ölüm” maskıyla bir eli havada diğer eli belinde dans pozisyonu alır, havaya 
kaldırdığı elinde B’nin fırlattığı çiçek vardır. Bir ayağını kaldırır.) Üç! Dört! (B 
parmaklarını armonikanın klavyesinde gezdirir ama hiç ses çıkmaz.) 
S (Durur.) Çalsana! (B yeniden dener, ama bir sonuç çıkmaz.) 
B Bozulmuş! 
S Sen bozdun! 
B Bunu duvara sen fırlatmamış mıydın? 
S (N’yi göstererek) O fırlattı! Ben değil! 
N İkiniz de fırlattınız. 
B Ben mi? (S’yi gösterip) O yahu! 
N Daha ne kadar bekleyeceğim? Onarın şunu! Hadi! Hadi! 
B Biraz düzeltmek lazım. Çekiç yok ki! 
S (Sahnede tüm hareketler hızlı ve keskin bir tempoyla yapılmalıdır. S, N’nin 
ayakkabısını çıkartır. N buna karşı koyacak durumda değildir. Boynundan 
hala bağlı olduğu için hareket etmekten kaçınmaktadır. S ayakkabıyı B’ye 
verir.) Topuğuyla çak! 
N Daha yeni almıştım… 
B Bizim iyiliğimiz için herhalde… (Ayakkabının topuğuyla armonikaya vurur.) 
N Hayır, izin vermiyorum! 
S Senin için yapıyoruz. (B çalmayı dener, S dans pozisyonunda 
beklemektedir. Ancak aletten ses çıkmaz.) 
B Tık yok! Bozuktu bu zaten herhalde. 
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N Yalancı! 
B Bozuktu işte! 
S Nereden belli? 
N Bası çal öyleyse! 
B (Aleti kılıfından çıkartır.) Tuhhh! 
N Niye çalmıyorsun? 
B Telleri yok! 
N Yemin et! 
B (Kontrbası iki elinde kaldırıp bağırır.) Hani telleri, hani? (Aleti fırlatır.) Tuzak 
bu! 
N Çal be kardeşim! Çal! 
B Çalamam! (Sessizlik) 
N Öyleyse ben de kendimi asıyorum! (Sessizlik) Duydunuz mu? 
S (Giysiyi ve maskını çıkartır.) Assın öyleyse! 
N (Şaşkın) Nasıl yani? 
B Assın mı? 
S Öyle! Her şey sonuna kadar olmalı. Düğünse düğün, yassa yas! 
B Ama bizim yüzümüzden olmaz mı? 
S Neyin ne olduğu belli değil! Sahici mi, yalandan mı? 
B Ne yapacağız yani? 
S Assın kendini! 
B Cenaze töreni olacak o zaman. 
S Demek istediğim de o. Gerçek olsun da… 
B Ama biz eğlenceye gelmiştik. 
S Doğru! 
B Ama şimdi cenaze töreni olacak, eğlence değil! 
S O da olur, birbirinin yerine geçebilir, belli olmaz bu işler. 
B Ben çalmak istiyordum, çalamadım! 
S Biz de cenaze töreni yapalım, belki onda başarılı oluruz. 
B Ama biz eğlence diye… 
S Ben de onu diyorum. Ne kalıyor geriye: Eğlence. 
B Ama cenaze… 
S Bak şöyle oluyor. Düğün cenazeye ‘Öte git!’ diyor, öbürü de ‘Sen öte git! 
diye direniyor. Eğer biz birisine yardımcı olursak, diğeri kendiliğinden olacak. 
Başka türlü olmaz bu iş. 
B O zaman kendini asması gerek yani? 
S Gerçeğin olması için. 
B (N’ye) Duydun mu? 
N Ne diyorsunuz siz çocuklar? 
B Ne yapalım kardeşim! 
S Üstüne düşeni yapacaksın. Bekliyoruz. 
N (İnanamaz.) Kendimi mi asacağım? 
B Ne dediğini duymadın mı?  
N Ben mi? Şakayı kessenize! 
B Kendin istiyordun. 
N (Kravatı çözer, sandalyeden iner.) Vazgeçtim. 
B Hatırla be kardeşim! Sen istemiyor muydun? 
S Nasıl şimdi vazgeçersin? 
N Öyle de bir geçerim ki! 
B Ne yani? Eğlencemizi mi bozacaksın? (N kravatı halkadan çıkartır.) 
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S Söz vermiştin ama! 
N Yoo, hiç de değil! (Kravatını boynuna takar.) 
B Her şeyi bozacak! 
S Yaa, demedim mi ben! Her şey sözde oluyor, hiç bir gerçek değil. 
B Utanmıyor musun be? 
N Hadi oradan be! 
B (S’ye) Başka çare yok… 
S Öyle görünüyor. (N’ye yaklaşırlar.) 
N Ne oluyorsunuz be! 
B Hepimizin iyiliği için… (Kollarından yakalarlar.) 
N Saçmalamayın! 
S Sana acımıyoruz. 
B Arkadaş olarak. 
S Biz bize. 
B As kendini… 
N İstemiyorum! 
B Nasıl yani? 
N Bırakın! 
B Ne diyor bu? Gerçeği hiç takmıyor mu ne? 
S Yardımcı olalım. (N’yi duvara doğru götürürler.) 
N Ben size tarakla müzik yapsam? 
B Şişenin hepsini içti. Sızlanıp durma. İyiydi o zaman değil mi? (N’nin 
kravatını çıkartır.) 
N (Direnir.) Eğlenceye! 
B (N’ye kral maskını takar.) Seni krallar gibi asacağız! 
N Durun be! Şimdi eğlence başlayacak! 
B Nasıl? Gerçek olmadan mı? 
S Sırayla. Önce gerçek. 
N Ama ben istemiyorum! 
N Kötülük olsun diye yapıyorsun değil mi? (Duvara yaklaşırlar.) 
B Yalnızca gerçek olan iyidir. Gerçek olmadan hiç bir şey olmaz.  
(Sessizlik. S ve B hedefledikleri işi yapmak üzere koyulurlar. N direnir, ama 
diğerleri çok güçlüdür. Ancak kesinlikle işlerini kötücül bir biçimde değil, 
kibarca yaparlar. Uzaklardan tipik bir köy bandosu; davul, flüt, trompet, keman 
ve kontrbasla sentimental bir vals çalmaktadır.) 
N Çalıyorlar! (Sessizlik. Hepsi dinlerler.) 
B (Sevinçle) Çalıyorlar! (S ve B, yüzünden maskeyi çıkaran N’den 
uzaklaşırlar.) 
S Nerede? 
B Burada değil. 
S Burada değilse nerede? 
B Başka bir yerde. 
S Başka bir yer yok! 
N Orada çalıyorlar! 
S Kime çalıyorlar?! 
S ve N (Aynı anda) Nerede eğleniyorlar? 
B (Sahnenin ortasında, yüzü seyirciye dönük, ellerini kaldırmış bir biçimde) 
Hey insanlar! Nerede eğleniyorlar?  
 

