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Tout bouge,

Tout évolue, progresse.

Tout se ricochet et se réverbeére.

D’un point a un autre, pas de ligne droite.
D’un port a un port, un voyage.

Tout bouge, moi aussil...

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 sey hareket eder.

Her sey gelisir ve ilerler.

Her sey seker ve yankilanir.

Bir noktadan digerine, yol diiz degildir.
Limandan limana, bir yolculuktur.

Her sey hareket eder. Ben de!...

Kararsiz bir nokta belirir, sisli puslu ve saskin.
Tiim tutkularin sogukkanlhgini tasiyan

Bir yakinsaklik noktasi.

Sabit noktanin bastan ¢ikaricisi...

Onun hakimiyetini kabul etmeli.

Hareket edeni daha iyi anlamak igin.
Hareketin ne oldugunu daha iyi anlamak igin.

Jacques LECOQ
Belle Tle en Mer, Fransa 1997

Vi



iCINDEKILER

ONSOZ. ..o e, X
GIRIS. . e, Xl
l. BOLUM: YONTEME ESINVERENLER...........ccooeiiiiiiiieci 1
1. Heidegger ve Varolma Olasiligl.........ccoooieiiiiiiiiiii e 2

A NoksanliK. ... 3

B. Ufka YONeliS. .. ..o 5

C. Acimlanan DUNya........coooiiiiii e 8

2. Evrenin Dinamigi........cooooiiiii i 19

A. Newton ve Hareketin Kanunu....................oon, 20

B. Einstein ve Dorduncu Boyut.............oooooiii 23

C. Kuantum ve Davranig Olasihgl.........c.coooiiiiiiiiiiie, 28

3. Norberg-Schulz ve Varolussal Mekan......................cc.oeeuen... 34

A. GOgebe Kagif...... ..o 35

B. Oyun Yerive Topografya..........coviiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 43

C. Tasarim ve GeniuS LOCH.........ccoouiiiiiiiiiiiiiiiiee e 49

4. Sahnenin DinamiQi..........oiiiiiiii 53

A. “Edebi” Hareket..........ooi i 60

B. Mekan ve Zaman............ooiiiiiiii 64

C. Beden ve Fiziksel interaksiyon.................cccoooeveeeiiieeinnn., 73

D. Nefes, SES, SOZ......uiiiii e e 78

E.Hazirlik ve Prova........cooooeoii e 81

Vil



F. Eric Morris ve Prova Fltursuzlugu..................ccccoieeieann... 84

G. Anne Bogart ve VIEWPOINTS. ..o 88

1. BOLUM: YONTEM. ..ottt 94
1. Metne Yaklagsim ve Reji Tasarimi.............ccoooiiiiiiiiiiiiiiiinn 95

2. Prova SUIeCi.......ccouuiiiiiiii i 110
A. Noéromuskuler Canlanma ve Bedensel Farkindalik.............. 110

B. Kesifler ve Secimler / KaybOlma...................coooin 120
C. Anlamin Otelenmesi................ceeevuiiiieiiiiie e, 127
D. Hareket ArtikUlasyonu..............coooiiiiiii i, 133
E. Prova Yonergeleri.......ccoooiiiiiiii e, 135

F. Yardimci Oyunlar..........cooooiiiiii e, 151
G. Degerlendirme. ... ..o 168
3. TermMinOIO]i. ... . 174
1. BOLUM: UYGULAMA: EGLENCE .........cuiiiiieieiieeeeeeeee e 184
1. Edlence’de Metne Yaklasim ve Reji Tasarimi.................ooee. 185
2. Edlence’de Prova SUIECi........oouiuiuiiiiiiiiiiiiiiee e 258
SONU ... e 295
KAYNAKLAR . .. e 303
@ )7 = 321
AB ST RA C T ..ttt e e 322

VI



1. Tez Hiyerarsi Grafi§i..........coooiiii i, 324
2. Biriken Terimler........ ..o 325
3. Laban ve Schlemmer Cizimleri, Dans Fotograflari....................... 331
4. Hareket Odakli Reji Yontemi Bagliklari......................oonni. 336
5. Prova SOzZIUGQU........ooiiiii 337
6. Edlence Ceviri Metni.........ccooeiiiiii i 345
7. Eglence Hareket Grafigi.........cccoooeiiiiiii 363
8. Kisiye Ozel Hareket GrafiKleri..............ccoeveiiiiiiiiii e 364
9. Stldyo Sahne Plani..........cooooiiiiii 365
10.Stidyo Sahne Fotograflari..............coooii 366
11.Seyir Yeri Duzenlemesi-Dekor Plani ve Kargidan Goérunus............ 367
12.Dekor Perspektifi ve Fotograflari..................oooiiil 368
13.Zemin SPOtlari.......couiii 371
14.Kostum Cizimleri ve Fotograflari...............oooi 372
15.Portre Fotograflart........ ... 385
16.Aksesuar Listesi ve Fotograflart..............cccoooiiiiii i, 386
17.Genel ISIK Plani.. ..o 389
L8 AT S . et s 390
19.Program DergiSi.......ouuiuie it 391
20.Basin BURENI.. ... 392
21.0yun Fotograflar ... 393
22.Prova GOrUNTUIEII. ... . 403
23.0yunun GOrtntl Kaydl..........ouieiiii i 404



ONSOZ

Sahneleme sirasinda yonetmenin oyuncuyla iletisim bigcimine yeni bir
yaklasim getirmeyi ve oyuncunun hareket potansiyelini gelistirmeyi
amaglayan bu c¢alismanin temelinde, hareket ederek varolma dusuncesi
bulunmaktadir. Oyuncunun hareket olasiliklarini gogaltacak bir prova teknigi
gelistirilirken, hareketin odakta oldugu bir metne yaklagim ve reji tasarimi

anlayisinin da ortaya konmasi gerekli gorulmustuar.

Calismanin bu ana hedefini destekleyen noktalardan ilki, Heidegger’in “varlk
ve zaman” felsefesidir. Bu felsefenin verileri; fizikte, mimarlikta ve en
nihayetinde tiyatroda hareket konusunda arastirma yapmayi gerekli kilmigtir.
Ulasilan veriler degerlendirilerek, amaglanan reji yontemi icin ipuglari elde
edilmistir. Yontem ana hatlariyla olusturulduktan sonra, sinanmak amaciyla
uygulama asamasina gegcilmistir. Stawomir Mrozek’in Eglence adli oyunu
sahnelenmig, provalar sirasindaki gelismeler 1g1ginda, reji yontemi son halini
almistir. Geligtirilen ydntemin, tiyatroda hareket konusunda arastirma ve

uygulama yapanlara bir nebze de olsa yardimci olacagi umit edilmektedir.

Bu gcalismada emegi olanlarin hepsini burada anmak zor. Ancak Ozellikle;
prova salonlarini ve Stidyo Sahne’yi kullanma firsati veren Ankara Devlet
Tiyatrosu Mudurliigi'ne ve Mudir Yardimeisi Alaaddin ERYUREK’e, sahne
tasarimi realizasyonuna dusunceleriyle katkida bulunan Devlet Tiyatrolar

Atolyeleri calisanlarina, 1sik tasarimi ve uygulamasindan dolayr Kemal



KOYUNCU'’ya, gérintli kayitlarindaki destegi icin Mustafa ERDOGAN’a,
sahneleme anlayisimin gelisiminde katkisi olan yénetmen ve koreograf Jack
TIMMERMANS’a ve bana Dance Company de Stilte’yle calisma olanagdi
taniyan hocam ve Genel Mudiirim Dog. Lemi BILGIN’e tesekkiir ederim.
Ayrica; degerli hocam Prof. Dr. Nurhan KARADAG'a, elime Heidegger
fenerini vererek sahneleme anlayisima distnsel boyut kazandirmama vesile
olan Dog. Dr. Selda ONDUL’e, mimarlik konusundaki desteginden dolay: Yrd.
Do¢. Dr. Tugyan AYTAC DURAL’a ve calismanin butin asamalarinda
yanimda olan tez danismanim Yrd. Dog. Dr. Levent SUNER’e tesekkurl borg

bilirim.

Yaraticiliklar1 ve kesifleriyle ezberimi bozan, hareket olasiliklarinin pesine
duserek bu calismanin geligsimini dogrudan belirleyen degerli oyuncular Alper
TAZEBAS, Ziver Armagan ACIL, Omer ERYIGIT ve Alper BAYTEKINe;
bitiin zorluklar birlikte gogisledigimiz sevgili reji asistanim Riza ELIACIK'a
ne kadar tesekkur etsem azdir. Onlarin varligiyla g¢alisma bu noktaya

gelebildi. Dilerim ki yollari agik olsun.

Ve ailem... Tiyatro agkima ortak olan esim Bulent AYBAR ve varligiyla

“hareketimi” anlamlandiran kizim Parla AYBAR. Siz iyi ki varsiniz...
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GiRiS

Tiyatroya 6zgu tim unsurlari bir araya getirerek sahnede bir diinya yaratan
yonetmendir. Yonetmenin yarati yolculugunda birincil yoldasi oyuncudur ve
oyuncuyla kuracagi iletisim ile izledigi yontem, eserin niteligini belirleyen

[{H

temel unsurlardir. Tiyatro bir eylem sanatidir ve oyuncunun “isi” hareket
etmektir. Dolayisiyla yonetmenin varolusu, oyuncunun hareketiyle dogrudan
iligkilidir. Varolug, harekete baghdir. Hareketin temel parametreleri zaman ve
mekandir. Sahne hareketi de zamansal ve mekansal degerler tasir.
Yonetmenin, oyuncunun hareket olasiliklarini ¢ogaltmak ve oyuncuyu

yaraticihgini  destekleyecek sekilde yonlendirmekle yUkimlu oldugu

dusunulmektedir.

Kendi sahneleme c¢alismalarimizda problem olarak gordugumiz de
oyuncuyla c¢alisma bigimiyle ilgili olmustur. “Sahne hareketine 06zen
gOsterilen, sOz-hareket organizasyonunun iyi kurgulandigr oyunlari nasil
caligabiliriz?”, “sahneyi verimli bicimde nasil kullanabiliriz?”, “oyunun ritmine
nasil hakim olabiliriz?”, “oyunculari nasil yonlendirebiliriz?”, “onlarin sahnede
varolus sureclerini nasil destekleyebiliriz?” ve “bir yonetmen olarak kendi
varolusumuzu nasil bicimleriz?” gibi sorularin cevaplarini aradik. “Sahne
hareketi ve imgesinin odakta oldugu artistik vizyonumuza hizmet edecek bir
sahneleme anlayisi gelistirirken dayanak noktalarimiz neler olabilir” diye
disunduk. Bu motivasyondan kaynaklanan c¢alismamizin konusunu su

sekilde 6zetleyebiliriz:

Xl



Bazi felsefe, fizik, mimarlik ve tiyatro anlayislarinin destegiyle, sahnedeki
varolusun onkosulu kabul ettigimiz hareket ile onun parametreleri olan zaman
ve mekan odakli bir dramaturgi, reji tasarimi ve prova yontemi gelistirmek,

secilen bir oyunda bu yontemi uygulamak.

Amagc; oyuncunun bedenini, zamani, mekani ve diger oyunculari daha iyi
algilamasini saglamak, oyuncunun bedensel ezberini kirmak ve incelikli bir
farkindalik yaratmaktir. Burada mekani, zamani ve hareketi siniflandirmak,
limitleri bulmak, yaraticilikta 6zgurlik ve kontrolin dengesini saglamak,

yonetmenin gorevi olacaktir.

Tez U¢ bolimden olugsmaktadir. Birinci bélumde, gelistirdigimiz prova
tekniginin destek noktalari (stlinde durulmustur. ik olarak Martin
Heidegger'in “varolma olasiligi” dusiincesi ele alinmistir. Ikinci olarak fizik
kuramlarina; Isaac Newton’un “hareket kanunlari’na, Albert Einstein’in
“‘dorduncu boyut” duguncesine ve Kuantum fiziginin “davranis olasiligl’”
diistincesine deginilmistir. Uclincli olarak, oyuncunun hareket alani olan
sahneyle iliskisine ve mekanin unsurlarina hakim olabilmek igin; Christian
Norberg-Schulz’'un “varolussal mekan” kurami odakta tutularak, mimaride
mekan ve hareketle ilgili konular ele alinmistir. Ardindan, sahneleme
anlayisimizla paralellik tasidigina inandigimiz  “fiziksel tiyatro” kavrami
varolugsal agidan deg@erlendirilmistir. Son olarak da Eric Morris ve Anne

Bogart'in ¢alisma tekniklerine deginilmistir. Her baghgin iginde, bir sonraki
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bolumde detayl bir bicimde anlatilacak sahneleme yonteminin ipuglari
bulunmaktadir. Bu boliumde on plana gikan ve yonetmenin aklinda tutmasi
gerektigine inanilan terimler, galismanin ekler bolumundeki Biriken Terimler

bashginda yer almaktadir.

ikinci boliimde; ilk béliimde ulasilan veriler detaylandirilarak, reji tasarimi ve
prova sireci icin bir yaklasim gelistirilmistir. Oncelikle ydnetmenin
dramaturgla birlikte, metni hareket odakli nasil ¢oézumleyecegi ve reji
tasariminin agsamalari agiklanmig, daha sonra prova anlayisi ve prova
yonergeleri gelistirilmistir. Prova yonergeleri; zamani esneterek oyuncunun
mekanda varolma olanaklari aramasini saglamaya ve boylelikle hareketini
destekleyip ondaki varolus potansiyelini aciga c¢ikarmaya yonelik
tasarlanmistir. S6z hareketin bir pargasi olarak goérlilmuas, soézlerin
anlamlarinin yani sira sessel ve fiziksel degerleri de degerlendirilmistir.
Bolimin sonundaki Terminoloji basliginda; ilk boliumde biriken terimlerin
icinden, prova yonergelerinde kullanmak Uzere secilmis olanlarin ve kendi

urettigimiz prova terimlerinin agiklamalarina yer verilmistir.

Uclinct bolim uygulama boélimudur. Geligtirilen ydéntem, Stawomir
Mrozek’in Eglence adli oyununda sinanmistir. Once, ikinci bélimde ortaya
konan yontem 1siginda metin ¢ézimlemesi ve reji tasarimi yapilmistir. Sonra
“hareketbirimler” bazinda, prova surecinde gelisen durumlar ve sonuglari,
ekler bolimine konulan gorsel malzemelerle desteklenerek aktariimistir.

Hareketbirimler, oyunun birbirinden farkli hareket o&zellikleri tasiyan
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bolumleridir. Bu noktada, alt yapisi hazirlanan yontemin ve buna bagh olarak
prova yonergelerinin; oyunculardan gelen verilerle tamamlandigini da
belitmek gerekir. Baska bir deyisle bu calisma, ampirik / deneysel bir

calismadir.

Ozetle; galismanin merkezinde bir reji yaklasimi gelistirme ile bu yaklagimi
bir oyunu sahneleyerek uygulama bulunmaktadir. S6z konusu yaklasimda;
hareket, zaman, mekan ve so6z kullanimi odaga alinmigtir. Ayrica; bu
konulara olan bakisimizi destekledigi dusunuilen felsefe, fizik, mimarhk ve
tiyatroya dair dislncelerden yararlaniimistir. (Bkz. Ek 1. Tez Hiyerarsi

Grafigi)

Ornek uygulama icin metin ve mekan segiminde; yonetmenin oyuncuyla
calismasinin odagina yerlestirdigimiz hareket ve onun parametreleri olarak
kabul ettigimiz mekan ve zaman kavramlari belirleyici olmustur. Harekete
agirhik verece@imiz, oyuncularin provalar sirasinda zamani esneterek
mekana yayillma olanaklarini iyi kullanabilecekleri bir metin aranmigtir.
Zamanin ve mekanin dramatik durumu, dolayisiyla hareketi dogrudan
besledigi bir metin olmasi gerektigi dusunulmustir. Eglence bu kriterlere
uygun bir metin olarak gorulmustir. Reji tasarimina yonelik ongoriler
Isiginda, oyun yeri olarak Ankara Devlet Tiyatrosu’nun sahnelerinden Dbiri

olan Stidyo Sahne segilmistir.
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Bir sanat dali olan tiyatro ydnetmenligine doktora dizeyinde yaklasabilmenin
zorluklarinin farkindayiz. Bu tezde; bir yandan kendi sahneleme anlayisimizi
gelistirmeye, 6te yandan oyun metinlerine fiziksel tiyatro anlayisiyla yaklasan
diger yonetmenler icin de faydali olabilecek bir yol haritasi olusturmaya
calistik. Calismanin bu nedenle 6nemli oldugunu dustntyoruz. Ayrica
tiyatroda zaman ve mekan ustine yapilan ¢aligsmalar, ¢ogunlukla metin
c6zimlemesine yonelik kuramsal incelemeler olmustur. Bu ¢alismanin, s6z
konusu kavramlarin pratikteki karsiliklarina degindigi ve hareket kavramiyla

ilintilendirdigi icin faydali bir kaynak olacagini umuyoruz.
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.BOLUM

YONTEME ESIN VERENLER



1. HEIDEGGER ve VAROLMA OLASILIGI

“Dasein fiilen varoldugu middetce,
kendi varligi ugruna varolusunun bir sey iginlik rabitasini anlamaktadir.”
Martin HEIDEGGER

Yirminci yazyilin 6nemli distince akimlarindan biri olan varolusguluk, insanin
secimleriyle ve eylemleriyle varoldugunu one surerek, dikkatleri insana ve
onun yonelimlerine cgevirmistir. Varolugguluga goére insan, kendini yasam
sureci iginde olusturur. Kararlari, begenileri, bulundugu mekanlar,
zamanlamalari, segimleri ve hareketleriyle kendini sekillendirir. Varolusguluk
akiminin iginde anilan filozoflardan Martin Heidegger, ortaya koydugu Dasein
(Orada-olan) felsefesinde, fiilen varolusun 6nemini vurgular ve Dasein’in
eyleyerek varhgini duyumsayacagini belirtir. Heidegger'e gére Dasein, varlik
potansiyeli ve olasiligi tasir. Varolma olasilidi, 6lime yonelik Dasein’i beklenti

icine sokar ve oyalanmasina neden olur.

Heidegger’in ortaya koydugu bu goruUsler, oyuncunun varlik potansiyeline
yaklasimimizi destekler niteliktedir. Bir eylem ve hareket sanati olan
tiyatroda, oyuncunun temel gorevinin eylemek ve hareket etmek oldugu
dusundlmektedir. Oyuncu hareket ederek varolur. O, “sahnede-olandir.
Yonetmenin varolugunun gereklerinden biri de oyuncuyla kuracagi iletisim ve
iligkidir. Tiyatroya 6zgu diger gereklilikler bir yana, ydonetmen prova surecinde
oyuncunun hareket potansiyelini saglikli bigcimde ydnlendirebilmeli ve
geligtirebilmelidir. Bdylelikle ydnetmen; basli basina bir “tasari” olan

sahneleme sirecinde, kendi sorumluluk alaniyla ilgili olasiliklari da

! Martin Heidegger. Varlik ve Zaman. Cev: Kaan H. Oktem, Agora, istanbul 2008, s. 387.




¢ogaltacak, hem kendinde hem de oyuncudaki “noksanhdin” Ustline gitmis

olacaktir.

A. NOKSANLIK

“Daimi noksanligi Dasein’dan sokiip atmak imkansizdir."?
Martin HEIDEGGER

Martin Heideggerin (1889-1976) varhd@in anlamini arastirirken ortaya
koydugu Dasein felsefesinin, bu ¢alisma ¢ercevesinde dayanak segtigimiz ilk
noktasi; noksanlktir. (Ausstand, Desiderat). Kendi varligini kendine mesele

eden Dasein, her seyden once bu 6zelligi itibariyle miustesnadir.

Baska varlik imkanlarinin yani sira soru sorma imkanina da sahip
olup, hep bizzat bizler olan bu varolana Dasein diyoruz... Dasein 6teki
varolanlara gére mdustesnadir... Dasein’in ontik olarak mustesna
olusu, onun bir varolan olarak kendi varligini icra ederken bizatihi

kendi varligini mesele etmesinden kaynaklanlr.3

Bizim icin de genelde sanatc¢inin, 6zelde yonetmen ve oyuncunun varolma
sureci hep bir tamamlanmamiglik / noksanlik halidir. Tipki Dasein gibi,
‘mustesna” yonetmen ve oyuncular, varolduklari sirece noksanlik duyarlar.
Bu duygu, kanimizca onlari ileriye “sigratan” temel nedenlerden biridir.
Heidegger noksanhgin daimiliginden so6z ederken; noksanhgin ortadan

kalkmasi halinde, Dasein olmanin da ortadan kalktigini belirtir:

?Ag.e,s. 257. _
® Kaan H. Okten. “Valik ve Zaman” Klavuzu. Agora, Istanbul 2008, s. 163.




Var oldugu middet¢ce Dasein‘a, daha hep olabilecedi su veya bu
henlz olmamislik aittir. Buna daimi noksanlik diyoruz. Hep henlz
hitama kavusmamis olanin hitama kavusmasi (noksanligin varliksal

olarak ortadan kalkmasi), artik Dasein-olmamak karakterine sahiptir.*

Diger yandan oyun metinlerine bakildiginda, dramatik olanin hep bir
noksanliktan kaynaklandigi goérulir. Oyun Kigilerinin iginde bulunduklari
noksanlik ve arzulari, prova surecinde oyuncunun kendi noksanliklariyla
birlikte ilerler. Bu nedenle oyuncu ve oyun Kkigisi bir kabul edilmistir. Bu birlik
karsilikli gerilimi de beraberinde getirecektir. Metinden gelen zorunluluklar ve
oyuncunun yoénelimleri, zaman zaman c¢atisabilir. Yodnetmenin prova
yonergelerini yerinde kullanmasi, bu ¢atisma durumlarinda dogru segimler

yapmasi gerektigi dusunulmektedir.

Heidegger'e go6re Dasein hergunkulik nedeniyle aci c¢eker ve cesitli

oyalanmalara kacar.

Dasein hergulinkilik yizinden belli belirsiz bigcimde “izdirap” ¢ekebilir,
bu belli belirsizlikte bogulabilir, mesguliyetler icine sagilmis olarak yeni
yeni oyalanmalara kagmaya caligabilir. Fakat varolus, i¢cinde bulunulan
anda ve codu kere de “sadece bir an igin” her ginin Ustesinden

gelebilmekte ve fakat onu asla timden ortadan kaldiramamaktadir.®

Yonetmenin ve oyuncunun da siradanliktan, hergunkulikten, bilinen teknik

ve Usluplardan kacgtigini sOylemek yanhg olmaz. Bu, 6zgin olma arzusunun

* Heidegger, 2008, s. 257.
*A.g.e., s. 394



ve vyaraticilk durtisunUn bir geregidir. Yonetmeni ve oyuncuyu esere
baglayan, Heidegger'in de belirttigi gibi, “anlik” sigrama noktalaridir. Onlar,

bu sigrayiglarla ufka dogru yonelimlerini surekli kilarlar.

B. UFKA YONELIS

“Aion / Zaman, dama oynayan bir gocuktur.
Krallik gocugundur.”
HERAKLEITOS®

Heidegger'den aldigimiz ikinci dayanak noktasi, ufka yonelis anlayisidir.
Heidegger'e gére zaman, varolmanin olasi ufkudur ve Dasein noksanhgdinin
ustlne gitmek, olasiliklariyla kargilagsmak icin ufka yonelir. Kendini tasarlar ve
ileriye yonelir, ileriye yonelirken kendini tasarlar. “Dasein, kendisinin 6éniine

sigrayan varliktir.”’

Dinya icine atiimig Dasein, varolugsal olarak hep kendisinden biraz
daha ileri gitmek ister. Bagka bir sdylemle, her an bir 6ncekinden daha
ileri olma istegi, Dasein’i atilmighginda kendi olanakli Varliginin proje
ve planlarina yonlendirir. Planlarin birligini saglayan olarak kaygi,
atiimis Dasein’in kendiyle, etrafindakilerle ve bagkalariyla ilgilenmesini

saglar.8

Reiner Schirmann, Dasein’in tasidigi kaygiya (sorge) dair su tespitte
bulunur: Kaygli zamansal bir nitelik tasir ve olusla ilgili bir Gg¢genin

merkezindedir. Bu U¢genin tepesinde Dasein’in ufkunda olan kendine dair

® Herakleitos. Fragmanlar. Cev: Cengiz Cakmak, Kabalcl, istanbul 2005, 52. Fragman.
" A. Kadir Clicen. Heidegger'de Varlik ve Zaman, Asa, Bursa 2003, s. 86.
®Ag.e.,s. 97.




tasarisi bulunur. Diger iki kosesinde ise halihazirda oldugu hal ile zaman

boyunca olusu bulunmaktadir.®

Tasarimsal Dasein

KAYGI

Halihazirda Dasein Olagelen Dasein

Ufka yonelen Dasein, bu olug-olagelme-olma geriliminden dolayi kaygi tasir.
Kaygi beraberinde tekinsizlik duygusu getirir. Diger yandan Michael Gelven;
Heidegger'in ge¢mis, simdi ve gelecekle ilgili duslncesini yorumlarken,
Dasein’in, gelecedi kendi olasiliklarinin tasiyicisi olarak goérdigundn altini

cizer.'®

Eger zamansallik, Dasein’in asli varlik anlamini olusturuyorsa ve fakat
bahse konu olan varolan kendi varligi icinde kendi varligini séz konusu
ediyorsa, o halde ihtimam-gostermeklik “zamana” ihtiyag gésterecek ve

“zaman” ile muhasebesini yapacaktir.™*

° Reiner Schiirmann ve Simon Critchley. On Heidegger’s Being and Time. Routledge,
London 2008, s. 91. (Bu ¢calismada, yabanci dilde yazilmis eserlerden yapilan tim alintilar
¥azar tarafindan Turkceye c¢evrilmigtir.)

% Michael Gelven. A Commantery on Heidegger's Being and Time. Northen lllinois
University, lllinois 1989, s. 186.

! Heidegger, 2008, s. 249.




Yoénetmenin ve oyuncunun da “ufka ydnelik” varliklar oldugunu sdylemek
mdmkin. Oyunun “reji tasarimi” — “halihazirda olan” — “prova sireci”
ucgenindeki gerilim, kaygi ve tekinsizlik duygularini  beraberinde
getirmektedir. Prova surecinde aceleci davranmamak, Heideggerin de
dedigi gibi, zamani iyi tecribe etmek gerekir. Oyuncu ve ydnetmen, kendi

zamanlarina sahip olduklarinin bilincinde olmaldirlar.

Dasein zamanda degildir, zamanin kendisidir... Zamani hesaplayan,
ikide bir saatine bakan Dasein’dir hep zamanim yok diyen Dasein. Her
seye karsin zamanin kendisi olduguna goére, Dasein zamana boyle
yaklagsmakla kendi kendisine ihanet etmiyor mu? Zamani yitirmek ve
yerine bir saat edinmek! Dasein’in tekinsizligi kendini géstermiyor mu

burada?*?

Bu noktada, gelistrmeyi amacladigimiz prova yodnteminin temel
anlayislarindan  birinin  olustugunu  soyleyebilirizz  Zamani esnetmek.
Yoénetmenin oyuncuya zamani esneterek “vermesi’ fikri, ilerde
detaylandiracagimiz prova yonergelerinin temelini olusturacaktir. Diger
yandan bizim i¢cin zamanla ilgili 6nemli bir diger konu, Heidegger'in zamanin

icindeki bosluklara dair gorasudur:

Dasein’in kendine tanidigi zaman, s6z konusu Ortulllik nedeniyle
adeta bosluklardan meydana gelmektedir. “TUkettigimiz” zamana geri

donip baktigimizda c¢odu kere “gunimuizU” yeniden bir araya

12 Martin Heidegger. “Zaman Kavrami” (icinde: Cogito: Zaman 12'ye 1 Var. YKY, istanbul
1997, Sayi:11, s. 37.)



getiremeyecek durumda oluruz. Bogluklu zamanin s6z konusu bir araya

getirilemezligi, paramparcgalik demek degildir ama.”

Sahneleme sturecinde de yonetmenin hem kendine hem de oyuncuya
bosluklar birakmasinin, yaratici sigramalar i¢in zemin olusturacagina
inaniimaktadir. Ancak Heidegger'in de belirttigi gibi bu paramparga olma ve
dagilma degil, zamana 6zgi 6rtili yapinin bir geregidir. Ozgiirlik ile kontrol

arasindaki dengeyi saglayacak kisi, yonetmendir.

C. ACIMLANAN DUNYA

“Kapalihdr agma kararhhd,

Dasein’in agimlanmighiginin miistesna bir halidir.”**

Martin HEIDEGGER

Dasein’in kelime anlami, onun mekansalliginin ilk isaretidir. “Dasein (being-
there) orada-olma veya orada-olan’dir. Kendini, kendi diinyasinda serbest
birakir. El-altinda-olanlarla ilgilenir, olmayanlarin noksanligini duyar.”*

Yonelimi, bakigi bir sey icindir. Heidegger buna bir-gey-igin-bakig (umsciht)

der. ilgi ve kaygiyla gelen itilimle, kendini ve dolayisiyla diinyasini agimlar.

Dunya-iginde-valik olma zorunlulugunu kendi varolusunda barindiran
Dasein, ancak kendi varligini kendisine ve dinyasinda varolanlara

yonelik ilgi veya kaygisinda olanakli yapabilir.16

¥ Heidegger, 2008, s. 434,
“Ag.e., s. 313.

> Heidegger, 2008, s. 377.
'® Cuicen, 2003, s. 62.



Dasein mesafe-kaldiricrdir.  (entfernend) Mesafe-kaldirmaklik, kendini
agimlayabilmesinin  6n kosuludur. Dasein mesafe kaldirarak varolma

olasiliklariyla karsilagir.

Dasein 6zl geregi mesafe-kaldiricidir. Ne ise 6ylece varolan bir varolan
olarak Dasein, varolanlari yakina tasiyan ve onlarla karsilasmayi

saglayandir. Mesafe-kaldirmaklik uzakhgi ke§feder.17

“Dasein fillen varoldugu miiddetce mekana yer acar.”*®* Merak eder,
duskindur. “Her seyi goérmuUs olsak bile merak, yenilikler icat etmeye devam

edecektir.”*®

Dasein merak eder: Yeni olanaklarla oyalanan Dasein, herhangi bir
ortam icinde gittikgce daha kisa surelerle bulunmaya baslar. Her yere
dogru kayip giden, higbir yerde sabit bicimde kalmayan bir nitelige

kavugur.20

Dasein kendi kendini hem ayartir, bastan ¢ikarir hem de teskin eder. Bazen
de kendi kendine dolanir. Oyuncunun ve ydonetmenin de bu nitelikleri tasidigi
digunulmektedir. Kanimizca bu durum, sanatsal vyarati surecinin
karakteristiklerinden biridir. Belli “buluslara” takilip kalmaktansa, riskler ve
tokezlemeler goze alinmalidir. Oyun alanina yayilarak, varolma olasiliklari

degerlendirilmelidir.

" Heidegger, 2008, s. 109.

® Ag.e., s. 316.

Y Ag.e., s. 369.

%% stephen Mulhall. Heidegger ve ‘Varlik ve Zaman’. Gev: Kaan Oktem, Sarmal, istanbul
1998, s. 149.




Heidegger’'e gore Dasein dunyaya firlatilmigtir. Ancak firlatiimighk olup bitmis
bir olay degildir ve Dasein surekli olarak kendi kendinden dismektedir.

“‘Dasein’in kendisini dogal olarak igine firlatilmig olarak buldugu dunya,

Dasein’l kendisinden diismeye tesvik etmektedir.”*

Atilmis ve firlatilmig Dasein’in  bir firlaticisi ve aticisi  yoktur...
Firlatiimish@i onun projeleridir. Atilmishgi, kendisinin varlik-icinde-olma
durumunun farkina vararak, planlarini ve projelerini gerceklestirmesi
icindir. Boylece Dasein, temelde varolma ya da varolmama olanagindan
baska bir sey degildir. Buna karsilik varolma olanagdi higbir zaman
tamamlanmaz. Tam varlik olarak Dasein’in en ug¢ olanakli olanagdi

“dlum”dur.?

Dasein kendi imkanlarinin hep gerisinde kalir. Bakisi, kesfetmeye yoneliktir.

Dunya icinde varolani, bir-sey-icin-bakigsal ilgilenme veya dylesine-

bulunmali bakigsal ilgilenmeyle kesfederiz. Bdylece bu varolan,

kesfedilmis olan olur. O artik “hakikidir”.?*

Dasein varolmak suretiyle kendine “hareket sahasi” / “oyun alani” (spielraum)
yaratir.>* “Oyun alan’” bir miicadele alanidir. Bu, aydinlik ile karanligin

mucadelesidir. Bu alanda varolanlar gizliliklerinden ¢iktiklari gibi, sadece bu

L Ag.e., s. 151.

*2 Ciigen, 2003, s. 117.

2 Okten, 2008, s. 176.

" Heidegger, 2008, s. 391.
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alanda gizlenebilirler. icinde varolanlarin rol aldigi bir sahne, bir oyun vardir

ve bu sahnenin temasi aydinlik ve gizlenmedir.?®

Varhgin sure giden oyununda, onun olanakliliklariyla belirlenen oyun
hareketlerinin yani sira, bu hareketlerde muhatap alinan, insanin
6zglr olanakliliklariyla belirlenen oyun hareketleri vardir... Geriye bu
oyunun hareketlerini duyarak, kendimizin oyuna nasil yerlestigi ve
onunla birlikte nasil oynadigimiz ya da yerlesip yerlesmedigimiz ve

oynayip oynayamadigimiz sorusu kalir.?®

Oyuncunun “oyuna yerlesmesinde”, baska bir deyisle kendini oyunun iginde
hissetmesinde ve sahnede yerlesiminde de benzer bir durum s6z konusudur.
Yerlesimde hem kendi yonelimlerinin hem de yonetmenin verdigi prova
yonergelerinin etkisi vardir. Yonetmenin oyuncuya sagladigi 6zgur hareket

alani, yaraticilikta 6nemli rol oynar.

Varligin bahsetmesiyle baslayan oyun hareketi, onun ayni zamanda
geri cekilmesiyle birlikte insani oyunda hamle yapmaya c¢agiriyor.
Buraya kadar aslinda gorilen, butindyle varhdin kaderinin
belirlenimiyle belirlenmis bir oyun. Ama diger yandan, o ¢agriya uyan
ya da belirlenimin tinisiyla rezonansa gecen insan agisindan
disunlldtuginde, bir 6zgurlik alani s6z konusudur. Clnki onun bu
tinlyla akort olmasi ya da bagka bir deyigle, kulugckaya yatarak —

oyunun hareketlerini gérmeye calisarak — geri cekilmedeki sesi

® B. Yiicel DURSUN. “Oyunun Ontolojik Durumu: Heidegger, Derrida, Gadamer, Huizinga™.
Hacettepe U., S.B.E., Felsefe Anabilim Dali, Yayinlanmamis Doktora Tezi, Ankara, 2008, s.
42.

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

dlsinmesi olanagi vardir.?’

Diger yandan Heidegger Dasein’in varolugsal yapi taslarindan birinin s6z
(rede) oldugunu soyler. Dasein konusarak varolur. Ancak konusma lakirdrya
donustigunde, varolugsal iglevini yitirir. Bu noktada Heidegger sukutun

(schweigen) degerine vurgu yapar.

Hep beraber sdylesmek sirasinda stkut edenler, “anlayislihgr” belki de
daha sahih bicimde gdsterenlerdir. Yani onlar, s6zcikleri bitmek
tikenmek  bilmeyenlere  kiyasla daha genis bir anlayis
gelistirebilenlerdir. Bir sey hakkinda ¢ok konusularak onun hakkinda
daha genis bir anlayis dile getirilmis olunmaz. Aksine ¢ok konusma
perdeler ve anlasilacak olani sézde sarihlige tasir. Ote yandan siikut
etmek, ketum olmak demek degildir. Zira “ketum”, konusma
egilimindedir. Asla bir sey sodylemeyen biri, belirli bir anda sukut
edebilme kabiliyetinde degildir. Sadece sahici s6z sdyleme iginde sahih
sukut mumkundar. Sukut edebilmek igin, Dasein’in sdyleyecek bir
seyleri olmasi gerekir. Yani o, kendine iliskin sahih ve zengin bir

acimlanmighga sahip olmalidir.”®

Sahneleme anlayisimizda da hareketi 6n plana tasirken, s6zt mumkuin
oldugunca azaltma egilimindeyiz. Bu hem sessizlik anlarinin iyi

degerlendiriimesi, hem de sdzlu boélimlerin hareketle ifade edilme g¢abasi

2" Dursun, 2008, s. 53, 54.
*® Heidegger, 2008, s. 173, 174.
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demektir. Boylelikle oyuncunun yaraticiliginin, konusma disindaki kanallarda

zorlanacagina ve desteklenecegine inaniimaktadir.

Goruldagu gibi, Heidegger’in Varolma Olasiligi dusuncesinden esinlenerek,
bir reji yaklasimi ve prova anlayigi gelistiriimeye ¢alisiimaktadir. Heidegger'in

Varlik ve Zaman’da ele aldigi Dasein felsefesi, Dasein (Orada-Olan, Orada-

Olma) kelimesinin gectigi yerlerde Sahnede-Olan ve Sahnede-Olma
kelimelerinin gectigi dusunulerek yeniden okunmustur. Dasein’in 6zellikleri,
oyunculuga ve yonetmenlige yuklenmistir. Aralarindaki iligkiyi ve farkliliklarini
gbzetmek kaydiyla, oyun Kisisi ile oyuncu bir kabul edilmistir. Heidegger’in
dinya kavrami, sahne ve sahnede yonetmenin tasarimcilarla birlikte
yaratacagl atmosfer olarak yorumlanmigtir. Heidegger Dasein’in bir
firlaticisinin olmadigini, onun daimi bir kendinden disme halinde oldugunu
belirtmigtir. Kanimizca oyuncu hem yonetmen tarafindan sahneye / diinyaya

firlatilandir, hem de kendinden surekli “dlgus” igindedir.

Yukarida belirlenen genel c¢ergceveden ve bu c¢alismanin uygulama
asamasindaki provalar sirasinda elde edilen verilerden yola cikarak,

oyunculuga yaklasimimizi su sekilde detaylandirabiliriz:

Oyuncu orada olandir, dinya igindedir, mekansaldir. Dunyaya firlatiimistir,
duskindur. Dinyadan hareketle kendi varligini anlar. Yaptigi is zamansaldir
ve zaman, varolusunun olasi ufkudur. Zamani tecribe eder, zamanla

hesaplasir. Oyuncu fiilen varoldugu surece mekana yer acar ve varolmak
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suretiyle kendine bir hareket sahasi yaratir. Noksandir, varolma olasiligi tasir
ve batin olmaya caligir. Merak eder, varligini sorgular, kendini tasarlar ve
olasiliklariyla oyalanir. Oyuncu kesfedendir. Kapahligi agma kararlihgindadir.
Acimlayarak kesfettigi muddetge gergekten varolur. Oyuncu hem kendi
basina hem de digerleriyledir. Dlnyasi, birlikte-dinyadir. Hem kendine hem
de digerlerine ihtimam gosterir. Oyuncunun dili, s6zu vardir. Kendini dile
getirendir. Oyuncu kendi kendini hem bastan c¢ikarir, hem de teskin eder.
Kendini, kendi dlinyasinda serbest birakir. Bazen kendi kendine dolanir.
Kendi varligini mesele ettigi igin tekinsizligi duyumsar, korkar. Oyuncu
beklenti icindedir. Herglnkulik yltzinden aci ¢eker, yeni yeni oyalanmalara
kacar. Oyuncu hep kendi olasiliklarinin gerisinde kalir. Eserinin olusum

sureci icinde varolur.

Konuya yodnetmen odaginda bakildiginda ise s$oyle bir tablo ortaya
citkmaktadir. Yonetmenin varligi, oyuncunun sahnedeki varligina baghdir.
Yonetmen oyuncuyu dinyaya / sahneye firlatandir. Yénetmen de oyuncu gibi
dugkundur ve birbirlerinin digkunlUklerini paylagirlar. Yonetmen oyuncunun
sahnedeki hareketini gozleyen, gbzetendir. Yonetmenin isi de oyuncununki
gibi zamansaldir. Zaman, varolusunun olasi ufkudur. Zamani tecribe eder,
zamanla hesaplasir. Yonetmen oyuncunun fiilen varolmasini ve bdylelikle
mekana yer agcmasini destekler. Yonetmen de oyuncu gibi noksandir, batin
olmaya c¢alisir. Oyuncunun varolma olasiliklarini degerlendirmesine izin verir.
Merak eder, varligini sorgular, kendini tasarlar ve olasiliklariyla oyalanir.

Kapaliligi agma kararliigindadir. O da oyuncu gibi kesfedendir. Birbirlerinin
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kesiflerini paylasirlar. Kendilerini acimlayarak kesfettikleri muddetce
varolurlar. Yonetmen hem kendi basina hem de oyuncularladir. Dinyasi,
birlikte-dinyadir. Hem kendine hem de oyunculara ihtimam g6sterir. Dili,
sozu vardir. Kendini dile getirendir. Kendi kendini hem bastan ¢ikarir, hem de
teskin eder. Beklenti icindedir. Hergunkiluk ytzinden aci ¢geker. Hep kendi

olasiliklarinin gerisinde kalir. Yonetmen eserinin olugum sureci iginde varolur.

Yonetmenlik ve “oyuncu olma” / “sahnede bulunma” konusundaki bu
yaklagima, provalarda kullanilan yonergeler ve oyuncularin bu yonergelere
“cevaplarl” sinanarak varilmigtir. Yaratici reji ve oyunculuk c¢alismasinin
temelinde, o6zgurllik ile kontrol arasindaki dengeyi iyi kurmanin bulundugu
gOrulmustir. Yonetmen sahne eserini yaratmak (zere oyuncuyu sahneye
“firlatir’. Onu kimi zaman serbest birakir, kimi zaman kontrol eder.
Yonetmenin serbest biraktigi alanlarda oyuncu kendi segimlerini yapar. Bu
secimler onun varolusunun izleridir. Yonetmenin oyuncuya verdigi yonergeler

ve secimleri de kendi varolusunun izleri olarak kabul edilmektedir.

Heidegger; oOlgculemeyen zaman, somut hacmi olmayan bir ruhsal varlik
anlayisindan bahsetmektedir. Bu galismada, zaman ve mekana somut bir
pencereden bakmak gerektigini dusunldyoruz. Bunun igin fizik biliminden
destek alacagiz. Ancak oOncelikle Heideggerin “Zaman Kavrami” adli

makalesindeki s6zlerine kulak verelim:

Fizik¢i zamanla nasil karsilagir? Onun zamani kavrayisi ve belirleyisi,

dlcme ozelligini tagir. Olgme ne kadari ve ne zamani, ne zamandan ne
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zamana kadari ifade eder. Zamani saat gdsterir. Saat, icinde ayni
zamansal ardisikhi@in surekli tekrarlandidi, disaridan gelen bir etkiyle
degismedigi varsayilan fiziksel bir sistemdir. Bu tekrarlanma

donguseldir. Her ddnglnln suresi ayn|d|r.29

“Dasein asla bir obje ya da gereg gibi bir mekan hacmini dolduruyor degildir.
Aksi takdirde Dasein’i gevreleyen mekanin sinirlari, mekanin mekansal bir
belirlenimi olarak kalirdi. Dasein hem mekan iggal eder, hem de bedeninin

doldurdugu mekan onun hacminin icindedir.”*°

Dreyfus, fiziksel mekan ile varolussal mekansallik arasindaki farklar

asagidaki tabloyla ortaya koymustur:®*

Fiziksel Mekan Varolugsal Mekansallik

Geometrik mekan, olay mekani. Yagsayan mekan, kullanilabilir mekan.
Homojen, merkezsiz. Kisisel: Her birimizin merkezinde.
Soyut genisleme. Oryantasyon (asagi-yukari, sag-sol).

Pozisyonlarin ¢ boyutlu gogullugu. Nesnelerin uzakhgi-yakinligi.
Kamusal: Bolgeli ve bolgeler icinde

lokal yerlere sahip.

Uzakliklarin élgtlmesi. Kullanilabilirlik derecesi.

? Martin Heidegger. “Zaman Kavrami”. Cev: Dogan Sahiner. (iginde: Cogito: Zaman 12’ye 1
Var. YKY, S: 11, istanbul 1997, s. 31)

% Heidegger, 2008, s. 390.

¥ 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 calismada yukarida 6zetlenen ikilikler sakli tutulacaktir. Ancak sahneleme
asamasinda degerlendirmelere dayanak olusturmasi igin; daha c¢ok
oyuncunun mekanda yer kapladigi, kullandigi zamanin olgulebilirliginden yola
cikilacaktir. Bu nedenle fizik ve mimarlik alanlarindan yararlanma gereksinimi
duyulmustur. Oyuncunun hareket potansiyeline verdigimiz 6nem, bizi ilk
olarak fizikgi Isaac Newton’'un “hareket kanunlarina” goétirmustar.
Heidegger’in ¢ok boyutlu ve géreceli hareket, mekan ve zaman dislincesi ise
fizikgci Albert Einstein’in dort boyutlu “uzay-zaman” anlayisina bakmamizi
gerekli kilmistir. Bir sonraki adim ise Heideggerin varolma olasihgi
dusuncesiyle paralelligi olduguna inandigimiz “kuantum kuramidir”. Mimarhk
alaninda ise, Heideggerden yola cikarak “varolussal mekan” anlayisini

gelistiren mimar Christian Norberg-Schulz’'un dislincelerine yer verilecektir.

Sonug olarak yonetmenin sahneleme sirecinde varoldugunu sodyleyebiliriz.

Nasil ki “Dasein eserinin olusum siirecinde varoluyorsa”?

, yonetmen de bir
oyunu sahneleme dusgtncesinin ilk filizlendigi an ile son temsile kadar gecen
sure icinde varolur.® Hareket ederek mekani ve zamani kullanan oyuncuya
yonetmenin verece@i prova yonergeleri dnemlidir. Yénetmen oyuncuya,
zamani esneterek mekana yayillma olanagi verebilir. Heidegger’in deyigiyle,
bu birlikte-varolma (mitsein)dir. Yonetmenin varolusu, basta oyuncu olmak

Uzere, oyuna hizmet eden herkesin g¢aligsma sureciyle ilintilidir. Oyuncunun

mustesnaligi, hareketi gercgeklestiren olmasindan kaynaklanmaktadir ve

%2 Okten, 2008, s. 163.
* Sahnelenen oyunun, seyirciyle bulustugu siliregte anlamlandigi diistinlimektedir ve son
temsilin tamamlanmasina kadar, yénetmen kendi varli§i konusunda tekinsizligi duyumsar.
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yonetmen prova yonergelerini kullanarak oyuncunun hareket potansiyelini

geligtirebilmelidir.
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2. EVRENIN DINAMIGI

“Cevremizdeki her sey hareket etmeye egilimlidir.”**

Robert GILMORE

Felsefede Heidegger okumalarimiz bizi; fizikte hareket, zaman ve mekan
konusundaki dusuncelere yonlendirmistir. Evrenin hareket kanunlarini sahne
evrenine uyarlamak ve yansimalarinin izini surmek, kanimizca heyecan verici

olacaktir. Felsefe ile fizigin yakinligi konusunda Cassier sunlari soyler:

Her 6lgme, dislnsel bir unsur icerir. Seysel-duyusal 6lgme araglari
degil de asil disuncelerimiz vardir ki dogada olup bitenleri bu
diisiincelerle ve bu disiincelerde 6lgeriz. Olcme araclari, adeta bu
diusuncelerin cisimlesmesidir; ¢linki onlardan her biri kendi teorisini

kendi iginde tagir.®*

“Fizik ve felsefe tarih boyunca kol kola yirimustir. Ozellikle modern fizikle
birlikte, mekan ve madde ikiligi ortadan kalmis, bdylelikle aradaki sinir daha
belirsiz hale gelmistir. Ama yine de fizikgiler ve filozoflar, birbirlerine mesafel
duruslarini korumaktadir.”®* Bu calisma da 6nce disiinsel zemini kurup
sonra 6lgme degerlendirmeye gecme egilimi tasimaktadir. Kanimizca sanat;
genelde bilimden, 6zelde fen bilimlerinden ve evrenin isleyis kanunlarindan
badimsiz dustinulemez. Eger agik bir bicimde tarif edilirse, bilimden imtina
etmeye gerek kalmaz ve sanat bilimle iligkilendirilebilir. Einstein’in bir s6zd,

icimizi ferahlatir:

% Robert Gilmore. Kuarklarin Biiyiiciisi. Cev: ilker Kalender, ODTU, Ankara 2007, s. 23.
% Ernst Cassier. Rolativite Teorisi Uzerine Felsefi inceleme. Cev: Milay Koktirk, Hece,
Ankara 2008, s. 29.

% Milay Koktirk. “Ceviri Uzerine”. (iginde: Cassier, 2008, s. 7, 8.)
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Temel bilimsel distincelerin gogu 6ziinde basittir ve dolayisiyla herkes

tarafindan kolaylikla anlasilabilecek bir dille ifade edilebilir.*®

Dinamik; canli olandir, hareket halinde olandir. Burada, sahnenin dinamigine
dair geligtirecegimiz anlayis igin, evrenin dinamik degerlerinde destek

noktalari arastirilacaktir.

A.NEWTON ve HAREKETIN KANUNU

“Evren, hi¢ durmaksizin g¢alisan dev bir saattir.”®’
Isaac NEWTON

Hareket konusunda yapilan bir gcalismada, Newton’un yaklasik Gg¢ yuzyil 6nce
ortaya koydugu Hareket Kanunlar’na deginmeden gecilmemesi gerektigine
inaniimaktadir. Her ne kadar yirminci yuzyilda yapilan ¢ok boyutlu ve atom
Olceginde calismalarla bu kanunlarin artik énine gecilmis olsa da sahne
dinamigine bakis igin temel kaynak olduklari distnulmektedir. Sahne evreni
de durmadan isleyen bir saat gibidir ve bu onun varolugsunun dinamik

karakteri olarak kabul edilebilir.

Isaac Newton (1642-1727), Galileo’nun daha evvel ortaya koydugu olgimleri
ve c¢agdasi Christiaan Huygens’in g¢alismalarini, hareket kanunlarina temel

almistir. Ancak hareketin nasil oldugu sorusunun yanina, neden gergeklestigi

% Marcus Chown. Biraz Kuantumdan Zarar Gelmez. Cev: Taylan Taftaf, Alfa, istanbul 2009,
s. X.

" William Bixby. Galileo ve Newton’un Evreni. Gev: Nermin Arik, Tiibitak, Ankara 20086,

s. 173.
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sorusunu da eklemigstir. 1687°de yayinlanan Philosophiae Naturalis Principia

Mathematica (Doga Felsefesinin Matematik ilkeleri) adli eserinde, bir cisme
etki eden kuvvetler ile cismin hareketi arasindaki iliski Uzerinde durmustur.

Ulastigl u¢ temel hareket kanunu sunlardir:

1. Eylemsizlik Kanunu: Dis bir kuvvet tarafindan etkilenmedigi surece,
her cisim duraganlik durumunu veya diz bir dogru boyunca
hareketini korur.

2. ivme Kanunu: Bir cismin iizerinde etki yapan net dis kuvvet, cismin
ivmesiyle dogrudan ve dogrusal olarak orantilidir ve onunla ayni
yondedir.

3. Etki Tepki Kanunu: Her etki i¢in, her zaman, ona karsit ve esit olan

bir tepki vardir.*®

Newton, Galileo ve Descartes’in belli bir noktaya getirip biraktiklari
Eylemsizlik Kanunu’nu yeniden ele almistir. Kisaca, bir cismin hizini
degistirmeye diren¢ gostermesi durumundan bahsetmektedir. Bu kanunun,
calismamizin  6nemli dayanaklarindan biri olacagina inanilmaktadir.
Oyuncunun eylemi ve eylemsizligine bir de Newton’'un goéziyle bakildiginda;
onu harekete geciren guclere, bagka bir deyisle kuvvetlere (F) ulasilabilir.
Oyuncunun neden ve nasil hareket ettigi konusunun, tiyatro yoénetmeninin
odaklanmasi gereken dnemli konulardan biri oldugu dusunulmektedir. “Katle
»39

ya da hareketsizlik blyudukge, onu daha hizli hareket ettirmek de zorlasir.

Ornegin bu kanun, oyuncunun harekete gecme bigimi ve gliciine ya da

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

% Schwartz McGuinness ve Joseph Michael. Einstein. Gev: ibrahim Sener, Nokta Kitap,
istanbul 2008, s. 155.
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dizenli hareketinde meydana gelecek degisime odaklanmamizi
saglayacaktir. Etki-Tepki Kanunu da oyuncular arasindaki kuvvet iligkilerine

bakmamiz i¢in gereklidir.

Gunumuzde farkli boyutlara tasinan Newton’un Kitle Cekim Kanunu ile
bununla baglantili olan Yergcekimi Kanunu'’na gore ise “bir cisim dunyadan
uzaklastikga onu etkileyen kuvvet de o Olgude azalir. Baska bir deyigle,
Dunya’nin ¢ekim kuvveti ile Dlnya’dan uzaklik arasinda ters orantili bir

»40

baginti vardir’™™ Bu dugslince de sahnede merkez kabul edilen oyuncu ya da

mekansal bir unsurun etrafinda olma ve olmama durumlarinin

duzenlenmesinde yardimci olacaktir.

Newton’un mutlak zaman anlayisi, uzun bir slire - yirminci ylzyila kadar -
gegerliligini korumustur. Yirminci yuzyill, modern fizik icin bereketli bir

donemdir.

Hem Aristoteles hem de Newton mutlak zamana inaniyordu. Yani, iki
olay arasindaki zaman araliinin kesin olarak élgllebilecegine. lyi bir
saat kullanilmasi kosuluyla her kim dlcerse o6l¢siin, ayni sonuglara
varilacagina inaniyorlardi... Ancak yirminci ylzyil dusunrleri, hem
zaman hem de uzay hakkindaki gorislerin degismesi gerektigini
anladilar... Ayrica zamanin uzaydan tumiyle ayri ve badimsiz

olmadigini da buldular.**

“* Bixby, s. 2006, 105, 106. )
“ Stephen Hawking ve Leonard Mlodinow. Zamanin Daha Kisa Tarihi. Cev: Selma Ogung,
Dogan, Istanbul 2009, s. 26.
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Newton ortaya koydugu duslncelerle, UnlG fizikgi Albert Einstein’a da

kaynaklik etmis bir bilim adamiydi. Einstein ¢calismalariyla fizikte bir ¢igir agt.

B. EINSTEIN ve DORDUNCU BOYUT

“Hayat bisiklete binmek gibidir.
Dengeyi koruyabilmek igin surekli hareket etmek gerekir.”42
Albert EINSTEIN

Albert Einstein (1879-1955) 6zel ve genel gorecelik kuramlariyla yirminci
ylizylla damgasini vuran bilim adamlarindan biridir. E=m.C? formuliiniin,
iceriginin yani sira grafiksel olarak 6n planda olusu; fizikginin Und hakkinda
fikir vericidir. Gérecelik Kuramr'yla, Newton’dan beri siregelen yaklasik iki
yuz yilhik mekanik kurallar sarsiimigtir. Einstein 1905 yilinda Annelen der
Physik dergisinde yayinlanan “Bir Cismin Hareketsizligi icerdigi Enerjiye mi
Baglidir?” baslikh yazisiyla, hareketsizligin de ener;ji icerdigi konusunu ortaya
koymustur. Ozel Gorecelik Kurami diizgin hareketler, Genel Gérecelik

Kurami ise ivmeli hareket sistemleri i¢in gelistirilmistir.

Gorecelik Kuramrna gore, bitln varliklar ve varligin fiziki olaylari gérecedir.
Zaman, mekan ve hareket birbirinden bagimsiz degildir. Aksine bunlarin
hepsi birbirine badli gérece olaylardir. Cisim zamana, mekan harekete, cisim

mekana, hareket cisme baglidir. Gorecelik, referansi gerekli kilar.

*2 Walter Isaacson. Einstein: Yasami ve Evreni. Cev: Tufan Gébekgin, Tudem, izmir 2010, s.
3.
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Uzayda herhangi bir nesnenin konumu ya da bir olayin goértinistiniin
tarifi, 0 nesnenin ya da olayin ¢akistigi kati bir cisim (referans olarak
kullanilan cisim) Ustindeki noktanin belirlenmesine dayanir...
Kartezyen koordinat sistemi, birbirine dik olan ve kati cisme sikica
baglanan U¢ dizlemden olugsmaktadir. Bu koordinat sistemine gére bir
olayin goérunusu, olayin gectigi yerden bu l¢ duzleme indirilen (¢

dikmenin uzunluguyla ya da koordinatlarla (x, y, z) belirlenir.*®

Einstein daha sonra bu u¢ degere, zaman degerini (t) de ekler. “Hareketin
tam bir tarifini verebilmek igin, cismin durumunun zamanla nasil degistigini
belirlemeliyiz’** diyerek, zamani dérdiincii boyut olarak ilan etmis olur.
“Herseyin bir yerden bir yere gidebilmesi i¢cin zamana ihtiyaci vardir. Her
etkilesimin de bir yerden bir yere ulagmasi igin zaman gerekir. ‘Ani’ etkilesim
yoktur.”*® Bars ve Terning’e gore, dérdiincii boyut fikri basite alinacak bir fikir
degildir. Onlara gore eger dordincu boyuttan bahsediyorsak, dort
rakamindan daha fazla bir gseyden bahsediyoruz demektir. Zamanin

dérdiincli boyutu olusturmasi fikri, cok daha derinlikli bir bakis tasimaktadir.*®

Newton’un hareket kanunu uzaydaki mutlak konum disuncesinin sonu
olmustur. Simdi de gdrecelik kuraminin mutlak zaman kavraminin isini
bitirdigi gérilmektedir. Einstein’in lkizler Paradoksu, mutlak zamanin ortadan
kalkig! icin iyi bir érnektir. ikizlerden biri deniz seviyesinde kalirken, digeri

yasamak icin bir dagin tepesine gonderilir. Dagin tepesinde yasayan, deniz

43 Albert Einstein. izafiyet Teorisi. Ceviren: Giilen Aktas, Say Yayinlari, istanbul 2001, s.15,
17, 33.

44A.g.e., s. 18.

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

“® John Terning and Itzhak Bars. Extra Dimensions in Space and Time. Springer, London
2010, s. 131.
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seviyesinde yasayan ikizinden daha hizli yaslanir. Bu durumda yas farkhhgi
¢ok azdir, ama ikizlerden biri 1sIk hizina yakin bir hizla yol alan uzay
gemisiyle uzun bir yolculuga cikarsa, yas farki ¢cok daha buydr. Bu durum
Ikizler Paradoksu olarak bilinir.*” Kisacasi, artik mutlak zaman diye bir sey

yoktur. Zaman, bulunulan konuma goére farkli igler.

Einstein’in tren deneyi de ayni sekilde hareket, zaman ve mekan arasindaki
siki  baglarla ilgilidir. Bir trenin digindaki bir gozlemci ile igindeki bir
gbzlemcinin mesafe ve zaman algilari farkhdir. Ustelik bu gdézlemciler
bulunduklari yerde hareket halindeyseler, baska bagka parametreler de
hesaba katilacaktir. Boylelikle “eszamanlihdin goreceligi” ortaya ¢ikar. Clnki
g6zlemciler farkli zamanlari algilamiglardir. Ayrica bakanin durdugu yere

gOre goruntu degismektedir.

Her referans cisminin (koordinat sisteminin) kendine 6zgl zamani
vardir. Zamanin ait oldugu referans cismi bize bildiriimedigi takdirde,
“bir olayin zamani” ifadesinin hicbir anlami yoktur... Uzakhgdin
Olgulebilmesi i¢cin de uzakhgi kendisine goére olcebilecedimiz bir

referans cismi gereklidir.*®

Buradan yola cikarak, U¢ boyutlu sahne evreninin dérdinci boyutu olan
zamanin Ustunde durulmasi gerekiyor. Bu calismada, sahnede mekan

kullanimi kadar zaman kullanimini da belli bir biling dizeyine tasimak

*" Hawking ve Mlodinow, 2009, s. 43.
8 Einstein, 2001, s. 30, 31.

25



amaclanmaktadir. Elbette bakislar ve tarifler icin, referans olusturma ve/veya

secme yolu da gelistirilecektir.

Cassier’e gore “Gorecelik kurami, klasik mekanik sistemin karsisina, elestirel
felsefenin de yeniden incelemesi gereken yeni bir bilimsel konu koyar.”*
Bagska bir deyisle bu kuram, filozoflari harekete gegirecek derecede derinlikli
bir nitelik tagsimaktadir. Bars ve Terning, “ylzyildan fazla bir stredir insanlari

blyuleyen ekstra boyutlarin, doganin gergekligi konusunda yeni fikir Gretimini

kiskirttigini”° soylerler.

Einstein Genel Gérecelik Kuramrni ortaya koyduktan sonra sunlari soyler:

Eskiden dinyadaki tim cisimler yok oldugunda, geriye yalnizca
zaman ve mekanin kaldigina inaniliyordu. Oysa gorecelik kuramindan

sonra, zaman ve mekan da cisimlerle birlikte yok olmakta.”*

Nasil ki maddenin varligi uzay-zaman geometrisini degistirip evrende
‘bukulmeye” neden oluyorsa; oyuncu ve hareketi, sahne mekanini ve
zamanini etkilemektedir. Oyun alanini ve zamanini belirleyen, oyuncunun

varh@idir. Oyuncu ve gozleyeni / seyircisi olmadiginda, tiyatro olmaz.

E=m.C? formiliine gore eneriji (E), cismin kitlesi (m) ile 1s1k hizinin karesinin

(C?) carpimina esittir. Biz burada kiitleyi oyuncu, enerjiyi oyuncunun enerjsi

*° Cassier, 2008, s. 16.

%0 Terning and Bars, 2010, s. 165. _

°L Albert Einstein. Bilim ve Felsefe Yazilari. Cev: Prof. Dr. Nejat Bozkurt, Say, istanbul 2008,
S. 45.
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olarak kabul ediyoruz. Formuldeki bagil durumdan yola ¢ikarak, oyuncunun
enerjisinin; hiziyla, hareket ritmi ve dinamigiyle dogru orantili oldugu
sonucuna ulasiyoruz. Gorecelik kuramina goére hiz arttikga zaman yavaslar.
Zamanin akigi, hareketli cisimlerin hizina baghidir. Cisimler hizlandikga,
zaman cisim i¢in daha yavas akmaya baglar. Isik hizina vardiginda zaman
durur. Otesinde de tersine akar. Burada 1sik hizina yaklastikga hissedilecek
bir degisiklikten s6z ediliyor. Sahnede de disarida, ger¢cek yasamda akan
zamanin disina c¢iktigimizi, seyirciyi adeta bir zaman kapsulinun igine
oturtup 1sik hizina yaklastigimizi diisiiniiyoruz. Iyi bir oyunda seyirci; zaman,
mekan ve hareketi farkh algilar. Her oyunun kendine 6zgu bir ritim dizeni
vardir. Dolayisiyla zamanin isleyisi ve hiz, oyundan oyuna degisir. E=m.C?
formulindeki 1sik hizi sabit bir degerdir ve enerjiyi dogrudan kitleye baglar.
Formulii sahneye uyarlarken C?vyi, her hareketbirimin kendine 6zgii ritim
duygusu olarak kabul ettik. Boylece C%nin degiskenligi, enerjiyi sadece
kitleye degil kendine de bagh kilacaktir. Bagska bir deyigsle; oyuncunun
enerjisi, hem bedenine hem de oyunun ritim duzenine baglidir. Bu ¢alismada,
oyuncularin  hareketlerinden kaynaklanan farkli zaman sureglerinin

incelenmesi de amaclanmaktadir.

Hawking, gelecege yolculuk yapmanin ilerde mUmkin olacagini

belirtmektedir.

Gelecege yolculuk yapmak mumkindur. Yani gorecelik, bizi zamanda
ileriye sigratacak bir zaman makinesi yaratmanin mimkun oldugunu

g0steriyor... Zaman makinesinin ayni zamanda bir uzay gemisi olmasi
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sizi sasirtmamali, ¢lnkl goérecelik kuramina gére zaman ve uzay
baglantihdir... Glnimizde bunu yapabilecek teknolojiye sahip degiliz,
ancak bu sadece bir muihendislik sorunu; biz yapilabilecedini

biliyoruz.>?

Sahnede her hareketbirimin kendine 6zgu bir “isik hiz1” vardir ve kanimizca
her prova ve oyun, zamanda yolculuktur. CuUnkli Hawking’in deyisiyle
gorecelik diye bir sey vardir. Sahne bir uzay gemisi ya da zaman makinesi
gibidir. icine girenleri baska bir mekana ve zamana gétirir. iginden

ciktiklarinda, dinyaya bakiglari az da olsa degismistir.

C. KUANTUM ve DAVRANIS OLASILIGI

“Pargaciklarin kesin bir konumu yoktur,

ama belli bir olasilik dagihminda ‘yayilimig’ dururlar.”®®

HAWKING-MLODINOW

Einstein’t asan Kuantum Fizigi, Gérecelik Kurami’ndan sonra yirminci ytzyilin
ikinci 6nemli fizik kurami olarak kabul edilmektedir. ik olarak Max Planck
(1858-1947) tarafindan ortaya atilan ve Albert Einsten, Niels Bohr (1885-
1962), Erwin Schrodinger (1887-1961), Werner Heisenberg (1901-1976) gibi
bilim adamlarinin gelistirdigi kuantum kurami; atomu olusturan pargaciklari
inceler ve olasiliklar dstinde durur. Kuark adi verilen pargaciklarin
hareketlerindeki belirsizlik ve olasiliklari degerlendirir. Kuantumla, klasik
fizikteki neden-sonug zincirine, kesinlige veda edilmis; sadece olasiliklarin

ongorulebildidi bir evren portresi gizilmistir. Bu anlayis, Heidegger felsefesinin

°2 Hawking ve Mlodinow, 2009, s. 84, 85.
®Ag.e., s. 76.
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uzaginda degildir. Heidegger felsefesindeki belirsizlik ve olasilik dustncesi,
kuantumun gozle gorulemeyen pargaciklarin davraniglariyla ilgili yaklagimiyla
paralellik tagimaktadir. Kanimizca kuarklarin hareketleri ve mekanda yayiima
olasiliklari, Dasein’in eyleyerek mekanda kendini agimlamasi ve varolma

olasiligina benzemektedir.

Kuarklar maddenin en kuguk parcaciklaridir ve Kuantum Fizigi, maddenin
davranigina atomik Olgekte agiklama getiren tek kuramdir. Heisenberg 1927
yilinda olusturdugu ve kendi adiyla bilinen Heisenberg Belirsizlik llkesi'yle
atom fizigine yeni bir kimlik kazandirmistir.>* Belirsizlik ilkesiyle doga, bilim

yoluyla gelecegi gorme becerimizi sinirlar.

Heisenberg belirsizlik ilkesine goére hicbir parcacigin hem konum hem
de hiz olarak tam tanimlanmis degeri bulunmaz. Bir pargacigin belli
bir konumda sabit duramayacagi anlamina gelir bu. Cunkl sabit bir

parcacigin tam tanimlanmis hizi sifirdir.*®

Einstein kuantum alanindaki gelismelerle ilgili olarak 6nce muhalif bir

yaklagim sergiler, ancak daha sonra 6nemli katkilarda bulunur.

“Tanr zar atmaz” dediginde Einstein yaniliyordu. Karadelikler dikkate
alindiginda, Tanrinin zar atmakla kalmayip, bazen zarlar

gOrulemeyecek yerlere de atarak bizi sasirttigi g('jrijlmektedir.56

** Cemal Yildirim. Bilimin Onciileri. Tubitak, Ankara 2001, s. 205.

%5 Robert Gilmore. Alice Kuantum Diyarinda. Cev: Filiz Kaynak, Giincel, istanbul 2006, s. 14.
%® Stephen Hawking ve Roger Penrose. Uzay ve Zamanin Dogdasi. Cev: Umur Dalbeyge,
Sarmal, istanbul 1990, s. 35.
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Biz de yonetmenin zaman zaman zar attigina, hatta kimi zaman zarlari gizli
yerlere atmasi gerektigine inaniyoruz. Burada elbette, gelisiguzel galisma
onerilmemektedir. Sadece, yonetmenin kimi zaman oyuncuya ve kendine
serbestlik tanimasi gerektigine inaniimaktadir. Bazen kuarklar gibi

davranmall ve sahnedeki davranis olasiliklari gézlenmelidir.

Chown’a gére “kuantum bizi, sebep sonug iligkilerini tamamen g6z ardi eden
ve olaylarin yalnizca gergeklestigi icin gergeklestigi bir Alice Harikalar Diyari
evreninin hasin gercekleriyle yiiz ylize birakmistir.”>’ Chown, “atomlar
doganin lego taslaridir ve her sey kombinasyonlarda gizlidir’>® der. Sahnenin
de gizinin kombinasyonlarda sakl olduguna inaniimaktadir. Basta oyuncular
ve onlarin gerceklestirdigi hareket-s6z kombinasyonlari olmak zere,
sahneye ait her unsur birer atom ve atomlardan olusan elementler gibi
dusundlebilir. Sahnede “yayilarak” zamani tecribe etmek, hem oyuncularda

hem de yonetmende belli bir farkindalik saglayacaktir.

Gilmore’un, kuantum fizigini Oz Blyucusu adli dyklye uyarladidi pargacik
fizigi masalinda; Gdézlemci Korkuluk, gorduklerine sasiran Dorothy’ye soyle

der:

Bir gézlemi nasil yaparsan yap, gézlemledigin cisim ile etkilesime girip

onu degistirecedini biliyorum. Herhangi bir seyi fiziksel etkilesim

" Chown, 2009, s. 19.
*® Ag.e., s.10.
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olmadan gdzlemlemenin higbir yolu yoktur. Bir seye bakiyorsan,
ondan bir isik fotonu geri yansimis olmalidir. Bu tir etkilesimler,

genelde baktigin seyi deg“;igtirirler.59

Tiyatro penceresinden bakildiginda da oyuncu ile oyuncu, seyirci ile oyuncu
arasindaki gozleme bagli etkilesimler agiktir. Bir kuantum fizigi alegorisi olan

Alice Kuantum Diyarinda adli eserde ise, Heisenberg Bankasi’’'nin mudiresi

Alice’e; hareket, zaman ve mekanin birbirleri Ustindeki belirleyici gug¢lerinden

bahseder.

Cevremizdeki her sey hareket etmeye egilimlidir. Bir parcacigin ne
yaptigini bilmek i¢in momentumunu ve enerjisini sdylemen gerektigi
gibi, bir parcacigin nerede oldugunu bilmek i¢in hem konumunu hem

de zamanini bildirmen gerekir.60

Basta oyuncular olmak Gzere sahnede yer alan her seyin, evrendeki her sey
gibi harekete egilimli oldugu dusunulmektedir. Hareketsizlik anlarinda da
mevcut olan enerji, sahnedeki hareket kombinasyonlarinin belirleyici
unsurlarindan biridir. Oyuncunun durdugu anlarda hareket — 6zellikle yagsam
kosulu olan biyolojik hareket - devam eder. “Su damlalar kati bir ylzeye
carptiklarinda, sekme ile sigrama arasindaki o kisa anda gerilim yasayip

parcalara ayrilirlar.®* Sahne de bir gerilim alanidir. Oyuncularin sahnedeki

> Gilmore, 2007, s. 23.

® Gilmore, 20086, s. 34, 35.

61 Bojan Durickovi¢ and Kathleen Varland. “Between Bouncing and Splashing: Water Drops
on A Solid Surface”. 2010. (http://pub.bojand.org/bounce.pdf)
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batin karsilagsmalari, yerlesim ve konumlaniglari gerilim icerir. Harekete

geciren kuvvetler etkilesim ve kimi zaman ¢atisma igindedir.

Bir rivayete gbére Neil Bohr, “kuantum mekanigi Uzerine disiunirken kendini

kaybetmeyen kisi, kuantum mekanigini hic anlamamistir.”®?

demisgtir.
Yonetmenin de prova surecinde oyuncularla birlikte bir kaybolma ve kendini
yeniden bulma gelgitleri yasadigini diisiiniiyoruz. ilerde, “kaybOIlma” seklinde

isimlendirecegimiz bu surece ve Eric Morris'in bizi destekleyen Olma

kuramina deginecegiz.

Gorecelik dustincesi, Heideggerin de uUstinde durdugu konulardan biri
olmustur. Heidegger, Dasein’in varliginin gorecelik niteligi tagidigini
belirtmistir. Bir dnceki bolumde, Dasein’i (Orada-Olma) Sahnede-Olma olarak
kabul etmis ve Dasein’in 6zelliklerini sahnede olan oyuncuya yuklemistik.
Burada da Newton ve Einstein’in cismini, kuantumun kuarkini oyuncu olarak
kabul ettik. Bagka bir deyigle, hareket kabiliyeti olan insan figurinu cisim ve
kuark yerine koyduk. Odagimiz oyuncu oldugundan; sahnedeki cansiz
cisimleri, baska bir deyisle mekanin elemanlarini c¢alismamizin diginda
birakiyoruz. Oyuncunun hareketinin; diger oyuncuyla, mekanla ve zamanla

olan iligskisi Uzerinde durmaya c¢alisacagiz.

Sonug olarak; Newton, Einstein ve kuantum fizikleri birbirleriyle kimi

noktalarda birlesen, kimi noktalarda ayrilan dugstnceler tasiyorlar. Ancak biz,

%2 Gilmore, 20086, s. 6.
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her birinden tiyatro icin farkh ilhamlar aliyoruz. Amacimiz elbette bir fizik
gorusu oOne surmek degil, evrenin dinamiginden ilham alarak sahne
dinamigine farkhh bir bakis sunmak. Mekan ve Varolussal Mekan
kavramlarina odaklanacagimiz boélime gecmeden 0©nce, bu bolimu

Hawking'in sézleriyle noktalamak isteriz:

Bir deneyin sonucunun kesin olan bir kestiriminde bulunamayabiliriz,
ama deneyi bir¢cok kez tekrarlayarak, olasiliklar dahilinde ortaya gikan
farkli sonuglari dogrulayabiliriz. Bu nedenle, belirsizlik ilkesine
ragmen, Dinya’nin fizik yasalari tarafindan yonetildigi inancindan

vazgecmemize gerek yoktur.63

% Hawking ve Mlodinov, 2009, s. 75.
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3. NORBERG-SCHULZ ve VAROLUSSAL MEKAN

“Kir, orman veya bahge...

Sen onu mekana donistirmedikge,

benim icin sadece bir bosluktur sevgilim.”**

GOETHE

Heidegger’in varhidin anlamina dair ortaya koydugu dusunceler, mekana
varolugsal acgidan bakan Christian Norberg-Schulz’un goruslerine yer
vermemizi gerekli kilmistir. Basta Heidegger olmak Uzere, filozoflarin mekan
anlayiglarindan yola cikarak mimarlik elestirisine farkh bir bakis getiren
Norberg-Schulz, varolussal mekan (existential space) anlayisini
savunmaktadir. Mimarhiga varolusguluk, insan psikolojisi, tarih ve gelenek

penceresinden bakmakta, yaklagsiminda himanist bir tavir sergilemektedir.

Norvecli mimar, mimarlk tarihgisi ve dusunur Christian Norberg-Schulz'un
(1926-2000) varolugsal mekan anlayisinin temelinde, insan ve mekan iligkisi

bulunur. Heidegger'in “yerlesme, varligin temel karakteridir’®®

s6zl, Noberg-
Schulz igin yola ¢ikis noktasi olmustur. Heidegger'e gore her bina kurma,
yerlesme demek degildir ve aslolan insanin varligini ortaya koyabilme
gucudur. Norberg-Schulz igin ayrica, Heidegger'in Oyun Alani (Spielraum)

kavrami da oOnem tasir ve topografya duzenleme ilkelerine, oyun vyeri

odaginda bakmasini saglar.

® J. W. Goethe. Vier Jahreszeiten. (Aktaran: Christian Norberg-Schulz. Architecture:
Meaning and Place. Electa / Rizzoli, New York 1988, s. 24)

®® Martin Heidegger. “Building Dwelling Thinking”, 2011. (mhtml:file//F:/Building Dwelling
Thinking.mht)
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Bu baslikta, gelistirmeyi amacladigimiz prova sureci ve reji yontemi icin
Norberg-Schulz’'da goérdigimuz U¢ dayanak noktasi Uzerinde durulacaktir.
Bunlardan ilki distnurin gégebe insan anlayisi, ikincisi topografyaya verdigi
Onem, Uclncusu ise genius loci (mekan ruhu) kavramidir. Gogebe insan
oyuncuyla, topografya oyun yeriyle, genius loci ise sahne tasarimiyla
iliskilendirilecektir. Oyun yeri - seyir yeri diizenlemesi ile oyucunun mekanda
hareketiyle ilgili distncelerimizi destekleyen noktalar ele alinacak; tiyatro
binasinin yeri, gevresi, dis gorunusu ve binanin i¢cinde bulunan diger bolumler

inceleme disinda birakilacaktir.

A. GOGEBE KASIF

“Cevre, hareket etme olasiliklarimizi belirleyen
bir varolus yollari sistemi in;:erir."66
NORBERG-SCHULZ

Norberg-Schulz i¢in yerlesme, korunakli bir konaklama yeri bulmaktan daha
fazla bir seydir. insan gdgebe bir ruha sahiptir ve duraklaya duraklaya yol alir.
insan durakladidi yerde kendi varli§ini duyumsayabiliyorsa ve kendini o yere
ait hissediyorsa, gergekten “yerlesmis” demektir. insana bu anlamda hizmet

edecek yapilar kurmak, mimarhgin hedefi olmalidir.

Her seyden once yerlesme (dwelling) kavramini Heidegger'e
bor¢cluyum. Varolussal zemin (existential foothold) ile yerlesme
esanlamlidir ve varolussal anlamda yerlesme mimarligin hedefidir.

insan uyum saglayabildigi ve kendi kimligini ortaya koyabildigi cevreye

% Norberg-Schulz, 1988, s. 24.
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yerlesir. Dolayisiyla yerlesme, “korunak bulmak” tan daha fazla bir sey

ifade eder.®’

insan olasiliklar bélgesindedir (millieu of possibilities) ve yerlesimi kesiflerine,
secimlerine baglidir. Norberg-Schulz agik gortsli olmayi ve olasiliklari iyi
degerlendirmeyi  dénerir.  Dunya-icinde-olma  (being-in-the-world), bu

degerlendirmeye paralel olarak geligir.

Yerlesme, cevre ile insan arasinda anlamli bir iliskinin kurulduguna
isaret eder... Diger yandan insan gbégebedir (wanderer). Gezgin insan
(homo viator) olarak her zaman, bir secim olasiligini ifsa eden
yoldadir. Mekanini ve dolayisiyla diger insanlarla bir arada olmayi

secer.®®

Dreyfus, Heideggerin Being-in kavramini ikamet / yerlesme (inhabiting)
kavramiyla acgiklar. Ona gore bir seyde ikamet ettigimizde, artik o bizim igin
bir nesne olmaktan c¢ikar ve bir parcamiz olur. Yerlesme, Dasein’in diinya-
icinde-olmasinin temel yoludur. Ben ile yerlestigim sey arasinda 6zne nesne
iliskisi yoktur.®® Hatirlanacag gibi, bu calismanin “Heidegger ve Varolma
Olasilig1” bashkh boéliminde, Dreyfus’un varolugsal mekan - fiziksel mekan
kargilastirmasina yer vermistik. Bu karsilastirmada varolussal mekani diger
mekanlardan ayiran temel 06zelligin, mekanin insan icin bir anlam ifade

etmesi oldugunu goérmustik. Norberg-Schulz bu ayrimi, place ile space

®7 Christian Norberg-Schulz. Genius Loci: Towards A Phenomenology of Architecture. Electa
/ Rizzoli, New York 1980, s. 5.

®8 Christian Norberg-Schulz. The Concept of Dwelling: On The Way to Figurative
Architecture. Electa / Rizzoli, New York 1985, s. 13.

% Dreyfus, 1991, s. 45.
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kelimelerinin anlam farkhliklarindan yola ¢ikarak acgiklar. Anlamli varolugsal
olan “yer” (place), U¢ boyutlu bir bosluk olan ise “mekandir” (space). Bu
calismada Noberg-Schulz'un izinden gidilerek “varolussal mekan” (existential
space) ifadesi kullanilacak ve oyuncunun sahneyle varolugsal bir iligki
kurarak onu kendine nasil mekan kilabileceginin ipuglari derlenecektir.

Kanimizca oyuncu gezgin kasiftir ve prova yolculugundaki kesifleriyle ilerler.

Varolugsal mekan, ¢ boyutlu fiziksel bosluk ile o bosluga kimlik kazandiran
niteliklerin toplamidir. Bosluga karakterini veren ise insan ve onun o boslugu
kullanma, onu kendine “mal etme” bicimidir. Yunan sair Elytis’in de dedigi

gibi, “bosluk, sen kendini icine firlatmadigin siirece varolur.””®

Mekanin yapisi, “bosluk” (space) ve “karakter” (character)
kategorilerinde ele alinmalidir. Bosluk mekani olusturan unsurlarin “l¢
boyutlu sistemini” ortaya ¢ikarirken, karakter mekanin en temel 6zelligi

olan “atmosferi” ortaya cikarir.”

Norberg-Schulz mimari mekan ile varolugssal mekan arasindaki iligkiyi
aciklarken, insan faktérini 6n plana cikarir. Ona goére varolussal mekan,
mimari mekanin “somutlastiriimasi” olarak tarif edilebilir. Varolussal mekan,
insanin o mimari mekanla ilgili tasarisini ve cevreyle etkilesimini ifsa eder.
Yine de bu etkilesim sonucunda bitmis, tamamlanmis bir imge ortaya ¢ikmaz.

Celigkilerle, kayip parcalarla karsilasilir. insan o yere dair aidiyet duygusunu

0 Odysseus Elytis. Marie des Brumes, Maspero, Paris 1982, s. 72. (Aktaran: Pierre von
Meiss. Elements of Architecture: From Form to Place. Van Nostrand Reinhold, London 1991,
s. 135.)

" Norberg-Schulz, 1980, s. 11.
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kaybedebilir.”> Dolayisiyla bu durum onu yeni kesifler icin tekrar yola
cikaraktir. Ayni durumun yonetmen ve oyuncu icin de gecerli oldugunu
disundyoruz. Oyuncu, yonetmen ve tasarim ekibi tarafindan hazirlanan
sahneye / oyun dinyasina uyum saglama sureci gegirir. Gég¢ebe ruhu onu
kesfetmeye yonlendirir. Ancak zaman zaman aidiyet duygusunu yitirebilir.
Yonetmenin temel gorevlerinden birinin, bu duyguyu canh tutacak prova

yonergeleri vermesi olduguna inaniimaktadir.

On yedinci yuzyilda Newton, “yer (place), cismin mekanda (space) mesgul /
isgal ettigi bir bélimdur. Mekanin bir béliminden bahsediyorum, durumdan
ya da cismin dis yiizeyinden degil””® diyerek, insan veya cismin mekanin bir
bolumunu mesgul ettigini ve bodylece oraylr anlamli kildigini belirtmistir.
Oyuncu da varligiyla sahnede bir boélumu isgal / mesgul eder ve konumu
degistikge, etkiledigi alanlar da surekli degisir. Bu noktada oyuncunun

hareketinin mekani dogrudan etkiledigini belirtmek gerekir.

Mekan kavrami iki anlam tasir: Hareket yeri ve yola ¢ikis noktasi...
insan ancak bir referans noktasina (ya da noktalar sistemine) sahip
oldugunda anlamlh bir sekilde hareket eder. Arsimed’in dedigi gibi:
Bana sabit bir nokta verin, diinyayr yerinden oynatayim. insan
mekanda dylesine hareket etmez. Buitlin hareketler merkezden disari
veya iceri dogrudur. Yola koyulurken her zaman bir ¢ikis ve bir varig

noktas! dUsUndrtz... Varolugssal mekan ayrica, “kavsak noktasinda

’? Christiaan Norberg-Schulz. Existence, Space & Architecture. Praeger, 1971, s. 37.
”® Newton, 1934, s. 9.
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olma” veya “yanhs yolda olma” gibi farkli sdylemleri beraberinde

getirir.”*

Oyuncunun oyun vyerinde yol alisi / hareketi de boyledir. Her hareket
batinunun bir yola ¢ikis ve varig noktasi vardir. Harekette referans alinan bir
sey mutlaka bulunur. Yonetmenin gorevi bu referanslari gdozetmek, kollamak,

kavsak noktalarini iyi belirlemek ve “yanlig yolda” olan oyuncuyu uyarmakiir.