PERDE 
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EK 8: KİŞİYE ÖZEL HAREKET GRAFİKLERİ 

(Kırılma 1 ve Kırılma 2 noktaları arasında kalan Hareketbirim 1 örnek alınmıştır.) 
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EK 10: STÜDYO SAHNE FOTOĞRAFLARI 

 
Resim 1: Stüdyo Sahne’nin, 

ses kumanda odasından çekilmiş fotoğrafı. 
Genius loci aşama 1. (Boş Sahne) 

 

 
Resim 2: Stüdyo Sahne’nin, seyirci girişinden çekilmiş fotoğrafı. 





 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

EK 12: DEKOR PERSPEKTİFİ ve FOTOĞRAFLARI 
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Resim 2: Eğlence’nin ışıksız dekor fotoğrafı. 
 
 
 

 
 
 

Resim 3: Eğlence’nin ışıklı dekor fotoğrafı.  
Genius loci aşama 2. (Boş sahne + Sahne Tasarımı) 
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  EK 13: ZEMİN SPOTLARI 
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EK 14: KOSTÜM ÇİZİMLERİ ve FOTOĞRAFLARI 
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Resim 7: B rolündeki Alper Tazebaş’ın kostümü. 
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Resim 8: B rolündeki Alper Tazebaş’ın, 
oyun içindeki oyunda giydiği Kadın kostümü. 
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Resim 9: S rolündeki Ziver Armağan Açıl’ın kostümü.  
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Resim 10: S rolündeki Ziver Armağan Açıl’ın, 
oyun içindeki oyunda giydiği Ölüm kostümü.  
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Resim 11: N rolündeki Ömer Eryiğit’in kostümü. 
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Resim 12: N rolündeki Ömer Eryiğit’in, 
oyun içindeki oyunda giydiği Kral kostümü. 
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EK 15: PORTRE FOTOĞRAFLARI 
 