Modern tasarimin onculerinden mimar Le Corbusier, “mimarinin amaci bizi
hareket ettirmektir’”®> der ve sdyle devam eder: “Mimari duygu, eser egder
calisma kurallarina itaat ettigimiz, tamidigimiz ve glvendigimiz evrenle
uyumlu bir bigcimde i¢imizde bir tini yaratirsa varolur.” Oyun yerinin de
oyuncunun hareketi i¢in varolduguna ve onunla uyumu sayesinde gergeklik
duygusunun yaratilabilecegine inaniimaktadir. Diger yandan, nitelikli
mekanlarin guglu imajlart vardir ve bu imajlar insana kendini evinde
hissettirir. Oyuncunun da sahnede “kendini evinde hissedebilmesi” igin, oyun
dinyasinin niteliginin yonetmen ve tasarimcilar tarafindan gozetiimesi

gerekir.

Sistemin zayif oldugu yerde imaj yaratmak zorlasir ve insan
“kaybolmusluk” duygusu yasar... Kaybolma elbette, yerlesmenin ayirt

edici 6zelligi olan guvende hissetmenin tersidir. Cevrenin kalitesi,

" Norberg-Schulz, 1988, s. 30.
’® Le Corbusier. Vers une Architecture. 1923. (Aktaran: Norberg-Schulz, 1980, s. 6.)
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insani kaybolma durumuna karsi korur... Cevre anlam yUkli

oldugunda, insan kendini evinde hisseder.”®

Oyuncunun bedeni kadar kapladigi alan degil, mesgul ederek etkiledigi alan
onemlidir. Ayrica oyuncu; sahnenin potansiyelini iyi kavramali, olanak ve

olasiliklar iyi degerlendirmelidir.

Bir fiziksel diizen bazi davraniglara digerlerinden daha fazla olanak
saglhyor olabilir. Dizenin veya mekanin sundugu olanaklari herkes
ayni bigcimde degerlendirmeyebilir. Bunu mekanda affardonce ya da
mekanin olanakliligi seklinde agiklayanlar oldugu gibi, “potansiyel

cevre” seklinde aciklayanlar da vardir.”’

Insan, bulundugu mekani belirleme gliciine sahiptir. O kendi varliiyla kendi
mekanini yaratir. Heidegger'in deyisiyle, “Dasein varolmak suretiyle kendi
diinyasini vareder.”’® Diger yandan mekan, insanin gereksinimlerine bagli

olarak olusur.

Mimarlik zaman, mekan, anlam ve iletisimin &érgitlenme surecidir.
Cevrenin druntuleri, olustugu dénemde yagsamis insanlarin etkinlikleri,
zaman kullanimlari, iletisim aglart ve bu aglarin mekansal
yansimalaridir. Mekansal o6rgutlenme, mekansal gereksinimlerin

yanitidir.”

’® Norberg-Schulz, 1980, s. 19, 20, 23.

77 Sengiil Oymen Gir. Mekan Orgitlenmesi. Gir, Trabzon 1996, s. 80.
® Heidegger, 2008, s. 387.

" Gymen Gir, 1996, s. 27.
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Oymen Gir, Norberg-Schulz’dan yola c¢ikarak, varolussal mekanin
karakteristiklerine deginir. Mekan oOrgutlemede ve mekani kavramada en
onemli paradigma, insanin varolussal gercgekligidir. Varolussal mekan pasif
degildir ve insanin eylemleri tarafindan suirekli olarak yeniden yaratilan ve

bicimlenen mekandir. Bagka bir deyigle yagsayan mekandir.”®°

Norberg-Schulz’a gore kimliklendirme (identification) ve yonlendirme /
oryantasyon (orientation), insanin dinyada olma durumunun (being-in-the-
world) oncelikli belirleyicileridir. Kimliklendirme insanin aidiyet duygusu
(belonging) icin temel olustururken, oryantasyon onu dogasinin bir pargasi
olan gezgin insan (homo viator) kilmak icin calisir.® Kanimizca da insan
bulundugu mekana uyum sagladigi ve kendini o mekana ait hissettigi olgtiide
yerlesmis demektir. Oyuncunun da oyunun gereklerine paralel olarak, oyun
yeriyle benzer bir iligki kurmasi gerektigine inanilmaktadir. Yodnetmen,
oyuncunun oryantasyon sdrecini reji yorumu 1siginda belirlemek ve
desteklemekle yukumladar. Dolayisiyla oyuncunun, hareketiyle mekana
kimlik kazandiran; ydnetmenin ise onun hareketini yonlendiren oldugu

soylenehbilir.

Heidegger'in mimarlik Ustine dusuncelerinden ektilenen Norberg-Schulz’a
gore gezgin insan, dogum ile 6lum arasindaki hayati boyunca hep “arada”

olmustur. Gokyuzu ile yeryuzi arasinda yerlesir, nese ile aci arasinda gidip

%9 A.g.e., s. 45, 46.
# Norberg-Schulz, 1980, s. 22.
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gelir.?? Heidegger'den esinlenerek “coklu-arada olma” (multifarious-between)
olarak adlandirdigimiz bu durum, kanimizca kendine 6zgi bir gerilimi
beraberinde getirir. Oyuncu da benzer bir gerilim icindedir. O, kendisi olma ile
oyun Kisisi olma arasinda gidip gelir. Biraz da bu nedenle sahnede-olma

sureci, canli ve dinamik bir surectir.

Mekan ne salt bir soyutlama ve nesne, ne de sadece somut, fiziksel
bir seydir. Batin boyutlariyla ve bigimleriyle, hem kavram hem de
gercekliktir. Yani foplumsaldir. Bu yuzden, iliskiler ve bigimler
bltinidur. Cansiz, sabit, duragan degil; canli, degisken ve

aklskandlr.83

Oyuncularin hareketi, sahne mekanini belirler. Burada asil soru; yénetmenin
bos alani nasil oyun mekanina dénustlrecegidir. Sorunun cevabi, oyucunun
varliginda ve onun mekanla iligkisinde saklidir. Yonetmen once tasarimcilarla
birlikte bosluktan bir dlinya yaratir ve sonra, Heideggerden yola c¢ikarak
gelistirdigimiz duslinceye gore, oyunculari bu dunyaya hareket etmeleri igin
birakir. Oyuncular hareketleriyle, icine firlatildiklari bu dinyaya kimlik
kazandirirlar. Yonetmenin goérevi, onlari bir gezgin kasif olarak kabul edip
olasiliklar bolgesinde “yayiimalarini” desteklemek ve hareket butunlugunu

korumaktir.

82 Norberg-Schulz. “Heidegger’s Thinking on Architecture”. 2011.
(http://www.scribd.com/doc/48738723/C-Norberg-Schulz-Heidegger-s-Thinking-on-
Architecture)

8pdile Arslan Avar. “Lefebvre’in Ucli - Algilanan, Tasarlanan, Yasanan Mekan —
Diyalektigi”’. Dosya: Mimarlik ve Mekan Algisi. TMMOB Mimarlar Odasi Ankara Subesi,
Ankara 2009, s. 8.
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B.OYUN YERI ve TOPOGRAFYA

“Sadece diizeni tarif edebiliriz.”
NORBERG-SCHULZ

Sahne bir olasiliklar bdlgesidir ve yoénetmenin oyuncunun hareket
batinlGgund koruyabilmesinin 6n kosulu, sahnenin topografyasina hakim
olmasidir. Oyun yerinin mekansal organizasyonu ile oyun yeri - seyir yeri
iliskisi tariflerinin iyi yapilmasi gerekir ve bunun yolu “dizen’den gecer.

Norberg-Schulz dizen ile fenomen arasindaki iliski hakkinda sunlari sdyler:

Sadece dizeni tarif edebiliriz. Cunki her tarif, benzerlikleri gosterme
egilimindedir. Nesneler, gergekligin dlizene ya da bigime girmis
halleridir. Fenomenler bir bigcime burindr birinmez, nesnelerin
manifestosu haline gelirler ve bu bigim onlarin anlamidir. Bu demek
degildir ki nesneler fenomenlerin “nedeni” dir. Fenomenlerin nedeni
yoktur, ancak agik bir diuzende kendilerini gdsterirler. Fenomenin
anlami, aldigi bicime baglidir. Dolayisiyla “fenomen” ve “nesne” nin,

bir meselenin iki farkli yizi oldugunu d[]g[]nijyoruz.84

Bicim, duzen ve tasarimin tarifinde; isim, sifat ve edatlara ihtiya¢c duyulur.
Konum belirtirken asagida, sagda, Ustunde gibi; nitelik belirtirken sari,
yuvarlak, uzun gibi kelimeler kullanilir. Mekanin varolussalliginin, icerdigi

duzenle dogrudan iligkisi vardir.

8 Christian Norberg-Schulz. Intentions in Architecture. MIT, Cambridge 1974, s. 53.
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Varolugsal mekan &ncelikle topografik bir yapiya sahiptir. Diger
yandan birgok islevsel doku, pratik ya da teknik nedenlerden dolays,

oyle ya da boyle geometrik bir sisteme sahiptir.®®

Diger yandan her duzende oldugu gibi, oyun yeri duzeninde de geometrinin

varhgi inkar edilemez.

Arastirmalar goésteriyor ki basarili tiyatro mekanlarinin ¢ogu, bir takim
geometrik kurallara gore yapilmistir... Armonik mekanin geometrisi;
klasik, modern, postmodern ve hatta yapibozumcu gibi gesitli mimari

tarzlara adapte edilebilir.?®

Gestalt kuraminin, goérsel algida geometrik etkinin varligini savunmasi
Norberg-Schulz’'un Gzerinde durdugu konulardan biridir. Yakinlik, benzerlik,
kapalilik ve devamlilik; gorsel algiyi yonlendiren temel ilkelerdir.®” Dolayisiyla
oyun dinyasinin yaratiminda geometrinin dikkate alinmasi ve kompozisyon
ilkelerine 6zen gosterilmesi yerinde olacaktir. Clnkld oyun dunyasi demek,
oyuncunun hareket alani demektir. Oyuncunun mustesnaligi, hareketiyle
oyun alanini var edisinden kaynaklanir. Sahnedeki hareket diizeni, oyun
yerinin topografyasiyla dogrudan ilintilidir. Oyun yeri segimi ve sahne

tasarimi, oyuncunun hareketini yonlendirir.

8 Norberg-Schulz, 1988, s. 37.
% Jain Mackintosh. Architecture, Actor and Audience. Routledge, New York 1993, s. 170.
® Norberg-Schulz, 1988, s. 29.
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Mimarin her kalem oynatisinda insan davranisi yonlenir. Her bir gizgi

ya bir olanak ya da bir kisitlama barindirir.®®

Elements of Architecture adli eserinde Heideggerin dusuncelerine de yer

veren Isvegli mimar ve mimarlik teorisyeni Pierre von Meiss soyle der:

Bazi mekanlar bizi harekete gegirir, bazilariysa geri ¢ekilmemize ve
kendimizi izole etmemize neden olur. Mekan her zaman bir hareket ya

da bir durma 6nerisinde bulunur. Sadece diisiinsel olsa bile.*

Mackintosh iyi bir tiyatro mimarisinin temelinde dinamizm ve enerjinin
bulundugunu belirtir. Tiyatro mekani, dinlenmek igin degil insani hareket
etmeye cesaretlendirmek icin tasarlanir.®® Seyir yerinin oyun yerine mesafesi
ve sahnenin yuksekligi, oyun mekaninin temel 6zellikleridir. Clnku seyirci ile
oyuncu arasindaki etkilesim, oyundaki enerji akisini belirler. Diger yandan

oyun alaninin sinirlari ve kendi icindeki sinirlar da dnemlidir.

Mekan, sinirlari tarafindan belirlenir. Dinyayr somutlastiran mimarlik,
sinirlarda kendini gosterir. Heidegger, “sinir bir seyin durdugu degil,
Yunanlarin da iyi bildigi gibi varolmaya basladidi yerdir” der. Sinir,

differance’in viicut buldugu esik olarak da kabul edilebilir.”

Norberg-Schulz burada Fransiz filozof Jacques Derrida’nin differance

kavramina gonderme yapmaktadir. Bu ¢alismanin Prova Sireci basliginda

% HGymen G, 1996, s. XI.

% Meiss, 1991, s. 136.

% Mackintosh, 1993, s. 162.

" Norberg-Schulz, 1988, s. 46.
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konuya daha ayrintili olarak deginecegiz. Ancak burada kisaca belirtmeliyiz
ki differance, hem ayrim hem de 6teleme olarak, yonetmen ile oyuncunun

yarati sureclerinde mevcuttur.

Varolugsal mekanin kendine has bir hiyerargisi vardir. Merkez (centre), yol

(path), alan (domain) Gigliisii; hiyerarsik diizenin bir pargasidir. %2

Hayat oncelikle harekettir. Bir ydne ve ritme sahiptir. Dolayisiyla yol,
zaman boyutunu somutlastiran temel varolugsal semboldir. Bazen
yol, hareketin durduruldugu bir yerde, anlamh bir hedefe dogru gider
ve zaman ilerlemis olur. Bundan dolayl, zamansal boyutu

somutlastiran diger temel sembol merkezdir.*®

Oyuncunun sahnedeki hareketi de merkez-yol-alan UglUstyle aciklanabilir.
Her hareketin bir merkezi, aldigi bir yol ve etkiledigi bir alan vardir. Diger
yandan oyuncu, yolunu bulma egilimi ve becerisi tasir. Tipki gundelik

yasamda oldugu gibi.

Gilndelik hareketlerimizde, varmak istedigimiz yere ulagsmak igin en
basit kararlari, yol bulma yetenegimiz sayesinde verdigimizin
genellikle bilincinde dedilizdir. Beyin ve beden, cevreden vyayilan

uyaricilara tepki gosterirken, bu yetenek bizi hem psikolojik hem de

2 Ag.e., s. 36.
% Norberg-Schulz, 1980, s. 56.
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fiziksel olarak etkiler... Beklentilerimiz de c¢evre igindeki davranis

bicimimizi belirler.*

Oyuncunun oyun yerindeki dolagimi / sirkulasyonu, hem topografya hem de
yonetmenin verecegi prova yonergeleriyle iligkilidir. Zaman, birbiri ardi sira

gelen hareketlerinin tasiyicisi olarak kabul edilebilir.

Zaman iginde mekanlarin ardisik siralanisi boyunca hareket
ettiimizden, bir mekani, nerede bulundugumuz ve nereye

varacagimiz sorulariyla iligkili olarak deneyimleriz.95

Dikey boyut, mekanin gizli boyutu olarak kabul edilir. insan hayati, gokyiizi
ile yerylizii arasinda yer alir ve dikey boyut, bir gerilim cizgisidir.°® Guindelik
yasamda genelde yatay hareketler ve iliskiler gerceklesir. Dolayisiyla dikey

hareketler ve iligkiler, her zaman dikkat ceker.

insan vyeryiiziine, her seyden dénce yergekimiyle iligki icinde uyum
saglar. Dolayisiyla yatay ve dikey olan, ayni glce sahip degildir.
Yukari ¢ikmak, tepede olmak, asagi bakmak, mahzene inmek gibi
hareketler; donlp sada veya sola bakmaktan, ileri veya geri hareket

etmekten daha dikkat gekicidir.®’

% Giiler Ufuk Dogu Demirbas. “Spatial Familiarity as A Dimension of Wayfinding”. Bilkent
Universitesi, Ekonomi ve Sosyal Bilimler Enstitiisii, Sanat Tasarim ve Mimarlik Anabilim
Dali, Yayinlanmamis Doktora Tezi, Ankara 2001, s. 1, 79.

% Francis D. K. Ching. Mimarlik: Bicim, Mekan ve Diizen. Cev: Sevgi Lékge, Yem, istanbul
2007, s. 228.

% Norberg-Schulz, 1985, s. 22, 23.

*" Meiss, 1991, s. 126.
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Dikey hareket, sahnede de gundelik yasamda oldugu gibi dikkat cekici bir
Ozellige sahiptir. Yonetmen, dikey hareketin gucunun bilincinde olmalidir.
Seyir yeri ile oyun yeri arasindaki dikey iliski de 6nemlidir. Seyircinin
oyunculardan ylksekte veya algakta olmasi, ¢ift tarafli olarak algiyr ve

duyguyu etkiler.

Kuruyazici, oyun yeri ile seyir yeri arasinda gorunmeyen, sanal bir ¢izgi
oldugunu soyler. “Hacim Sahnesi” diye adlandirdii meydan sahne ve
turevlerinde, baglanti cgizgisinin bukulerek oyun yerinin seyir yerinin igine
dogru tasmasina yol actigini belirtir. Dolayisiyla oyuncu ile seyirci arasinda

bir bag olusur.

Baglanti ¢izgisi, oyun vyerinin seyir yeriyle birlestigi sinir boyunca
uzandigi i¢in, dogaldir ki bu ikisinin aldigi bicime gore sekil degistirir;

diiz, yamuk, yay ve hatta cember gibi sekillerden birini alir.®

Tanal'ya gore mimari mekan, insanin ihtiyaci olan bogluklardan biridir. Bunu,

bardak ornegiyle iligkilendirir:

Bardak gogu kez gizel ya da girkin olan bir sey degil midir gogumuz
icin. Ama bardak ayni zamanda, o bir “sey” bile olmayan igindeki
bosluk icin degdil midir aslinda. Kagimiz dusinuyoruz bunun bdyle
oldugunu. Degisken olan, o boslugu sinirlayan nesnedir. Degismeyen

ise bardagin igindeki bogluk.99

98 Hasan Kuruyazici. Baslangictan Glnumuze Tiyatro Yapilarinin Gelismesi. istanbul
Universitesi, Edebiyat Fakdltesi Yayinlari, Istanbul 2003, s. 7.
% M. Ziya Tanali. Sadelestirmeler. Alp, Ankara 2000, s. 65, 68.

48



Konuya tiyatro penceresinden bakildiginda, sahne boslugunun formunun da
genellikle goz ardi edildigini ve sahnenin daha ¢ok dekorla iligkilendirildigini
sdylemek gerekir. Clnkl gorsel alglyi cezbeden dekordur. Oysa kanimizca
dekordan arta kalan ve dekorun form verdigi bosluk, gérinmeyen gizli bir
kahramandir. Oyuncu hareket edebilmek i¢in bu boslugu kullanir. Yénetmen
de tasarimcilarla c¢alisirken, hem bir dinya / atmosfer yaratir hem de

oyuncunun hareketi icin bosluk tasarlamig olur.

C. TASARIM ve GENIUS LOCI

“Her 6zglr varlik,
kendini koruyan bir ruha sahiptir.”100
NORBERG-SCHULZ

Genius loci (spirit of place) mekan ruhudur. Mekana karakterini veren ve
atmosferini belirleyen temel o6zelliktir. Norberg-Schulz Romalilardan miras

kalan bu kavrami, varolussal mekanin karakteristiklerinden biri olarak kabul

eder.

Genius Loci bir Roma kavramidir. Eski Romalilarin inanglarina gére,
her 6zgir varlik kendini koruyan bir ruha (genius) sahiptir. Bu ruh
insanlara ve mekanlara hayat verir. Onlara, dogumlarindan élimlerine

kadar eslik eder ve karakterlerini ya da 6zlerini belirler.'**

19 Norberg-Schulz, 1980, s. 18.
191 Norberg-Schulz, 1985, s. 18.
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Sahnedeki oyun dunyasinin da bir genius loci tasimasi gerektigine
inaniimaktadir. Genius loci’'nin sorumlulari sahne tasarimcilaridir. Hareket
alanina ruh katan tasarimlar, oyuncunun varolma surecini olumlu yonde

etkiler.

Aliskanliklar, duygular ve yerlesik tavirlar; mimari tasarimda yaraticiligi bloke
eder. Diger yandan tasarimcinin hata yapmaktan korkmamasi gerekir.
Aksine hatalar, 6grenme ve gelisme surecini destekleyen firsatlar olarak
gorilmelidir.’®® Sahne tasariminda da benzer bir durum sbéz konusudur.
Tasarimcinin elini korkak alistirmamasi, gerekirse oyun alaninda oyuncularla
deneyler yapmasi gerekir. Amag, ruh tasiyan ve oyuncunun hareket

potansiyeline hizmet edecek tasarimlar ortaya koymaktir.

Tiyatroda mekan ruhunun dort agsamada gercgeklestigi sdylenebilir. Bunlardan
ilki, bos sahne mekaninin bir ruha sahip olugudur. ikincisi, sahne tasarimiyla
ortaya c¢ikan ruhtur. Oyun yerinin mimari yapisi ve karakteristikleri, oyun
dlnyasinin yaraticilari olan yonetmen ve sahne tasarimcilarini yonledirici
glce sahiptir. Oyun vyerinin fiziksel kosullari, 6zellikle dekor tasarimcisini
etkiler. Diger yandan tasarimcinin da mimari yapinin fiziksel kosullarina kendi
yontemleriyle mudahale ettigi, bir bosluk olan sahneye bambaska bir ¢ehre

kazandirdigi sdylenebilir. Sahne her oyunla yeni bir ruha kazanir.

102

Tugyan Aytac Dural._Theatre-Architecture-Education: Theatre as A Paradigm for
Introductory Architectural Design Education. ODTU Mimarlik Fakultesi Yayinlari, Ankara
2002, s. 31, 32.
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Sahne tasarimcisi, tiyatro mimarisi dinyasinda pek tutunamaz.
Genellikle sebep, tasarimcilarin da y®netmenler gibi mimarlardan
farkli bir zaman diliminde olmalaridir. Gorsel estetik anlayislar da
mimarlarinkinden tamamen ayridir... Yénetmen ve tasarimci, anin

biiyticuleridir.?

Cunku onlarin isi, mimardan farkli olarak, oyuna 6zel alanlari ve anlari
yaratmaktir. Tasarim ruhunu belirlemek yetmez. Bu ruhu mimariyle

somutlagtirabilmek igin bir dile ihtiya¢ vardir ki o da tasarim Uslubudur.

Soyut ve kavramsal tanimlar bigimindeki amaglari bir tasarima
donustirebilmek igin, soyut kavramlari mimarlik kavramlarina

donustiren bir dilin uygulanmasi gerekir.lo4

Reji tasarimi ve sahne tasarimi realizasyonu, mekana aslinda kimliginin ve
ruhunun blayuk bir bolimunt vermektedir. Ancak, elbette mekan asil ruhunu
oyuncunun hareketiyle bulacaktir. Bu, mekan ruhunun olugsmasinin tguncu

asamasidir. Dérduncu ve son agama ise, seyircinin varligiyla olusur.

Norberg-Schulz’a gére modern insan “dlnyasiz” (worldless) lagsmaktadir ve
dolayisiyla da kimligini yitirmektedir. Varolmak “anlamsiz” dir ve insan
“evsiz” (homeless) lesmektedir. Ustelik “umarsiz” dir. Clinkii diinyayla olan

siirsel, anlamli bagi kopmustur.'® Bu calismanin uygulama béliimiinde ele

198 Mackintosh, 1993, s. 97, 101.
1% Erdem Aksoy. Mimarlikta Tasarim Bilgisi. Hatiboglu, Ankara 1987, s. 75.
1% Norberg-Schulz, 1988, s. 12, 13.
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alacagimiz oyun olan Edlence’de, hem Heideggerin hem de Norberg-

Schulz'un izlerine sikga rastlanacaktir.
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4. SAHNENIN DINAMIGI

“Oyuncu biitiin bedeniyle konusur.”**®
John HODGSON

Yonetmenin varolusu ile oyuncunun sahnede-olmasi arasinda karsilikli bir
iliski oldugunu daha 6nce belirtmigtik. Ayrica sahnede-olmanin, harekete
bagl oldugunu 6ne surmustuk. Hareket odakli bir reji yaklagsimi geligtirmeyi
amacliyor olmamiz, bizi tiyatroda hareket konusunda arastirma yapmaya
sevk etmistir. Amacimiz oyuncunun sahnede bulunusunun, yoénetmenin bu
bulunugu anlamli kilma yollarinin ve oyuncunun hareket potansiyelini
geligtirebilecek ipuglarinin izini sirmektir. Bu dusuncelerle, tiyatroda hareketi
odaga alan kaynaklara yoneldik ve en 6nemli kaynaklarin “fiziksel tiyatro” ya
dair kaynaklar oldugunu goérdik. Bu boélumde, fiziksel tiyatroyu sahnede
varolma dusuncesiyle iligkilendirmeye c¢alisacagiz. Daha sonra da sahnede
olma konusunda Eric Morris’in, sahne hareketi konusunda da Anne Bogart’in

goruglerine yer verecegiz.

1970’lerde ortaya cikan fiziksel tiyatro anlayisinin, yaklasik kirk yillik bir
seruven oldugu sdylenebilir. “Sertven” diyoruz, ¢unku fiziksel tiyatro derken
tek ve dar alanda yapilan, kisa soluklu bir galigmadan degil; yillara ve birgok
alana yayllmis bir anlayistan bahsediyoruz. Ancak bu anlayis gergevesinde
degerlendirilen ¢aligmalarin ortak noktasinin, oyuncunun veya dansginin
sahne hareketinin dnemsenmesi ve dogaglama yaparak yaratma cabasi

oldugunu soyleyebiliriz.

1% 30hn Hodgson. Mastering Movement: The Life and Work of Rudolf Laban. Methuen,

London 2001, s. 227.
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Fiziksel tiyatronun kaynaklari eski donemlere kadar uzaniyor. Farkli dugunsel
temellere dayanan, hareketin farkl nedenlerle ve Uslupta 6n planda oldugu
tiyatro uygulamalari var. Ornegin italyan halk tiyatrosu olan Commedia
dell’Arte, farkli 6zelliklere sahip halk tiplerinin yer aldigi tuluat oyunlaridir ve
oyun Kisilerinin dzellikleri tipik maskeler, kiyafetler ve hareketlerle yansitilir.
Japon No Tiyatrosu’'nda oyuncular, geleneksel kiyafetler giyerler ve belirli
anlamlara sahip hareketlerle oyku anlatirlar. Diger kaynaklardan biri olan
sirkler; bedenin sinirlarinin zorlandigi, hareket becerilerinin sergilendigi
gosterilerdir. Mim oyunlarinda s6z tamamen devre disi birakilir; mimik, jest
ve hareket yoluyla konu aktarilir. Beyaz yuz makyaji, oyuncunun yuz
hareketlerini belirgin kilar. Yine tipik makyaj ve grotesk kiyafetlerin kullanildigi
clown oyunculugunda, kimi zaman hareketler ustaca kimi zaman da
beceriksizce yapilir. Clown gdosterilerinin  temel amaci guldirmek ve
eglendirmektir. Goéruldugu gibi, fiziksel tiyatroya dair s6zu edilen bu
kaynaklar, sira digi ve tipik bir bedensel imge disuncesinde
birlesmektedirler. Bedensel imge, oyuncunun hareketinin 6nemli bir

parcasidir.

Yukarida anilan tdrlerin yanisira, fiziksel tiyatroya kaynaklik ettiklerini
sOyleyebilecegimiz ve sahne hareketi konusunda duslnceler 6ne slren
yonetmenler de var. ilk olarak, oyunculuga sistemli bir yaklasim getiren ve
uygulamalariyla da 6n plana ¢ikan tiyatro adami Konstantin Stanislavski’nin

(1863-1938) “derinlikli fiziksel devinim” teknigini anmak isteriz. Stanislavski
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yasaminin son yillarinda geligtirdigi bu teknikte, oyuncunun beden
kullanimina odaklanmigtir. Oyuncudan o6ncelikle “derinlikli fiziksel devinimi”
gerceklestirmesini bekler. Derinlikli fiziksel devinim basit bir sahne hareketi
degildir. icinde onu besleyen itkiyi, duyguyu, zaman ve mekan algisini
tasir.'%’ Tiyatroda hareket s6z konusu olunca Ustiinde durulmasi gereken asil
isim ise Vsevolod Meyerhold (1874-1940) dur. Stanislavski’nin gergekgi
oyunculuk anlayisina karsi ¢ikan Meyerhold, oyuncunun fiziksel varliginin
altini ¢izen tiyatro anlayisi ve gelistirdigi oyunculuk teknigiyle deneysel

tiyatronun onculeri arasinda yer alir.

Meyerhold’un prova strecindeki deneylere verdigi 6nem ve sahne hareketi
konusundaki yaklasimi Ustiinde kisaca durmakta fayda var. Oyunculukta
psikolojik gercekgcilige karsi ¢ikarak biomekanik adini verdigi ve fiziksellige
vurgu yapan teknigi gelistiren Meyerhold, akademik calismalarin yani sira

beden disiplininin gerekliliginden bahseder.

Akademik titizlik ve fiziksel disiplinin birlesimi, kargit gicler arasindaki
catismayi igleten ve bedende dramatik gerilim yaratan bir hareket

sistemi olan “biomekanik” in gelisimini saglar.108

Hareketten yola ¢ikarak duygunun uretilecegini one suren Meyerhold, bu

nedenle hareketin mekan ve zaman igindeki konumlanisinin 6nemli oldugunu

197 vasilii Osipovich Toporkov. Stanislavski in Rehearsal: The Final Years. Ceviren: Christine

Edwards, Routledge, NY 1998.
1% Shomit Mitter and Maria Shevtsova (Ed.). Fifty Key Theatre Directors. Routledge, Canada
2005, s. 30.
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belirtir. Onun bu dusltnceleri, ilerde gelistirecegimiz hareket-mekan-zaman

odakli prova yaklasimini destekler niteliktedir.

Her psikolojik durum fizyolojik siregler, fiziki yapimlar tarafindan
kosullandirildigina gére, dogru duygu ve tonlama, viicudun mekan ve

zaman igine iyi yerlesmesinden, “‘mekansal-plastik yeri” nden

dogabilir.**®

Meyerhold biyomekanik yaklagimin - digunulenin tersine - oyuncuyu makine
durumuna indergemedigini soyler. Ona godre biyomekanik oyuncuya,
mekansal-ritmik imgeler yaratma gorevi verir. Onu mekan icinde cevresini ve
kendini gérmeye zorlar.*® Meyerhold’un oyuncuyu ve sahne hareketini 6n
plana c¢ikaran bu goruslerinin, bu calisma igin énemli kaynaklar olduguna

inaniimaktadir.

Calismalarinda hareket Uzerine yogunlasan diger yonetmenler de kendilerine
O0zgu Usluplariyla tiyatro tarihinde isimlerinden sz ettirmislerdir. Jerzy
Grotowski (1933-1999) “yoksul tiyatro” distincesiyle, insanin dogasini aciga
cikaran yalin bir tiyatroyu savunmustur. Oyuncunun ¢iplak bedeninin icindeki
itkiyi ortaya cikaran “motion” alistirmalarini gelistirmistir. Antonin Artaud’ya
(1896-1948) gore ise insan organlarindan arinip bir mumyaya déntsmelidir.
Ancak organsiz bedene sahip insan otomatizmden kurtulup 6zgurlesebilir.
“Kiyici tiyatro” nun gorevi ilkel torenlerdeki gibi, insani ritim icinde hareket

ettirerek ve sesin gucunden yararlanarak 6zgur kilmaktir. Jacques Lecoq

199 Berktay, Ali (Haz.). Tiyatro-Devrim ve Meyerhold. Mitos Boyut, istanbul 1997, s. 328.

10 A g.e., s. 331.
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(1921-1999) ise masklara 6nem vermis ve oyuncularla g¢esitli masklar tzerine
calismistir. Modern mim sanati ustasi Etienne Decroux (1898-1991),
“corporeal mim” adini verdigi c¢alismalar yapmis ve sb6z yerine bedensel
ifadeyi, tavri 6n plana c¢ikarmistir. Tiyatro antropolojisi Ustinde c¢alisan
Eugenio Barba (1936-) ise, farkli kiltirlerden gelen oyuncularin birlikteyken
gerceklestirdikleri temel ve benzer hareket prensiplerinin izini sirmuagstir.
Goruldagu gibi tim bu tiyatro adamlari, harekete farkli agilardan
yaklasmiglardir. Ancak hepsinin ortak noktasi, sahne hareketini

calismalarinin odagina almalaridir.

Diger yandan dans ve tiyatroyu sentezleyen dans tiyatrosu c¢aligmalari da
fiziksel tiyatro anlayisi icinde onemli bir yere sahiptir. Ozellikle Rudolf
Laban’in (1879-1958) hareketi parcali ve asamali bir yapida ele alan dans
teorileri, Judson Dance Theatre’in postmodern gosterileri, Steve Paxton’in
(1939-) danscilarin bedenleri arasindaki agirlik tranferi ve fiziksel kanunlar
ustline yogunlastigi “contact improvisation” galismalari ile Pina Baush’un
(1940-2009) sahnelemeleri; tiyatro sahnesine yeni soluk ve bakis getiren

calismalar olarak kabul edilebilir.

Fiziksel tiyatroda yaraticiigin birincil araci zihin degil bedendir. Bedensel
itkiler, zihinsel faaliyetlerden daha ¢ok dnemsenir. Phelim McDermott'a gore
“fiziksel tiyatro bir grup sanatginin dahil oldugu bir akim degil, metin odakl

sahnelemeye tepki gosterenlerin ortak paydasidir.”*** Ancak bu, oyun

! Simon Murray and John Keefe (Ed.). Physical Theatres. Routledge, London 2007, s. 203.
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metninin ve dusunsel surecin timulyle reddedilmesi anlamina gelmez. Beden
ile zihnin koordineli olarak c¢alistigi savunulur. Birgok Ulkenin tiyatro
kUlturinde metin odakli tiyatro anlayisi hakimdir. Metni elinden alinan
oyuncudaki saskinlik ve caresizlik ifadesinin temelinde, yillardan beri
suregelen “metne bagdimlihk”in  bulundugu duasunudlmektedir. Kanimizca
sahne hareketi de en az metin kadar incelikle ele alinmasi gereken bir

konudur.

Hareket ile duygu arasindaki iligkiyle ilgili olarak da bazi yonetmenler
hareketin duyguyu, bazilari ise duygunun hareketi ortaya c¢ikardigini
savunmustur. Ornegin Stanislavski calismalarinin biylk bir béliminde

duyguyu kaynak olarak almigtir. Bir_Aktor Hazirlaniyor adh kitabinda,

oyuncuyu sOyle uyarir:

Siz tutkulari, tipleri kopya etmemelisiniz. Siz tutkularin icinde, tiplerin
icinde yasamalisiniz. Sizin onlara iliskin oyununuz, onlarin igindeki

yasayisinizdan dogup geligmelidir.112

Mim ustasi Etienne Decroux da “her sey icerden baslamalidir, disaridan
baglarsa sadece bir bigcimden ibaret kalir” diyerek, duygunun ve igsel

yasantinin altini gizer.**

112

46.
13 Aktaran: Decroux’nun dgrencilerinden Anne Dennis (Anne Dennis. The Articulate Body.
Nick Hern Books, London 2004, s. 29.)

Konstantin Stanislavski. Bir Aktér Hazirlaniyor. Cev: Suat Taser, Dost, Ankara 1988, s.
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Modern tiyatronun dnculerinden Jacques Copeau (1879-1949) ise hareketle

ifadenin, i¢gsel yasantiyr 6zgurlestirdigini belirtir:

Duygusal disavurum, dogru ifadeden ortaya c¢ikar. Ancak sadece
teknik degil, duyarlihk da gerektirir: Hem duyguyu onaylar hem de
O6zgur birakir... Korur, kollar onu. Kendimizi birakip gidebilme
becerimize olan bir tesekkirdir bu. Bir tesekkirdir, cunki yeniden

kendimizi buluruz...***

Stanislavski’nin parlak &grencilerinden Michael Chekhov (1891-1955),
Psychological Gesture (PG) teknigini gelistirmistir. Bu teknige goére, eger
oyuncu psikolojik tavri temsil eden duruslarla yola cikarsa, calistig

sahnedeki baskin arzuyu ve duyguyu daha net gérecektir.**

Bize gore hareket ile duygu, cift tarafli isleyen bir sirec icinde geligir.
Dolayisiyla provalar sirasinda, gelisen durumlara ve ihtiyaca gore hareketten
veya duygudan yola g¢ikilabilir. Onemli olan yénetmenin, oyuncunun kendini
acimlayarak mekana yayilma olanaklarini artirmasidir. Yonetmen boylelikle
hem kendinin hem de oyuncunun varolma sidrecini olumlu yonde

etkileyecektir.

14 Reaqistres. (Aktaran: Dymhna Callery. Through the Body. Nick Hern Books, London 2001,

s.156.)
5 Murray and Keefe, 2007, s. 171.
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ilerleyen bélimlerde; sahne hareketinin énemi, hareketin parametreleri,
beden, fiziksel etkilesim / interaksiyon®, prova sireci konulari ile hareketin
hem oyuncunun hem de yonetmenin varolusuyla olan bagintisi

incelenecektir.

A. “EDEBIi” HAREKET

“Hareket, kitaplar dolusu konugur."116
Doris HUMPHREY

Fiziksel tiyatro metnin basathdina kargi dururken, metnin karakteristiklerini
harekette arama egilimi gosterir. Bu egilimin nedeni, iyi bir hareket kurgusu
ve okunakli bir sahne hareketi yaratmaktir. Biz de sahneleme anlayisimizi
geligtirirken, “edebi hareket” dusuncesinin izini surmek niyetindeyiz. Ancak
oncelikle, hareketin dram sanatinin karakteristigi oldugunu ve tiyatronun

dogusundan beri 6nemli bir yere sahip oldugunu belirtmemiz gerekiyor.

Antik Yunandan itibaren kabul edilir ki dram sanati bir eylem (acting / action)
sanatidir ve oyuncu (actor / actress) eyler, hareket eder. Tiyatro “belli bir
uzunlugu olan hareketin taklididir’.**” Taklidi hareket baslar ve biter. Belli bir
suresi vardir. Bir oyuncunun varolmasi demek, bu sire i¢inde sahnede

zevkle yaratmasi demektir. Meyerhod'un artistic élan dedigi sanatsal arzu

* Bu galismada “etkilesim” kelimesinin, Ustlinde durulacak konuyu tam olarak karsilamadigi
disinildigunden, “interaksiyon” kelimesi kullaniimistir. interaksiyon kelimesi, hareketler /
eylemler arasindaki iliskiye isaret ettiginden dolayi secilmistir. Calisma boyunca benzer
nedenlerle, bazi kelimelerin yabanci dillerdeki karsiliklarina yer verilmistir.

18 Doris Humphrey. “Bir Dansgi Ne Disiinir’. (icinde: Sebnem Seligik Aksan ve Ertem
Gurur. Yirminci Yiizyilda Dans Sanati: Kuram ve Pratik. Bodazigi Universitesi Yayinlari,
istanbul 2007, s. 116.)

Y7 Aristoteles. Poetika. Gev: ismail Tunali, Remzi Kitabevi, istanbul 1993, s. 27.
Aristoteles bu tanimi tragedya i¢in yapmistir. Burada genel olarak tiyatro igin kullanildi.
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budur. Yénetmenligin de sahnede bir diinya, bir atmosfer yaratmak oldugu
dusunulurse, yonetmenin varolugunun oyuncunun varolusuyla dogrudan

iligkisi oldugu yadsinamaz.

Tiyatronun dogusuna dair kaynaklar incelendiginde, ilk teatral deneylerin
sozden cok hareket 6geleri tasidigi gérilmektedir. ilkel térenlerdeki
“oyuncular”, hareketleriyle buyl yapip dodaya hikmetmeye caligirlar.
Aiskhylos’la baslayan oyun yazarhdi slreci, giderek yazar odakl tiyatro
anlayisina kadar evrilmistir. Ancak yirminci yuzyila gelindiginde, yeniden
kaynaklara dénme egilimi ortaya c¢ikar. Sahne hareketi ve yénetmenin roll

onem kazanir.

Kanimizca hareketler de vyazili metinler gibi vyaratilabilir ve / veya
incelenebilir. Genellikle sahneleme galismasina baslanirken - eger elde bir
metin varsa - oOncelikle varolan bu metnin edebi ve dramatik 6zellikleri
incelenip yorumlanir. Sahnede olusan hareketin, metnin yorumuyla uyumu
gOzetilir. Eger metin yoksa ve sahnede yaratilan hareketlerle bir “hareket
metni” ortaya ¢ikariliyorsa; hem yaratirken, hem de yaratimdan sonra olusan
dizgeye bakarak bu metnin okunakliligi gozetilir. Géruldugu gibi burada sire¢
hem eszamanli hem de tersten iglemektedir. Bizim gelistirmeyi
amacladigimiz prova anlayigi ise, metinden yola c¢ikarak ama metnin
verilerinin “tutsagl” olmayan bir anlayistir. Dolayisiyla provada, bir yandan

metnin degerlerine sahip ¢ikilirken diger yandan hareket yaratiminda 6zgur

bir alan olusturulmaya c¢aligilacaktir. Sahnede 06zgln bir hareket dili
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olusturmak igin ise oncelikle beden dilinin evrensel ve yerel isaretlerine hakim

olmak gerekir. Daha sonra sahnede bu sifreler kirilabilir.

Beden dili alaninda calismalar yapan Caradec, “hareket dizgelerinin de bir
dilbilgisi ve s6z dizimine sahip olup olmadiklari arastiriimaldir’**® der. Dennis

ise The Articulate Body adli kitabinda, yazili dilin 6zelliklerinin sahnede izini

surer:

Noktalama, vurgu ve artiklilasyon gibi diksiyonun kurallarinin hepsinin,
oyuncunun hareket calismasinda bir yeri vardir. Dilin yapisi, fiziksel
ifadenin artikiilasyonunu anlama konusunda c¢ok yardimci olabilir...
Decroux hareket sirasindaki bir i¢ c¢ekisi, konusmadaki “virgul”
kullanimina; seri bir hareketi durdurma veya duraklama yapmayi
“nokta” ya benzetir. Ani ve siddetli bir durus “lnlem” gibidir. Hareket
serilerinin ayni konusmada oldugu gibi bir basi, ortasi ve sonu vardir.
Cumlede bazi sézcikler digerlerine gére daha énemlidir ve dolayisiyla
vurgulu sdéylenir. Hareket duzeninde de her hareket esit dramatik

degere sahip degildir... Konusmada oldugu gibi harekette de

monotonluk, anlasilirhgi engeller.™

Sahnelemedeki butinlikllu tavrin temelinde, tek tek parcalarin 6zellikleri ve
bunlarin bir araya gelme kosullari bulunmaktadir. Digavurumcu dansin

onculerinden Mary Wigman hareket artiktilasyonuna dair sunlari belirtir:

118

Francois Caradec. Beden Dili SézIiigii. Cev: Ceyda Akas, Kitap, Istanbul 2006, s. 17.
9 Dennis, 2004, s. 45.
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Kendi iclerinde farkhlasan tekil jestler dansi olusturmaz. Dansi
olusturan, jestlerin birbirine baglandidi hareketin olusma bigimidir. Bir
hareketin dnceki hareketten organik olarak nasil dogdugudur ve bir

sonraki harekete organik olarak gecme bicimidir.**°

“Farkindalik saglamak igin izlenecek en 6nemli yollardan biri artikilasyon,
yani hareketi parcalara ayirmaktir. Beden, oyuna eslik ederken ayni
zamanda solist olarak da calabilen tek tek pargalardan olusan bir orkestra
gibi dustintimelidir.”*?* Artikiilasyon eklemlemedir. Eklemleyebilmek icin énce
parcalari bulmak gerekir. Bedenin cografyasi hem bizzat oyuncunun kendisi
hem de ydnetmen tarafindan iyi kavranmis olmalidir. “Oyuncunun asil
becerisi, iginde olup biteni fizikselligi araciliiyla disa vurmak, goérinmeyeni
gorinir kilmaktir.”*?> Oyuncunun kendini aciga cikarabilmesi icin gerekli

zemini hazirlamak da yénetmenin gorevidir.