 
Resim 1: B rolünde Alper TAZEBAŞ 

  

            
     Resim 2: N rolünde Ömer ERYİĞİT                          Resim 3: S rolünde Ziver A. AÇIL 



EK 16: AKSESUAR LİSTESİ ve FOTOĞRAFLARI 
 
 
SAHNE EŞYALARI 

 
1. Kontrbas 
2. Armonika 
3. İçki şişesi 
4. Sandık örtüsü 
5. Siyah peruk 
6. 3 kadın elbisesi (eflatun, beyaz, mor) 
7. 3 kadın ayakkabısı (dore, beyaz, pembe) 
8. 3 kadın şemsiyesi (yeşil, pembe, krem) 
9. 3 kadın şapkası (eflatun, krem, yeşil) 
10. 3 sutyen (krem, siyah, pembe) 
11. Siyah kalın kitap 
12. Yelpaze 
13. Beyaz kurukafa maskesi 
14. Komik kral maskesi 
 

KOSTÜM AKSESUARLARI 
 
1. 3 Peruk (siyah, kızıl, sarı) 
2. 3 Fular (turuncu, mavi, pembe) 
3. 3 kırmızı karanfil 
4. 3 siyah erkek tarağı 
5. Mor ayakkabı bağcığı (N’nin ayakkabısı için) 

 
 

          
 
               Resim 1: Kontrbas (kılıfsız)                               Resim 2: Kontrbas (kılıflı) 
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Resim 3: Sandıktan çıkan kadın ayakkabıları. 
 

 
 

Resim 4: Sandıktan çıkan şemsiyeler. 
 

 
 

Resim 5: Sandıktan çıkan şapkalar. 
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Resim 6: Sandıktan çıkan yelpaze 
 

 
 

Resim 7: Sandıktan çıkan kara kaplı kitap ve yakalarda kullanılan kırmızı karanfil 
 

                  
 
Resim 8: Sandıktan çıkan kurukafa maskesi      Resim 9: Sandıktan çıkan kral maskesi 
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EK 18: AFİŞ 

 



  

 

 

 

 

 

EĞLENCE 
SŁAWOMIR MROŻEK 
ÇEVİREN:  NEŞE TALUY YÜCE 

 

 

YÖNETEN: SERVET AYBAR 
 

REJİ ASİSTANI: RIZA ELİAÇIK 

SAHNE TASARIMI: SERVET AYBAR 

IŞIK TASARIMI: KEMAL KOYUNCU 

KOREOGRAFİ: ZİVER AÇIL 

 

 

OYNAYANLAR:  

ALPER TAZEBAŞ 

ZİVER AÇIL / ALPER BAYTEKİN 

ÖMER ERYİĞİT 
 

 

TÜRKİYE PRÖMİYERİ 

15 HAZİRAN 2009 18.30 

 

 

DEVLET TİYATROLARI  

STÜDYO SAHNE  

 
Oyun bir perde, 45 dakikadır. 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EK 19: PROGRAM DERGİSİ 

 



 

 

EĞLENCE 
SŁAWOMIR MROŻEK 

ÇEVİREN:  NEŞE TALUY YÜCE 
 
 

YÖNETEN: SERVET AYBAR 
 

REJİ ASİSTANI: RIZA ELİAÇIK 
DRAMATURGİ ve SAHNE TASARIMI: SERVET AYBAR 

IŞIK TASARIMI: KEMAL KOYUNCU 
KOREOGRAFİ: ZİVER ARMAĞAN AÇIL 

 

OYNAYANLAR: 
ALPER TAZEBAŞ 

ZİVER ARMAĞAN AÇIL / ALPER BAYTEKİN 
ÖMER ERYİĞİT 

 
PROJE DANIŞMANI: LEVENT SUNER 

 



 
 

 

 

  



 
 
 

 
 
 
ÜSTÜN SOYTARI MROŻEK 

Servet AYBAR 
 
Sławomir Mrożek (1930-), absürd tiyatronun Polonya’daki önemli 
temsilcilerinden biridir. Özellikle Tango adlı oyunuyla dünya çapında 
üne kavuşan yazar, hem politik hem de sanatsal yönüyle yirminci 
yüzyılın ikinci yarısında dikkatleri üzerine çekmiştir. Hayatını siyasi 
alanda gazetecilik yaparak kazanan, aynı zamanda bir karikatürist ve 
öykü yazarı olan Mrożek’in belli başlı oyunlarından Polisler, Tango, 
Açık Denizde, Striptiz, Eğlence, Karol, Büyülü Gece, Sığıntılar ve 
Terzi; Türkçeye çevrilmiştir.  
 