Laban “insan, bir ihtiyacini gidermek icin hareket eder’*?® derken, hareketin
belli bir yonelim tasidigini ifade eder. Diger yandan Laban, hareketi analiz

edebilmek icin su sorularin sorulmasi gerektigini belirtir:

Ne hareket ediyor?

Nereye dogru hareket ediyor?

Nasil hareket ediyor?"*

120 Mary Wigman. “Modern Dansin Felsefesi”. (iginde: Aksan ve Gurur, 2007, s. 91.)

121 Callery, 2001, s. 25.

'?2 Dennis, 2004, s. 19.

123 Rudolf Laban. Mastery of Movement on The Stage. (Aktaran: Hodgson, 2001, s. 177.)
2% Hodgson, 2001, s. 173, 174. (Vurgular bize ait.)
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Callery de benzer sorularin cevabini arar:

Bedenin hangi pargasi ilk hareket ediyor?

Hareket nerede kendini gosteriyor?

Hareket hangi hizda iIerIiyor’.>125

Yonetmenin, oyuncunun hareketini gozetirken bu sorular aklinda tutmasi
gerektigi dusunulmektedir. Butunlukla bir reji ve hareket duzeni, igerdigi
parcalarin tek tek ele alinmasindan ve birbirine eklemleniglerdeki
okunaklilhiktan gegecektir. Yonetmen Jacques Lecoq, “her sey hareket eder,
dylece duran dag bile” *?® der. Sahnede oyuncunun hareketsiz durusunun
bile kendine 6zgl bir dinamigi oldugunu kabul etmek gerekir. Diger yandan
tipki evrende oldugu gibi sahne dinamiginde de mekan ve zaman unsurlari

onem tasir.

B. MEKAN ve ZAMAN

“Kompozisyon, mekan ve zamanda yazma eylemidir.”*?’

BOGART-LANDAU
Yonetmenin sahneleme slreci, kompozisyon yaratma sirecidir. Sahne
kompozisyonun mekansal ve zamansal de@erleri ise oyuncunun hareketiyle
dogrudan iligkisi olan parametrelerdir. Elbette oyun metnindeki mekan ve

zaman unsurlari sahneye bir bicimde yansiyacaktir. Ancak bu calismanin

125 Callery, 2001, s. 24.

126 Jacques Lecoq. The Moving Body, 2000. (Aktaran: Callery, 2001, s. 128.)

127 Anne Bogart ve Tina Landau. Viewpoints Kitabi. Cev: Fatih Genckal, Mitos Boyut,
istanbul 2009, s. 127.
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odaginda, yonetmenin prova surecinde mekani ve zamani kullanma sekli yer

almaktadir.

Gelistirecegimiz prova yonergeleri igcin yararh olacagini distndugumiz
verilerin basinda, oyun dunyasinin kendine 6zgu bir mekan-zaman - Mikhalil
Bakhtin’in deyisiyle kronotop - tasidigi anlayisi bulunmaktadir. Bu ¢alismanin
“Evrenin Dinamigi” basliginda Einstein’in E=m.C? formiiline deginmis, C®Yyi
oyunun her sahnesinde degisime ugrayan atmosfer olarak yorumlamistik.
Oyunun seyirciyi bir uzay gemisine bindirip mekanda ve zamanda yolculuga
cikardigini sdylemistik. Yonetmen Yoshi Oida’ya gore de “oyuncu, seyirciyi
sira disi bir yere gétiiren sofor gibidir.”*?® Kanimizca yénetmen de oyuncunun
hizini ve guzergahini planlayan ana kontrol merkezidir. Bakhtin roman
elestirisinde kronotop kavramini ortaya koyup her doénemin kendine 6zgu
kronotoplar yarattigini 6ne surerken; Yucel bir yazinin “anlat’” olabilmesi igin
mutlaka kisi, zaman, mekan ve hareket deg@erleri tasimasi gerektiginden

bahseder:

Bir sdylemin anlati dizeyine erigebilmesi icin, en azindan belli bir

yerde ve belli bir zamanda, disiinme ya da yapma edimiyle donatiimis

bir Kisiyi icermesi gerekir.129
Goruldagu gibi mekan ve zaman unsurlari; genelde insanin, 6zelde ise
oyuncunun eylemini belirleyen temel degerlerdir. Mekan kelimesi Arapgadan

Turkceye gecmistir ve “kevn” vyani varolmak kokunden tureyen bir

128

oo Yoshi Oida and Lorna Marshall. The Invisible Actor. Routledge, London 1997, s. 53.

Tahsin Yiicel. Anlati Yerlemleri: Kisi / Siire / Uzam. Yapi Kredi, istanbul 1995, s. 19.
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kelimedir.®*° Bu etimolojik durum, bize mekanin varolussal bir islevi oldugunu
ilk elden hatirlatmaktadir. Hatirlanacagi tzere Norberg-Schulz'un varolussal
mekan dusuncesindeki oryantasyon ve aidiyet kavramlari, insan ile mekan
arasindaki iliskinin degeri konusunda aciklik getirici olmustu. Burada benzer
yaklagimi zaman konusunda da savunmak, kanimizca yanhg olmayacaktir.
Diger yandan “mekan duygusu” kavramini unutmayarak, mekanin insanin

cevresiyle iligkisini ve psikolojisini belirledigini vurgulamak gerekir.

Once mekan vardi. Sonra mekanin her turli 6zelligini Gzerinde
toplayan insan varoldu... Mekan ve insan. Bir butinin iki farkli
gbrintisi. Neden-sonug¢ agisindan bakildiginda, i¢c ice gegmis bu
etkilesimin neresinde mekan insani etkiliyor, neresinde insan mekani
dizenleyip kullaniyor bunu kesin ifadelerle belitmek mimkin degil...
iste bu etkilenmenin insan tarafindan algilanmasi, genellikle mekan

duygusu olarak nitelendirilmektedir.***

Laban insan hareketinin dort bakis acgisindan ele alinabilecegini 6ne
surmuagtur: Mekan, agirlik, zaman ve akis. Hareketlerin mekansal dokusuna,
ritmine, agirhk degisimine ve akisina vurgu yapan bu kuramin adi
Effort’dur.®* Teorileriyle dans sanatina derinlikli bir bakis getiren Laban da
mekani ve zamani, hareketin ayrilmaz degerleri olarak gormektedir. “Fiziksel

tiyatroyu, hem beden odakli avangard tiyatronun hem de avangard dansin

130
131

17.
132 Claudia N. Sullivan. The Actor Moves. McFarland, Jefferson 1990, s. 101.

Mustafa Nihat Ozén. Osm_anhca-TUrkce SézIUK. inkilap ve Aka, istanbl_JI 1983, s. 635.
Senol Goka. Bir Buttindn Iki Farkh Goérlntisu, Insan ve Mekan. Pinar, Istanbul 2001, s.
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icinde anmak gerekir. Fiziksel tiyatroda beden, teatral mekandaki merkez

ogedir.”3

insan bedenlerinin birbirleriyle iliskisine dair Laban, gerilim konusundan
bahseder. Ona gore bedenler arasinda hep bir gerilim séz konusudur.'®*
Laban cizimleriyle, bu gerilimin mekansal oldugunu vurgular. (Bkz. Ek 3.
Resim 3.) Bize gore de hareketlerin mekansal dokusu gerilim igerir.

Oyuncularin hareket ederken mekanda olusturduklari kesisen cizgilerin, bu

gerilimin gorunmeyen igaretleri oldugu dusunulmektedir.

Laban, bedenin parcalarinin mekan igindeki konumlariyla yarattiklari yollari
¢izmis ve boylelikle hareket dokusunu gostermistir. Bu doku incelendiginde,
hareketin boslukta kristal bir doku olusturdugu dikkat ¢eker. (Bkz. Ek 3.
Resim 1 ve Resim 2) Laban buradan vyola c¢ikarak, calismalarinda
icosahedron adli geometrik bigimden yararlanir. icosahedron, yirmi eskanar
ucgenden olusan ylzeye sahip dizgun bir polihedrondur. Laban, tg¢genlerin
kenarlarini temel alarak bir metal iskelet olusturmustur ve danscilarla bu
iskeleti kullanarak deneyler yapmistir. Ornegin danscinin iki eli arasindaki
mesafeyi iskeletle iliskilendirmis ve bdylelikle bedenin mekanda yarattigi
cizgiyi, somut bir malzemeyle gostermeye calismigtir. (Bkz. Ek 3. Resim 4 ve
Resim 5.)

Laban her hareketin bir duraganlik noktasinda baglayip, bagka bir duraganlik

noktasinda bittigini 6ne strer. Onemli olan, bu iki nokta arasindaki

3 Murray and Keefe, 2007, s. 21.
3 Hodgson, 2001, s. 174.
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“‘performansin”; guclenerek mi zayiflayarak mi, hizlanarak mi yavaslayarak
mi, mekanda genisleyerek mi daralarak mi ilerledigidir. Laban, sabit sekilde
ilerleyen hareketlerin dogal olmadigini, mekanik ve yasamdan yoksun

oldugunu belirtir.**®

Bauhaus okulu sanatgilarindan Oskar Schlemmer’in (1888-1943) calismalari
da oyuncu ile mekan arasindaki fiziksel iliski bakimindan o&nemlidir.
Schlemmer, “organik oyuncu” bedeni ile “soyut sahne” mekani arasindaki
iliskiyi, egriler ile dogrularin kargilagsmasi bigiminde yorumlar ve oyuncunun /
danscinin hem kendi bedeninin kurallarina hem de mekanin onu kucaklayan
kurallarina uydugunu ifade eder.*® (Bkz. Ek 3. Resim 6 ve Resim 7.) Aslen
ressam ve heykeltiras olan Schlemmer, mekan deneyleri olarak
nitelendirilebilecek koreografiler de yapmistir. Bu eserlerde, insan bedeninin
temel bicim ve hareketleri ile sahne matematigini arastirmistir.’®’ Bu
gOsteriler icinde adindan en c¢ok soéz ettiren, Triadic Ballet'dir. (1922) Ug
bélimden olugsan gosteride Schlemmer, kostum ve aksesuarlar aracihgiyla
danscilari gesitli geometrik sekillere burindirmis ve bu mekanik figurleri
oyun alaniyla iliskilendirmistir. (Bkz. Ek 3. Resim 8 ve Resim 9.) Stick Dance
(1927) adh gosteride ise dansgi diz, dirsek, omuz ve ayakbileklerine eklenmis

citalarla dans etmistir. “Dansgi hareket ettikge c¢italarin hareketi gézlenmisgtir.

135 \Vera Maletic. Body-Space-Expression: The Development of Rudolf Laban’s Movement

and Dance Concepts. Moutan de Gruyter, Berlin 1987, s. 96.

%8 walter Gropius (Ed.). The Theatre of Bauhaus. Wesleyan University Press, Middletown,
Conn. 1961, s. 23, 24.

37 M. Brauneck. “Bauhaus Tiyatro Calismalar”; Theater im 20. Jahrhundert. Cev: Niltfer
Kuruyazicl, s. 225-232. (Aktaran: Aziz Calislar (Haz.). 20. Yizyilda Tiyatro. Mitos Boyut,
istanbul 1993, s. 113.)
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Citalarin hareketi, danscinin i¢ dinyasinin dis mekana tasmasi olarak

yorumlanmistir.”**® (Bkz. Ek 3. Resim 10.)

Schlemmer, “sahne sanati bir mekan sanatidir’ der ve devam eder:

Sahne seyirci mekaniyla birlikte, her seyden énce mimari bir mekandir
ve burada butiin olaylar - hem karsisindakiyle hem de kendi iginde -

mekanla iligki icindedir.**

Bu c¢alisma da oyuncu - mekan iligkisinin 6nemi ve mimari mekanin

belirleyiciligi Gzerinden ilerleyecektir.

Callery ise prova sirasinda oyuncunun mekani kullanimiyla ilgili olarak

sunlari soyler:

Buradaki hile, sahne alanini oldugundan daha genis hayal etmek ve
gozleri buna gore odaklamaktir. Alani sanki kapiya degil de uzak bir
ufka dogru yurliyormussunuz gibi gegmeye c¢aligin. Daha bulyuk
adimlara gerek yok. Odanin duvarlarinin 6tesini “gériin®. Hayal glcunu
bu sekilde calistirmak, en kiguk jeste bile ¢cok buyuk bir glc verir.

Dikkatinizi disa ydnelik odaklar ve yiksek bir varolma izlenimi yaratir. 140

138 Deborah Jowitt. Time and The Dancing Image. University of California Press, 1988, s.

352.

139 Oskar Schlemmer. “Texte sur Theorie des Theaters”. Cev: Nilufer Kuruyazici, 1928, s.
443-447. (Aktaran: Calislar, 1997, s. 128.)

149 callery, 2001, s. 84.
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Kanimizca yonetmenin bu yonergeleri, oyuncunun hareket potansiyelini
geligtirecek niteliktedir. Aktif beden ve aktif mekan dusuncesi, surekli akilda
tutulmalidir. “Mekanin igine ‘firlatiimig’ olan beden, mekana sadece ‘cevap

veren’ pasif bir unsur degil, aktif olarak mekani yazan / yaratandir.”***

Mekan sadece seyler arasindaki basit bir mesafe degildir. Kendine
6zgu, anlamli bir potansiyeli vardir. Dinamik degisimin “ev sahibi” nden
cok, degisime “davet eden” dir. Oyun Kkigisi basit bir hareketiyle,
mekanin dogasini degistirir. Diger yandan, hareket ettigi mekan

tarafindan da degisime ugratilir.**?

Tiyatroda zaman konusundaki ¢alismalarin, mekan konusundaki ¢aligmalarin
hep bir adim gerisinde kaldigi dusunulmektedir. Metin ¢éziUmlemelerinde,
yazih verilerden yola ¢ikilarak yapilan zaman yorumlari, elbette kayda deger
niteliktedir. Ancak s6z konusu olan sahneleme olunca, zaman hep belirsiz,
ele avuca sigmaz bir hal alir. Hayatimizin gérUnmez gizli kahramani zaman,
sahnede de “belli belirsiz” hukim sirer. Yonetmenin zamana vakif olmasi ve
yeri geldiginde mudahale ¢abasi, onemlidir. Bu mudahale metnin zamansal
degerlerine yonelik de olabilir, oyuncunun hareket dogaclamasindaki zaman
kullanimiyla ilgili de. Bu calismada gelistirilecek prova yonergelerinde, bu

konular Uzerinde yogunlagilacaktir.

1y, Safak Uysal. “Bodies and Spaces “in Contact”: A Study on the Dancing Body as
Means of Understanding Body-Space Relationship in an Architectural Context”. Bilkent
Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitlisi, i¢ Mimari ve Cevre Tasarimi Bélimi, Yayinlanmamis
Yiksek Lisans Tezi, Ankara 2001, s. 42.

2 David Alberts. The Expressive Body. Heinemann, Portsmouth 1997, s. 110.
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Hareketin zamanla iliskisi, s6zlin zamanla iliskisinden farkhdir. Sozlerle
gecmisten ya da gelecekten bahsedilebilir. Ama hareketler sadece su anki /

simdiki duygularin ifadesidir. Alberts séyle der:

Hatirlamamiz gereken 6nemli bir nokta var: Varhidin sadece su an
gerceklesen kesin durumlari yalnizca beden - fiziksel davranig -
araciligiyla ifade edilebilir. Oyuncu belirsiz, gecmis veya gelecekle ilgili
duygusal durumlari dil yoluyla ifade eder. Ses ve beden elbette birlikte
isler. Ama sadece ses, simdi olanin disindaki herhangi bir seyi

aktarabilir.***

Ritim, stre ve duraklama; zamanin temel unsurlaridir. Gorsel ritim ise,
mekandaki ritim degisimi saglar ve vurgu olusturur. Koreograf Jack
Timmermans “ritim anlamdir’*** der. Ritim sahne hareketinin degisme /

kirilma noktalarinin ipuglarini tasir.

Ritim hareketin temelidir. Varolusumuzun 6zidir. Beden ritmimiz
aracihigiyla, i¢c dinyamizi digsavurur ve dig dinyaya karsilik veririz.
Nefesimize ve kalp atisimiza, ifadelerimize ve tekrarlarimiza,
duraganlik ya da hareket halimize odaklanirsak; zamani an be an

tecriibe edebiliriz.**®

Yonetmen ve oyuncu zamani tecriube ederlerken ritim degisimlerine

odaklandiklarinda; hareket dizgelerinin sureleri, duraklamalar ve donugumler

143 A g.e,s. 19

144 Jack Timmermans, Breda 2009. (Timmermans’la yaptigimiz bir sGylesiden
alintilanmistir.)

%% Katya Bloom and Rosa Shreeves. Moves: A Sourcebook of Ideas for Body Awareness
and Creative Movement. Harwood Academic, Amsterdam 1998, s. 62.
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hakkinda da bilgiye ulagsacaklardir. Ritmi kavramak etkili bir yoldur. Ritim
sadece zamanda degil, resimde de bulunmaktadir. Goérsel ritim ya da bagka
bir deyisle temel tasarim ilkelerinden biri olarak ritim, “bir kompozisyonun
birbirini izleyen (ardil / ardisik) parcgalari arasindaki duzenli ve mantiksal
iliskiyle ilgilidir. Ritim bir motifin, bir kompozisyonun tim elemanlari igindeki
mantiksal gelisimi olarak da tarif edilebilir.”**® Ornegin bir dekorda sahne
arkasina dogru gittikge ylkselen platformlar, bir ritim duygusu yaratir. Bu
ritim, oyunun hareket diizenini belirler. inisler ve cikislar, saga ve sola gidisler
gibi bircok hareket, ritim duygusu yaratan bu kompozisyondan etkilenecektir.
Sahne resmindeki ritmik o6zellikler, seyirci algisini yoénlendirici niteliktedir.

Ritim her yerdedir.

Ritim her zaman her yerdedir. Onu géremeyiz ama ondan etkileniriz.
Ritim sahnede gerilim yaratir. Isik ve gdlge, ses ve sessizlik arasinda.

Ve elbette oyuncularin canli bedenleri arasinda. Seyircinin ilgisini

geken ve en nihayetinde onu koltuga mihlayan, ritimdir.**’

Japon No Tiyatrosu sanatgisi Zeami'nin ritimle ilgili ortaya koydugu Jo-Ha-
Kyu kavrami énemlidir. Zeami’ye gore dogadaki her olgu kendi i¢inde bir ritim
tasir ve hepsinin ortak noktasi; baslangi¢c (Jo), gelisme (Ha) ve doruktur
(Kyu).**® Jo-Ha-Kyu ritim akisina gore her hareketin bir baslangici, bir gelisim

cizgisi ve ulastigi bir doruk nokta vardir. Ancak bu, Bati kultGrindeki giris-

148 3. Michael Gillette. Theatrical Design and Production. Mayfield, New York 1987, s. 73.
Y7 Callery, 2001, s. 118.

148 Kadir Cevik. “Kendinden Bagka Birini Oynamayi Ogrenme Sirecinde Sanatsal Bir Arag
Olarak Dogaglama”. Tiyatro Arastirmalari Dergisi. Sayi: 22, Ankara Universitesi Yayinlari,
Ankara 2006, s. 32, 33.
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gelisme-sonug veya baslangig-orta-son kelimeleriyle ifade edebilecegimiz
akis ¢izgisinden oldukga farkhidir. CUnkl burada bir batin igindeki
asamalardan degil, batuna olusturan her bir parcanin igcinde barinan ritimden

bahsedilmektedir.*°

Kanimizca, dogadan yola ¢ikilarak éne slrtlmus olan bu ideal ritim anlayisi;
en kicuk sahne hareketlerinden, bitliin bir oyunun hareket cizgisine kadar
uygulanabilir. Elbette bunu yakalamak kolay olmayacaktir. Diger yandan
yonetmen, oyunun ritim akisindaki kirilmalardan ve degisimlerden yola
cikarak bir “hareket grafigi” 6ngoérisunde bulunabilir, bu grafigi provalarda
sinayabilir. Bu ¢calismanin Yéntem bdliminde, “hareket grafigi” konusuna

ayrintili olarak deginilecektir.

C. BEDEN ve FiZIKSEL INTERAKSIYON

“Bedenim inatgi bir gcocuktur,

dilim uygar, olgun bir kisi.”**°

Roland BARTHES
Oyuncunun sahnede varolmasinin 6n kosulu bedensel farkindalktir.
Yonetmenin gorevi ise oyuncular arasindaki fiziksel interaksiyonu ve
bedensel ifadelerin berrakhdini gdozetmektir. Roland Barthes’in ifadesi, beden
ile s6zlU dilin birbirlerine goére durumunu agiklar niteliktedir. Oyuncunun

sahnede bedenini kullanma streci ile dili kullanma sireci, birbirinden farkli

% Oida, 1997, s. 31. _
%0 Roland Barthes. Bir Ask Séyleminden Parcalar. Gev: Tahsin Yiicel, Metis, istanbul 2005,
S. 237.
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mecralarda akan nehirler gibidir. Bu nehirleri birbirleriyle bulusturacak kigi,

yonetmendir.

Psikolojide beden imgesi, kendi bedenimizin zihnimizde bigimlendirdigimiz
resmidir, bedenimizin kendimize gériinen bigimini sdylemektir.”*** Sahne
alistirmalari ve yardimci oyunlar araciligiyla oyuncudan beden imgesini ifsa
etmesi beklenebilir. Ancak her seyden énce, oyuncunun ve yonetmenin insan

bedeninin yapisiyla ilgili bilgi sahibi olmasi gerekir.

Laban bedenin G¢ ana boélimden olustugunu sdyler: Bas (head), govde
(trunk) ve kollar-bacaklar (limbs). Bas zihinsel faaliyetin ve duyularin; gévde
sindirim ve benzeri metabolik faaliyetlerin; kollar-bacaklar ise jestlerin ve

fiziksel faaliyetlerin alanidir.*>?

Omurga ise bedensel enerjinin yonlendiricisidir. Anatomik olarak omurga; 7
boyun omuru, 12 goégus ya da sirt omuru, 5 bel omuru, 5 kuyruk sokumu ve 4
kuyruk omurundan olusur.’®® Bedenin eklem / bukilme yerleri; boyun,
omurga, omuz, pelvis / legen, bel, dizler, dirsekler, bilekler, parmaklardir. Bu

kemikler, bedene formunu veren temel birlesme noktalaridir.

1 Orhan Dogan. Cok Yonlii Beden-Self iliskileri Ornegdi. Cumhuriyet Universitesi Yayinlari,

Sivas 1992, s. 2.
%2 Hodgson, 2001, s. 179.
5% itz Pisk. Aktor ve Bedeni. Cev: Ciineyt Galiskur, Devlet Tiyatrolari, Ankara 1986, s. 6.
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Bedenin agirlik merkezi pelvistir. Callery’'ye goére pelvik bdlge insan
hareketinin motor odasidir. En guglu hareketlerimiz oradan ¢ikar. Alberts ise

hareketin merkezinin gégus kafesi oldugunu distinmektedir.

“Enerji, noromuskuller kuvvettir. Enerjiye ifade kazandirabilmek igin
bicimlendirilmesi gerekir. Ornegin agirlik merkezini oynatirken ya da zit
gerilimler yaratirken saglanan ve harcanan enerjinin farkinda olunmalidir.
Ayrica enerjinin bulasici oldugu da unutulmamalidir.”*** Sahnedeki bir
oyuncunun guglu enerjisi ya da tam tersi inangsizligi ve enerji yoklugu, diger

oyunculari dogrudan etkiler.

Her oyun Kkisisi bir sey ister ve kesinlikle onu almayi hak ettigine inanir.

Her oyun kisisi kendinin kahraman oldugunu dasinur. Kisiler arasindaki

fiziksel interaskiyonla ilerleyen bu arzu savasini izlemek ilgin(;tir.155

Bu noktada Heidegger'in noksanlik kavramina yeniden bakilabilir. Oyun
kisisinin ve oyuncunun noksanliklarinin birbirlerine paralel oldugunu
belirtmistik. Oyuncunun bedensel ifadesinin ve oyuncular arasindaki fiziksel
interaksiyonun, bu varolussal durumun somut gdstergeleri oldugu

dustnilmektedir. Ozellikle gdz kontagdi ve dokunma, etkili isaretlerdir.

Oyun kisilerinin iki tur hareketi ve fiziksel interaksiyonu; aralarindaki

iliskiyi tek bir s6zcige bile gerek kalmadan seyirciye agikga sergiler:

%% callery, 2001, s. 28.
155 Alberts, 1997, s. 4.
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Go6z kontagi ve dokunma... Ayrica interaksiyonu belirleyen iki temel

kriter; iliskinin diizeyi ve kisiler arasindaki “mesafe” dir.**®

Alberts fiziksel interaksiyonun hem gercek yasamda hem de sahnedeki diger
kriterlerini sOyle siralar: Oyuncunun bedeninin durugunun diger oyuncunun
durusuyla iligkisi, oyuncularin mekandaki konumlaniglari, hareketlerdeki
yansimalar, jestler, fiziksel iliskiler ve duygusal iliskiler.*>” Yénetmen prova

surecinde bu kriterlere hakim olmalidir. Pisk oyunculara hitaben soyle der:

Hareketi, bedeninizden uzayin igine yayilip dagilan bir enstriman sesi
gibi disunun. Bedeninizdeki titresim, akis ve atiglar kalp atiglarindan,
nefesin igeri disari hareketinden, bedenin gerilim veya gevsekliginden
kaynaklanir. Aktérin glcu higbir zaman salt fiziksel olandan
kaynaklanmaz. Aktér kendini ve bedenini baska olgularla
ilgilenebilmek icin serbestlestirir. Bedeninin yoldan c¢ekilip “baska”

larina yol vermesi icin c¢aligir... Salt kendiniz icin kendinizi

serbestlestiremezsiniz. Yoksa bu bir kapali devre olurdu.**®

Heidegger’in birlikte-olma dusuncesinde oldugu gibi, oyuncu da sahnede
diger oyuncularla birlikte varolur. Yonetmen, oyuncunun kendi igcinde kapali
bir devre kurmasinin énune gegecek yollar arastirmalidir. Bunun igin uygun

prova yonergeleri olusturulabilir.

156 A.g.e,s, 97.
BT A g.e., s. 127-130.
158 pisk,1986, s. 63.
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Diger yandan oyuncunun bedeni, tasidigi kostumden ayri dusunulemez.
Kostumllu provalara ¢gok ge¢gcmeden baslanmasi ve kostumin hem bir imge
hem de harekete olan etkisi bakimindan degerlendiriimesi gerekir. Goruntl
ile bedenin karsilikli bir etkilesimi vardir. “Beden bir butindir. Goérintl

bedene ve harekete eklemlenmistir. Goriintiide bendenin izi vardir.”**°

Hareketlerin bir pargasi olan jestler, fiziksel interaksiyonda biylk dnem tasir.
Ozellikle ellerle gerceklestirilen ifadeler, oynanan karakter konusunda ipuglari
barindirir. Caradec “elin de bir zekasi vardir ve bundan kompleks duymaz,
clinkil dogrudan kalple iliski kurar’*®® diyerek, jestler ile duygular arasinda

siki bir iligki oldugunun altini gizer.

insan bedeni, tipki zihin gibi hatirlama potansiyeli tasir. Oyuncunun bedensel
tecrubeleri, her oyunun prova surecinde hatirlatici uyaranlarla ortaya
clkmaya hazir bekler. Steineck’a gore “hafiza genellikle zihinle iligkilendirilir.
Ancak hatirlama, zihinden ¢ok beden araciligiyla olur. Hatiralar, duyusaldan
¢ok bedensel tecribelerle canlanir. Beyin 6liumu vakalarinda, entelektuel
faaliyet tamamiyla durur ama beden hatiralarin nesnesi ve 6znesi olmaya
devam eder. Beden hafizanin birincil ortamidir.”*** Hem oyuncunun beden
hafizasinin zengin olmasi, hem de ezber bozmaya ve hafizada kirilmalara

musait bir calisma anlayisinin gudulmesi gerektigi dustunulmektedir.

%% Erdem Yiicel. “Performing The Body: A Corporeal Site” (Bedenin icrasi: Tensel Bir

Mekan). Bilkent Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisti, Grafik Tasarimi Bolimd,
Yayinlanmamis Yuksek Lisans Tezi, Ankara 2003, s. 8.

1%0 caradec, 2006, s. 40.

'®% Christian Steineck. “The Body as A Medium of Memory”. 2011, (http://www.ruhr-uni-
bochum.de/kbe/SteineckCambridg.pdf)
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D. NEFES, SES, SOz

“Nefes duygulari disavurur.

Go6gus kafesindeki en kiigilk bir hareket,
icerde ne olup bittigini ele verir.”*%
Anne DENNIS

Cok iyi bilinir ki nefes, ses kullanimi ve konusmada 6nemlidir. Oyuncu tipki
konusurken oldugu gibi, hareket ederken de nefes alip verisinin farkinda
olmalidir. Nefesini hareketinin ritmiyle uyumlu hale getirmelidir. Bu hem onun
hareket ederken optimal enerji harcamasini saglayacak hem de hareketin
duygusunu etkileyecektir. Kanimizca nefes alip verirken ¢ikan ses de
hareketin bir parcasidir.

“Hareket ile ses ayni kaynaktan dogar. Ayni nefesle konusur ve yiiriiriiz.”*%
Sahnede nefes kontroli ©nemlidir. Nefes, hareketi destekler bigimde

kullaniimalidir.

Beden, nefes ve zihnin entegrasyonunu saglamaliyiz. Bedeni, nefesi ve
zihni rahatlatmay! 6grendigimizde; beden daha saglikh, zihin daha acgik

ve farkindaliimiz dengede olacaktir."*

Beden dili konusunda c¢alisan Otto Schober, s6zsuz iletisimi (nonverbal

communication) uge ayirir:

'°2 Dennis, 2004, s. 54.
1%% pisk, 1986, s. 57.
1% Tarthang Tulku. Gesture of Balance. (Aktaran: Bloom and Shreeves, 1998, s. 18.)
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- Sessiz olan: Sadece gorsel beden dilidir.
- Sesli olan: Dil ile yakindan ilgili olgular ve bagimsiz ifadelerdir. Ornegin vurgular,
esler, glilmek, ic cekmek.

- Kisisel gorinti: Kiyafet, esya, mekan gibi gorintisel ('5§;elerdir.165

Yonetmen provalar sirasinda sozler ve hareketler kadar, sesleri de takip
etmelidir. Nefes ve ses iligkisini gdzetmelidir. Sesler ve sozler, bedenin birer
parcasidir. Hem yonetmen hem de oyuncular, kligelerin ve metnin
baglayiciliginin digina c¢ikabilmelidirler. Harekete ve sozsliz oyuna Onem
vermelidirler. Sézlerin farkli cagrisimlarina acik olmahdirlar. Sair William

Wordsworth sz Ustlne soyle der:

Kelimeler iyilik igin ¢ok cirkin araglardir, kétullk igcinse gereksiz bir
oyalanma. Onlar butin dis gulgleri, dustincenin Ustiinde egemen

kilarlar.®

So6zun gucu elbette tartisiimaz. S6z kimi zaman anlatilmak istenenin énine
gecger, ama kimi zaman da yayan kalir. Hareket ise kendisi neyse ve neleri
cagristirnyorsa odur. Hareketi odaga alan bu calisma, s6z ile hareket
arasinda yaratici nitelikte bir organizasyon hedeflemektedir. Hareket guiciing,

tipki s6zde oldugu gibi, iyi kullanilirsa gosterecektir.

185 Otto Schober. Beden Dili: Davranis Anahtari. Cev: Siieda Ozbent, Arion, istanbul 2003, s.
30.

166

Pradip Kumar Patra and Amar Nath Prasad (Ed.). Recritiguing William Wordsworth.
Sarup & Sons, New Delhi, 2006, s. 194.

79



Modern dansin onculerinden Loie Fuller, hareketin samimi bir bicimde tek bir
duyguyu ifade ettigini belirtir. Her ne kadar hareketlerin gegis anlarinda
duygusal ¢akismalarin oldugunu dislinsek de samimiyet konusunda Fuller'e

katiliyoruz.

Bir hissi deneyimlerken, hareketlerimizle bir digerini ifade edemeyiz.

Sozlerimizle bunu yapabilsek bile. Hareket dogrucudur. Oysa dil dyle

degil.**’

Doris Humphrey’e gore “insanlar s6zcuklerin kdlesidir ve yazilamayan seyin

varolmadigini  diisinmeye dair bir egilim vardir.”'®®

Yazinin varhgi
somutlastirmasi ile hareketin ugucu belirsizligi arasindaki gerilim inkar
edilemez. Sahnelemede hareket yoluyla distincenin somutlastirilabilecegine

inaniimaktadir. Yeter ki iyi kurgulanmig ve okunakli olsun.

Fiziksel tiyatroda, sahnede gercekten ihtiyac duyuluyorsa s6zin kullaniimasi
gerektigi anlayisi hakimdir. Bu galisma cercevesinde - bir oyun metninden
yola cikilarak yapilan sahnelemelerde - mevcut sozlerin harekete nasil
donustiralebileceginin yollari arastirilacaktir. Elbette bu yoénelim, farkli bir

prova surecini gerekli kilacaktir.

'°7 | oie Fuller. “Isik ve Dans”. (iginde : Aksan ve Gurur, 2007, s. 84.)

'%8 Doris Humphrey. “Bir Dansgi Ne Diisiiniir”. (iginde: Aksan ve Gurur, 2007, s. 114.)
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E. HAZIRLIK ve PROVA

“Beden hatirlar.”*®

Dymphna CALLERY

Nasil ki tiyatronun olmazsa olmaz iki unsuru oyuncu ve seyirci ise, tiyatro
yonetmenliginin asal unsuru da oyuncudur. On dokuzuncu yuzyil ikinci
yarisina, tiyatro tarihgilerinin ilk tiyatro yonetmeni olarak nitelendirdikleri
Saxe-Meiningen DUku Il. George’a kadar; tiyatroda oyuncu ve yazarin 6n
planda oldugu goraluyor. Tiyatro yonetmenliginin ortaya cikigiyla birlikte,
sahnenin tum unsurlarini bir araya getiren tek bir kisiden, yonetmenden so6z
edilmeye baglaniyor. Elbette yonetmenin birlikte calistigi yazar, dramaturg,
tasarimci gibi kigilerin sahnelenen oyuna hizmet ettigi asikar. Ancak tiyatroya
sahneleme / prova sureci penceresinden baktigimizda, yonetmenin en
onemli yoldasi oyuncudur ve oyuncuyla ¢alisma surecinin kalitesi, oyunun

kalitesini belirleyen temel etkendir.

Gelistirecegimiz  prova yonteminin  temelinde, oyuncunun hareket
potansiyelini gelistirme dusuncesi vardir. Yonetmen verecedi prova
yonergeleriyle oyuncunun oyun yerindeki hareket olasiliklarini ¢ogaltmall,
oyuncunun yaraticiligini ategleyebilmelidir. Bedensel farkindalik ve hareket
artikiilasyonuna 6zenli yaklagim gereklidir. Sahne alistirmalarinin ve yardimci
oyunlarin sik¢a tekrarlanmasi, oyuncunun bedenini yaratiya agik bir noktaya

tasiyacaktir.

199 callery, 2001, s. 4.
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“Olmasi gerektiginden gevsek ya da gergin teller yanlis sesler cikartir.
Gevsek ya da gergin kaslar da yanlis hareketler yapar.”*’® Oyuncunun iyi
akort edilmis bir bedene sahip olmasi gerekir. Kanimizca yonetmen de
bedensel farkindalik ve hazirlik alistirmalarina katiimahdir. Bunun hem ekip
ruhu icin hem de saglikli prova yonergeleri igin gerekli olduguna

inaniimaktadir.

Hem oyuncu hem de ydnetmen, hata yapmaktan korkmamalidir. Sonug¢
beklentisinden ¢ok sure¢ ustinde odaklaniimalidir. Ydnetmen Steven
Berkoff, “gereginden fazla analiz, ttkanmaniza neden olur*’* demistir.
Postmodern dansin onciilerinden Anna Halprin “siireg, amactir” der.*"?
Oyuncunun sahnedeki arayis ve kesif sureci 6nemsenmelidir. Bu hem

yonetmen hem de oyuncunun varolma surecidir.

Fiziksel tiyatroda performans sergileyen oyuncu ya da dansgi olsun,
sure¢ hep aynidir: Fikirler prova surecinde beden araciligiyla ortaya

cikar. Herkes bedensel itki arayisiyla ise koyulur.173

Yoénetmenin ya da koreografin goérevi, sahnedeki bedensel itki arayisini
desteklemek ve kanimizca dogru zamanda dogru prova yonergesi vermektir.
Anlasilacagi Uzere, deneysellik cok 6nemlidir. Anlamin surekli 6telendigine

ve bosluklarin yarati sigramalari igin birer firsat olduguna inanmak gerekir.

"9 pisk, 1986, s. 28.

7! steven Berkoff. 'm Hamlet, Faber, London 1989, s. 101. (Aktaran: Callery, 2001, s. 197.)
2 Anna Halprin. “Siireg, Amagctir.” (iginde: Aksan ve Gurur, 2007, s. 131.)

173 Callery, 2001, s. 8.
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Beden hatirlar. Oyuncunun denemeleri o oyunun rejisinde kullaniimasa bile,
baska bir oyunda ya da calismada mutlaka kendini gdsterecektir. Onemli
olan, bedensel hafizada kirilmalara musait bir anlayis gelistirmektir. Oyuncu
yaratl sigramalari igin hafizasini mumkin oldugunca sifir noktasina

cekebilmelidir. Oyuna 6zgu hareket dili, ancak bu yolla saglanabilir.

Bu bolumia Dennis’in, oyuncunun fiziksel olarak “harekete hazir olus” haliyle

(zero) ilgili dizeleriyle noktalamak isteriz.

Ben. /1 am.

Varim. / | have presence.
Agirim. / | have weight.
Mekandayim. / | exist in space.

Harekete hazirim. / | am ready to act.*™

"4 Dennis, 2004, s. 52.
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F. ERIC MORRIS ve PROVA FUTURSUZLUGU

“Prova futursuzlugu, belli bir yapiya baghdir.
Mucizevi bir seyin olusacagi imidiyle

konunun dagitildigi bir disiplinsizlik degildir.”*"
Eric MORRIS

Sahnede varolma konusundaki yaklasimimizla uyumlu olduguna inandigimiz
anlayiglardan ilki, Eric Morris’e ait olan prova fitursuzlugu ve bununla
badlantih  olan olma anlayisidir. Futursuzluk kisaca, oyuncunun ve
yonetmenin, yaraticiliklarini bloke eden etmenlerden arinmalarini saglayan
bir tavir olarak tarif edilebilir. Sanat¢inin i¢ dinyasindan, sosyal ¢evresinden
ve oyun metninden gelen blokajlari, yaraticilliginin énine gegen engelleri
ortadan kaldirmasi gerekir. Ancak bu o6zgurlugun, disiplinli ve o6zgul bir
¢alisma surecinin beraberinde geldigi unutulmamaldir. Futursuzluk Morris’in
de belirttigi gibi belli bir yapiya baghdir. Yapinin temelinde ise “simdi ve
burada” olma hali vardir. Adindan da anlasildigi gibi oyuncudaki bu hal,
zamansal ve mekansal bir kistas tasimaktadir. Sahnede-olma anlayisimizia
paralellik tasiyan “simdi ve burada” olma durumu, oyuncunun varolusunun

temelidir.

Olma ile ne kastettigimi tanimlamaliyim. Bu sdzcuk tesadifen secilmis
degildir. Sahne Uzerinde bir yasam an’inin en gergek, en dolu, en

bltin durumuna ulagsmay isteyen oyuncularla galisirken dogmustur.

175 Eric Morris. Futursuz Oyunculuk. Cev: ipek Bilgin, Dost, Ankara 2002, s. 44.
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Bu durum, gergekten hissettiklerine en yaklastiklari ve rol yapmaktan

en uzaklastiklari zamanlarda olusuyordu.176

Morris’in “simdi ve burada” olma dusuncesinde, Stanislavski'nin karakter
yaratimi anlayiginin buyuk etkisi vardir. Bu dusince, oyuncunun kendi
malzemesinden yola ¢ikarak rolu yaratmasi temeli Ustine kurulmustur.
Dolayisiyla bu c¢alisma boyunca Ustunde duracagimiz “sahnede-olma”
duguncesini tam olarak karsilamamakla birlikte, 6zellikle oyuncunun igindeki
blokajlari kirmasi konusundaki yaklagimindan ve aligtirmalarindan dolayi

destek noktasi olarak segilmistir.

Yonetmen, metinden gelen zorunluluklarin farkinda olmakla birlikte, bunlarin
ne oyuncuyu ne de kendini dar alanlara hapsetmesine izin vermemelidir.
Secimlerin, kendini ve oyunculari nereye goétureceginin endisesini duymali
ama yine de yola ¢ikmalidir. Metinden gelen zorunluluklar; zaman, mekan,
doénem, iligkiler, tema, duygu, altmetin ve karakterdir. Secimler ise istenilen
davranigsal ve duygusal yasantlyr gerceklestirebilmek icin kullanilan
uyaranlardir. Ozellikle duyu bellegini harekete gecirecek anlamli nesnelerle

calisma, Morris’e gore etkili bir yoldur.

Neresi olursa olsun, segimin gotirdigu yere gitmelidir. Yalnizca bunu
yaparak bile, oyuncunun kazanacagi birgok sey vardir. O bir segimin
kendisini nasil etkiledigini bulmanin yani sira, metin icin uygun

olmadigini saptasa bile, gelecekte kullanmak Uzere yeni olanaklar

178 Eric Morris ve Joan Hotchkis. Rol Yapmayin Liitfen. Cev: ipek Bilgin, Dost, Ankara 2003,

s. 20.
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kesfetmis olur. Seg¢im, oyuncuya genellikle daha ©6nce hig

disunmedigi yasanti ve davranis olanaklari agar.177

Heidegger’in Dasein felsefesindeki olasiliklar ve segerek varolma surecinin,
Morris’in fUtursuz prova anlayisiyla paralellik tagidigr dustunulmektedir. Morris
bir sanatgi olarak bireyselligi ortaya koyabilmek igin, risk almak ve
deneylerimizin sonucuna katlanmak gerektiginden bahseder. Bu; guvenli
oldugu i¢in bir tlrlG ayrilamadigimiz, ama bizi kisirlastiran konfor alanindan

clkmamiz gerektigi anlamina gelir.

Olma kisa zamanda ulastigimiz bir durum degildir. Cok calisma ve
denemeyle olgunlasan bir yasama bicimidir. Kendini adama ve bir
miktar yetenegin yani sira, bir sanatgi olarak cesaret sahibi olmayi da

gerektirir."®

Fltursuz oyunculuk; yaraticilhlga prim veren ve oyuncuyu metnin
“kiskaglarindan” kurtaran bir anlayistir. “Oyuncu, segimlerinin itici gucunin
kendisini nereye gotlirduguni goérebilmek igcin, metne karsi futursuz olmak
zorundadir. Futursuzluk kisaca, metne kavramsal olarak hizmet etmek
yerine, gercek duygu ve durtiilerimize itibar etmek anlamina gelir’.}”® Konuya
sahneleme sureci ve yonetmenlik penceresinden baktigimizda, oyuncu-
yonetmen iliskisindeki anahtar nokta ortaya c¢ikar. Morris’in  “prova

fUtursuzlugu” seklinde ifade ettigi yaklasim, Heideggerden beri izini

Y7 Morris, 2002, s. 37.
18 Morris, 2003, s. 43.
9 Morris, 2002, s. 35.
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surdigumuz “provada olaslliklara agik olma” anlayisimizi destekler

niteliktedir. Morris oyunculara hitaben sunlari soyler:

Yoénetmenlerin ¢ogu, 6zellikle surecinizden haberdar olmayanlar,
metinden uzaklastiginizda kendilerini glivensiz  hissedebilirler.
Oyuncunun yénetmene, metnin tim sorumlulugunun ne oldugunu
anladigini ifade ederek ne yaptigini agiklamasi 6nemlidir. Yaratici
bircok ydnetmen, bir kez oyuncunun nasil arastirdigini anladiktan
sonra, ortaya c¢ikan sey kendisini ¢ok glvensiz hissettirmiyorsa,

oyuncunun yolunda onunla birlikte yirar.*®

Bu noktada sunu belirtmekte fayda var. Kanimizca “futursuz yonetmenin” de
kendine gore takip ettigi ve kontrol altina almaya c¢alistigi noktalar vardir.
Yonetmenin her seyden dnce gdzetmesi gereken, prova inancidir. Morris’e
gore “inangtan yoksun bir prova, inanarak yapilan bir provadan daha fazla
enerji gerektirir.”*®* Diger yandan, bilincin on birinci diizeyinin provalarda
surekli agik olmasi gerekir. Bu, Morris'in ortaya koydugu bir kavramdir ve
oyuncunun sahnede kendini kaybetmesine engel olan kontrol mekanizmasini
temsil eder.® On bir sayisi neredeyse gelisigiizel secilmistir ve kavram
bilimsel bir gerceklige denk dusmez, daha ¢ok duygusal dengeyle ilgilidir.
Ayni mekanizmanin yonetmende de bulunmasi gerektigine inaniimaktadir.
Elbette yonetmen disaridan bakan olarak daha az risk altindadir. Ancak yine

de “yaratma agkinin” surukleyisleri ve varolma sarhoslugu, bilincin on birinci

180 A.g.e., s. 39.
1 A g.e., s. 163.
%2 ag.e., s. 282.
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diizeyi korunarak kontrol altina alinmahdir. Prova futursuzlugu, olasiliklari

cogaltmak ve yaraticiliyi desteklemek icindir.*

Eric Morris halen Los Angeles’ta yasamaktadir. Film ve tiyatro oyuncularinin
yer aldigi Amerikan New Theatre’in kurucusudur ve basta New York olmak
uzere birgok sehirde Morris Oyunculuk Teknigi adh atolye c¢alismalari

yapmaktadir.

G. ANNE BOGART ve VIEWPOINTS

“Viewpoints, olasliliklarimizi artirmak ve

kendimize daha fazla segenek sunmak i(;indir."183

Anne BOGART

Sahnede varolma konusundaki diguncelerimize yakin buldugumuz ikinci
anlayls, Anne Bogart'in Viewpoints teknididir. Viewpoints’'un; basta
yonetmenler, oyuncu koglari ve oyuncular olmak Uzere, tiyatro alaninda
calisan herkesin incelemesi gereken bir teknik olduguna inaniimaktadir.
Bogart'in adi, sahne hareketi odakli bu teknik ve sahneledigi bircok oyun

itibariyle, fiziksel tiyatro anlayisinin icinde anilir.

Anne Bogart, 1980’lerde New York Universitesindeyken, dansgi Mary
Overlie’yle tanigir ve birlikte ¢alismaya baslarlar. Overlie, dansin alti temel
unsuru oldugu duslincesinden yola ¢ikarak, Six Viewpoints (Alti Bakis

Noktasi) adl bir koreografi teorisi gelistirmistir. Bogart bu teoriyi, birkag bagslik

*Morris tekniginin bazi sahne alistirmalari, prova siirecinde yardimci oyun olarak kullaniimak
Uzere tarafimizca secilmistir ve bu calismanin Prova Sdreci baglidinda agiklamali olarak
aktariimigtir.

'8 Bogart ve Landau, 2009, s. 61.
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ve terim ekleyerek, Viewpoints adiyla tiyatro egitimi ve ydnetmenlige
uyarlar.*®*

Viewpoints'un dilimizdeki karsiligi “bakis agilar1” dir. Bogart’a gére sahnede
birgok unsur birlikte iglemektedir ve iyi bir oyun dinyasi yaratabilmek igin,
tim unsurlara hakim olmak gerekir. Bu unsurlar, fiziksel ve vokal bakis agilari
olmak Uzere ikiye ayrilir. Fiziksel bakis acgilari da kendi icinde mekansal ve
zamansal olarak ayrilirlar. Mekansal bakis acilari; mekansal iligki, sekil, jest,
mimari ve topografya’dir. Zamansal bakis acilari; ritim, sire, tekrar ve
kinestetik tepkidir. Vokal bakis acilari ise; (mekansal iligki ve topografya
digindaki fiziksel bakis agilarina ek olarak) sesin perdesi, sesin dinamigi,

hizlanma-yavaglama, es ve ses rengi'dir.

Fiziksel bakis acilarinin igcerigi su sekilde Ozetlenebilir. Mekansal iligki,
sahnedeki bir bedenle diger bir beden, bir bedenle (veya bedenlerle) bir grup
beden, bedenle mimari arasindaki mesafedir. Sekil, bedenin (veya
bedenlerin) mekanda olusturdugu dis hat veya bicimdir. Jest, siradan veya
sembolik tavirdir. Mimari, icinde bulunulan fiziksel ortam ve bunun farkinda
olmanin harekete etkisidir. Topografya, mekanda hareket ederken yerde
olusturdugumuz cizgiler, zemin desenidir. Ritim, sahne hareketinin hiz
degeridir. Sire, hareketin veya hareketler buatininin ne kadar devam
ettigiyle ilgilidir. Tekrar, sahnede hareket eden oyuncunun kendi hareketini

veya bagka bir oyuncunun hareketini tekrarlamasidir. Kinestetik tepki,

184 Mitter and Shevtsova, 2005, s. 221.
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oyuncunun kendi diginda olugan bir harekete spontane olarak verdigi
tepkidir. Goruldugu Uzere fiziksel bakis agilarinin odaginda sahne hareketi

bulunmaktadir ve bakig acilari, hareketin parametreleri gibi dugunulebilir.

Vokal bakis agilarindan sesin perdesi, sesin inceligine veya kalinhgina; sesin
dinamigi sesin yukseklige veya dusuklige, hizlanma-yavaslama sesin hizina
veya yavaghgina, es konugsma sirasindaki duraklamaya, ses rengi ise
bedenin burun, karin, bogaz gibi farkli rezonatérlerini kullanarak farkli sesler
elde etmeye isaret eder. Gorlldugu gibi vokal bakis acilari sesi, fiziksel bakis
acilarinin hareketi inceledigi gibi inceler. Amaci oyuncuda - seslerin psikolojik
ve dilbilimsel anlamlarindan ayri olarak - saf ses 6zelliklerinin farkindahgini
artirmaktir. Bir sozun ne anlama geldiginden ¢ok, kulaga nasil geldigine, ses
olarak nasil bir ifade igerdigine bakilir. Prova slrecinde vokal bakis acilari
icin zaman ayirmak, oyun metnini psikoloji-digi bir yaklagsimla ele alarak yeni
olanaklar yaratmayr mumkun kilar. Sesleri degistirmek, s6zin anlamini ve

etkisini degistirecektir. 1%

Viewpoints tekniginde, her bakis acisinin ayri ayri odaga alindigi alistirmalar
oldugu gibi, birlikte ele alindiklar alistirmalar da yer alir.® Ornegin bir
alistirma sadece ritme odaklanirken, bir digeri ritim ve sekil Ustunedir.
Asamali olarak ilerleyen alistirmalarin son agamasinda, sahneye tum bakis

acllarindan bakabilmeyi saglayan alistirmalar butuntd bulunmaktadir.

185 Bogart ve Landau, 2009, s. 100.

* Viewpoints alistirmalarindan bazilari, prova siirecinde yardimci oyun olarak kullaniimak
Uzere tarafimizca secilmistir ve bu galismanin Prova Sireci bashdinda aciklamali olarak
aktariimigtir.
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Yoénetmenin sorumlulugu ise bir yandan oyuncularin her bakis agisina vakif
olmalarini saglamakken, diger yandan butun bakig acilarini igeren 6zgun bir
kompozisyon yaratmaktir. Yonetmen bunun icin kendi yumusak odagini
korumalidir. Oyuncularin da korumasi gereken yumugak odak, her bakis
acisina tek tek bakmaktansa hepsine birden hakim olmayi beraberinde

getirir.

Yumusak odak, bir insan veya nesneye direkt olarak bakmaktansa,
kisinin gbzlerini rahat birakarak goérsel bilginin kendisine gelmesine

izin vermesidir.*%

Dogadaki hareket kanunlarinin ayriimaz pargalarinin sahnede izini
surdiguna belirten Bogart, “yaptigimiz sey, zaten varolan, farkli biling
duzeylerinde dogal olarak yapa geldigimiz seylere bazi isimler vermekti”

der.*®” Morris gibi Bogart da siradisi olanin pesindedir.

Bizi kendi yolumuzda giderken ne durdurur? Beni tanidigim biri ya da
bildigim bir sey pek durdurmaz. Acikgasi beni bilme arzusu ve
siniflandiramadigim ya da reddedemedigim seyler cezp eder. Bu bir
oyuncunun varhdi olabilir, bir resim olabilir, bir muzik parcasi olabilir
ya da kisisel bir iligki. Bu, ilgimi ¢eken bir seyin cekiciligine kapilip

gittigim bir yolculuktur.188

186 A.g.e, s. 25.
187
A.g.e,s. 12.
'%8 Anne Bogart. A Director Prepares. Routledge, London 2001, s. 62.
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Tipki Eric Morris gibi Anne Bogart da sahnedeki guvenli alanin digina ¢ikma
cesareti gostermek gerektiginden bahseder ve bu alani Gri Bolge olarak
isimlendirir. Gri Bolge, ne siyah ne de beyaz olan ara bir bolgedir. Hem
oyuncu hem de ydnetmen, radikal secimleri deneyerek risk almalidir. Grinin
hangi tonunda durulacagina, ancak ug¢ deneyimlerden sonra karar

verilmelidir.*®®

Viewpoints teknigine gore metin, hareketin bir parcasidir. Bogart'a gore
“metin, hareketin tzerinde salinmalidir.”**® Metin ve hareket birbirinden ayri
dusunulemez. Konusmada oldugu gibi, harekette ve diger gorsel unsurlarda
da artikilasyon aranmalidir. Kanimizca artikilasyon, sahne metninin

okunaklihginin 6n kosulu olarak kabul edilebilir.

Artikllasyon tuvaldeki bir firga darbesidir, dokunakli bir jesttir, armonik
bir akorttur, berrak bir betimlemedir. Artikilasyon en nihayetinde bir
seyi acik ve anlagilir kilma girisimidir. O disavurumun grameridir ve

iyisini yapmak ¢ok zordur. Oylesine karalama yapmaya benzemez.***

Anne Bogart halen New York’da yasamaktadir ve 1992 yilinda yonetmen
Tadashi Suzuki ile birlikte kurdugu Saratoga International Theatre Institute /
SITI Company’nin (Saratoga Uluslararasi Tiyatro Enstitisi) sanat

yonetmenidir. SITI Company; geng tiyatro sanatcgilarinin egitimine, yeni

189 Bogart ve Landau, 2009, s. 60, 61.

190 A g.e., s. 123.

L Anne Bogart. And Then, You Act: Making Art in An Unpredictable World. Routledge, New
York 2007, s. 18, 19.
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performanslarin yaratimina ve uluslararasi c¢alismalara adanmis bir

kurulustur.*®?

Sonug olarak vurgulamak istedigimiz, yonetmenin sahneye ayni anda farkh
acllardan bakabilme yeteneginin énemidir. Provasi yapilan ya da seyirciyle
bulusmus bir oyunun herhangi bir sahnesine, bakis acilarini ¢ogaltip
genigleterek bakmak gerekliligidir. Bir sahnenin ritmik, resimsel, sessel
degerlerini hem ayri ayri hem de birlikte degerlendirebilme gucudur. Zaten
herhangi bir meseleye, icindeki unsurlari ayristirarak bakmak bilimsel tavrin
geregdidir. Bogart'in Viewpoints dustncesiyle getirdigi oneri, farkli mecralarda
akan ve bulugsmaktan Urken bilimsel tavir ile sanatsal tavri birbirine
yaklastirabilme  yollarindan  biridir. Bu bdlimi, Bogartin tiyatro

yonetmenligiyle ilgili su sozleriyle bitirmek isteriz:

Bir oyun yonetirken, sahne (zerinde yepyeni bir evren
yaratabileceg@iniz varsayimindan yola ¢ikin... Oyun-dinyasi, sadece

ve sadece sizin oyununuza ait olan kanunlar dizisidir.**

192 Mitter and Shevtsova, 2005, s. 218.
198 Bogart ve Landau, 2009, s. 150, 151.
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11.BOLUM

YONTEM



1. METNE YAKLASIM ve REJi TASARIMI

“Tanri baslangigta doganin yasalarini belirlemis olabilir,
ama sonrasinda evreni bu yasalara uygun sekilde evrimlesmeye birakmis

ve artik evrene karismiyormus gibi goérinuyor.

Tanri evrenin ilksel durumunu ve dizenini nasil sec,:mi§tir?”194

Stephen HAWKING

Prova silrecine dair gelistirecegimiz ydntemin destek noktalarindan biri,
Martin Heidegger’in “varlik ve zaman” kuramidir. Yonetmen oyuncu igin bir
dinya vyaratir ve onu bu dunyaya birakarak varolug surecine sokar.
Hawking'in yukaridaki sézlerinden yola c¢ikarak, ydnetmenin dinyanin
yasalarini ortaya koyup kenara cekildigini ve sanki artik ise karigmiyor gibi
gorundugunu soyleyebiliriz. Ama yonetmen bu ilksel durum ve duzeni nasil
belirler? Unli fizikgi burada, zamanin baslangicindaki sinir kosullarini ve
dolayisiyla Tanrinin varligini sorguluyor. Biz de yonetmenin sahnenin
yasalarini belirleme sirecine deginecegdiz. Oncelikle hareket odakli bir metin
¢ozUmleme yontemi dnerecegiz. Daha sonra da yine hareketi odaga alan bir

reji tasarimi yontemi sunacagiz.

METNE YAKLASIM"

Prova sureci, metin inceleme ve reji tasarimi surecinin ardindan gelir. Bu iki
sureg birbiriyle siki bir iligki icindedir. Dramaturgi ¢alismasi, yonetmenin reji
tasarimi ile prova surecini besler ve sahne pratigi igin 6nemli bir kaynaktir.
Dolayisiyla tiyatro ydnetmenligi alanindaki bu c¢alismada, bir yapim

dramaturgisi yontemi gelistirme ihtiyaci da dogmustur. Gelistirilen yontem alti

% Hawking ve Mlodinov, 2009, s. 82.
* Bu galisma dramaturgun sorumlulugundadir.
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asamadan olusmaktadir. Bu asamali yapi, klasik dramaturgi yontemi
bagliklarinin yeniden duzenlenmesiyle ve ek basliklar konularak elde

edilmistir.

Birinci Asama: Oz ve Bigim

Oncelikle metin, 6z ve bigim itibariyle ¢coziimlenir. Metinde islenen konular,
oyun Kkisilerinin ozellikleri, dramatik durum, catisma olgusu, Oyku ve
onermeler; olaylar dizisi, dramatik aksiyonun yoneligi, kurgu, dil, iletisim
ortami ve tur degerlendirmesi yapilir. Tur, iletisim ortami ve dil; hareketi
dogrudan belirlediklerinden, bir sonraki asamaya gecerken gbz Onunde
bulundurulacak unsurlardir. iletisim ortamini olusturan zaman ve mekana,

birer catisma unsuru olarak bakilir. S6ziin hareketle iligkisi incelenir.

ikinci Asama: Akim, Anlayis ve Yazar

Eger metin tiyatro tarihine mal olmus bir akim veya anlayisin trinlyse, bu
akim ya da anlayisin alt yapisi ile oyun metinlerindeki tipik hareket 6zellikleri
incelenir. Bunlar; Kisisel, mekansal ve zamansal degerlerle iligkilendirilir. Eger
yazarin kendine 6zgu karakteristik oyun yazim ozellikleri varsa, bunlara da
ayni odakta bakilir. Metindeki érnek durumlar kisaca agiklanir. Yénetmene,

hareket kullanimi konusunda genel 6nerilerde bulunulur.

Ugiincii Asama: Hareketin Evrimi

Metnin geneline hareket odakli bakilir. Metindeki genel hareket evrimi

incelenir. Hem hareketteki hem de zaman ve mekandaki donustmler
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degerlendirilir. Mekan oyuncunun hareketinin olugtugu somut alan, zaman ise
onun hareketinin bir pargasi olan “gizli” kahramandir. Tipki kozmik
hareketlerin evrende bikuilmeye, zaman algisinda farklihga neden olmasi
gibi, oyuncunun hareketi de oyunun mekansal ve zamansal degerleri
Uzerinde etkilidir. Baska bir deyisle oyuncu sahne evrenini degistirir. Sahne
evreni / oyun mekani degismez ve sabit degildir. Dinamik ve degiskendir. Bu
onun canliliginin, varoldugunun bir isaretidir. Mekan ve zaman, hareketin
temel parametreleridir. One siirdigiimiz disiince elbette mekan ve zamanin
algilanigiyla  da dogrudan ilgilidir. Dolayisiyla seyir surecini de
ilgilendirmektedir. Ancak daha o6nce ifade edildigi gibi seyirci algisi, bu
calismanin cergevesi disindadir. Burada daha c¢ok hareket, zaman ve
mekanin prova surecindeki etkilesimi Uzerinde durulmaktadir. Bu asamada
dramaturgun metindeki hareket evrimine dair yapacagi, kisa ifade bigimindeki
bir tespit, yonetmenin ufkunu acgacaktir. (Ornek: Tek merkezli dalgalar,

paralel gizgiler, merdiven basamaklari)

Dorduncu Asama: Hareketbirimler

Metin Uzerinde, fiziksel harekete ve bunu belirleyen mekansal ve zamansal
unsurlara dair veriler tek tek belirlenir. Fiziksel harekete / aksiyona dair veriler
dikkatle incelenir ve fiziksel aksiyonun donlUsim noktalar isaretlenir. Peg
pese gelen donusum noktalar arasinda kalan her bir bélum “hareketbirim”
olarak kabul edilir. Hareketbirimlere, iclerinde baskin olan hareket tlrintn

ismi verilir. Hareket birimlerinin yapilanmasi incelenir ve hareket kurgusuna
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ulasilir. Hareketler; eylem bildiren —mek, -mak mastar ekleriyle ifade edilir ve

sembolleri H'dir. (Ornek: Donmek, Gitmek, Aramak.)

Besinci Asama: Kuvvetler

Oncelikle oyunda aksiyonu ydnlendiren ana kuvvetin adi konur. Daha sonra
her bir hareket biriminde oyun Kigilerini harekete gegiren temel “kuvvet” (F)
belirlenir. Bu kuvvet bir ya da birden ¢ok oyun kisisinden gelebilir. Birden
fazla kuvvetin etkisi, bileske kuvveti olusturur. Goérinen ve goériinmeyen
kuvvetler vardir. Bunlar igsel ya da dissal kuvvetler olarak da ifade edilebilir.

Bu asamada, Newton’un “hareket kanunlari’ndan yararlanilir.

Altinci Asama: Rapor

Yukarida ulasilan verilerin 6zeti yapilir ve 6neriler ortaya konur.

REJi TASARIMI

“Tanri daima geometri yapar."195
PLATON

Yapim oncesi dramaturgi ¢alismasi, Metne Yaklasim boluminde Onerilen
yonteme uygun olarak yapildiktan sonra; iginde yapim dramaturgisi verilerinin
de oldugu Reji Tasarimi c¢alismasina gecilir. Bu c¢alisma provalara
baglamadan oOnce; on plana c¢ikartiimak istenen dusuncenin berraklastigi,
oyunun yonetmen tarafindan sahneleme yorumunun yapildigi ve oyun yerinin

hazirlandigi sureci kapsar. Kanimizca bu suregte geometrinin ne kadar

195 Aktaran: McGuinness ve Michael, 2008, s. 134.
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hakim oldugunun bilincine varilmalidir. Yonetmenler sezgileriyle ya da bilingli
olarak geometri vyaparlar. Ozellikle tasarimcilarla alacadr Kkararlar,
geometrinin igleyisinde belirli olur. Bu konuya “Dinyanin Yaradilis”

bolumunde yeniden deginilecektir.

Hareketin metindeki evrimine dair yapilan yorum, reji tasariminin
belkemigidir.  Dolayisiyla hareketbirimlerin  provalarinda kullanilacak
terminoloji ve yonergeler; birimlerin evrim igindeki yeriyle baglantili olacaktir.
Yonetmen - dramaturg, tasarimci ve oyuncularla birlikte - kurgusal bir hareket
yaratir ve bu kurgusal hareket; sozle, mekanla ve zamanla dogrudan
iligkilidir. Bu vyarati i¢in onerdigimiz reji tasarimi yonteminin asamalari

sunlardir:

Birinci Asama: Diisiincenin Berraklasmasi®

ilk agsama, metnin dzline ve bicimine dair verilerin, icinde bulunulan zaman ve
hedeflenen seyirci kitlesine goére yorumlarinin yapildigi asamadir. Bu
asamada; eksen teskil edecek dusunce berraklagsmali, degeri konusunda

hemfikir olunmalidir. Harekete dair disinsel boyut gelistiriimelidir.

ikinci Asama: Hareket Ritminin ve Uslubun Belirlenmesi
ikinci asama, Metne Yaklasim calismasinda birimleme yaparak elde edilen
hareket kurgusunun yorumlanmasidir. Bu asamada oyunun genel ritim

dizeni, mizansen ongorileri, fiziksel profil, fiziksel interaksiyon, referanslar,

* Bu baslik, yonetmenle birlikte dramaturgun sorumlulugundadir.
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oyun ve oyunculuk Uslubu belirlenir. Uslup ve buna bagl olarak oyunculuk
tarzi, oyunun hareket ritmiyle dogrudan iliskilidir. “Dinyanin Yaratilmasi” diye
adlandirdigimiz sahne tasarimina baslamadan 6nce bu unsurlarin belirlenmisg
olmasi gerekir. Asagida, bu asamanin temel bagliklarinin agiklamalari yer

almaktadir:

e Oyunun Hareket Grafigi: ilerleyen cizgisel zamana bagh olarak sahnedeki
hareket yogunlugunda ve dolayisiyla enerjide meydana gelmesi dngdrulen
donugumlerin aktarildigi grafik ¢izilir. Bu grafik; metindeki hareket
kurgusunun, yonetmen tarafindan sahnelemeye yonelik yorumlanisidir.
Yonetmen; hareket kurgusundaki evrime ve dramaturgun bu evrime dair
kurdugu “tek cuUmleye” bakar, bu kurguyu oldugu gibi koruyup
korumayacagina karar verir. Yorumuna paralel olarak, sahnede hareketin
ilerleyisine ve hareket yogunlugunun degisim noktalarina dair éngdrulerde
bulunur. Bu grafikte yatay eksen gizgisel oyun zamanini, disey eksen
hareket yogunlugunu ifade eder. Yatay eksendeki birimler; metindeki
hareketbirimlerdir ve gecis noktalar “kirilma noktasi 17, “kirilma noktasi 27,
“kinima noktasi 3”... bigciminde verilir. DUsey eksendeki birimler ise oyun
alaninda olusmasi 6ngoérulen fiziksel hareketin yogunlugunu ifade eden ve
0°, 1°, 2°, 3°... bigiminde ilerleyen derecelerdir. Hareketin en yogun oldugu
yerler 10°, hareketin durdugu yerler 0° olarak kabul edilmistir. Bu
derecelendirme provalar sirasinda netlesir. Burada sadece yonetmenin, reji
tasariminin bir pargasi olarak, sahnede hareket akisina dair gormek istedigi

genel grafik verilir.
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e Kisiye Ozel Hareket Grafikleri: Oyunun genel hareket grafiginin yani sira,
basat oyun kigilerine 6zel hareket grafikleri de cizilir. Bu grafikler uUst Uste
konularak, kigilere 6zel hareketlerdeki akig farkliliklari belirlenir. Ayrica her
biri genel hareket grafigiyle Ust Uste konularak, kigilerin oyunun genel
akisindaki yerleri ortaya cikartilir. Bu belirlemelerin, provalar sirasinda

hareket duzeni olusturulurken yol gosterici olmasi beklenir.

e Fiziksel Profil: Oyun kisilerinin; boy, kilo, beden tipi (Bkz. “Beden ve
Fiziksel Interaksiyon” basli§i), posture, ylz ifadesi gibi fiziksel &zelliklerine

karar verilir. Fiziksel profil, sahne resmini dogrudan etkiledidi icin dnemlidir.

o Fiziksel interaksiyon: Fiziksel interaksiyon, oyun kisileri arasindaki
iligkilerin en belirgin isaretleridir. Bu baglikta, kisiler arasindaki fiziksel iletigsim
ve iligki bigimleri genel hatlariyla belirlenir. Dokunma, g6z kontagi, mekansal

mesafe gibi konulara dair bakis agisi ortaya konur.

e Referanslar: Hareketin hizi ile mekan-zaman referanslari arasindaki siki
iligkiden yola ¢ikarak, oyunun “hiz dinamikleri” Gstune dugunalur. Farkli hizda
hareket eden oyuncular, dort boyutlu “sahne’de farkl referanslara sahip
olurlar. Sahnede 6lgcme yapabilmek icin, mekansal ve zamansal “referans
noktalari’nin belirlenmesi gerekir. Her hareket gorelidir. “Neye gore
hareket?”, “referans nedir?” gibi sorularin cevaplanmasi gerekir. Mekansal

referanslar; dekor parcalari ve “zemin spotlar”dir. (Zemin Spotlari’na
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Dunyanin Yaradilisi bashginda ayrintii olarak deginilecektir.) Zamansal
referanslar ise hareketin akisindaki doénidsim anlari, baska bir deyisle
hareketbirimlerin degistigi noktalardir. Bu anlar, hareket grafiginde belirtiimis
olmalidir. Oyunun genel hareket ritmi, her bir oyuncunun ritmi ve oyuncular

arasindaki ritim iliskilerinden etkilenir. Bu asamada, bu iligkiler belirlenir.

e Soz-Hareket Organizasyonu®*: Sozler ve hareketler, sahne kurgusunun
yapi taglaridir. S6zun ritmi ile hareketin ritmi arasinda kurulacak iliski, s6zstz
bolumlerde gerceklesen hareketler, sozlerin devreye giris nedenleri ve
bicimleri, sozlerin sessel / fiziksel 6zellikleri; s6z-hareket organizasyonunu
belirleyecektir. Diyalog yapisi ile mizansen, oyunun kendine 6zgu bir tutarlihk
tasimalidir. Eger yazar sozler ile hareket arasinda belirgin bir iliski kurmussa
bu dikkate alinmalidir. Yonetmen bu iligkiden yararlanir ya da farkh bir iligki

yaratir.

e SOz Dizimi ve Anahtar Sozler: Bu baslikta; bir oyunu fiziksel tiyatro
anlayisiyla caligsabilmek igin, budamalarda nelerin g6z Onune alindigi
aktarilir. Temel prensip, sahnedeki hareket icin itici gu¢ oldugu dusunudlen
sozlerin secilmesidir. Budama sirasinda, hareketle ifade edilebilecegi
dusUnulen s6zlU bolimler de netlestirilir. Sahnede kullaniimak Uzere secilen
replikler alt alta yazilarak listelenir ve anahtar sozler segilir. Boylece soz
diziminin iskeleti ortaya cikartilmis olur. Daha sonra her hareketbiriminin

anahtar sozleri, 12X17cm’lik kartlara yazilir. Bu kartlarin, provalarda

* Bu cgalisma ve ardindan gelen Séz Dizimi galismasi, yapim dramaturgisinin énemli
bélimleridir ve ydnetmenle birlikte dramaturgun sorumlulugundadir.
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oyunculara ve yonetmene Kkilavuzluk etmesi beklenir. Prova surecinde
dogaclamalara bagh olarak, s6z dizimindeki tutarlihk gozetiimek kaydiyla,

sozler degisime ugrayabilir.

e Uslup ve Ton: Cizilen grafikler ve sdz-hareket iligkisine dair secimlerle
uyumlu bir Uslup belirlenir. Belirlenen Uslubun geregi olan oyunculuk tarzi
aciklanir. Oyuncu — Seyirci iligkisi ve seyirci algisi bu calismanin gergevesi
digindadir. Ancak oyunun tonu konusundaki 6ngorunun, reji tasariminin
onemli bir parcasi oldugu dusunulmektedir. Baska bir deyigsle oyunun

seyircide nasil bir duygusal yasanti yaratmasi istendigi belirtiimelidir.

e Dans: Eger yonetmen oyunda dans kullanacaksa, 6zel hareket dizenlerine
sahip bu danslar i¢in de yorum ortaya konur. “Belli bir tarihi ddbneme ait ya da
belli tirde bir dans mi kullanilacak?”, “koreografi dogacglamalarla mi ortaya
cikacak yoksa bir koreografin kurgusu mu uygulanacak?”, “dans sahneleri ile
diger sahneler arasindaki gecisler nasil gerceklesecek?” gibi sorularin

cevaplari aranir.

Ugiincii Agsama: Diinyanin Yaradilig®

Geometriyi ve geometrinin kurallarini géz ardi ederek bir dunyanin
yaratilamayacagini dusunidyoruz. Antik Yunan filozofu ve matematikgisi
Platon, Tanrinin daima geometri yaptigini sOyleyerek, geometrinin yaratinin

ve hakimiyetin bir pargasi oldugunu vurgular. Elbette burada s6z ettigimiz

* Bu baslik, tasarimcilarla birlikte ydnetmenin sorumlulugundadir.
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temel geometrik sekillerden olusmus bir dunya degildir. Her dunyanin iginde,
bir bicimde geometrinin bulundugunu dusuntyoruz ve geometri bilgisinin

tasarimin onemli bir pargasi olduguna inaniyoruz.

Dudnyanin Yaradilisi olarak isimlendirdigimiz bu agamada, dnceki agamalarda
belirlenen tavir iIsiginda, oyun yeri tespiti ve sahne tasarimi yapilir. Yonetmen
ve tasarimcilarin; sahne boslugunu anlamh bir mekana nasil
donusturecegini, o bosluga nasil bir karakter kazandiracaklari aktarilir.

Asagida, bu agamanin temel bagliklarinin agiklamalari yer almaktadir:

e Oyun Alani: Oyun yerinin sec¢imi yaplilir ve bu yerin mimari karakteristikleri
belirlenir. Isik ve ses duzeniyle ilgili teknik donanimi incelenir. Oyun yeri ile

seyir yeri arasinda kurulacak iligki tasarlanir.

e Genius Loci: Genius loci Eski Roma kiltirinde, bir mekanin yasayan ve o
mekani koruyup kollayan cindir. Cagdas bati kultirinde ise genius loci daha
¢ok mekanin ayirici 6zellikleri, mekan ruhu (spirit of place) olarak karsimiza
cikar. Biz burada, “insanlar tarafindan terk edilse de mekanin ruhu igerde
kalir’ dusuncesinden yola ¢ikiyoruz ve s6z konusu kavrama iki agidan da
anlam yuklUyoruz. Yaklagsimimiz mekanin nasil bir ruh tasidigiyla ilgilidir ama
sahnede bu ruhu tasiyan belli bir figur, motif olabilir. Bu figir, oyun alaninin
karakterini dogrudan belirleyecektir. Tasarim tarzi, genius loci'yi agiga
cikaracak en 6nemli konudur. Dolayisiyla bu asamada 0Oncelikle oyunun

gercekgi, disavurumcu veya minimalist gibi ana tasarim yaklasimina karar
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verilir. Daha sonra o mekana karakterini kazandiracak ve bdylelikle Genius

loci’yi ortaya ¢ikaracak detaylar Gzerinde ¢aligilir.

e El-Altinda-Olanlar: Dekor ve sahne esyasi, hareket Uslubu ve grafigi de
akilda tutularak tasarlanir. Heidegger'in el-alfinda-olanlar dedigi seyin
sahnedeki karsili§i, dekor ve sahne egyasidir. Dasein 6limden kacmak ve
varolusunu surdurebilmek icgin el-altinda-olanlar ile ilgilenir. Dekor ve esya da
oyuncunun varolma sirecinde ‘“ilgilendikleridir”. Bu ilginin nedeni oyundan
¢ikma korkusudur ve oyuncu oyununu surdurebilmek i¢in bunlarla ilgilenmek,
iliskilenmek ister. Dekor ve esyanin tasarimi demek, sahne dunyasinin temel
niteliklerinin ortaya konmasi demektir. Tasarim sirasinda, tasarim elemanlari

ve kompozisyon ilkelerinin gozetilmesi gerektigi unutulmamahdir.

e Diinyanin Pargalari: Oyundaki temel mekanlar ve yorumlari aktarilir.
Mekansal artikiilasyon, baska bir deyisle oyun alanindaki farkli oyun yerleri
arasindaki baglantilar, yonlendiriciler olusturulur. Mekansal hiyerarsi aktarilir
ve varsa dekor degisimlerine dair gozUmler ortaya konur. Dunyanin pargalari,

sifat ve edatlar kullanilarak tarif edilir. (Yaninda, altinda veya kisa, genis gibi)

e Zemin Spotlari: Sahne zemininin topografyasi olusturulur. Topografya,
yonetmenlerin 6n-yerlestirme (pre-blocking) icin sahne zeminine cizdikleri
marke cizgilere benzer bir mantikta calisir. Ondan farkl olarak, Norberg-

Schulz'un Uzerinde durdugu merkez-yol-alan Uclusuyle ilgili durum ortaya
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konur. Spotlar, sahnedeki vurgu noktalaridir. Bu noktalarin provalar sirasinda

yonetmene kilavuzluk etmesi beklenir.

e Bedensel imge: Oyun kisisinin kostiim, aksesuar, sa¢, maske ve
makyajlyla; batunlukli bir bedensel imge oldugu dusunulmektedir. Bunlarin
tasarimi, fiziksel profil konusundaki ongoruler de akilda tutularak yapilir.

Yapimda kullanilacak malzemeler tespit edilir.

e Sahne Perileri: Isik, muzik ve efektler tasarlanir. Bunlar kanimizca
sahnenin perileridir. Dekor ve sahne esyasi, ifadesini 1sikla bulur. Mizik ve
efekt de oyunun tonunu dogrudan belirler. Boylelikle sahne dinyasinin

yaratimi tamamlanmis olur.

Dordiincii Asama: Sahne Metninin Kimligi

Bu form, yukaridaki asamalardan gectikten sonra reji projesi sunulurken;
projeyi okuyanin, sahne metni hakkinda on bilgi sahibi olmasi i¢in doldurulur.
Formda, yénetmenin dramaturgla birlikte olusturduklari sahne metninin kimlik

bilgileri yer alir:

Oyunun adi

Yazari ve ulkesi

Ceviren (Ceviri oyunlar igin)

Uyarlayan (Uyarlama oyunlar igin)

Orijinal metin hakkinda kisa bilgi (Uyarlama oyunlar igin)

Oyunun / Eserin 6zgun adi (Ceviri ve/veya uyarlama oyunlar igin)
Diger ceviriler ve/veya uyarlamalar

Oyunun yazilma tarihi

. Olaylarin gegtigi donem

0.Olaylarin gectigi yer

HOONOORWNE
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11.Bo6lum / Perde sayisi
12.Hareketbirim sayisi
13.Oyunun tard
14.Dekor sayisi
15.Kisi sayisi
Toplam
Kadin
Erkek
Cocuk
Hayvan
Nesneler ve digerleri
Figuran
h. Yas grubu (gocuk oyunlari igin)
16.Kostum sayisi
17.Sayfa sayisi ve tahmini temsil sUresi

@rooooTw

Besinci Asama: Kast ve Saatin Kurulmasi
Dunyaya birakilacak oyuncularin segimi, genel deyigle kast ¢alismasi yapllir.

Prova duzeni ve promiyer tarihi belirlenir. Boylelikle saat kurulmus olur.

Altinci Asama: Afis ve Program Dergisi

Oyunun promiyer tarihinden yaklasik iki hafta 6ncesinde afisin, en geg¢
promiyer giintiinde de program dergisinin hazir olmasi gerekmektedir. Afis, bir
oyun hakkinda ilk bilgilerin verildigi tanitim aracidir. Dolayisiyla afiste
kullanilan imgeler, yazilarin karakterleri ve grafik degerleri Anemlidir.
Program dergisinde yer alacak oyun fotograflarinin, resimlerin ve metinlerin
seciminde de benzer hassasiyet gosterilmelidir. Metinler; yazar, yonetmen,
yaratilan oyun dunyasi ve kast hakkinda bilgi vericidir. Bilgi aktariminda,
akici ve anlasilir bir dil kullaniimasina 6zen gdsterilmelidir. Diger yandan, afis
ile program dergisi gorsel bir battnlik tagimaldir. Grafik tasarimda kullanilan
cizgiler, sekiller, renklerde ve kompozisyon Ozelliklerinde ortakligin olmasi

gerektigi dusunulmektedir.
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Yedinci Agama: Basin Bilteni

Basin bulteni, oyunun basin mensuplarina duyurusunun yapildigr metindir.
Reklam amaci 6n plandadir ve dolayisiyla igeriginde ilgi ¢ekici unsurlar yer
almalidir. Bultende; oyunun kendine 6zgl / orijinal 6zelliklerine, ekipte yer
alan kigilerin onemli oldugu dusunulen yanlarina vurgu yapilir. Kast, oyun

yeri, tarih ve saatleri belirtilir. Davet ifadeleri kullanilr.

Sonug olarak, hareket odakli reji ydonteminin prova éncesi ¢calismalari; Metne
Yaklasim ve Reji Tasarimi olmak (zere iki ana asamadan olusmaktadir. ilk
asama Metne Yaklasim asamasidir, alti alt asamadan olusur ve dramaturg
tarafindan gercgeklestirilir. Burada, klasik metin ¢6zimlemesinden farkli
olarak; metindeki hareketin evrimi ve oyun Kigilerini harekete geciren
kuvvetler incelenmektedir. Ayrica metin hareketbirim dedigimiz birimlere
ayrilmakta ve bu birimlerin yapilanmasina bakilmaktadir. Diger yandan;
hareketle dogrudan iligkisi olduguna inanilan mekansal ve zamansal degerler
incelenmekte, metnin ait oldugu akim ya da anlayistaki hareket ozellikleri
arastinimaktadir. Oyun vyazari da bu baglamda degerlendiriimektedir.
Boylelikle dramaturg, metnin hareket degerleri konusunda yonetmeni

bilgilendirmisg olur.

ikinci ana asama olan Reji Tasarimi, yedi alt asamadan olusur. ikinci alt

asama olan Hareket Ritminin ve Uslubun Belirlenmesi asamasi,

gelistirdigimiz yontemin belkemigini olusturmaktadir. Bu asamada yonetmen,
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metindeki hareket evrimini sahnede nasil yorumlayacagina karar verir.
Oyunun Uslubuna dair dngériler bu asamada olusur. Uglincl alt asama olan
Ddnyanin Yaradiliginda ise yonetmen, sahne tasarimcilariyla birlikte oyun
dinyasini yaratir. Bu asama, oyuncunun hareketine zemin olusturacak

mekanin organize edildigi agsamadir.

Belirtilen karakteristiklere sahip bu c¢alismanin, oyuncunun hareket

potansiyelini gelistirmesini hedefledigimiz prova streci igin dnemli bir hazirlik

oldugu dugunulmektedir.
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2. PROVA SURECI

A. NOROMUSKULER CANLANMA ve BEDENSEL FARKINDALIK

“idmansiz bir viicut, akortsuz bir miizik aleti gibidir.”**®

Peter BROOK

Noéromuskuler canlanma, oyuncunun sinirsel (neural) ve kassal (muscular)
uyanigi olarak tarif edilebilir. Bu uyanig, bedensel farkindalig: saglar. Bedenin
her bir noktasinin bilincinde olan oyuncunun vyaraticilik potansiyelinin
artacagi dusunulmektedir. Bundan dolay her provaya, isinma hareketleri ve
konsantrasyon alistirmalariyla baslanir. Boylelikle oyuncularin bedenleri,

yaratici sureg igin gerekli enerjiye ve hassasiyete kavusmus olur.

Enerji kisaca, bir isi yapabilmek icin gerekli gugtir. Kuantum fiziginde
enerjinin ele alinis bigimi, bizim oyuncu enerjisini ele alig bigimimizle

ortlismektedir:

Enerji klasik anlamiyla “is yapabilme yetene@i” olarak aciklanabilir.
Yani pargaciklar, bir durumdan bagka bir duruma gegmek gibi seyler

yapabilmek icin enerjiye ihtiyac duyarlar.™®’

Gilmore’un is yapabilme yetenegi dedigini, isin oyunculuk yapmak oldugunu
dusunerek, oyunculuk yapabilme yetenegi olarak okuyoruz. Oyuncunun

sahnede-olma slrecinin 6n kosulunun, bedensel ve zihinsel hazirlik

1% peter Brook. There are no Secrets. Methuen, London 1993, s. 2. (Aktaran: Callery, 2001,

s.19))
97 Gilmore, 2006, s. 33.
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olduguna inaniyoruz. Tipki pargaciklarin / kuarklarin durum degistirebilmeleri
icin enerji kullanmalari gibi, oyuncu da hareket ederek durumunu
degistirebilmek igin enerjiye ihtiya¢c duyar. Asagidaki isinma oyunlari, hem
oyuncular hem de ybnetmen icin bir enerji yiklenme yoludur. Yénetmenin
sahne dinamigini kontrol atinda tutabilmesi igin, oyunculardaki enerji
potansiyelinin ve enerjileri arasindaki etkilegsimin bilincinde olmasi gerekir. Bu

alistirmalara bizzat katilmasinin da faydali olacagini distindyoruz.