Mrożek’e yazın çevresinde “üstün soytarı” lakabı takılmıştır. O hem 
mutlak olanın arayışı içinde olan bir rahip hem de bilge bir soytarıdır.i 
Eserleri incelendiğinde anlaşılır ki rahiplik ile soytarılık birbirlerinden 
farklı değildir. Mrożek hem bir güldürü ustası hem de stabilize olmuş 
dünyanın künt yapısını sondajlayan bir araştırmacıdır. Ona göre 
“budala” insanlar birileri tarafından yönetilirler ve hayatları onlar 
tarafından belirlenir.  
 
Polonya’nın önemli eleştirmenlerinden Andrzej Kijowki “Mrożek 
Cennet Kapılarında” adlı makalesinde, Mrożek’in eserlerinde 
gündelik yaşamdaki budalalık üstünde sıkça durduğunu belirtir.ii 
Mrożek oyunlarında, bu budalaca yaşam düşüncesinin işaretleri 
olarak; şiddet, baskı ve başkaldırı gibi konuları ele alır. Oyun kişileri; 
ilkel, bayağı, acımasız, beceriksiz, karikatüristik ve alegoriktir. 
Oyunlar, yazarın bir karikatürist ve mizah yazarı oluşunun izlerini 
taşır. Esslin Mrożek’in başyapıtı sayılan Tango’yla ilgili olarak “uygar 
dünyanın kalıntıları üstünde tango”iii ifadesini kullanır. İlkel olanın 
uygunsuz bir biçimde kendini gösterişi, kayda değer bir 
uyumsuzluktur.  
 
Mrożek’in karakterleri yönlerini kaybetmiştir ve yapacak bir şeyleri 
yoktur. Geçmiş uluorta duran bir kadavra gibidir ve kötü kokusu her 
yere yayılır. Mrożek yaşamla ilgili şöyle der: “Yaşam sadece geçip 
gider, günler birbirini kovalar ve her biri bir şekilde yaşanıp tükenir.”iv 
Onun için geçmiş de gelecek de aldatıcı birer illüzyondur.v  
 
 
 



 
 
 

 

 
                  

 
     
 

    



 
 
 
 
Mrożek’in oyunlarında, mekan bir çatışma unsuru olarak ön plana 
çıkar. Yazar; Eğlence’de yemeğin, müziğin, dansın olmadığı bir 
eğlence ortamından, Striptiz’de kişilere talimat veren kocaman bir 
elden, Açık Denizde’de denizin ortasında mahsur kalmaktan ve 
Sığıntılar’da yersiz yurtsuzluktan bahseder. Mekanlarda grotesk 
unsurlar hakimdir. Parodik ve karikatüristik tavır, groteskin 
kullanımını elzem kılar. “Değerini yitirmiş, insani olmayan bir dünya, 
groteskin egemen olduğu korkunç bir dünya halini alır.”vi Ahlaksal 
değerler yerle bir olmuştur. 
 
Czerwiski, Mrożek’in yazarlık üslubu için Mrozekian kelimesini 
kullanır ve Mrożek’in Polonya’nın hayal dünyası en geniş yazarı 
olduğunu söyler. Mrożek birçok farklı konuyu kendine has 
yaklaşımıyla ele almış bir yazardır.vii Mrożek 1960’larda doruklarına 
ulaşan Polonya tiyatrosu içinde, absürd oyunlarıyla önemli bir yer 
edinmiştir.viii Eğlence adlı oyununun, geleneksel formda yazılmış 
olmasına rağmen, absürd anlayışa en uygun oyunu olduğu 
düşünülmektedir.ix 

 
 
                                                 

i E. J. Czerwinski. Contemporary Polish Theatre and Drama (1956-1984). 
Greenwood Press, New York 1988, s. 53. 
ii Dialog, 1963, V, 104-105. (Aktaran: Czerwinski, 1988, s. 61.) 
iii Martin Esslin. Absürd Tiyatro. Çeviren: Güler Siper, Dost Kitabevi Yayınları, 
Ankara 1999, s. 249. 
iv Slawomir Mrozek. Elephant. p. 129. (Aktaran: Czerwinski, 1988, s. 56.) 
v Czerwinski, 1988, s. 60. 
vi Neşe Taluy Yüce. “Mrozek ve Tango”. Tiyatro Araştırmaları Dergisi. Sayı:19, 
Ankara Üniversitesi Yayınları, Ankara 2005. 
vii A.g.e., s. 63. 
viii Neşe Yüce. “Yeni Arayışların Tiyatrosu”. Testosteron. Mitos Boyut Yayınları, 
İstanbul 2008, s. 10. 
ix Czerwinski, 1988, s. 54. 



 



 
 
 

MEKANDA YOKLUK ve ZAMANDA DONMA 
Servet AYBAR 

 
Eğlence’nin, hem ele aldığı konu hem de anlatış biçimi nedeniyle 
bugün de sahnelenmeye değer olduğunu düşünüyoruz. Oyunda 
Mrożek yaşamı, canlılığı ve varoluşu; “eğlence” metaforuyla 
aktarıyor. Aslında eğlence denince akla gelen her şey yaşamın 
göstergeleri: Yemek, içmek, arkadaşlık, oynamak, dans etmek, 
gülmek, şarkı söylemek. Tüm bunlar mutluluğumuzun hem 
koşulları ve hem de işaretleri değil mi? Ama yazar öyle bir 
dünyayı anlatıyor ki bize, bunlardan hiç biri yok. Sadece bir şişe 
içki, bozuk çalgılar, birbirine güvenmeyen üç adam ve boş, terk 
edilmiş bir salon. Eskimiş süslerden bellidir ki bir zamanlar 
eğlence varmış bu salonda. Ama çok eskiden. Pencere yok. 
Güneş yok. Hiçlik duygusu ve mutsuzluk var. Üç genç adam 
sürekli bir eğlence beklentisi içinde. Eğlence var mı yok mu? 
Eğlence yoksa yas mı var? Eğlenmek gerekli mi? Sürekli bu 
soruların cevaplarını arıyorlar. Kendilerince ve beceriksizce akıl 
yürütüyorlar. Okuma yazma bilmemeleri, onların hem alt sınıftan 
olduklarına işaret hem de insanoğlunun bilgisizliğine. Bilememek, 
oyalanmak ve beklemek… Onlar bir müzik sesi duyduklarını 
sanırlar ve zorla salona girerler. Ama hayal kırıklığı yaşarlar. 
Finalde gelen müzik sesi onları başka bir yerde eğlence aramaya 
yönlendirir.  
 
Eğlence kavramına baktığımızda aslında onun da bir kurgu 
olduğunu görürüz. Eğlence oyun gibidir. Eğlenmeyi planlarız. 
Eğlenmeye gideriz. Para harcarız eğlenebilmek için. Eğlenirken, 
eğlenmekten başka hiçbir şey düşünmek istemeyiz. 
Kaygılarımızdan uzaklaşmaya çalışırız. Eğlenmek rahatlamak ve 
mutluluktur. Eğlence başlar, sürer ve biter. İnsanlar gündelik 
hayatın akışına dönerler.  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Oyunda yazar, politik görüşüne paralel olarak, imtiyazlı sınıfa 
yönelik bir eleştiri de getiriyor. “Eğlenmek herkesin hakkıdır. 
Dışlanmak, kötülenmek, karalanmak, yaşam / eğlenme hakkının 
insanın elinden alınması mutsuzluk getirir” diyor. Kimin iyi kimin 
kötü, kimin haklı kimin haksız, kimin suçlu kimin masum 
olduğunun belli olmadığı, tekinsizlik duygusunun hakim olduğu 
günümüz düzeninde; bu oyunun siz seyircilerle buluşmasının 
anlamlı olacağına inanıyoruz. 
 