Hazirlik strecinde; Aston Patterning, Lizt Pisk, F. Matthias Alexander, Moshe
Feldenkrais veya Rudolf Laban gibi isimlerin gelistirdikleri tekniklerden
yararlanilabilir. Bizim burada o6nerdigimiz yol; “oyun oynamak” Uzerinedir.
Asagida, fiziksel tiyatro ve bedensel farkindalik Ustlne ¢alisan yénetmenlerin
ve bizim gelistirdigimiz oyunlar yer almaktadir. Bizim gelistirdigimiz oyunlar *
isaretiyle belirtiimigtir. Oyunlara gegmeden 6nce 6n 1sinma alistirmalarinin
yapiimis olmasi gerekmektedir. Asagidaki oyunlarin yazimi, ydnetmenin

oyuncuya hitabi seklindedir:

Pelvik Grafiti

1.Asama: Omurganizin kokinde bir boya firgasi oldugunu hayal edin.
Arkanizdaki hayali duvara, olabilecek en buyuk harflerle isminizi yazin. Tum
bedeni ne kadar dahil ederseniz, pelvik hareket o kadar genigleyecek ve
harfler o kadar buytyecektir. Bu oyun, ayaklarinizi saglam ve genis agarak
basmanizi ve dizlerinizi kirmanizi gerektiriyor. Bu sekilde, pelvisinizi ileri-geri

ve bir yandan 6tekine savurabileceksiniz.
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2.Asama: Simdi kocaman bir cubuk sekerin Uzerinde durdugunuzu hayal
edin. Ayaklarinizi oynatmadan adinizin ya da istediginiz bir kelimenin
harflerini ¢izin. Yine harflerin olabildigince blyuk olmasina c¢aligin. Harfleri

birbirinden ayirmaya ve her birini ne kesinlikte cizebildiginize dikkat edin.'®®

Sirt Sirta

1.Asama: ikiserli gruplara ayrilin ve sirt sirta durun. Biriniz kollarini digerinin
dirseklerinden gegirsin ve ayaklarini omuz hizasindan biraz daha genis bir
sekilde agsin. Eginizi sirtinizin Ustinde havaya kaldirmaya ¢aligin. Agirhgini
dengeleyebilmek icin dizlerinizi bukin. Esinizin kalgasinin, sizin sirt

boslugunuza gelmesine dikkat edin.

2.Asama: One egilin ve esinizin ayaklarinin sirtinizin  iki yanindan
sallanmasini saglayin. Dengeyi buldugunuza inandiginizda kollarinizi ¢oézun.
Esiniz kollarini iki yana biraksin ve gozlerini kapatsin. Birbirinizi hissetmeye

calisin. Sonra yer degistirerek alistirmayi tekrarlayin.**®

Ruzgardaki Top

1.Bu oyun igin buyuk bir plaj topu kullanin. Aranizda birer metre uzaklik
birakarak halka seklinde ayakta durun. Topu birbirinize aktarirken tim
bedeninizi kullanmaya calisin. Dizlerinizi bukin ve topu yaninizdaki kisiye

firlatirken pelvisten gelen itkinin sizi ydnlendirmesine izin verin. Burada amacg,

198 callery, 2001, s. 30.
%9 Jack Timmermans. (Dance Company de Stilte atdlye calismalari, Breda 2009-2010.)
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topun rlzgarda surukleniyormuscasina sekmesini saglamaktir. Gereken,
topla hassas bir temas kurma ve bacaklar ile gdvdenin kontroludir. Bu
alistirma, kuglk ve sert bir topla ise yaramaz. Nefes alisiniza dikkat edin.

Nefesiniz hareketinizi desteklemelidir.

2.Asama: Topu yaninizdaki kisiye aktarirken bir ses ¢ikarin. Cikacak sesler
size komik gelirse gulmekten cekinmeyin. Rahat olun. Topu sahil boyunca

siiriikleyen riizgarin sesini de cikarabilirsiniz.?*

*Hava Akimi
1.Asama: Bu oyun sizi ¢evreleyen havanin farkina varmanizi saglamak igin
tasarlanmistir. iki sira olun ve birbirinize dogru hizla kosup durun. Kosarken

ve durdugunuz anda havanin yuzunuze nasil ¢carptigina dikkat edin.

2.Asama: Farkli hizlarda ve bicimlerde hareketler deneyin ve etrafinizdaki
havayl hissetmeye calisin. Her hareketin, bir miktar havayr harekete
gecirdigine dikkat edin. Ornegin, kollarinizi ve ellerinizin hareketiyle olusan

hava akimlarina odaklanin.

*Mekan Kesfi
Bu oyun, Ozellikle ilk provalarda kullanilacak bir isinma oyunudur. Oyun

alaninin detaylarini ve “gizli” 6zelliklerini kesfetmeniz igin tasarlanmistir.

2% callery, 2001, s. 75.
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1.Asama: Sahnede gelisigizel dagilin ve bulundugunuz yerde ve
pozisyondayken etrafinizi gdzlemleyin. Kiminiz ayakta durabilir, kiminiz yere
uzanabilir, kiminiz oturabilirsiniz. Neyi ne kadar gorebildiginize dikkat edin.
Gorus alaninizin sinirlarini kesfedin. Mekanin daha once fark etmediginiz
detaylarina odaklanin. Konumunuzu ve durusunuzu degistirerek aligtirmayi

tekrarlayin. Alginizdaki farklara dikkat edin.

2. Asama: Bir ic mekandaysaniz duvarlari inceleyin. Bulundugunuz konum ile
duvarlar arasindaki mesafeyi disundn. Konumunuzu dedistirerek sizde
yarattiklari etkilerdeki farkhlasmalara odaklanin. Zemin ve tavan igin
alistirmay! tekrarlayin. Bir dis mekandaysaniz, mekanda sizi gevreleyen ve

“sinir” olarak nitelendirebileceginiz unsurlari kesfetmeye calisin.

3.Asama: Sahnede istediginiz gibi hareket edin ve bu sirada mekani tim

unsurlariyla, batintyle kavramaya caligin.

Bu alistirma; hep ayni mekanda yapildiginda, her seferinde mekanda yeni
seyler ve / veya degisiklikler kesfetmeye c¢alismalisiniz. Bulundugunuz oyun
mekaninin, birer oyuncu olarak varhgdinizi belirleyen énemli unsurlardan biri

oldugunu akhnizdan ¢ikarmayin.

ihtisam

1.Asama: Bu oyun igin, sayinizla orantili olarak, buyuk bir alana ihtiyaciniz

var. DUz bir sira halinde, arkaniz seyir yerine doniuk olarak ayakta durun.
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Sahnenin arka duvarina dogru, kollarinizi yavas yavas yana dogru kaldirarak
ilerleyin. Kollarinizi en u¢ noktaya kadar, olabildigince uzatin. Yavas yavas
parmak ucuna yukselin ve bu sekilde yurimeyi surduran. Yan duvarlarla ve

diger oyuncularla aranizdaki mesafeye odaklanin.

2.Asama: Arka duvara ulastiginizda, durugsunuzu bozmadan yavasga seyir
yerine donun. Bir sure Oylece durun, seyir yerine bakin ve sonra yavasca
topluklarinizi ve kollarinizi indirin. Bakisiniz notr olsun. Daha buyuk ve
ihtisamli gérindigunizu hissedin. (Bu son yonerge oyunculara verilmeyebilir

ve onlara ne hissettikleri sorulabilir.)**

Bu oyun cgergeve sahne igin tasarlanmigtir ama hemen her tlirden oyun
mekanina uyarlanabilir. Seyircinin de oldugu bir atélye calismasina

donuastaralebilir.

Agir GCekim Yolculuk

Gundelik hayatta, hareketlerimizi kolaylastiran ve huzur saglayan bir
gevseme ile bedenimizi destekleyen uygun Olglide bir gerginlige ihtiyag
duyariz. Bu durum sahne igin de gegerlidir ve bir oyuncu, gevseme ile
gerginlik arasindaki dengeyi iyi korumalidir. Rolden role bu denge
farkhlasabilir. Asil is, agirhdinzi kontrol altinda tutmanizdir. Duygularin, bu

karsit tecrubelerle baglantili oldugunu aklinizdan ¢ikarmayin.

2L A g.e., s. 85, 86. (Theatre de Complicité’den Annabell Arden’in bir alistirmasindan
uyarlama.)
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1.Asama: Sirtistl uzanin. Yavasgca yan tarafa donup, kivrila Kkivrila
yuvarlanmaya baslayin. Agirhdinizi yercekimine her birakisinizda nefesinizi
verin. Kendinizi itebilmek icin ellerinizi kullanin. Yuvarlanma sirasinda yari

oturur hale gelip tekrar kendinizi yere birakin.

2.Asama: Simdi farkli pozisyonlarda hareket etmeye devam edin. Ornegin
dizUstine gelin, uzanin, emekleyin, surunun, yurtyun. Yerle baglantinizi
koparmayin. Bedeninizin butun birimlerini hissetmeye c¢aligin. Agirliginizin
noktadan noktaya her seferinde nasil aktarildijina odaklanin. Sonunda

yavasca yere uzanin ve dinlenin.?®

Zeminle iligki
Bu alistirma da bedeniniz ile agiriginizin farkina varmaniz ve zeminle iligki

kurabilmeniz igin tasarlanmistir.

1.Asama: Ayaklariniz birbirine paralel ve omuz hizasinda agik bir bi¢cimde
ayakta durun. Derin bir nefes alin ve yavasga verin. Belinizden bukulerek
bedeninizi asagiya birakin. Basinizi olabildigince yere dogru uzatin ve nefes

verin.

2.Asama: Dizlerinizi bukin ve ellerinizin yere koyarak o©ne dogru
uzanabildiginiz kadar uzanin. Elleriniz, dizleriniz, baginiz ve karniniz gevsek

olmall.

202 Bloom ve Shreeves, 1998, s. 22.
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3.Asama: Ayak burnunuzun Uzerinde kendiniz ¢evrin. Kollariniz 6nde, yerde
ve gergin; dizleriniz gogsunuze yakin olmali. Klirek kemiginizi hissedin. Tersi

yone tekrar cevrilin. Yavasca ayaga kalkin. En son basinizi kaldirin.?%

Enerji Yukleme

Hareket edebilmek icin enerjiye ihtiyag duyariz ve her hareketin sonunda
enerji potansiyelimizde bir dontsim olur. Sahne hareketi icin, enerji kontroll
sarttir. Her seyden 6nce sahip oldugunuz enerjinin farkinda olmaniz gerekir.
Bir hareketi yaparken harcadiginiz enerji ile o hareketin dogurdugu enerjiye
odaklanmalisiniz. Baska bir deyisle, her bir hareketin mevcut enerjinizde

yarattigl degisime dikkat etmelisiniz.

1.Sallama: Sirasiyla el parmaklarinizi, ellerinizi, omuzlarinizi ve en son
kollarinizi sallayin. Kemiklerinizi ve eklem yerlerinizi hissedin. Basinizi dahil
edin ve Ust bedeninizin tamamini sallayin. Durun. Alt bedene gegin. Once
ayak bileginden ayaginizi, sonra dizden ve en son kalgadan bacaginizi
sallayin. Diger bacaga gecin. Durun. Bedeninizin merkezi olan pelvisinizi

sallayin. Bu sallanmanin tim vucudunuza nasil yansidigina dikkat edin.

2. DOndurme: Bir kolunuzu dondurin. Kolunuzun dénus ritminden, donerken
boslukta ¢izdigi yaydan, ivmesinden zevk almaya calisin. Olabildigince

dondurun ve nefesinizin bu donuse eslik etmesini saglayin. Diger kolunuzu

2% ag.e.,s. 23.
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da ayni sekilde dondirin. Sonra ikisini birden déndirmeye basglayin.
Yavaglayin ve durun. Basinizi bir yandan diger yana sallayin. Sallanmayi
olabildigince buyitiin. ivmeyi hissedin. Yavasca durun. Bacaklara gegin. Bir
bacaginizin Ustinde dengeyi saglayin ve diger bacaginizi, 6ne arkaya ve
yanlara sallayin. Durun. Bedeninizi gesitli bigcimlerde sallayin. Sallanmaktan
oyun oynarmis gibi zevk almaya calisin. Sallanmanin sizi ziplatmasina,

ugurmasina, yuritmesine ve kosturmasina izin verin.

3.Bilkme: Ayakta durun. Ust bedeninizi, belinizi kullanarak arkaya ve 6ne
dogru bukin. Ne kadar dondurip donduremediginize dikkat edin.
Donusunuzun ulastigi son noktada, arkanizda ne goérdugunuze bakin.

Kollarinizi ve bacaklarinizi, eklem noktalarini kullanarak bukun.

4.Zplama: Ziplamaya dizleriniz ve ayak bileklerinizle baslayin. Ayaklarinizin
altinda, sizi ziplatan lastik bir top varmis gibi disunin. Omuzlarinizi serbest
birakin. Sonra kollarinizi da ziplamaya dahil edin. Kollariniz agag! yukari,
kukla gibi hareket etsin. Simdi ayaklarinizin yerden kesilmesine izin vererek
ziplayin. Olabildigince yuksege ziplamaya c¢alisin. Bedeninizin ritmini
hissedin. Yavaslayarak durun. Ayaklarinizin yerle temasina odaklanin.
Nefesinizi dinleyin. Ufleyerek rahatlayin. Kalp atisinizi dinleyin. Kaninizin
damarlarinizdaki akigini hissetmeye calisin. Bedeninizdeki enerji degisimini

dusunun.
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5.Hafifce vurma ve sivazlama: Kendinize hafifge vurarak ve kendinizi
sivazlayarak, bedeninizi uyandirin. Vuruglarinizi belli bir ritimle yapmaya
baslayin. Bedeninizin farkli yerlerinde farkli él¢glide glc¢ uyguladiginiza dikkat

edin.

6.Esneme: Genelde esneme gayri ihtiyari gerceklesir ve baskalarinin
esnemesi bize “bulasir”. Ama kendi kendimizi esnetebiliriz. AJzinizi ¢ok
genis acgin. Kisa bir nefes alin. Bogazinizin arka kismini agin. Nefesi verin ve
agzinizi kapatin. Birkag esnemeden sonra, daha agir ve gevsemis

hissedeceksiniz.?%

Kovalamaca

Aranizda esit mesafe birakarak ve birinizin ylzu digerinizin ensesine donik
olarak cember halinde dizilin. Her biriniz, énuntzdeki kisiye dokunmanizi
gerektirecek cok onemli bir sebep duslnin. Ayrica arkanizdakinin size
dokunmamasi i¢in de bir sebep belirleyin. “Basla” denildiginde harekete
gegin: Cemberi dondurirken onunuzdekine dokunmaya ve arkanizdakinin
size dokunmamasini saglamaya c¢alisin. Cemberin kugulip buylimesine ve
bozulmasina izin vermeyin. Bu oyun, “basla” komutundan itibaren on
saniyeden fazla surmemelidir.?®® Amagc, refleksleri hassaslastirmak ve

heyecani artirarak grup ¢alismasini guglendirmektir.

24 A g.e., s. 27-30.
2% Bogart ve Landau, 2009, s. 30.
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*Anahtar Sozler: Yeterince 1sindiniz. Az sonra provasina baslayacagimiz
oyunun reji tasariminin, “S6z Dizimi ve Anahtar Soézler” asamasinda
olugturulan anahtar soz kartlarini kullanma zamaniniz geldi. Bu kartlari sahne
zeminine gelisiglizel dagitin. Once bir, sonra iki ve daha sonra Ugli gruplar
halinde; sozcuklerin ¢agrisimlarina bagli dogaclama c¢aligmasina baglayin.
Kartlarla istediginiz gibi oynayabilirsiniz. Siralama ve / veya gruplama
yapabilirsiniz. Kartlari dogaglama oyununuzun bir pargasi yapabilirsiniz. Bu

alistirmada yarattiginiz hareketlerden bazilarini provalarda kullanacagiz.

B. KESIFLER ve SEGIMLER / KaybOlma

“Provalar, segimlerin sizi nerelere géturdigind arastirmak
ve kesfetmek igindir.”*%

Eric MORRIS

Prova, sahnede “olma” ile “kaybolma” arasinda gidip gelen bir “KaybOIma”
surecidir. KaybOlma’daki diyalektik durum, hem oyuncularin hem de
yonetmenin yaraticiligina hakimdir. Yonetmen oyuncunun varolma
olasiliklarini denemesi igin uygun zemini hazirlarken, aslinda kendisi i¢in de
bir deneme-yanilma strecini baglatmis olur. Yonetmenin hem kendini hem de
oyunculari bloke edecek yonelimlerden kaginmasi gerekir. O hem yol
gOsteren hem de yola c¢ikandir. Bu yolculuktaki kesifler, secimlerle ilerler.
Onemli olan denemekten gekinmemektir. Olasilik, bir sey olmasinin ya da
olmamasinin matematiksel degeri ya da yuzdesidir. Dolayisiyla oyuncunun

sahnede-olma olasiligi, se¢eneklerinin gogaltiimasina baglidir.

208 Morris, 2003, s. 43.
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Gilmore’un bir kuantum fizigi alegorisi olan Alice Kuantum Diyar’’nda adh

eserinde; Alice Muhasebeci’ye, Mekanik Enstitlisi’nin yolunu sorar. Aldigi

cevap ilgingtir:

Korkarim nasil gidilecegini tam olarak tarif edemem. Burada isler
boyle yurimez. Ama oraya gitme olasiiginizi artiracak bir seyler

yapabilirim.?’

Biz de yonetmenin oyuncuya kesin tarif ve yonergeler vermekten ¢ok, onun
varolus yolculugundaki olasiliklari artirmasi gerektigini dustnuyoruz.
Muhasebeci Alice’e kapilarin siralandidi bir duvar gosterir. Ayni anda

birkagindan iceri girebilme olasiligi olan Girigsim’den bahseder:

Denemeden neyi yapip neyi yapamayacaginizi bilemezsiniz.
ilerlemeyi durduran hep bu olumsuz disiiniis bigimidir. Burada
herhangi bir yere varmayi istiyorsaniz, ayni anda yapabileceginiz her
seyi yapmalisiniz. Sonunda ulasacaginiz noktanin ne olacagdi
konusunda kaygilanmamalisiniz.  Girisim bunun bir caresine

bakacaktir.?*®

Girisim (interference) gobzle goérulemeyen pargaciklar, kuarklar diyarinda
gerceklesen bir durumdur. Bu durumu oyuculuk ve yodnetmenlik alanina
uyarlayarak sunlari sdOyleyebilirizz Birden fazla ydnelimi ayni anda

tasityabilmek, varolma olasihigini artirir ve bunun ige yarayip yaramayacagini

27 Gilmore, 2006, s. 39.
2% Ag.e., s. 41.
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gormenin tek yolu, denemektir. Nasil ki maddenin en kuguk pargacigi olan
kuarklar beraberlerinde anti-kuarklari tasiyorlarsa, oyuncu da iginde
bulundugu duygu durumunun zittt olan duygu durumunu iginde
barindirmalidir. “Kuarklar ve anti-kuarklar ayrilmaz ciftlerdir.”?® Biz de karsit
duygularin  birbirinden ayrilmaz pargalar oldugunu dusunUyoruz ve
oyuncunun bunu aklinda tutmasi gerektigine inaniyoruz. Elbette “doga
Olcmek istedigimiz geyleri kesin olarak olgmemize musaade etmez.
Bilebileceklerimizin bir siniri vardir.”?*® Oyuncunun dogasi da bdyledir ve
onemli olan deneyerek goérmektir. “Sahne hareketlerinde 6lctiyld bulmak da
denemekten gecer. Etkin ile edilgin olma arasindaki denge, ancak uc¢

noktalara tasinan deneyler sayesinde olur.”?'*

Yonetmen (director); oyun ekibindeki tasarimcilara, mizisyenlere ve 6zellikle
oyunculara yonergeler (directions) veren kisidir. Bu yonergeler bir yandan
yonetmenin prova surecini kontrol altina almasina yardimci olmali, diger
yandan da yaraticihgi desteklemelidir. Ancak burada basta oyuncular olmak
uzere ekipteki herkesin, oyuna ve birbirlerine inandiklarini kabul ettigimizi
belirtelim. Bu, olmazsa olmaz bir 6n kosuldur. Yonetmenin oyuncunun
yaraticiligini destekleyisi ve yodnetmen-oyuncu iligkisi konusunda Dennis

sunlari soyler:

Yoénetmen genellikle, oyuncular tarafindan kabul edilen ya da

reddedilen bir “lider” olarak goérulur. Herkesin kendi alanini savundugu

29 A g.e.,s. 2086.
2% chown, 2009, s. 53.
211 pisk, 1986, s. 4.
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bir kisilik savagi ortaya ¢ikar. Takim ruhuna bagl olan tiyatro yaratisi,
bdyle durumlarda kaybeder... Yénetmenin roli olanak saglamaktir.
Yonetmen, en iyi ve temiz performansi yaratabilmeleri icin oyunculara
yardimci olur. Yénetmen soru sorabilmeli ve prova slrecinde olusan
problemleri tarif edebilmelidir. Sorulara cevap empoze eden degil,

meslektaslarinin énerilerine agik olan kisidir.212

Yonetmenin hem kendi hem de oyuncularin yaraticiligi igin olanak saglayici,
sureci kolaylastirici, olasiliklari mimkin kilan bir islevi de vardir. Diger
yandan ydnetmenin bir “lGglncli g6z” olma iglevi de bulunmaktadir. O hem
icerde hem disarida olandir. Hem icerden hem de disardan bakabilmelidir.
“Uclinci g6z olarak yonetmen, bitinin parcalar bir arada tutmaktan
sorumludur. Hedeften sapan pargalari yakalar ve butinligu korur. Bu ne bir
polislik isidir ne de ‘son s6zii sdyleme’ hakkidir.”**® Yénetmen, sanatsal ve
oldukga 6zel bir sorumluluk tasir. Temel gorevi, provanin sancili ama bir o
kadar da yaraticihk potansiyeli tasiyan bir slre¢ olduguna oyunculari
inandirmaktir. Bu surecte herkes bir beklenti icindedir. Spolin, beklenilenden

¢ok bekleyis icinde olma durumunun altini gizer:

Oyunun oynandidi mekanda herkes tiyatro icin kendini agarken bir
bekleyis icinde olmalidir. Bu bir seyi beklemek degil, bekleyis iginde
olmaktir... Bekleyis icinde olmak; bilinmeyene, yeni olana, umulmadik

seylere, yasama farkli bir yaklasima davetiye ¢ikarir.”**

?'2 pennis, 2004, s. 73.

213 A.g.e., s. 74.

?% Viola Spolin, Theatre Games for Rehearsals. Northwestern University Press, lllinois 1985,
S. 4.
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Tiyatro yénetmenliginin bilimsel / teknik yani ile sanatsal yani arasindaki
denge iyi korunmalidir. Spolin teknigin mekanik araclar olmadigini soéyler.
Teknik ve yontemin, zamanin ve mekanin ihtiyaglarina goére degisim
gosterdigini belirtir.?** Kanimizca ydnetmen, oyuncularla iletisim kurarken
kullanacag@i bir terminolojiye sahip olmalidir. Bu terminoloji; kuru ve cansiz
degil, anlamli ve ruhu olan bir prova sureci saglamalidir. “Yonetmen,
birbirinden farkli birgok insanin enerjisini ortak bir kanala yonlendirmeye

calisan bir katalizér, bir destek kocudur.”*®

Yarati, prova surecinde hep birlikte ortaya cikartilir. Bu nedenle surecin
dinamik olmasi gerekir. “Tiyatro canli bir sanat turudur. Yaratici sureg, tiyatro
sanatcilari arasinda canli ve dinamik interaksiyonla olusur.”®*’ Basarlli

olabilmek icin bu sarttir.

Prova sureci, sanatsal yarati ile bu yaratiy1 belli bir form ve tutarhlik igcinde
tutan kontrol mekanizmasinin birlikte isledigi bir surectir. Ancak slrecin
karakterini belirleyen bu iki kanal; kimi zaman birbirine paralel akarken, kimi
zaman da farkli mecralara sizar. Buna sanatsal ile bilimsel durus arasindaki
iliski gozuyle de bakilabilir. Elbette oyun sahneleme sureci sonsuz bir
Ozgurluk icinde gergeklesmez. Ama kanimizca yonetmenin hem kendinin
hem de oyuncunun yaraticiligina zemin olan serbest bir bakisa sahip olmasi

gerekmektedir.

215
216

A.g.e,s. 5.
A.g.e.,s. 9.
27 Dennis, 2004, s. 78.
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Bu biraz da Dionizos Apollo ikiligi gibidir. Oyun yazari John Logan, iki farkli
kusaktan ressam arasinda gelisen olaylari anlattigi “Kirmizi” adli oyununda,

Ken adli geng ressama su cumleleri soyletir:

(Dionizos ve Apollo’nun) Birbirlerine ihtiyaglari var. Dionizos’un
tutkusu bellidir, yUki kaldirabilecegi kadardir. Tipki Apollo’nun forma
duydugu istek gibi. Dionizos’un duygularinin dik bagh vahsiligini
kaldirabilmemizin tek sebebi, Apollo'nun zekasina ve kontrol
yetenegine sahip olmamiz. Yoksa o coskun duygular her seferinde

bizi kahreder.?'®

Deneyimli ressam Marcus Rothkowitz, Ken’e bunun bir catismadan c¢ok
simbiyoz oldugunu soyler. Bizim icin de yaraticilikta serbest tutum ve
kontrol, tipki ortak yasayan canlilar gibidir. Birbirlerinden beslenerek
varliklarini surdurarler. Dolayisiyla reji tasarimi galismasi, tim prova surecini
belirleyen ve disina ¢ikilamayacak derecede kesinligi olan plan olarak degil;
provalara emin adimlarla baslamak ve elde edilen verilere saglikh

bakabilmek icin gerekli 6n ¢alisma olarak gorulmelidir.

Prova slrecine yaklasimimizin temelinde; oyuncularin dogaglamalarda
hareket olasiliklarinin Ustine gitmeleri, segimleri ve kesifleri yatmaktadir.
Yonetmen oyuncularin kesifleri arasindan yaptigi segimlerle oyunun
dokusunu tamamlayacaktir. Bu; bircok kesfin devre disi birakilmasi, bazen

de kendi secimlerini yikip yerine yenilerini koymasi anlamina gelmektedir.

18 John Logan. “Kirmizi”. Cev: E. Eserol, Devlet Tiyatrolari, Basdramaturgluk Arsivi, Ankara

2010, s. 27.
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Baska bir deyigle oyun alanindaki yarati, bir yandan yapip diger yandan
bozmak Uzerine kuruludur ve oyunun formu son provada tamamlanir.

Ydénetmen de o noktada her seye vakif olur.

Bu goéris kanimizca hemen her sanat dali icin gecerlidir. Bauhaus Okulu
ressamlarindan Paul Klee “sanatci her seyi bilir, ama sonra.”?® diyerek
sanatsal yarati surecinin onemini vurgulamigtir. Kubist ressam Pablo
Picasso’nun resim yapma sureci, yaratmaktan c¢ok yikmakla, bozmakla
ilerlemistir. Picasso “her yarati, 6ncelikle yikmaktir.” demistir.??° Hollandali
cagdas koreograf Jack Timmermans “bir seyler yaratirsiniz, ama onlara
hakim olamazsiniz. Onlar kendi kendilerine gelisirler’*?! derken, sanatginin
kendi yarati surecine taniklik ettiginin altini ¢izmistir. Bu sanatgilarin hepsi
belli bir seyi aramak Uzere degil, herhangi guzel bir seyi bulmak Uzere yola
cikmiglardir. Kanimizca bunlar, sanatta olasiigin gergeklikten fazla
oldugunun bir igaretidir. Biz de oyuncunun ve yonetmenin varolma olasiligina

bu gozle bakiyoruz.

Gergek hep hassas bir yerde durur. O hep cizgilerin arasindadir. Sanatg¢i hep
kiyidadir, tehlike icindedir ve risk alir. Tam olarak orada ya da burada degil,

sinirdadir. Yarati da sinirda figkirir. Dram sanati insani, Sevda Sener’in

9 paul Klee. (Aktaran: L. Skinner. “Paul Klee (1879-1940): Swiss / German Painter”. 1996.
ghttp:llwww.artheritageprogram.org/KIee.htm))
%% pablo Picasso. (Aktaran: Erik Hare. “Art of Destruction”, 2011.
g?lttp://erikhare.Wordpress.com/2010/01/11/act-of-destruction/)) .

Jack Timmermans, 2009. (Aktaran: Servet Aybar. “Yaratida Ozgurlik ve Kontrol”. Sahne
Dergisi. S: Temmuz-Agustos, Ankara 2010.)
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222

dedigi gibi, “nasil esiklerde, gegcitlerde siniyorsa ve “yasamin Kkirilma

noktalarinda”®%®

ele aliyorsa; yonetmenin de kendini bu gegis anlarinda
sinayacagini dusunuyoruz. Elbette bu sureci ilk elden oyuncu tecribe
edecektir. Cunkl sahnedeki varolus slrecini yasayan, arayan ve bulanlar;
oyunculardir. Yonetmen bu yolculukta onlarin ve hatta kendinin
tokezlemesine izin vermelidir. Mitoloji Ustine galismalariyla taninan Joseph
Campbell “tdkezlediginiz yer, hazinenizi bulacaginiz yerdir’*** der. Deneye

yanila, olasiliklarimizi  degerlendirecegimize ve varolus  surecini

anlamlandiracagimiza inaniyoruz.

C. ANLAMIN OTELENMESI

“Dil, gdsterenlerin sonsuz oyunudur.”??

Madan SARUP

Oyuncunun sahnede-olma olasiliginin, yonetmenin secgenekleri gogaltmasina
ve onun kesfe ¢ikis yolculugunu desteklemesine bagh oldugunu daha once
belirtmistik. Heidegger'den ve Kuantum Teorisi'nden esin alarak geldigimiz
bu nokta, bizi Jacques Derrida’nin différance kavramina goétirmektedir. Bu
calismanin ana ¢ikis noktasi olan Heidegger'in Dasein felsefesi ve bununla
baglantili olan “ufka yonelis” dusuncesi, Derrida’nin dil felsefesiyle kanimizca

daha etkin bir noktaya taginmistir.

222
223
224
225

Sevda Sener. insani Gegitlerde Sinayan Sanat:Dram Sanati. Mitos Boyut, istanbul 2003.
Sevda Sener. Yasamin Kirilma Noktasinda Dram Sanati. YKY, istanbul 1997.

Joseph Campbell. (Aktaran: Bogart ve Landau, 2009, s. 7.)

Madan Sarup. Post-Yapisalcilik ve Postmodernizm. Cev: A. Baki Gugcli, Ark, Ankara
1997, s. 73.
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Fransiz filozof Jacques Derrida (1930-2004), dilin oynak oldugunu ve buna
bagll olarak da anlamin surekli o6telendigini belirtir. Bu duguncesinin
temelinde différance kavrami vardir. Dilin oynakliginin nedeni, soézlerin
birbirlerinden farkhliklarinin anlam Gzerindeki etkisi ve sonsuz farkhhklar

zincirleridir.

Bir dilde, bir dilin sisteminde, sadece différence’lar vardir. Dolayisiyla
bir siniflandirma operasyonu; bir dilin sistematik, duragan ve
siniflandiriimis envanterini garanti edebili. Ama diger yandan bu
différence’lar; dilde, konusmada ve ikisi arasindaki alisveriste oyun

oynarlar.?®

Différance’in sozlukte iki karsihgi vardir: Sifat olan différence “fark, ayrim”, fiil
koka olan “différer” “ertelemek, baska zamana birakmak, geciktirmek”
demektir.”?” Derrida’nin disiincesi, iki karsihd birden kavrar niteliktedir: Dilde
anlam, ayrimlara ve dolayisiyla baglamlara baglidir. Bundan dolayi surekli
Otelenir. Bu yaklasim bizi, gostergenin gegciciligi ve ¢emberin tamamiyla

kapatilamadigl disuncesine goturmektedir.

Birbirinden yalitiimis bicimde tesis edilen kutupsal karsitliklari bozan,
karsithgr karisiklik icinde sevk eden différance’in 6zgir oyunu is
basindadir... S6z konusu 6zgur oyun alani, butincullestirmenin
imkansiz  kiindigi sonsuz ikameler alanidir... Bu nedenle,
Heidegger'ci bir ifadeyle, olay olarak agiga ¢ikan varlikta hiikiim siren

sey, Derrida igin, anlamin higbir bigimde belli bir merkeze veya yapiya

2% Jacques Derrida. “Différance”. ingilizceye geviren: Alan Bass, 2011.

ghttp://fendersen.com/Differance.htm) _
" Tahsin Sarag (ed.). Buyuk Fransizca-Tirkce So6zlik. Adam, Istanbul 1994, s. 437.
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referansla sabitlenemedigi, dolayisiyla hakikat iddiasinda olan tim
yaklagimlarin eksik hakikat veya yorum olarak kalmaya mahkum

oldugu différance’in 6zgiir oyun hareketidir.”*®

Sahne dilinde de ayni durumun hakim olduguna inaniimaktadir. Dolayisiyla
aslolan surectir ve anlayisimiz, Heidegger'in varligi ufka yonelise ve zamana
baglamasiyla 6rtigsmektedir. Ozellikle prova sirecinde bu agik uglulugun
akilda tutulmasi, kapall ve kanimizca kisirlagsma riski tasityan yonelimlerden
kaginilmasi gerekmektedir. Yaratici suregte yonetmen hem kendi hem de
oyuncu igin bosluk birakmali, ortaya c¢ikacak eserde seyirci algisinin
tamamlayacagi araliklari birakmaktan da c¢ekinmemelidir. Derrida’nin

espacement kavrami, gorusumuzu destekler niteliktedir.

Araliklamanin  (I'espacment / spacing) kestigini, bilingsizlige
disirdugini ve distigini sdylemeye gerek yok... imleme boylece
Otelemenin gukurunda olugur: Kesintililik ve tanelilikten, gézikmeyenin

saptirilma ve yedege alinmasindan.*®

Prova surecinde bilingsizlige dusme anlarinin, yaraticiiga hizmet eden
sicrama noktalari olduguna inanmaktayiz. imkanlar / olasiliklar alanina

acilabilmek i¢in, “konfor alanindan” / “gri bélgeden” disari ¢ikilmalidir.

Yapibozumculugun hakikat, kaynak ve merkezin varligini reddetmek
suretiyle, insanlari basit ve anlagilabilir bir dinyada yasamanin

konforlu yanilsamasindan mahrum ettigi dogrudur. Fakat yanilsamaya

228 Kasim Klgukalp. Bati Metafiziginin Dekonstriksiyonu: Heidegger ve Derrida. Sentez,

Istanbul 2008, s. 242, 243. _
229 Jacques Derrida. Gramatoloji. Cev: ismet Birkan, BilgeSu, Ankara 2010, s. 106.
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dayali s6z konusu guvenlikten vazgegcmek, ondan ¢ok daha buyuk bir
kazanim olan ve anlamlarin sinirsiz oyunu fikrinde karsiligini bulan

sonsuz bir imkanlar alanina agilmanin olmazsa olmaz 6n kog,uludur.230

Genel sahne dilinin bir pargasi olan s6zlu dilde ise durum ¢ok farkli degildir.
Sahnelemede yola ¢ikilan oyun metni, basli basina bir yonlendiricilik 6zelligi
tasimaktadir. Oyun kavramina ilk kez agiklik getiren Avusturyal filozof ve
matematik¢i Ludwig Wittgenstein'in (1889-1951) dil oyunlari (sprachspiel)
dusincesi de prova surecinde dil / s6z kullanimina bakisimizi destekler
niteliktedir. Wittgenstein, dil ve onun kuralli kaliplari nedeniyle aklimizin
buyulenmesine kargi ¢ikar. Herkesin kendine has dil oyunu vardir ve gercek
anlam dil oyunlariyla ortulmektedir. Dilin bu baglayicihginin disina ¢gikmak, dil
oyunlarinin esaretiyle savasmak gerekir. Wittgenstein’in konusma dili icin
ortaya koydugu bu dusunceler, sahne diline olan yaklasimimizla
ortismektedir. Kanimizca hem ydnetmen hem de oyuncular, metinde yer
alan sozlerin tutsagr olmamahdirlar. Metnin  baglayicihginin  ve
zorunluluklarinin digina ¢ikma cesareti tasimalidirlar. Harekete ve sozslz
oyuna odaklanmalidirlar. Soézlerin farkh cagrisimlarina kulak vermelidirler.
Elbette bunlar olurken, sahnelenen oyunun kendine &zgu tutarlihdi

gozetilmelidir.

Fransiz sosyolog Pierre Bourdieu’'nin (1930-2002) ortaya koydugu sosyal

alan (I'espace social) ve habitus (I'habitus) kavramlari ise, oyucularin varlk

2% K. Koskinen. “(Mis)translating the Untranslatable — The Impact of Deconstruction and
Post-Structuralism on Translation Theory”. Meta, XXXIX, 3, 1994, s. 466. (Aktaran:
Kigilkalp, 2008, s. 350.
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alani yaratma ¢abalarina ve fiziksel interaksiyonlarina dair anlayisimiza yakin
bulunmustur. Bourdieu’ye gore, rekabet ¢catismalarinin oldugu sosyal alanlar
vardir ve bu alanlarda konum miicadeleleri tasir. insanlarin eylemleri, alanlari

belirler.

Alan, “bos yerler” sistemi degildir. Mekana giren, mekanin sundugu
odullere inanan ve etkin olarak bunlarin pesinden kosan oyuncular
varoldugu délgide varolan bir oyun mekanidir... Alanin sinirlari, alanin

etkilerinin bittigi noktada bulunur.?**

Kanimizca da oyun mekani, oyuncunun eylemiyle ve hareketiyle

varolmaktadir. Sahne ne kadar buylUk olursa olsun; oyuncularin hareketleri

ve sOzleriyle etkiledikleri alan ne kadarsa, sahne / oyun alani o kadardir.
Diger yandan Bourdieu de kuvvetlerden bahseder. Ona gore sosyal alan,
manyetik alan gibidir. Sermaye kuvvetleri arasindaki etkilesim, alanin

karakteristikleri tizerinde etkilidir.

Fiili veya potansiyel kuvvetlerin mekani olan alan, ayni zamanda bu
kuvvetlerin bigimlerinin déntisimu ya da korunmasi igin de miicadele
edilen bir alandir. Ustelik alan, kuvvet konumlari arasindaki nesnel
bagintilarin yapisi olarak, bu konumlari isgal edenlerin bireysel ya da
kolektif olarak konumlarini korumaya ya da iyilestirmeye, kendi
Urtinleri igin en elverisli olan hiyerarsi ilkelerini dayatmaya calistiklari

stratejileri yonlendirir ve bunlarin temelinde bulunur.**

231 pierre Bourdieu ve Loic Wacquant. Disiiniimsel Bir Antropoloji icin Cevaplar. Cev: Nazli

Okten, iletisim, Istanbul 2010, s. 28, 85.
* Burada, 1sik tasarimina bagli etkiler sakli tutulmaktadir.
22 pg.e., s. 86.
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Habitus ise sosyal alanin iginde barinan yatkinlik durumudur ve insanin

eylemini yonlendiren gizil bir guctar.

Gecmis, simdi ve gelecek habitus’ta kesisir ve birbirinin igine girer.
Habitus bedenin en derinine yerlesmis, yeniden harekete gecirilmeyi

bekleyen, gtcdl bir “tortulasmis durum” olarak anla§|labilir.233

Oyuncunun bedeninin derinliklerine yerlesmis olan habitusun, “oyunun sosyal
alani”’nda kirilmasi gerektigine inaniimaktir. Daha acgik bir ifadeyle;
aliskanhklar  kirilmali, “mesafeler kaldinimali” ve mekana acilim

saglanmalidir. Ancak bu sekilde konfor alanindan ¢ikilabilir.

Sahnelemede anlamin o6telenmesi konusundaki gorigslerimizi, Deleuze ve
Guattari’nin “yersizyurtsuzlasma” dislncesiyle noktalamak istiyoruz. Fransiz
filozof Gilles Deleuze (1925-1995) ve Fransiz filozof ve psikanalist Felix

Guattari’'ye (1930-1992) gore, insanlar arzulayan makinelerdir.

Post-yapisalcilik icindeki énemli bir yonelim, arzu’ya iliskin olanak ve
potansiyelleri arastirmaktadir. Deleuze ve Guattari icin libidonun her
yere sizan Uretken glcu anlamina gelen arzu, gizemli ve pargalayici
bir bicimde dolagir ortalikta... Eksiksiz insan diye bir sey yoktur. Olsa
olsa “arzulayan makineler” arasinda bir takim baglantilar vardir. Bolik
porcik olma yalnizca sizofrene 6zgl bir sey degil, insan olmanin

evrensel bir 6n kosuludur.”**

2% ag.e., s. 30.
% sarup, 1997, s. 144-146.
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Deleuze ve Guattari'ye goére kapitalizmin olumlu yonu, gbécebe 06zneler
yaratmasidir ve devrim ancak merkezlerinden olan yersizyurtsuz benliklerle
mumkundir. Gocebe 6znenin gezintiye ¢gikmasi, beraberinde kesifleri getirir.
Prova surecinde de oyuncular ile yonetmenin duyduklari noksanlik ve
arzunun, beklenmedik olanlarin kesfini saglayacagina inaniimaktadir. Yeni
kodlamalar, ancak “yeni yerlerde” mumkudndudr. “Yersizyurtsuzlasma ve
kodcdziimii hareketinden ortaya cikan sizofreni’?*® Deleuze ve Guattari icin
Ovguye deger bir benlik durumudur. Sizofrenide dilin pargalanmisligi, yola
cikis noktalari olmustur. Dolayisiyla suirekli bir “yerinden olma-yerlesme
dongusl” ortaya ¢ikar ve kanimizca bu dongu, anlami 6teleyen kaygan bir
zemin olusturur. Sahnelemede de benzer sekilde, bir yer problemi oldugu
disundlmektedir. Oyuncunun mekana yayllimi ve ydnetmenin oyuncuyu
yerlestirmesi, kargilikli bir sire¢ icinde gelisir. Onemli olan oyuncunun,

Norberg-Schulz'un deyigiyle, “gezgin kasif” oldugunun unutulmamasidir.

D. HAREKET ARTIKULASYONU

“Diksiyonun butun kurallari,
oyuncunun hareket ¢calismasinda da ge(;erlidir.”236
Anne DENNIS

Prova surecinde ve sahnelenen eserde anlamin ertelenmesine dair
duguncemiz, “kontrolden c¢ikma” ya da “gilginlik” olarak algilanmamalidir.
Amacimiz, oyuncunun hareket potansiyelini gelistirebilmek igin “6zgur oyun

alani” yaratmaktir. Elbette kendi icinde tutarli bir eser ortaya koyabilmek igin,

2% Eugene Holland. Deleuze ve Guattari’nin Anti-Oedipus’u. Cev: Ali Utku, Mukadder Erkan,

Otonom, istanbul 2007, s. 169.
2% Dennis, 2004, s. 44.
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reji tasariminda o6ngoérilen ve provalarda asil seklini bulacak “kurallar’
goOzetilmelidir. Hepsinden ote, her sahneleme igin gegerli olduguna

inandigimiz temel kuralimiz, sahne hareketindeki “okunakhliktir’.

Sahne hareketinin okunaklihgi, iyi bir hareket artiklilasyonu saglanmasina
baghdir. Fiziksel tiyatronun da temel anlayislarindan biri olan bu dusunce,
oyuncunun bedensel farkindaligiyla dogru orantilidir. Oyunun tamami bir
oykudur ve dramaturg bu oykuyu, hareketteki donum noktalarini temel alarak
bdélimlere ve paragraflara ayirir. Nasil ki metinde her paragraf cimlelerden,
kelimelerden, seslerden ve noktalama isaretlerinden oluguyorsa,
hareketbirimler de hareket cumlelerinden, hareket kelimelerinden, hareket
seslerinden ve noktalama isaretlerinden olusmaktadir. YOnetmen,
dramaturgun metindeki hareketin evrimine dair bulgularindan yola ¢ikarak,
reji tasariminda sahnede gormek istedigi hareket grafigini gizer. Bu grafik
prova sUrecinde yonetmene ve oyunculara yol gdsterici olur. Oyuncularin
dogacglamalarina paralel olarak, grafikte degisimler olabilir. Ancak tipki
diksiyonda oldugu gibi sahne hareketinde de noktalama isaretlerine, vurguya
ve artikilasyona onem verilmesi gerekmektedir. Artikilasyonun 6n kosulu,
elbette hareket dlizenine parcgall yaklagsmaktan ve pargalar arasindaki iligkileri

iyl kurmaktan gecer.

Hareketlerin zamansal ve mekansal degerleri de hareketbirimlerin kurgusunu

ve dolayisiyla da anlamlari belirleyecektir. Bu nedenle prova surecinde,
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oyuncular ve yonetmen hareket dizenine “koreografi’ goziyle bakmali,

titizlikle calismalidirlar.

E. PROVA YONERGELERI

“Onlardan bir seyi oynamalarini ya da goéstermelerini degil,

bir seylerin olusmasina izin vermelerini isteyin.”237

Anne BOGART - Tina LANDAU
Provalara baslamadan oOnceki reji tasarimi asamasinda, oyunun sahne
tasarimi yapilmig ve dekor oyuncularin kullanimina hazir hale getirilmistir.
Calismanin odaginda zamana ve mekana bagh hareket Kkurgusu
bulundugundan, dekorun veya genel hareket kurgusuna hizmet edecek
marke dekorun provalarda hazir olmasi gerekmektedir. Yonetmenin
tasarladigr zemin topografyasi sahneye cizilir, spotlar isaretlenir. Kostumler
oyuncunun hareketini etkilediginden, provalarda hazir bulunmalari gerektigi

dusunulmektedir.

Prova sirasinda slre ve ritim Olcebilmek igin kronometre ve metronomdan
yararlanilabilir. Fotograf makinesi ve kamera kullanilarak, resim ve gorunti
kaydi yapilabilir. Her provanin sonunda, o provada yaratilan hareket dizeni
videoya kaydedilir ve bu kayit bir sonraki provaya baslamadan once
oyuncularla birlikte izlenip degerlendirilir. Boylelikle oyuncular da kendilerini
izleyerek degerlendirme olana@ bulmus olur. Once ses kapatilarak, sadece
hareketlere bakilir. Sonra sesle birlikte dederlendirilir. Calisilan sahneleri agir

cekimde (slowmotion) izlemek, detaylarin daha kolay yakalanmasini

23" Bogart ve Landau, 2009, s. 119.
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saglayacaktir. Agir ¢cekime, elektronik yolla zamani esnetme de denilebilir.
Ancak bu, elbette prova sireci igin tasarladigimiz “zamani esnetme”
tekniginden farkhdir. Provalarda yapilan; bir hareketi yavas yapmak dedil,

sureyi uzun tutarak farkli hareketler Gretmektir.

Provada zaman esnetildiginde yaratici detaylar elde etmek mumkun
olacaktir. Yonetmen bu incelikli detaylarla, seyirciye oyun kigisindeki varolma
potansiyelini ve egdilimini gosterecektir. Baska bir deyisle; oyunla ilgili
yorumunu, oyun Kisisinin hareketini odaga alarak net, zengin ve estetik bir
bicimde aktaracaktir.” Nasil ki esnetilen lastik birakildiginda tekrar eski
uzunluguna kavusursa; provada da dnce zaman esnetilecek, sonra lastik gibi
birakilarak eski uzunluguna kavusturulacaktir. Esnetme nedeniyle sinme /
biraz uzama olabilir, kopmalar yasanabilir. Burada “eski uzunluktan” kasit,
metindeki bir hareketbirimdeki olayin gerceklestigi ortalama suredir.
Yonetmenin izleyecegdi yol su sekilde 6zetlenebilir: Esnet, gor, seg, birak ve
yeniden gor! Yonetmen zamani esnetecek, oyuncularin yarattigi detaylari
goérecek, bu detaylardan istediklerini sececek ve sonra zamani tekrar eski
uzunluguna getirerek sec¢imlerinin sikigtiriimisg halini gorecektir. Begenirse

periyodu sabitleyecek, begenmezse provayi bastan alacaktir.

Gergek hayatta, sdylenenden ¢cok goérdigimuze inaniriz. Bazen sdylenen ile
yapilan birbirine zittir ve bu bizi sasirtir. Diger yandan, hareket eden hep

konusandan daha ¢ok dikkat geker. Sahnede de hareketi 6n plana tagimaya

* Burada “gosterme” ifadesini bilingli olarak kullandik. Ancak bununla “géstermeci oyun” lari
kastetmiyoruz. Yola ¢ikis noktamiz, tiyatronun bir gésteri sanati oldugu disincesidir.
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ve sOz-hareket organizasyonunda soOylenenden cok gosterilen Ustiine

yogunlagsmaya caligiyoruz. Elbette gosterilenin sdylenenle iligkisi Ustiunde de

durmak gerekiyor. Oyuncuya “Sdyleme, goOster!” yodnergesi verilmesinin

amaci, sz yerine hareketiyle ifade edebildiklerinin neler olduguna bakmaktir.

Einstein’in “gérecelik kurami” akilda tutularak; bir oyuncunun bulundugu yerin

diger oyuncularin bulunduklari yere gore durumu, bir oyuncunun ritminin

diger oyuncununkinden farki, zaman algisinin degiskenligi gibi durumlar

Uzerinde de dusulmesi gerekmektedir.

Sonug olarak gelistirdigimiz prova tekniginin sahne anlayisimizi ilgilendiren

amaglarini goyle siralayabiliriz:

[EEN

. Hareket kullaniminin on planda oldugu oyunlar sahnelemek.

Hareketi, s6zl, zamani ve mekani; yaratici, verimli bir bi¢cimde
kullanmak.

Harekette ve sozde klise anlamlari kirmak ve degistirmek, farkh
bedensel ifadeler ve hareket dlzeni yaratmak, baska bir deyisle oyuna

0zgu bir hareket s6zlugu olusturmak.

. lyi bir séz-hareket organizasyonu saglamak, basta hareket olmak

Uzere sozel olmayan gdostergeler (non-verbal signs) Uzerine
yogunlagsmak.
Orijinal hareketlerden olusan bir hareket sézlugu hazirlanirken, dogal

olarak bir imge / resim sdzligu de olusturmak.

137



6. Soyutlamada ne kadar ileri gidebilecegimizi, zamanla ne kadar
oynayabilecegimizi, mekana ne kadar ve hangi hareketlerle
yayilabilecegimizi sinamak.

7. Tum bunlar, oyuncularin ve kendimizin varolusuna hizmet eden

sanatsal bir yarati surecinin iginden ¢ikarmak.

Bu noktada, Heideggerin set-into-work (Ins Werk setzen) kavramindan
bahsetmemiz gerekiyor. Calismanin ilk bdéliminde de belirttigimiz gibi
Heidegger, sanatcinin eserinde hakikati ag¢imladigini ve bigimledigini
dusundr. Bu bir anlamda varligin ortaya konmasi demektir. Yonetmen de

sahneledigi oyunla, kendi varligini ve gercege bakigini ortaya koymus olur.

Sahne, bir uzay gemisi ve her prova ve temsil, zamanda bir yolculuktur.
Prova surecinde oyunun oynandigl anlarda ve temsilde oyunun baslayip
bittigi aralikta, zamanda yolculuk yapilmaktadir. Oyuncu oyunundan, seyirci
tiyatrodan ¢iktiginda hem zaman hem de mekan algisi degisir. Bize gore bu,
gercek dunyaya geri donmekten fazla bir seydir. Yonetmen prova surecini
tamamladiginda, oyuncu ve seyirci her temsilden sonra tiyatrodan ¢iktiginda;

varolusglariyla ilgili kiguk ya da buyuk farkhlik yasar.

Heidegger’in “0lum” dedigine, biz oyuncunun “oynamadigi zaman” diyoruz.
Prova surecinin belki de temsilden en buyuk farki, yasam-6lUm arasinda
surekli bir gidis gelis olmasidir. Hareket deneyleri, segimler ve kesiflerin; bu

sureci anlamli kilacagina inaniimaktadir.
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Yonetmen, soz konusu gegislerdeki dengeyi korumakla yukumludur. Prova
yonergeleri oyuncuyu mekanize etmek degil, aksine onun olanaklarini

¢ogaltmak igin tasarlanmistir.

Temel Yonergeler

Temel yonergeler, prova strecinin belkemigini olusturur. Oyuncunun mekana
yayllarak varlik olanaklari aramasi igin gerekli yonergelerdir ve yonetmen
oyuncuyu, oOzellikle Kkilitlendigi veya aceleci davrandigi noktalarda bu

yonergelerle uyarir. Diger yonergeler, bu yonergeleri destekler niteliktedir.

1. Kendine zaman tani: “Acele etme. Bu hareketbirimdeki zamani
esnettim. Buradaki hareketi tamamlaman igin x kadar zamanin var.” Bu
yonerge, ozellikle sozstuz oyunun gelistiriimesine ihtiya¢ duyulan yerlerde
kullanilhr.

2. Mekana yayil: “Bedeninin hacmini, formunu, bodlumlerini ve kapladigi
alani hisset. Mekanda varlik, baska bir deyigle yaraticilik olanaklari ara.”
Bu yonerge, 6zellikle sahnedeki hareketi ¢esitlendirmeye ve oyun alanina
yayllmaya ihtiya¢c duyulan vyerlerde kullanilir. Kanimizca oyuncu,
Kuantum fizigindeki kuark gibidir ve vyayillarak konum degistirme
olasiliklarina sahiptir.

3. Kendini agimla: Bu yodnerge, Ozellikle oyuncunun kendini bloke ettigi
noktalarda kullanilir. Ondan, hem zihinsel hem de bedensel (hareket

kullanimi) anlamda kendini agmasi istenir.
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4. Mesafe kaldir: Oyuncudan, kendisine ve diger oyuncuya olan duygusal
uzakligint  kaldirmasi ve yaklagsmaya c¢alismasi istenir. Bu,
konsantrasyonla ilgili bir uyaridan c¢ok; Heideggerin soézund ettigi

ilgilenme’ye, bir-sey-icin-bakig’a yonlendirmedir.

Genel Ybonergeler

Kisgiye Dair

1. Noksanhgini tarif et: Oyuncudan; oyun kisisinin noksanligindan yola
cikarak, nasil bir noksanlik yasadigini tarif etmesi istenir. Oyuncu bu
tarifte hareketi ve onu belirleyen zaman ile mekani odaga almalidir.
Baska bir deyigle; zamani kullanmak, mekana yayilmak ve hareket
etmekle ilgili yasadigi sikintilar1 aktarmalidir.

2. Tasarini dile getir: Oyuncudan; oyun Kisisinin hedefinden, hayata dair
tasarisindan yola gikarak, nasil bir tasarisi oldugunu tarif etmesi istenir.
Oyuncunun asil hedefi, zamani ve mekani verimli kullanarak hareket
etmektir. Her hareketbirim igin tasarisini detaylandirip derinlestirmesi
beklenir.

3. Olasiliklarini dugun: “Serbest pargacik oldugunu dusun. Birgok
davranigi ve dolayisiyla hareketi sergileme olasiligin olduguna inan.”
Oyuncudan o an (bu ydnergenin verildigi an) igin; hareket, zaman ve
mekanla ilgili olasiliklarini dusunmesi istenir. Oyuncu, olasi olmadigi
dusunulen durumlari da denemeye tesvik edilir.

4. Konfor alaninin disina ¢ik: “Guvenli bolgeni terk et. Risk al.” Gundelik

yasamda her insanin bir konfor alani vardir ve insanlar nadiren bu alanin
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disina ¢ikmayi goze alirlar. Oyuncunun temel yonelimi, her hareketbirim
icin bu alanin farkina varmak ve bir yolunu bulup digina ¢ikmak olmalidir.
Oyuncudan gri bolgeden c¢ikip renkli bir alan yaratmasi istenir. Bu
yonerge, Ozellikle sahnedeki hareketin tekdlize devam ettigi durumlarda
kullanilr.

5. Belirsizligin tadini g¢ikar: Kimi zaman oyuncu, sahnede kendini
kaybolmus hisseder. Bu anlarda ondan, bir yandan yasadigi belirsizligin
tadini ¢ikarmasi ve diger yandan her an aradigini bulma olasiliginin

olduguna inanmasi istenir.

Harekete Dair

1. Yiruyusiunu Bigimlendir: YUrlyls, oyun Kisisinin karakterinin en
belirgin isaretidir. YUrOyUs tarzi, kisinin fiziksel goérlntlisinin bir
pargasidir. Yonetmen oyuncudan, oyun kisisinin 6zellikleriyle uyumlu bir
yurlyus bicimlendirmesini ister.

2. Hedefin bu: Ydnetmen oyuncuya; c¢aligilan hareketbirimdeki hedefini,
bagka bir deyisle varmasini istedigi fiziksel ve / veya dusunsel noktayi
soyler. Oyuncunun o noktaya ulasip ulasmamasindan ¢ok, aldigi yoldaki
secimleri ve kesifleri degerlendirilir.

3. Kuvvetin bu: “Bu birimde seni harekete gegiren kuvvet, itici gug bu.”

4. Bu hareketi dene: Yonetmen, calisilan hareketbirime ismini veren ve
ayrica bu isimle uyumlu oldugunu dusundigu hareket cesitlerini dile
getirir.  Oyuncudan bu hareketleri denemesini ister. Dogaclamalar

sirasinda oyuncunun Urettigi baska hareketleri de belirler ve isimlendirir.
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10.

11.

12.

13.

14.

Hareket alanini gézden gegir: “Hareket alanini (oyun alanini) duisun.
Esnek zaman icinde bu alani tekrar kullan. Yetmiyorsa genislet, fazla
geliyorsa daralt.” Yonetmen normal slre ve esnek sure alistirmalarini
donUsuimll olarak uygular. Oyuncunun hareket alanini ve zamani
kullanma bicimini degerlendirir.

Dikey hareket olanaklar ara: Genellikle sahnede yatay hareketler
yapilir. Oyuncudan dikey hareket olasiliklarini degerlendirmesi istenir.
Teatral gerilimin, dikey hareket slreclerinde artacagina inaniimaktadir.
Harekete gecir: “Diger oyuncuyu harekete gecir. Ona goértinen (fiziksel)
ve / veya gorinmeyen (dusunsel) kuvvet uygula.”

Tepki goster: “Sana uygulanan kuvvete tepki ver.”

Hareketini gozle: “Diger oyuncunun hareketini gozle.”

Akan hareketi sekteye ugrat: “Sahnede akmakta olan hareketi bir
sekilde durdur veya degistir.”

Tekrar et: “Bir dnceki hareketi tekrarla ve devam et.”

Tekrarlarina odaklan: “Kendinin veya baskasinin  hareketini
tekrarlamana odaklan.”

Don: “Hareketsiz kal, prova zamanini dondur.” Yonetmen sahne resmini
gorebilmek ve oyuncunun hem kendi bedensel durusunun hem de
kompozisyon igindeki yerinin farkina varmasini saglamak igin zamani
dondurur.

Dur: Donmaktan farkhdir. Oyuncu bulundugu konumunu korur. ilerlemez,

bagka bir deyigsle yol alamaz; ama onu “duraganlik” tan kurtaracak,
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harekete gecirecek kuvveti bekler. Bu kuvvet kendinden veya
baskasindan gelir.

15. Hareket artikiilasyonunu netlestir: Hareketini parcalara ayir ve yeniden
birlestir.

16. Hareketini okunakli kil: “imla isaretlerine dikkat!”

Mekana Dair

1. Gorus noktanin farkina var: “Neredesin? Ne goérlyorsun? Kimi
go6riyorsun? Gorduginle arandaki mesafeyi dusin.” Bakanin durdugu
yere, yani gdzlem yerine gore gorunti degisir.

2. Mekansal iligkine odaklan: “Bu hareket cimlesindeki mekansal iliskine
odaklan, partnerinle arandaki mesafeyi ve aranizdaki boslugun hacmini
hisset.” Oyuncunun hislerini dile getirmesi, “farkli” bir farkindalik saglar.
Yonetmen oyuncunun duguncelerini dinledikten sonra, ondan ayni
hareket cumlesini yeniden c¢alismasini ister. Soyledikleri onu yeni
denemelere sevk edebilir ya da soylediklerine yabancilasabilir. Onemli
olan farkindalik yaratmaktir.

3. Ne ile neyin arasinda oldugunu diigiin. Oyuncudan “arada olma”
olasiliklarinin farkina varmasi istenir. Coklu-Arada Olma (multifarious-
between), Heidegger'den ve Norberg-Schulz'dan yola ¢ikarak Urettigimiz
bir kavramdir. Bu iki disuinure gore, dinya icinde bulunma (being-in-the-
world) birden fazla arada olma durumudur. Bu durum insanin varolusunu
belirler. Oyuncunun da sahnede ne ile neyin arasinda oldugunun énemi

vardir. Bir oyuncu; diger iki oyuncunun arasinda, bir dekor pargasiyla bir
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10.

11.

12.

13.

14.

oyuncu arasinda ya da mekani sinirlayan bir duvar ile bir oyuncu
arasinda olabilir. Bu olasiliklar ¢ogaltilabilir.

Referanslarin bunlar: “Mekansal referansin, sahne zeminindeki bu spot
ve goérinmeyen su c¢izgi. Zamansal referansin ise bu ve su
hareketbirimlerin birbirine baglandigi an. Hareketini bu referanslari
dusunerek baslat.” (Bu yonerge, hem mekana hem zamana dairdir.)
Spotun gicund hisset: Spotlar sahne zemininde belirlenen vurgu
noktalaridir ve oyuncu o noktalardan birinde durdugunda ya da o
noktadaki bir nesne ya da Kkisiyle iliskilendiginde, vurgunun gucunu
hissetmelidir. Bu farkindalik, hareketini ve duygusunu yénlendirir.
Boslugu hisset: “Etrafindaki boslugu hisset.”

Mekan sun: “Diger oyuncuya mekan ag.”

Alanini sinirla: “Diger oyuncunun hareket alanini sinirla.”

Yerini saglama al: “Bulundugun noktayi koru.”

Yerinden et: “Diger oyuncuyu yerinden et.”

Yer degistir: “Bulundugun yerden farkh bir yere git.”

Yoringesine gir: “Diger oyuncunun veya bir nesnenin cevresinde
dolan.”

Yorungesinden ¢ik: “Diger oyuncunun veya bir nesnenin yoringesinden
uzaklas ki senin tzerindeki gekim kuvveti azalsin. Merkezde olanin, yani
¢ekim gucu olan kisinin ¢ekim alanindan uzaklas. Tipki ayin, uydusu
oldugu dinyadan uzaklagmasi gibi.”

Yon degistir: “Hareket istikametini degistir.”
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Zamana Dair

1.

Hizinin farkina var: Hiz hareketin bir 6zelligidir ve mekanla iligkisini
etkiler. Oyuncunun ritmini algilayabilmesi igin, dnce hizinin ve bu hizdaki
degisimlerin farkina varmasi gerekir.

Zemberegini kur: “Kendine ya da diger oyuncuya ‘ayar cek’. Yeni bir
hareket baslat.” Bunun “harekete gecir’ den farki, zamansal olusudur.
Zaman degerleri on plandadir.

Zaman tani: “Diger oyuncuya zaman tani.”

Zamanin farkina var: “Gegirdigin surenin ve ritim ¢izgisinin farkina var.
Zamani tecriibe et. Zamani hisset. Ozellikle déniisim anlarini disin.”
Zaman, algilanan yere gore degigir.

Saat degistir: “Saat vurusunu duy. Baska bir ‘saate’ ge¢.” Bu yonerge,
Ozellikle hareketbirimlerin degisim sureglerinde kullanilir.

ivmeni degistir: “Hareketinin hiz akis egrisini degistir.”

Oyalan: “Zaman gegir.”

SoOz-Hareket Organizasyonuna Dair

1.

Sozlerinin ritmini hisset: “Repliklerin, konusmanin akiginin ritmini
duyumsa. Hareketinle uyumunu veya uyumsuziugunu diasun.”

Soézlerin seklini hisset: Oyuncudan; ince ve kalin Unlulerin, sert ve
yumusak sessizlerin farkina varmasi istenir. Yarattiklari etkileri

hissetmesi ve hareketiyle iligkilendirmesi beklenir.
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3. Konusmanin siiresini diisiin: Oyuncudan konusmasinin slresini
disunmesi istenir. O slre icindeki hareket ve / veya hareketsizlikle
iliskilendirmesi beklenir.

4. Diyalogdaki zamanlamalarn diisin: Oyunculardan, diyalog olusturan
sozler arasindaki sureleri dugunmeleri istenir. Bu sureler igcinde yapilan
hareketleri degerlendirmeleri beklenir.

5. Sesinin perdesi ve / veya yiiksekligiyle oyna: Oyuncudan sesiyle
oynamasli ve bunun hareketi nasil yonlendirdigi Ustune dusinmesi istenir.

6. Nefesinle oyna: Oyuncudan nefes alma anlari ve nefesi kullanma
bigimiyle oynamasi istenir. Bu farkh kullanimlarin sesi, s6zU ve hareketi
etkileyigi Ustune dusunmesi beklenir.

7. Konusmayi sarkila: Oyuncudan, soézlerini sarki biciminde sdylemesi
istenir. Bu alistirma Spolin’den alinmistir. Oyuncunun sozlerin sessel

degerlerini daha iyi algilamasini saglayacaktir.

Destek Yonergeleri
Dogaclama surerken; oyunu kesmeden, oyuncuyu desteklemek ve
yonlendirmek amaciyla verilen yonergelerdir. Temel ve genel yonergelerden

bazilari; zamani gelince, ihtiyaca gore kullanilabilir.

Sorular
Oyunculara sorulacak asagidaki sorular, oyunun kendine 6zgu kosullarina ve
yonergelerin isleyisine paralel olarak cogaltilabilir veya degisik bigimde

sorulabilir.
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Bakisgin ne i¢in?: Yonetmen oyuncuya bakiginin ne i¢in oldugunu sorar.
Burada somut bir bakigtan, gozle bakmaktan c¢ok; yonelim ve ilgi
odagindan bahsedilmektedir. Bu soru, Heidegger'in bir-gey-igin-bakis
kavramindan yola ¢ikilarak olusturulmustur.

Neden hareket ediyorsun?: Oyuncudan, kendini harekete geciren
kuvvetin ve itkinin ayirdina varmasi istenir.

Nasil hareket ediyorsun?: Oyuncudan, kendisini harekete geciren
kuvvetten etkilenme biciminin ve hareket tarzinin ayirdina varmasi
istenir.

Neden konusuyorsun?: Oyuncudan, konusma zorunlulugunu tarif
etmesi istenir. Oyuncu, i¢inde bulundugu duygu durumlarini hareketle
anlatabilmelidir. Metindeki so6zli bdlumleri, hareketle anlatabilmenin
yollarini aramalidir.

Sure nasil?: “Bu hareket cumleni tamamlayabilmen ic¢in sana verdigim
sure az mi, uygun mu, fazla mi?”

Hareket cumleni okuyabiliyor musun?: “Hareket so6zcikleri ve
artikilasyonlari net mi? Hareketlerin tim asamalarina hakim misin?”
Aidiyet sorunu yasiyor musun?: “Oyun alanina hakim misin? Kendini
mekanin bir pargasi olarak hissediyor musun? Mekanla aranda anlamli
bir iliski var mi? Aidiyet sorununun nedeni sence nedir?” Bu soru,

Norberg-Schulz’'un aidiyet kavramindan yola ¢ikilarak olusturulmustur.
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KaybOlma gegislerin nasil?: Oyuncudan, “kaybolmusluk duygusu”ndan
“kendini givende hissetme” ve “olma” duygularina gegislerini tarif etmesi
istenir.

Blokaj hissediyor musun?: Oyuncuya; kendinden, partnerinden ya da

sahnedeki herhangi bir etmenden dolayi bloke olup olmadigi sorulur.

Kendimize Y6nergeler ve Sorular

1.

Gozlemle: Gozlemlenmeyen sey Olcllemez, degerlendiriiemez. Deneyin
temeli gdzlemdir. Sahnede olusanlari iyi gézlemle.

icat etme, kesfet: Belirli bir seyi bulmak (izere deneme yapma. Deneme
surecini tecribe et, oyuncularla birlikte kesfet ve kesifler icinden
sectiklerinle sahne kurgusunu olustur.

Taniklik et: Hem kendinin, hem de oyuncularin yarati sureclerine taniklik
et. Surecin seni nasil yonlendirdigi istiine dusun.

Gosterme, gor: Oyuncuya yapacagi seyi gosterme, yaptigi seyi gor.
Mekan varolugsal nitelik tagiyor mu?: Oyuncular ile mekan arasinda
anlamli bir iligki var mi? Mekanla ilgili oryantasyon ve aidiyet sorunu
yasaniyor mu? Oyun kisisinin kimligi, oyuncudaki aidiyet duygusunu nasil
etkiliyor? Noberg-Schulz'un sézinu ettigi Varolugssal Mekan (Existential
Space) olusuyor mu?

So6z-Hareket organizasyonuna dikkat et: Hareketlerin sdzlerle bulusma
bigimlerine, ritmine, slresine, mekan kullanimina etkisine dikkat et.
Sahne resmini takip et: Sahnede surekli olusan resimler zincirine

odaklan. Cekilen fotograflari ve goéruntu kayitlarini incele.
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8. Hareket sozliigu olugsuyor mu?: Oyunun kendine 6zgu bir hareket
s6zIigu olusuyor mu? Hareket soézcukleri okunakli mi? Daha c¢ok
temizlemeye / netlestirmeye gereksinim var mi?

9. Artikilasyon nasil?: Hareketler birbirlerinden net bir bicimde ayirt
edilebiliyor mu? Baglantilar saglam kuruluyor mu? Anlamh mi?

10.Tekrarlara odaklan: Hareket, ses ve sozlerdeki tekrarlara odaklan.
Zamansal ve mekansal ritim Uzerindeki etkilerini dusun.

11.Karsithklara odaklan: Hareket, ses ve sozdeki karsitliklara odaklan.
Zamansal ve mekansal ritim Uzerindeki etkilerini dusun.

12.Benzerliklere odaklan: Hareket, ses ve stzdeki benzerliklere odaklan.
Zamanin akisina ve mekana yayillma duguncesine nasil hizmet ettigine
bak.

13.Mekan kullanimi nasil?: Mimari mekanin kullaniminda belli bir anlayis
ve kurgu olugsuyor mu? Oyuncular i¢in anlamli alanlar, mimari mekanin
hangi bolumlerinde olusuyor? Yer edinme, yerini saglama gibi yonelimler
nasil igliyor? Oyun zemininde yaptigimiz bolumlemeyi verimli bir bicimde
kullanabiliyor muyuz? Nirengi noktalari olusuyor mu?

14.Zaman kullanimi nasil?: Zamani esnetmemiz hareketleri nasil
etkileniyor? Ritim ve sure faktorleri nasil igliyor? Cizgisel ve dongusel
zamanlara, “oyalanma” anlarina dikkat et.

15.Zamanlamalar nasil?: Gegis anlari ve saat wvurusglari nasil? Hiz
dinamikleri nasil olusuyor? ivmelenmeler arasinda bir iliski var mi?

16.“Simdi ve Burada” miyi1z?: Oyuncular ve biz, “simdi ve burada” miyiz?

Konsantrasyon ve dolayisiyla ortak yaraticilik tekliyorsa, toparlanmamiza
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yardim edecek ¢ozimler bul. Varlik ufkumuzu ve bu ufka olan
yonelimimizi destekleyen alistirmalar yap. (Bu soru hem Heidegger hem
de Morris’den yola ¢ikilarak olusturulmustur.)

17.Gorece durumlar nasil?: Gozleyen ve gbézlemlenen oyun Kisileri
arasindaki mesafe ve mekansal iliskiler nasil? Bunlarin zemindeki spot
noktalariyla bir iligkisi var mi? Zamanin oyuncular arasindaki algilanma
farklihklari Gstline dasun.

18.Hareket grafikleri korunuyor mu?: Reji tasariminda o6ngordigin
hareket grafikleri igliyor mu? Degisiyorsa, degisimine neden olan
etkenleri degerlendir.

19.C? nasil isliyor?: Hareketbirimlerin kendilerine 6zgii karakterleri
olusuyor mu? Seyircide, “isik hizinda” bir yolculuk hissi uyandiran
“illizyon” saglanabilecek mi? (Bu soru Einstein’in E=m.C? formuliinden
yola gikilarak olusturulmustur.)

20.Tokezledik mi?: Tokezleme anlarina dikkat et. Ne zaman ve nerede
bocaliyoruz? Bu bocalama anlarinda kesfedilen farkl ve guzel bir sey var
mi? Bunu kullanabilir miyiz?

21.Destek yonergesine ihtiyag var mi?: Oyunculara, dogdaglamayi
kesmeden yonerge vermek gerekiyor mu?

22.Yardimci oyuna ihtiyag var mi?: Konsantrasyonu saglamak ve / veya

bulus yapmak icin yardimci oyuna ihtiyag var mi?
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F. YARDIMCI OYUNLAR

“Oyun oynamak,

metin Ustlne saatlerce askeri disiplinle galismaktan

daha fazla s6zsiiz oyun g|kar|r.”238

Viola SPOLIN

Oyun oynama, prova slrecinin tamamlayici unsurudur. ihtiyaca gére
kullanilacak yardimci  oyunlarin, prova surecini verimli kilacagina
inaniimaktadir. Oyuncunun blokajlari, oyun oynayarak kirilabilir. Blokaja
neden oldugu dislinilen durumdan ve / veya o anki blokaji kirabilecegine
inanilan bir disunceden yola ¢ikarak yardimci oyun segilir. Yardimci oyun
kullanmamizin diger bir amaci ise sOzsUz oyun talebimizdir. Yardimci
oyunlarin, hareketin on planda oldugu s6zsuz oyunlarin yaratiminda,
oyunculara ve ydénetmene farkli kapilar agacagina inaniimaktadir. Yardimci
oyun kullanmanin zamanlamasi, oyuncunun “noksanlik” ve “kaybolma”

duygularindaki baskinliga baghdir.

Hollandal tarihgi Johan Huizinga’nin ortaya koydugu oyun oynayan insan
(homo ludens) kavrami, oyunun toplumsal iglevine yoneliktir. Huizinga’ya
gOre oyun, kultirel gelismeye katkida bulunur. Sanatginin yaraticihginda da
oyun durtusu hakimdir. Biz de bash bagsina bir oyun olan tiyatronun
yaratiminda metinden bagimsiz oyunlar oynamanin, prova surecini verimli

kilacagina inaniyoruz.

Callery, oyun oynamanin hayal guclnu harekete gecirdigini soyler:

2% gpolin, 1985, s. 40.
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Oyun, kendine 6zgu kurallar dahilinde, hayal glcuni ve dogaglamayi
besler. Belli bir ¢cerceve, dil ve durum olusturarak oyuncularin yaratici
yanlarini darter. Hayal dinyasina girmeyi, dlnyalar arasinda gegis
yapmayi saglar. Duygular temsil eden anlik, kisa sureli dinyalar ve

oyunculari gevreleyen diinyalar arasinda... Dirilik, canlilik getirir.?*®

Asagida Eric Morris, Anne Bogart, Dymphna Callery ve Katya Bloom’'dan
derledigimiz yardimci oyunlar ile kendi kurguladigimiz yardimci oyunlar yer
almaktadir. Bize ait olanlar * isaretiyle belirtilmistir. Oyunlarin yazimi,

oyunculara hitap bicimindedir:

Karsithklar

Canlandirdiginiz karakterin tam karsiti 6zellikleri olan bir karakteri oynayin.
Bu alistirmayi, davranislarinizda sira disi yanlar kesfetmeniz ve ényargilari
yikmaniz i¢in kullaniyoruz. Karakterinize fltursuzca yaklasin ve metinde 6n
plana cikan kisilik 6zelliklerini tam tersine cevirin. Ornegin siddete meyilli bir
karakter, son derece uysal olsun. Bu oyun sayesinde, canlandirdiginiz
karakterin nasil o noktaya geldigi sorusunun cevabini bulabilirsiniz. Ayrica
her karakterin icinde karsit 6zellikleri tagidigini unutmamalisiniz. Ornegin cok
kaba bir insanin iginde bile yumusak bir yan vardir. Bu aligtirmayla, karaktere

cok boyutlu yaklasabilirsiniz.?*°

2% Callery, 2001, s. 198.
240 Morris, 2002, s. 64, 65.
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Frapan Abartmalar

Kendinizi sikismis hissettiginizde; davranislarinizda fiziksel, sessel ya da
sozel abartmalar yapin. Bu oyunun repliklerinize ve hareketlerinize canlilik
getirdigini goreceksiniz. Kendinizi serbest birakin ve istediginiz kadar ileri
gidin. Gergek duygularin yakalandidi anlari, 6lctisini belirleyerek daha sonra

oyuna yerlestirebiliriz.>**

Frontis Alistirmasi

Biriniz gergek ya da soyut bir hareket yapin. Ornegin orkestra seflerine 6zgi
bir hareket kullanin. Sonra diger bir oyuncu bu hareketi alip 6rnegin
kelebegin ucus hareketine gevirsin. ilk oyuncu otursun. Bagka bir oyuncu
gelsin ve bu kelebek ugusu hareketini baska bir harekete gevirsin. Bu boyle
devam edecek. Hareketlerinizin okunakli olmasina, belli bir ritme ve sekle
sahip olmasina dikkat edin. ilk kisi hareketi son kisiden devralir. Boylece
birkag tur donebilirsiniz.?*> Bu oyunun bir amaci, hareketlerin sekilsel ve
ritimsel benzerlikleri Ustiinde odaklanmaktir. Diger amaci ise partnerlerinizin
hareketlerinin farkina varmaktir. Calismaya ilk turdan sonra ses de

ekleyebilirsiniz.

Ritim Degistirme
1.Asama: Cember halinde dizilin. Yaninizdaki kigilerle aranizda bir kol boyu
mesafe birakin. Birlikte hareket etmeye calisacaginiz bu oyun boyunca

yumusak odagi kullanacaksiniz. (Yumusak Odak kavramina, bu g¢alismanin

4L p g.e., s. 66
242 Morris, 2003, s. 160, 161. (Alistirma adini, onu kurgulayan Frontis adli kadin oyuncudan
almigtir.)
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Anne Bogart ve Viewpoints bolimiinde deginilmisti.) Once birkac basit

hareket deneyin. Ornegin kollarinizi kaldirmak ya da egilmek gibi.

2.Asama: Agirhginizi yavascga bir bacaktan digerine aktarin. Herkes kendi ig

hizini kullansin.

3.Asama: Simdi birbirinize ayak uydurarak yavasca yerinizde saymaya
baslayin. Ortalama bir ritme ulasana kadar hizlanin. Yumusak odaginizi
koruyun. Rahatca nefes alip verin. Yumusak odaginizi koruyarak mekanin
neresinde durdugunuzu ve mekansal iligkilerinizin nasil oldugunu anlamaya

calisin. Cemberi daraltmayin.

4.Asama: Elimi ¢irptigimda ortalama oldugunu dustindugunuz ritmin bagina
ve sonuna farkl ritimler ekleyerek spektrumunuzu genigletin. Bir sonraki el
¢cirpmamda ortalama ritme geri donun. Daha sonra el ¢irptigimda daha hizli

bir ritme gecin. Bir sonrakinde de ortalama ritme yeniden donun.

Her hareket karsitini icinde tasir. Hizli ritimdeyken dinginlik ve yavagslk
hislerinizi korumaya c¢alisin. Bu, dovis koreografisi uygularkenki rahatlk ve
kontrol gibidir. Ritmi dUsurince de enerjinizin dismesine izin vermeyin. Dista
yavas icte hizli, icte yavas dista hizli olabilirsiniz.?*®* Bu oyunla, zaman

kullanimi ve ritim konusunda daha hassas olmaniz amaglanmaktadir.

243 Bogart ve Landau, 2009, s. 38, 39.
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Sure Degistirme

1.Asama: Zeminin birbirini doksan derecelik acilarla kesen dogrulardan
olusan kareli bir defter sayfasi oldugunu diastntn. Dogrular, dikdortgen plana
sahip mimari mekanin duvarlarina paraleldir. Karelerin Uzerinde hareket
etmeye baslayin. Herkes farkli gizgileri kullanabilir ve kendi kesfini yapabilir.

Sabit bir ritim bulun.

2.Asama: Ritminizi belli araliklarla degigstirin. Bir ritimde ne kadar sure

kaldiginiza ve bir hareketi ne kadar sure yaptiginiza odaklanin.

3.Asama: Duraklamalar ve yon degisiklikleri yapin.

4.Asama: En yuksek hiz ve hareketsizlik Gzerinde ¢aligin. Elinizde sadece bu
iki secenegdin oldugunu varsayin. Ne kadar sure hareketsiz kaldiginiza ve ne

kadar siire en yiiksek hizda hareket ettiginize odaklanin.?**

Burada kareli defter sekli yerine, ¢alisigimiz oyunun reji tasariminin Zemin
Spotlar olugturma asamasinda cizdigimiz topografyayi da kullanilabiliriz. Bu
topografya, provasi yapilan oyuna 6zgu oldugundan, daha faydali sonuglar

yaratabilir.

2 pg.e., s. 41, 42.
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Zemini Boyama

1.Asama: “Slre Degistirme” oyunundaki karelerin ayaklarinizin altindan
kayboldugunu, onun yerine kendi yarattiginiz bir topografyanin geldigini
hayal edin. Dikkatinizi kendinizde toplayin ve ayak tabanlarinizdaki kirmizi
boyayla zemini boyadiginizi disinin. Zemini boyayarak ¢esitli topografyalar
yaratin. Cember, zikzak ve duz cizgileri; farkli kombinasyonlarda kullanmaya

calisin.

2.Asama: Bir sure tek bir sekle odaklanin ve onu buyultup kugulterek tuvalin

boyutlarini degistirin.

3.Asama: Tuvalinizin gekliyle, sinirlariyla oynayin. Baska bir deyigle oyun
alaninizin sinirlarinin  degistigini hayal ederek zemini boyamaya devam

edin.**

Sandalye

1.Asama: Herkes oyundan kisa bir diyalog ezberlesin. iki gruba ayrilin. A ve
B gruplari. Her A bir B ile eslessin. iki oyun kisisi arasindaki iliskiyi diistiniin.
Ciftlerden biri bir sandalye alsin ve sahneye ¢iksin. Oyun alaniniz o sandalye

ve etrafindaki bir metrekarelik yer olacak.

25 Ag.e., s. 45, 46.
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2.Asama: Cift, aralarindaki iliskiyi de dustnerek bir fotograf pozisyonu alsin.
Ornegin biri oturup uzaklara bakarken digeri ayakta durup onu izleyebilir.

Buna sifir pozisyonu diyelim.

3.Asama: Farkli bir pozisyon bulun. Bu pozisyona, sifir pozisyonundan

akiskan hareketlerle gecis yapabilmelisiniz. Buna da 1 pozisyonu diyelim.

4.Asama: Simdi 2 pozisyonunu bulun. Buldugunuz her pozisyon, aranizdaki
iliskinin bir bagka dinamigini anlatmaldir. 7. pozisyona kadar bdyle devam

edin.

5.Asama: Toplam 8 pozisyonu bastan sona ardi ardina gosterin. Bir
sahneymisgesine oynayin. Bunu birka¢ kez yapin. Her seferinde ritim, sire,
kinestetik tepkilerde degisiklik yaratmaya calisin. Bu dedgisikliklerin farkli
hikayelerin olusmasini sagladigina dikkat edin. Sekil degismese de hiz ve

benzeri etkenler degistiginde anlam da degisecektir. Butun A-B ciftleri

alistirmayi yaparak kendi hikayelerini yaratsinlar. Konusmadan ¢aligin.

6.Asama: Simdi oyundaki diyalogu, 8 tablodan olusan hareketlerin Ustline
ekleyin. Sozlere uydurmak icin hareketleri degistirmeyin. Metnin sadece
hareketlerin Uzerinde salinmasi gerekiyor. Metni zorlamaya da calismayin.
Ciftler sirayla ¢alismalarini sergilesin. Rastlantisal olarak yan yana getirilen

metin ve hareketin nasil birbirlerini etkilediklerini g6zlemleyin.?*®

2% pg.e.,s. 110-112.
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Eylem ve Konugsma
1.Asama: Ciftlere ayrilin. Su hareketleri istediginiz sirayla yaparak bir hareket
dizisi olusturun: Bir direnci agsmak, yakalamak, egilerek selamlamak, 6pmek,

kacmak.