Eğlence soyut - somut arasındaki hassas çizgideki duruşuyla ve 
dolaylı göndermeleriyle, farklı sahneleme yorumlarına açık bir 
oyun. Eğlence yok bu oyunda; eğlenti var, oyalanma var. Oyun 
kişileri canlı ve anlamlı bir yaşam sürmüyorlar, sadece 
oyalanıyorlar. Biz de oyalanmıyor muyuz? Kimimiz okuyarak, 
kimimiz gezerek, kimimiz çok fazla çalışarak, kimimiz kendimizi 
içkiye vererek, kimimiz sohbet ederek… Yaşam hep bir beklenti 
ve bekleyiş içinde geçiyor. Bu belirsiz ve tekinsiz yaşamın içinde 
tek yapılabilen, beceriksizce akıl yürütmek. Eğlence’deki kişilerin 
yaptıkları da bundan ibaret. 
 
Kara komedyanın önemli örneklerinden biri olan Eğlence; hem 
zamansal ve mekansal değerleriyle, hem de dile özgü 
karakteristikleriyle, sahne hareketi için dişi bir zemin oluşturuyor. 
Hareketin oyundaki evrimi; absürd tiyatroya özgü hareket, 
mekan, zaman koşullarıyla uyumlu. Sahneleme aşamasında biz, 
“bekleme ve oyalanma” düşüncesini hareket düzeninin odağına 
aldık. Belirlenen “hareketbirimler” ve “kuvvet faktörleri”nin 
ışığında bir reji tasarımı gerçekleştirdik. 
 
Yaşıyoruz ama hayat yok. Boşluk, hiçlik, kurumuşluk ve enkaz 
var. Her şey donmuş. Zaman durmuş. Eğlenmeyi bekliyoruz ama 
hiçbir zaman eğlenemeyeceğiz. Her şeye rağmen umudumuz 
olduğu için bu yokluğa çözümler arayacağız ve beceriksizce 
oyalanacağız. 
 
Eğlence yoksa eğlenti var. Daha anlamlı oyalanmaların 
şerefine… 
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EK 20: BASIN BÜLTENĠ 
 

 

 

 

“EĞLENCE”YE 
TÜRKĠYE PRÖMĠYERĠ 

 
 15 Haziran 2009 Pazartesi günü saat 18:30’da Ankara Devlet 
Tiyatrosu’nun Stüdyo Sahnesi’nde Türkiye prömiyeri yapacak olan oyun, 
Polonyalı yazar Slawomir Mrozek’in. 
 
 Devlet Tiyatroları dramaturgu ve UK Genesis Directors üyesi Servet 
Aybar’ın, Tiyatro Yönetmenliği Doktora projesi gereği yönetmenliğini 
üstlendiği oyunun; danışmanlığını Yrd. Doç. Dr. Levent Suner, asistanlığını 
Rıza Eliaçık yapıyor. 
 
 Koreografisi Ziver Armağan Açıl’a, ışık tasarımı Kemal Koyuncu’ya ait 
olan oyunda; Alper Tazebaş, Ziver Armağan Açıl ve Ömer Eryiğit rol alıyor. 
 
 “Eğlence” tıpkı diğer absürd oyunlar gibi hayatın ve canlılığın varlığını 
sorguluyor. Üç adam; eğlencenin olduğunu düşündükleri bir yere gelirler ve 
boş, terkedilmiş, ıssız bir mekanla karşılaşırlar. Eğlence var mı yok mu? 
Eğlenmek gerekli mi? Sürekli bu soruların cevaplarını ararlar. Beceriksizce 
akıl yürütürler. Bilememek, oyalanmak ve beklemek. Oyun kişileri canlı ve 
anlamlı bir yaşam sürmüyorlar sadece oyalanıyorlar. Absürd tiyatro üstüne 
araştırmalarıyla ünlü Martin Esslin “Eğlence”yi, Beckett’in “Godot’yu 
Beklerken”ine benzetmiş. Benzeyen çok şey var, ama “Eğlence” Godot’ya 
göre daha somut ve daha gerçekçi. Oyunda yazar politik görüşüne paralel 
olarak, imtiyazlı sınıfa yönelik bir eleştiri de getiriyor. Eğlenmenin herkesin 
hakkı olduğu; dışlanmak, kötülenmek, karalanmak, yaşam/eğlenme hakkının 
insanın elinden alınması gibi konulara da değiniyor. 
 
 Servet Aybar daha önce aynı akademik program çerçevesinde; Harold 
Pinter’dan “Sevgili” (2006) ve Vüs’at O. Bener’in aynı adlı öyküsünden 
uyarladığı “Dost” (2007) adlı oyunları sahnelenmişti. 
 

Oyunumuzda, değerli basın mensuplarımız ile  
birlikte olmayı diliyoruz. 

 
 
 
 

 



EK 21: OYUN FOTOĞRAFLARI 
 
 

          
 
 Resim 1: Önoyun / “İçeri Girmeye Çalışmak”          Resim 2: Önoyun / “İçeri Girmeye Çalışmak” 
  N, salonun tepesinden aşağıya sesleniyor.                         S, ipi kullanarak salona inmiştir. 
 
 

 
 

Resim 3: Hareketbirim 1 / “Aramak” 
B, S ve N yerde beklemedeler. S, düşünüyor. 
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Resim 4: Hareketbirim 1 / “Aramak” 
N, çalgıcıların geri dönmesi için ağlıyor. 

 
 

 
 

Resim 5: Hareketbirim 1 / “Aramak” 
B, salonun duvarlarındaki borulara tutunup sallanıyor  
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ve kendi kendine eğlenmeye çalışıyor. 



 
 
 

 
 

Resim 6: Hareketbirim 1 / “Aramak” 
B, S ve N, oyuna özel kurulan ve  

“biz kötü değiliz” sözüne eşlik eden hareket cümlesini gerçekleştiriyorlar. 
 
  
 

 
 

Resim 7: Hareketbirim 2c / “Üstüne Yürümek” 
B, eğlencenin olduğunu söyleyerek arkadaşlarını yanıltan N’nin üstüne yürüyor. 
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Resim 8: Hareketbirim 3a / “Direnmek” 
N ve S, oyuna özel kurulan  

ve dua etmeye işaret eden hareket cümlesini gerçekleştiriyorlar. 
 

 

 
 

Resim 9: Hareketbirim 3b / “Dize Gelmek” 
N, S ve B; cenaze tezi çürütüldüğünde duadan kalkıp seviniyorlar. 
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Resim 10: Hareketbirim 4a / “Şiddet Göstermek” 
B sandığın üstündeki örtüyü alıp, üstünü örtmek için N’ye yaklaşıyor. 

 
 

 
 

Resim 11: Hareketbirim 4b / “Dinlemek” 
B ve N, eğlencenin olmaması gerektiğini söyleyen S’yi sıkıştırıyorlar. 
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Resim 12: Hareketbirim 6c / “Eğlence Malzemeleri Bulmak” 
Sandıktan çıkan malzemelerle; B Kadın, S Ölüm kılığına girmeye başlıyor.  

 
 
 

 
 

Resim 13: Hareketbirim 6c / “Eğlence Malzemeleri Bulmak” 
S, B ve N; sandıktan çıkan malzemelerle eğleniyorlar. 
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Resim 14: Hareketbirim 6c / “Eğlence Malzemeleri Bulmak” 
Ölüm kılığındaki S, ısrarla eğlence konusunda yazılı kanıt istiyor. 

 
 
 

 
       

Resim 15: Hareketbirim 6d / “Yazılı Kanıt Bulmak” 
S ve B, kral kılığında olan ve önündeki kitabı okuyamayan N’yi,  

yeni ayakkabılarını ele geçirerek korkutuyorlar. 
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   Resim 16: Hareketbirim 7a-I / “Bekletmek”   Resim 17: Hareketbirim 7a-II / “Oyunla Oyalamak”  
 B ve S, intihar etmeye çalışan N’yi izliyorlar.    B ve S, N’yi vazgeçirmek için oyun oynuyorlar. 

 
 
 

 
 

Resim 18: Hareketbirim 7b / “Eğlenmeye Çalışmak” 
S basla dans etmeye, B bozuk armonikayı çalmaya çalışıyor. N müzik bekliyor. 
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 Resim 19: Hareketbirim 7b / “Eğlenmeye Çalışmak” 
B, basın tellerinin olmadığını farkediyor. 

 
 

 
 

Resim 20: Hareketbirim 7b / “Eğlenmeye Çalışmak” 
B S’ye, basın tellerinin olmadığını gösteriyor. 
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Resim 21: Sonoyun / “Müzik Seslerine Yönelmek” 
B, N ve S; müziğin geldiği yöne umutla bakıyorlar. 

Genius Loci aşama 3. (Boş Sahne + Sahne Tasarımı + Oyuncu) 
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EK 22: PROVA GÖRÜNTÜLERİ 

 

(DVD ekte) 
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EK 23: OYUNUN GÖRÜNTÜ KAYDI 

(DVD ekte) 