2.Asama: Hareket dizisi netlestiginde, oyununda kullandiginiz monologlardan

birini bu dizinin igine serpistirin. Baska bir deyisle, hareket ederken konusun.

3.Asama: Her cift olusturduklari sahneyi digerlerine sunsun. Konusmanin
harekete bagl olarak ortaya ciktiginda nasil kisisel ve tutkulu olduguna dikkat
edin. Bu oyun, o anki fiziksel tecriibenin icinden ¢ikan konugsmanin ne kadar
guclU olabilecegini gosteriyor. Sahnede yaptiginiz basit fiziksel aksiyonlara
guvenmelisiniz.?*” Bu oyun, hareketin duyguyu ve dolayisiyla konusma

bicimini belirledigi tezini desteklemektedir.

Mekan ve Zaman Temali Agik Viewpoints

1.Asama: Tum fiziksel bakis agilarinin (viewpoints: mimari, mekansal iliski,
topografya, kinestetik tepki, sekil, jest, tekrar, sure, ritim) bir arada
kullanilacagl bu oyun igin bes ile dokuz kisilik bir oyuncu grubu gerekiyor.
Mekansal iligki burada oncelikli bir oneme sahip. Sahnede, diger oyuncularin
bulunduklari konumlari dikkate alarak mekansal bir kompozisyon yaratin.

Hareketsizlikle baslayin. Birbirinizi ve mekani dinleyin. Acele etmeyin.

247

A.g.e., s. 112,
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2.Asama: Hazir oldugunuzda hareket dogaclamasina baslayin. Basit ve
anlasilir hareketler (izerine yogunlasin. isaret etmek, el sallamak ya da selam
vermek gibi hareketler dogmugsa, baska hareketler Uretmek yerine bunlarin
Uzerine odaklanin. Hareketinizi, hareket sirasinda, her fiziksel bakis
agisindan degerlendirin. Suresini, ritmini, topografyasini disinin. Hepinizin
ortak bir platformda oldugunu unutmayin. Hareketlerinizi iliskilendirin. Bir

olayin parcalarini olusturun. Bu oyun, yirmi dakikaya kadar uzayabilir.?*®

Hayat Hikayesi Topografyasi

1.Asama: Hayatinizin hikayesini bir topografya ile ifade edin. Dogumunuzdan
itibarenki yolculugunuzu anlatan bir zemin deseni yaratin. Bu desenin net bir
baglangici, gelisimi ve sonu olmali. Hayatinizin boélumlerini temsil eden
degisimler icermeli. Hayatiniz buayuk bir sekilde mi kuaguk bir sekilde mi
basliyor. ik yillariniz dogrusal mi dairesel mi? “Yerinizde saydiginiz’ bir
donem var mi? Geri donup ayni desenleri tekrar ettiginiz oluyor mu?
Beklenmedik sekilde atilm yaptiginiz bir zaman var mi? Belli bir ydoninuz var

mi yoksa farkli farkl yonlere mi sapiyorsunuz?

2.Asama: Her bir kiginin topografyasini sergilemesinden sonra, onun hayati

hakkinda nasil fikirler edindiginizi sdyleyin.

% pg.e., s. 69, 70.
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3.Asama: Simdi herkes sirayla topografyasini birinci tekil sahisla

” “

seslendirerek cizsin. Ornegdin “gok kiigigum”, “cemberin igine saklandim”,

“benden ne istediklerini bilmiyorum” gibi. >*°

Bu yardimci oyunun, provalarin baglarinda oynanmasi, oyuncularin
birbirlerini tanimalarina yardimci olacaktir. Daha sonra bu oyun,
canlandirdiklari  oyun Kkigilerinin  topografyasini ¢izme bigiminde de

oynanabilir.

Sicak Koltuk

Provanin erken agsamalarinda oynanmasi daha uygun olan bu oyunda amag,
karakter portresi olusturmaktir. Henlz ¢ok erken oldugunu dusunebilirsiniz.
Ancak unutmayin ki su anda buldugunuz higbir sey, yarin dogru olmak

zorunda degil. Rahat olun.

1.Asama: Cember olun. Herkesin elinde defter ve kalem olsun. Oynadidiniz

karakterle ilgili sdyleyecegim ciimleleri tamamlayin. Ornegin; “benim adim...”,

“*

‘yasim...”, “meslegim...”, “en buylk korkum...”, “ sahip oldugum tuhaf

aliskanliklar...”, “en gug¢li 6zlemim...”. Fazla dusunmeyin, beklemeyin,

hemen yazin.

2.Asama: Cevaplarinizi henliz okumayacagiz. Ayaga kalkin ve sirayla

dediklerimi yapin: Ritmi kullanarak karakteri ifade eden bir hareket. Sureyi

9 Ag.e., s. 56, 57.

160



kullanarak karakteri ifade eden bir hareket. Karakteri ifade eden bir zemin
deseni. Karakterin kisiligine, kultirine, zaman ya da mekanina 6zgu ug
davranigsal jest. Karakterin 6zund, igindeki itici gucu ya da catismay! ifade
eden iki ifadesel jest. Sahnenin bir ucundan digerine; guglu ritim, sekil ve

topografya secgimleriyle dolu bir yGrayus.

3.Asama: Hepiniz seyir yerine oturun. Biriniz sahneye c¢ikip sicak koltuga
otursun. Yazdiklarini okuyarak hareketlerini yapsin. Her hareketten once
onun adinin ritim mi gekil mi oldugunu sdylesin. Hareketlerinizin baslangici
ve sonu net olmalidir. Bir hareketten digerine gegcerken nétr konuma gelin ki

ayirdina varalim. Baska bir karakter icin de ayni oyunu oynayabilirsiniz.?*°

ifadesel Sahneleme

1.Asama: Provasini yaptigimiz metinde ayni sahnede olanlariniz grup
olustursun. Bir grupta iki ya da yirmi kisi olabilir. Su G¢ konudan birini segerek
bir hareket dizisi olusturun: Birbirinizle iligkinizin 6zl, mekanla iligkinizin 6z,
bir sahnedeki hareket bloklari. Hareket diziniz bes on hareketten olugsmal ve
batin bakis acilarini kullanmalisiniz. Hareket agiklayici olmaktansa ifadesel

olmalidir.

2.Asama: Simdi bir grup hareketlerini sunsun. Ritminizi degistirerek, Ustine

metin ekleyerek, farkli kinestetik tepkilerle hareket dizinizi yineleyin.?"

>0 A g.e.,s. 120-122.
L ag.e., s. 123, 124.
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(Burada yodnetmen, grubun ihtiyacina goére, olasiliklari artiran farkl

denemeler yapabilir.)

Salaklar Bakanhg Yiiriiyor
Ozellikle grotesk unsurlar tasiyan komedi oyunlarinda kullandigimiz bu
oyunda amag; agirhk merkezinizle oynamak, bedeninizin ezberini bozmak,

klise hareketlerin ve duruslarin disina ¢gikmaktir.

YuzinUzu olabildigince nétr tutarak; pelvisiniz ile gégsunizin farkli yonlere
bakmasini saglayin. Basiniz nereye bakmak istiyor? Deneyin. Merkeziniz
oradaymiscgasina midenizin veya ayaklarinizin sizi yonlendirmesine izin verin.
Gozleriniz de basinizi kaldirabilir ya da farkli yonlere itebilir. Bu duruslardan
herhangi biriyle partnerinizi selamlamayi deneyin. Disariya bakmanin,
hareketlerinizin boyutunu etkiledigini goreceksiniz. Eger yere degil de disa
dogru odaklanirsaniz daha genis bir alanla iliskide olursunuz ve sonug olarak
varliginizi genigletirsiniz. Her ne kadar hareketinizi yonlendiren pelvis olsa da
kumanda noktasi goégsunuzdur. “Bakabilen bir gogus” fikrini kesfedin. Bu

nasil hissettiriyor? Bedeninizin her bir pargasinin g6z olmasina izin verin.?*?

Clown / Clock
Bu oyun Ozellikle fiziksel komedi ve clown teknidiyle calisilan oyunlar igin
uygundur. Oyun alaninin bir saat gibi oldugunu disunun. Yukarisi 12, asagisi

6’dir. Bir oyuncu, oyun alaninin etrafinda saat yonunde kossun ve ikinci turda

2 Callery, 2001, s. 78, 79.
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saat 3’e geldiginde seyirciye bir bakis atsin. Kosmaya devam etsin ve saat
9’a gelince ayagi takilip dissun. Kalksin ve yeniden kogsmaya baslasin. Ayni
noktada yine dugsun. Kalksin ve yeniden kosmaya bagslasin ama bu sefer 9’a
geldiginde arkasina ve sonra seyirciye baksin. Tekrar 9a geldiginde
ziplayarak o noktayl gegsin ve gulimsesin. Ama saat 3’e gelince tokezleyip

dussun, seyircilere kuskulu bir ifadeyle baksin.

Bu basit oyun, kahkahay! beraberinde getirecektir. Seyirciye her bakisin net
ve belirgin olmasina dikkat edin. Acele etmeyin. Clown isini hep ciddi yapar,
ama beceremez. Seyirciyi guldiren de budur. Tipki Laurel ve Hardy ya da

Charlie Chapline gibi.?*?

Tabak Oyunu

1.Asama: Ozellikle meydan sahnede galisilan oyunlar igin uygun bir denge
alistirmasidir. En az sekiz kisi gember olup yere otursun. iginizden biri, sanki
sahneye c¢ikar gibi ¢emberin merkezine dogru yurlisun ve geri yerine
geg¢meden oOnce herkesle goz temasinda bulunsun. Son baktidi kisi bir
sonraki One cikacak kisi olsun. Dramatik gerilimi hissedin ve yerinize

gecmeden Once mekana enerji biraktiginizi unutmayin.

2.Adim: Simdi ¢gemberin, merkezinin altindaki ignenin ucunda dengede duran
bir tabak oldugunu hayal edin. (isterseniz merkezi bir marke bandiyla ya da

ortaya bir kibrit kutusu koyarak belirleyebilirsiniz.) Bir kisi merkeze dogru

»3 pg.e., s. 108, 109. (Callery’nin Jos Houben ile birlikte tasarladigi bir oyun.)
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gelsin ama bu sefer, herkesle g6z temasindan sonra, gozleriyle bir Kigiyi 6ne
¢clkmaya davet etsin. Yurimeye basladiginda diger kiginin de hareket etmesi
gerekiyor ki tabagin dengesi bozulmasin. Ornegin lider kisi merkeze
yaklastiginda, simetriyi ve dolayisiyla dengeyi koruyabilmek i¢in digerinin de
ayni hareketi yapmasi gerekiyor. Lider hareketinin hizini, yonunu ya da

ritmini degistirdiginde, digeri ona ayak uydurmali.

3.Asama: Lidere ayak uyduran kisi durur. Bu durusg, liderin ¢emberden
ayrilmasi ig¢in bir aftaktir. Simdi kendisi lider olur ve g6z temasiyla
cemberdeki kisilerden birini ortaya davet eder. Oyun, iki kisi kalana kadar

tekrarlanir.

Bu oyunu bire bir degil; bire iki, bire Ug, bire dort gibi farkh agirlikta kisiyle de

oynayabilirsiniz. Onemli olan tabagin dengesini korumaktir.?>*

Sessizligi Yagamak

Yere uzanin ve rahatlayin. Gozlerinizi kapayin. Bedeninizi bagtan asagi
hissetmeye calisin. Mekandaki sesleri, birbirinizin nefeslerini dinleyin. Her
sesin nereden geldiginden emin olun. Simdi isitme alaninizi genigletin ve
mekanin digindan gelen sesleri de dinleyin. Bir sire sonra, tekrar
konsantrasyonunuzu kendinize yoOneltin. Sessizligin sesleri hakkinda

disliniin.?*®

24 p g.e., s. 112-114. (Jacques Lecoq oyunu.)

»° Ag.e., s. 132, 133.
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Lingo-Physic

Bu oyun, konusma ile hareketin bir arada kullanildigi bir oyundur. lyi bir
sozlukten, sira disi telaffuzu olan bir sézclk secin. Baska bir dilden de
olabilir. Amag, yabancisi oldugunuz bir kelime segcmek ve anlamini bilmeden
onu seslendirmektir. Birka¢ defa buldugunuz sézcugu yazin tahtaya ve onu
herkes gorsun. Simdi s6zcugun sesleriyle oynamaya baslayin. Dilinizle onun
tadini gikarin. Agzinizin hangi bicimlere girdigine odaklanin. Bir hareketle
onu ifade etmeye c¢alisin ve neler olduguna dikkat edin. Gérdugunuz gibi bir

anlam empoze etmekten cok, sézciigiin enerjisiyle baglanti kuruyorsunuz.®

Stick-Lines

1.Asama: Bir sopa alin ve ¢ember olun. Sopayl elden ele gecgirmeye
baslayin. Oynadidiniz tiyatro oyunundan bir replik sec¢in. Sopayi yanindakine
veren, replikten bir kelime sdylesin ve sirayla bu sekilde replik dillendirilmis
olsun. Amacg replige ritmik bir akis bulmaktir. Hep birlikte, kesintiye
ugratmadan repligi ifade etmeye c¢alisin. Bu hem dinleme hem konusma

alistirmasidir.

2.Asama: Simdi sopay! diger yonde dolastirmaya baslayin. Farki dasunun.

Hazir hissettiginizde bu déngiyii farkli hizlarda deneyin.?*’

2% A g.e., s. 207, 208.
> pg.e., s. 209, 210.
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Sekle Gir

1.Asama: Bu oyun, beden formu yaratmak icin tasarlanmistir. ilk énce icinize
odaklanin. Daha sonra iginde bulundugunuz mekana odaklandiginizda iki
oyunu birbiriyle kargilastirirsiniz. Herhangi bir pozisyonda baglayabilirsiniz.
Gozlerinizi kapatin, ama i¢ gozleriniz acik olsun. Kaslarinizi ve bedeninizin
igini hissetmeye calisin. Bedeninizin bir amip gibi kemiksiz ve bigimsiz
oldugunu hayal edin. Bir istek ve arzunun getirdidi itkiyle; etrafa 1sidiginizi,
cevreye sizdiginizi hayal edin. Asagiya, yukariya, uzayarak, kisalarak,
genisleyerek, buzllerek, c¢ukurlasarak, timsekleserek etrafa yayilin.

Bedeninizi organik akisa birakin.

2.Asama: Simdi gozlerinizi agin ve gevrenize odaklanin. Mekani goérin. Ona
ellerinizle, kollarinizla, bedeninizle, bacaklarinizla, basinizla sekil verin.
Mekana bu yolla sekil verirken, bedeninizin seklinde meydana gelen

degisimleri diisiiniin.?*®

Hareket-imge

1.Asama: Omuzlarinizi indirip kaldirin. Baginizi bir helyum balon gibi
dusunun ve yukariya cekildigini hayal edin. Ayaklarinizi, birer penge ya da
kek oldugunu dusunerek hareket ettirin. Kollariniz deniz yosunu ya da kili¢
olsun. Yilan gibi kivrilin. Selale, bal, agac¢ tepesi, simsek, buz, kirik bir
semsiye ya da kumda ayak izlerini oynayin. Bu imgelerin bedeninizdeki

¢agrisimlarina odaklanin.

28 Bloom ve Shreeves, 1998, s. 66.
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2.Asama: Simdi de hareket edin ve hareketinizin c¢agristirdigi imgelere

odaklanin.

Hareket ederken cagrisimlara acgik olun ve kendinizi 6zgur birakin.
Umulmadik kombinasyonlarin olugsmasina izin verin. Bu bir “kontrol disilik”

259

degil, “kontrol etmekten vazgegis’tir. Hareket eden varlik olma ya da

baska bir deyisle hareket ederek varolma durumudur (being-moved).

*Mekanla Dans

Sahneye gelisiglizel dagilin ve birka¢ saniye icinde bulundugunuz mimari
yaplyi inceleyin. Fazla beklemeden bu mimari yapinin 6zelliklerini kullanarak
dans etmeye baslayin. Duvarlarla, zeminle, merdivenlerle, dekor pargalariyla,
nesnelerle ve hatta isikla dans edin. Ornegin bir masayi kendinize dans
partneri yapin ya da masanin altina girerek dans edin. Bedeninizi mekanla
nasil iligkilendirdiginize odaklanin. Bedeninizin formu ile mekandaki formlar

arasindaki iligkileri dasunun.

*Zemin Deseni Degistirme

Calistiginiz tiyatro oyunun zemin desenini / topografyasini dusunun.
Oyundan bir sahneyi, zemin desenini degistirerek oynayin ve
hareketlerinizdeki, duygularinizdaki ve fiziksel interaksiyondaki farklliklara

odaklanin.

9 pg.e.,s. 70-72.
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*Dortlt Cekim

Ayakta durun. Gokyuzinden yukariya, topraktan asagiya, gozlerinizden 6ne
ve kalbinizden yanlara dogru cekildiginizi hayal edin. Basiniz, ayaklariniz,
g6zleriniz ve kalbinizin dortlii gekimden etkilendiklerini diisiiniin. Once ayri
ayri, sonra hepsine ayni anda konsantre olmaya ¢aligin. Bedeninizdeki kuguk
salinimlara izin verin. Bu oyuna, bastan yukari, ayaklardan asagi ve iki

koldan yanlara ¢ekilmeyi hissetme ¢alismasiyla da baslayabilirsiniz.

*Nefes-Ses-S6z

Nefesin, hem konusmaniz hem de hareket etmeniz igcin gerekli oldugunu
unutmayin. Calistiginiz oyundan, iginde konusmanin da oldugu kisa bir
hareket cumlesi secin. Hareketi sesinizle, nefesinizle oynayarak birka¢ kez
tekrarlayin. Nefes alip veriglerinizin sesinize ve bedeninize nasil yansidigina

dikkat edin. Nefesinizin sesini dinleyin.

G. DEGERLENDIRME

Provalar sirasinda, her hareketbirimin degerlendiriimesi icin asagidaki
basliklarin kullanilmasi dnerilmektedir. Bu basliklara dair notlar, her provada
reji asistani tarafindan alinir. Reji asistani notlari alirken, oyuncularin
deneyimlerine dair ifadelerinden ve yonetmenin belirlemelerinden yola ¢ikar.
Oyun tamamlandiktan sonra notlar toparlanip her hareketbirim icin 6zet bilgi

reji defterine yazilir.
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Diger yandan bu asamada; oyunun genelindeki s6z-hareket organizasyonu,
oyuncunun zaman ve mekan tecribesi, kaybolma ile olma arasindaki

gitgelleri, hareket-zaman-mekan bagintisi ve tlre dair usurlar ele alinir.

HAREKETBIRIMLERIN DEGERLENDIRILMES:i:

1. Zorunluluklar: Metnin getirdigi hareket zorunluluklari neler? Bunlarin
hepsi gergeklesti mi? Oyuncunun bedensel itkileri ile bu zorunluluklar
arasinda ¢atisma, gerilim oldu mu? Bu gerilimden ne tir sonuclar ortaya

cikti?

2. Kuvvetler: Oyuncuyu harekete geciren kuvvetler nelerdi? Goriinen ya da
goérinmeyen kuvvetler neydi? Kuvvet bileskeleri var miyd1? Beklenmedik
kuvvetler olustu mu? Bu kuvvetler ne tlr sonuglara neden oldu?

Yergekimine direng nasildi?

3. Denenen Hareketler: Ne tur hareketler denendi? Bu hareketlerin
oyunculardaki etkileri nasildi? iglerinden sahnede kullanilabilecek olanlar

var mi?

4. Hareket Cumleleri ve Artikllasyonlar: Bedenin hangi pargasi hareket

ediyor? Nereye dogru hareket ediyor? Nasil hareket ediyor? Hareketler,

anlamli  cumleler olusturuyor mu? Hareketler okunakli mi?
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10.

Artiktlasyonlari nasil? Sesler, s6zcukler ve noktalama isaretleri net mi?

Bedenin pargalari nasil isliyor?

Ozel Hareketler: Oyuna 6zel hareket sozligunde yer alacak nitelikte
hareketler var mi? Bunlar nasil olustu? Diger hareketbirimlerdeki 6zel

hareketlerle iliskileri nasil?

Tekrarlar: Hareket tekrarlari ortaya cikti mi? Neden? Neye hizmet
ediyorlar? Oyuncunun kendi hareketindeki tekrarlar neler? Diger

oyuncularin yaptigi hareketleri tekrarlamasi nasil?
Sahne Resimleri: Sahne resimleri nasil? Kompozisyon nitelikli mi? Bu
resimlerde hangi temel tasarim unsurlari isliyor? Bu unsurlar belli bir

guzel sanat (fine art) akimini ¢gagristiriyor mu?

Yol ve Hedef: Hareketlerin hedefleri neler ve bu hedeflere ulasana kadar

oyuncunun aldidi yol nasil?

Anlamli Nesne: Oyuncularin hareketini belirleyen nesneler var mi? Nasil

bir etkileri var? Oyuncular bu nesneleri nasil kullantyor?

C? ve Enerji: Hareketbirimin kendine 6zgii C%si olustu mu? Tonu,

duygusu, atmosferi nasil? Onilndeki ve ardindaki hareketbirimlerin
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atmosferlerinden farki ne? Enerjisi nasil? Enerjideki degisimler nelere

bagl?

11. Kullanilan Yonergeler: Hangi prova yonergeleri kullanildi? Bu
yonergelerin kullanilma nedenleri neler? En ¢ok hangi tirde ybnerge

kullanildi?

GENEL DEGERLENDIRME:
1. S6z-Hareket Organizasyonu: Oyundaki sozler ile hareketler arasinda
nasil bir iliski var. Soézlerin birbirlerine ve harekete gére zamanlamalari

nasil? Sozlerin fiziksel 6zellikleri yaratici bir bicimde kullaniliyor mu?

2. Zaman Tecrubesi: Oyuncularin zaman tecrlbeleri nasil? Zaman
esnetildiginde karsilagilan zorluklar ve arti degerler neler? Birbirlerinden
farkli tecribelerin kaynagi ne? Hareket grafiginde ongdrulen ritim akigi

gerceklesiyor mu?

3. Mekan Tecribesi: Mekan verimli bir bicimde kullaniliyor mu?
Oyuncularin  mekana yayihmi nasil? Topografyanin yapisi, sahne
hareketini nasil etkiliyor? Mekansal mesafeler nasil igliyor? Mesafe
birakma, yer edinme ve alan koruma gibi konulara dair gelismeler var
mi1? Oryantasyon ve aidiyet duygusu gelisiyor mu? Oyuncularin

hareketleri, nasil bir mekan ruhu olusturuyor?
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4. KaybOlma: “Kaybolma” ile “olma” arasindaki gecisler nasil? Oyuncu
tatmin oluyor mu? Noksanligiyla ilgili yonelimi ne? Hareket olasiliklarini
iyi degerlendiriyor mu? Surpriz kesifleri var mi? Bu kesiflerden haz aliyor

mu? Bu kesiflerin icinden sahnede kullanilabilecek olanlar var mi?

5. Hareket-Zaman-Mekan Bagintisi: Provalarda olusan hareket
dizgelerinin zamansal ve mekansal degerleri neler? Aralarinda nasil bir

baginti var?

6. Tur Unsurlari: Oyunun tur ve Uslubuyla ilgili unsurlar nasil igliyor?

Sonug olarak gelistirdigimiz prova yonteminin alti baglik altinda toplandigini
sOyleyebiliriz. Birinci baghk olan “néromuskiler canlanma ve bedensel
farkindalik”, provaya bedensel ve zihinsel hazirlikla ilgili goruslerimizi; ikinci
basli olan “kesifler ve secimler / kaybOlma”, prova surecindeki yaratici
Ozgurluge dair goruslerimizi; uglincu baslik olan “anlamin ertelenmesi”, 6zgur
oyun alanina yaklagimimizi; dorduncu baglk olan “hareket artikllasyonu”,
sahne hareketine olan parcgali yaklagimimizi; dorduncu baglk olan “prova
yonergeleri®, gelistirdigimiz ve siniflandirdigimiz prova yonergelerini; besinci
baslik olan “yardimci oyunlar”, prova surecini destekleyecegine inandigimiz
oyun cesitlerini ve altinci baglk olan “degerlendirme”, hareketbirimlerin ve
oyunun genelinin incelenmesi icin gelistirdigimiz degerlendirme yontemini

icermektedir.
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Burada sundugumuz prova ydnteminin amaci; oyuncunun hareket
potansiyelini geligtirmek, zaman algisini guc¢lendirmek, ona mekana yayiima
olanaklari sunmak ve boylelikle bir oyuncu olarak varolugunu desteklemektir.
Diger yandan bir yonetmen olarak amacimiz; sahneyi ve zamani nasil
kullandigimizi  gorebilmek, oyuncularin hareketlerini dogru bi¢cimde
yonlendirebilmek ve vyarattiklari arasindan anlamli segimler yapabilmektir.
Prova surecine dair bu vyaklagimimizin, c¢esitli oyunlarda sinanarak

gelistirilebilecegine inaniimaktadir.
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3. TERMINOLOJI

Calismanin basinda belirttigimiz gibi burada, gelistirilen prova teknigine
yonelik bir terminoloji olusturmak da amacglanmistir. Bu bolumde; ¢alisma
boyunca biriken terimlerden, prova sirecine dogrudan hizmet edenler
secilerek belirlenmistir. Heidegger felsefesinden; Newton, Einstein ve
Kuantum fiziginden; Norberg-Schulz’'un mimarlik kuramindan; Anne Bogart,
Eric Morris, Lizt Pisk, Anne Dennis ve Katya Bloom’un sahne pratigine dair
dusuncelerinden aldigimiz terimlerin, gelistirdigimiz reji yaklagsimindaki
kargiliklari  vardir. Ayrica kendi Urettigimiz terimler ve acgiklamalari
bulunmaktadir. Bu terminoloji, ydnetmen-oyuncu iletisimi icindir ve
aciklamalar oyuncu odakli yapiimistir. Bir énceki Prova Slreci bashgdinda,
yonetmenin provalar sirasinda oyuncuyu yonlendirmek icin kullandigi prova
yonergelerini (rehearsal instructions); temel, kisiye 6zel, harekete dair,
mekana dair, zamana dair ve s6z-hareket organizasyonuna dair olmak tzere
gruplandirmistik. Burada olusturulan terminoloji de benzer bir gruplamayla

aktarilacaktir.

Oncelikle ve bu gruplamaya ek olarak, gelistirdigimiz prova yaklasiminin
‘dUsunsel boyutuna dair” terimler 4stinde duracadiz. Oyuncunun ve
yonetmenin kendilerini rahat ve glUvende hissettikleri, ancak yaratici
sigramalari sinirladigr dusunalen, alisilmis olanin / bilinenin tekrarlandigi
“‘bolgeye” konfor alani, gri bolge (conditioned space, grey area) diyoruz.

Burada oOnerilen, bu bdlgenin digina ¢ikma cesaretidir. Noksanhk (Alm.
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ausstand) iki farkh bicimde tarif edilebilir. Bunlardan ilki, oyuncunun ve
yonetmenin tamamlanmamisligi, birer sanatgi olarak varolug problemi
tasimalandir. ikincisi, oyun Kkisisinin icinde bulundugu dramatik durum,
eksikliktir. Tasari (Alm. entwurf) da ayni sekilde iki anlam tasir. Ya
oyuncunun role yaklasimidir ya da oyun Kkigisinin hedefi, hayata dair
planlaridir. Mesafe kaldirmak (Alm. ent-fernung), oyuncunun kendini
agimlayabilmesinin ve bdylece sahnede-olmasinin 6n kosullarindan biridir.
Oyuncu diger oyuncuyla ve / veya sahne unsurlarindan biriyle arasindaki
“‘mesafeyi” kaldirip onunla karsilasabilmeli, onunla iletisime gecebilmelidir.
Bunun i¢in oyuncunun kendini, kendi yaraticiliginin yonlendirmelerine ve
yonetmenin prova ydnergelerine agik birakmasi, bagka bir deyisle teslim
olmasi (resignation) gerekir. Sahnede-olmanin 6n kosullarindan biri olan
kendini agarak sunma ve kendi olma (Alm. sichoffenbaren und selbstsein),
oyuncunun hem i¢ hem de dis aksiyon bakimindan tim olasiliklari
degerlendirmeye hazir olmasina ve bdylelikle yaraticihdini / varhgini ortaya
koyabilmesine baghdir. Heideggerin Dasein (Being-there) kavramindan
uyarladigimiz sahnede-olma (Being-on-stage), oyuncunun sahnede mesafe
kaldirarak ve kendini agimlayarak kesiflerde bulunmasi, bodylelikle varhgini
duyumsamasidir. Oyuncunun kendini agimlamasi igin, bakigi bir sey icin
olmalidir. Bir-Sey-igin-Bakis (Alm. umsicht), oyuncunun sahnedeki bir
nesneye, sahnenin bir bolimine veya baska bir oyuncuya yonelmesidir.
Sahnede-olmanin 6n kosullarindan bir digeri, denemekten g¢ekinmemektir.
Denemek (trying) oyuncunun “kaybolma” durumundan c¢ikip “olma”

durumuna yaklasabilmesi igin, basta hareket dogaclamalari olmak Uzere,
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denemeler yapmasidir. Sahne, olasiliklar bolgesi (millieu of possibilities)
dir. Oyuncunun yaraticiigina ve c¢esitli hareket olasiliklarina acgik olan
mekandir. Olasihk (Alm. mdglichkeit, possibility), prova sirasindaki belirsizlik
icinde, oyuncunun yaraticiigi ve yonetmenin prova yonergeleri sayesinde,
herhangi bir yonelimin gerceklesebilmesi durumu olarak tarif edilebilir.
Oyuncu sahnede hareket olasiliklarini degerlendirirken secimler (choices)
yapar. Bu segimlerin ardindan kesiflerin, buluglarin (explorations) gelmesi
umulur. Prova yolculugunda kesifleriyle yol alan, duraklaya duraklaya
ilerleyen, oyun alanini kendine yer edinip o mekani anlamlandiran oyuncu bir
gezgin (wanderer) dir. Oryantasyon (orientation); oyuncunun oyun alanina
alismasi, alanin detaylarini kesfetmesi ve uyum gdstermesi olarak
aciklanabilir. Aidiyet (belonging) ise, sahnede-olma durumunun 06n
kosullarindan biridir ve oyuncunun kendini oyun alanina ait, oyun alaninin bir
parcasi hissetmesidir. Bunun icin oyunun gercek anlarla (real moments)
oruli olmasi gerekir. Bu anlar, oyuncunun oyun zamaninda ve oyun
mekaninda bulundugu, simdi ve burada (now and here) oldugu anlardir.
Reji tasariminda, oyun ve / veya oyunculuk tarzini, bagka bir deyigle
Uslubunu (style) belirleyen yonetmen; kendisinin ve gezgin oyuncunun
kesiflerine acik olmali, yarati surecini zorlamamali, bu slrece disaridan

bakabilmeli, taniklik edebilmelidir. (being witness)

ikinci grupta; calismanin odaginda yer alan hareket kavramiyla ilgili, baska

bir deyisle “harekete dair” terimler (stiinde duracagiz. Oncelikle hareketi

(movement), oyuncunun durusunun ve / veya yerinin degismesi olarak kabul
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ettigimizi belirtmeliyiz. Oyuncuyu / oyun Kisisini harekete geciren nedene,
kuvvet veya itki (force) diyoruz. Oyuncunun hareketine zemin olusturan,
hareket olasiliklari barindiran sahne mekani ve sahne atmosferi; hareket
alani, oyun alani, oyun-diunyasi (Alm. Spielraum) dir. Potansiyel
(potential) bizim igin iki anlam tagimaktadir. Bunlardan ilki, oyuncunun durum
ve / veya konumuna baglh hareket yetenegidir. ikincisi ise, ortaya cikmayi
bekleyen gizli kuvvettir. Oyuncunun kendi hareketlerine ve diger oyuncularin
hareketlerine karsi duyarli olmasi, devinduyum (kineasthesia) dur.
Kinestetik tepki (kinaesthetic reaction); oyuncunun, diger oyuncunun
hareketinin etkisine verdigi karsilik anlaminda kullaniimaktadir. Harekete
gecirme veya zemberegi kurma (wind somebody up); bir oyuncunun bagka
bir oyuncuya, goriinen ve / veya gorinmeyen bir kuvvet uygulayarak onun
hareket etmesine neden olmasidir. Oyuncu agirhgini; bedeninin bir
bdlimunden diger bolumine, diger oyuncunun bedenine veya bir nesneye
aktardiginda; agirhk transferi (weight transfer) yapmis olur. Sahnelenen
oyuna 6zgu yaratilan bedensel dil ve bu dilin kurallari / kodlari, hareket dili
ve grameri (language and grammer of movement) terimleriyle
acgiklanmaktadir. Bu terimlere bagh olarak birkag terim daha Uretilmistir.
Bunlardan ilki hareket cimlesi (movement sentence) dir. Hareket cimleleri;
yargi bildiren, soru soran, emir veren veya hayret ifadesi tasiyan hareket
dizgeleridir. Hareket alfabesi ve sozcikleri (alphabet and words of
movement) ise, sahnelenen oyuna Ozel yaratilan hareket dilinin “sesleri”
kabul edilen temel bedensel ifadeler ve bu ifadelerin bir araya gelmesiyle

olusan en kuguk anlamh hareket parcalaridir. Nasil ki diksiyon guzel
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konusma sanatiysa, hareket diksiyonu (movement diction) da guizel hareket
etme sanatidir. Tipki guzel konugsma sanatinda olugu gibi; acik ve anlasilir
hareket etme, vurgu hareketlerini dogru yerlerde kullanma beklenmektedir.
Hareket ritmi (movement rhythm), zamansal ve mekansal olmak tzere ikiye
ayrilir. Zamansal hareket ritmi, oyuncunun hareketinin hiz degeri ve
tekrarlardan olusan uyumdur. Mekansal hareket ritmi; oyuncularin
duruslarindan olugsan bir sahne resminde, bedenlerin sirayla ve belli
araliklarla birbirini izlemesi olarak kabul edilmektedir. Sahnedeki hareket
akisinin degisim anina isaret eden unsur ise saat vurusu (stroke) dur. Bu
unsur bir s6z, bir hareket, bir 1siIk veya bir efekt olabilir. Gelistirilen reji
yaklasimina 6zel, dnemli terimlerden biri de hareketbirim (movementunit)
dir. Oyun metnindeki hareket akisinin degisim noktalari temel alinarak
yapilan boélimlemedeki her bir metin birimi, hareketbirim olarak kabul
edilmektedir. Basta oyuncularin hareketi olmak Uzere, sahnede olusan
hareketlerden kaynaklanan ve her hareketbirimde degisen oyun ritimleri, C?
ile temsil edilmektedir. Bir diger dnemli terim hareket grafigi (movement
graphic) dir. Bu grafik, yonetmenin sahneleyecegi oyun igin 6ngordugu;
hareketin akisindaki, yodunlugundaki dénusumleri gdsteren bir grafiktir.
Provalar sirasinda oyuncularin enerjisine ve yonelimlerine paralel olarak
degisebilir. Kigiye dzel hareket grafikleri (personal movement graphics) ise,
sahnelenen oyundaki oyun kisilerinin kendilerine 6zgu hareket yogunlugunu
ve ritmini gOsteren grafiklerdir. Bir diger énemli terim, hareket sozluigu
(movement dictionary) dir. Sahnelenen oyuna 6zgu yaratilan ve o oyunun

hareket diline ait hareket s6zciklerinden olusan butin veya eser olarak tarif

178



edilebilir. Sekle girme (taking shape), oyuncunun durusuyla bedenine sekil
vermesidir. Okunaklilik (legibility) ise, sahnelenen oyunun hareket dizgesinin
aclk ve anlasilir olmasi olarak tarif edilebilir. Okunakliligin, provalar sirasinda

surekli gozetilmesi gerektigi distntlmektedir.

Hareketin temel parametrelerinden biri olan “mekana dair” terimlerin
temelinde, varolugsal mekan (existential space) anlayisi bulunmaktadir.
Varolugsal mekan, sahnenin ¢ boyutlu fiziksel boslugu ile bu bosluga kimlik
kazandiran niteliklerin toplamidir. Varolussal mekanin karakteri, oyuncunun
hareketiyle tamamlanir. Oyuncunun hareket alani se¢imi ve orayi kendine yer
edinmesi, yer secimi (place selection) kavramiyla temsil edilmektedir. Yer
secgimleriyle, oyuncunun mekana yayillimi asamali olarak gercgeklesir.
Mekana yayilmak, Mekan-iginde-Var Olmak (diffusion into the space, Alm.
Im-Raum-Sein), sahnede-olmanin 6n kosullarindan biridir. Bu terim;
oyuncunun oyun alandaki hareket olasiliklarini ¢ogaltmasi, oyun alanini
verimli  kullanmasi olarak tarif edilebilir. Oyuncunun varolusunu
surdurebilmesi icin bakisini yonelttigi, ilgilendigi dekor, sahne egyasi ve
aksesuarlar; var olan, el-altinda-olan (Alm. zuhandenes) olarak kabul
edilmektedir. Oyuncunun hareketini yonlendiren, sahnede-olmasina vesile
olan dramatik nesne; anlamli nesne (meaningful object) dir. Aramekan
(transition space), oyuncunun bir hareket butininden digerine gegerken
bulundugu mekan olarak kabul edilmektedir. Bir oyuncunun baska bir
oyuncunun oyun alanini sinirlandirmasi, hareket alanini daraltmasi ise alan

sinirlama (space restriction) dir. Alan sinirlama, dogaglama sirasinda ortaya
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cikabilecegi gibi, yonetmenin oyuncuya verecedi yonergeden de gelebilir.
Sinirh mekan (confined space) dan kasit, oyuncunun hareket ettigi kicuk ve
sinirlari belli alandir. Bogluk birakmak (space out) ise, bir oyuncu ile bagka
bir oyuncu veya bir oyuncu ile bir sahne esyasi arasinda mesafe birakmak
olarak tarif edilebilir. Oyuncunun bulundugu, gézlemine referans olan nokta,
gorus noktasi (point of view, Alm. standort) dir. Basta oyuncular arasindaki
mesafe olmak Uzere, sahnedeki unsurlar arasindaki mesafeye, konumsal
iliskiye de mekansal iligki (spatial relationship) denir. Sahne resmi (stage
image); oyuncular ve sahne tasarimina dair unsurlarin birlikte olusturduklari
kompozisyon ve imgedir. Oyuncunun hareketinin zamansal veya mekansal
degderini Olgebilmek icin temel alinan noktaya, referans noktasi (point of
reference) denir. Zemin deseni (topography) ise iki anlam tasimaktadir.
Bunlardan ilki; sahne planinin dizeni, sahnedeki oyun alanlari arasindaki
iligkidir. Digeri ise, oyuncunun hareket ederken sahne zemininde olusturdugu
varsayllan gizgilerdir. Zemin deseninde vurgu alan noktalar, zemin spotu

(spot) terimiyle temsil edilir.

Mekan gibi, hareketin temel parametresi kabul ettigimiz “zamana dair”
terimlerin temelinde ise zaman tanimak (take one’s time) terimi bunmaktadir.
Zaman tanimak; oyuncunun kendine ve diger oyuncuya, yaratinin
gerceklesebilmesi icin zaman vermesi, bosluk birakmasi olarak tarif edilebilir.
Yoénetmenin, oyuncunun hareket olasiliklarini degerlendirebilmesi igin, belli
bir hareketbirimin suresini uzatmasina ise zamani esnetmek (time

strecthing) diyoruz. Zamani esnetmenin, temel prova yonergesi oldugunu bir
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onceki bolumde belirtmigtik. Diger yandan, zamanin yapisina dair iki terimin
acikliga kavusturulmasi gerekiyor. Bunlar, cizgisel zaman - dongusel
zaman (linear time — circular time) ikilisidir ve oyun zamaninin ikili
yapilanmasiyla ilgilidirler. Cizgisel zaman, ardisik anlar zinciridir. Dongusel
zaman ise ardisik anlar zincirindeki bir kesitin baslangic ve son halkasinin
birbiriyle bulusmasiyla olusur. Dongunun tekrarlanmasi, oyunda vurgu yaratir
ve bu nedenle 6nemlidir. Zamana dair terimlerden bir digeri, kigiye o6zel
zaman (personal time) dir ve bu calismada iki anlamda kullaniimaktadir.
Birincisi, sahnelenen oyunundaki oyun kisilerinin zamani algilama ve yasama
bicimleridir. ikincisi ise oyuncunun zaman algisidir. Bu calismanin odaginda
prova surecine yonelik bir yaklagim bulundugundan, oyuncunun zaman algisi
Ustiinde daha cok durulmustur. Ancak elbette oyuncu, oynadidi kisiyle bir
batin olarak dusunulmektedir. Arazaman (transition period), oyuncunun bir
hareket butinUnden digerine gegerken harcadigi sure; donum noktasi,
kritik zaman (crunch time) ise bir hareketbirimin, kendisini takip eden
hareketbirime baglandigi nokta olarak kabul edilmektedir. Gegis anlan
(transition moments) ise fakl anlamda kullanilmaktadir. Gegis anlari, basta
hareketbirimlerin baglanti noktalari olmak tGzere, sahnede olusan hareketlerin
ve i¢c aksiyonun gecis noktalaridir. Sinirlh zaman (limited time), oyuncunun
bir hareket butliintni gergeklestirdigi kisa zaman dilimi; ivme (acceleration),
sahne hareketinin hizindaki degisimdir. Optimal sire (optimal period) ise,
oyuncunun bir hareketi gerceklestirebilmesi igin gerekli en uygun siredir. Bu

sure, provalarda yapilan denemelerle belirlenir.
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Prova yonergelerindeki “kisiye dair’ bashginda, bazi terimler kullaniimigtik.
Simdi bunlarin tanimlarini vermeye c¢alisacagiz. Zorunluluk (obligation),
sahnelenen oyunun metninden ve / veya reji yorumundan kaynaklanan;
zaman, mekan, dénem, iligkiler, tema, duygu, altmetin veya karaktere dair
verilerdir. Oyuncunun ve elbette ydnetmenin provalar sirasinda gbézetmeleri
gereken unsurlardir. Ayriksilik (idiosyncrasy), oyuncunun oynadigi role 6zgu
olan ve onu diger rollerden ayiran tavir, durug, konusma bigimidir. Ayriksilik
metinde belirtiimis ve / veya provalar sirasinda yaratiimis olabilir. Gerilim
(tension) U¢ anlamda kullaniimaktadir. Birincisi, oyuncunun kendi bedensel
hafizasi ile oyun kisisinden gelen zorunluluklar arasinda yasadigi gel-gittir.
ikincisi, oyuncunun sahnede bir sey ile baska bir seyin arasinda olmasi /
kalmasi durumdan kaynaklanan gerginliktir. Uclinclist ise, sahnede
oyuncunun dikey hareketinin yarattigi gerginliktir. Oyuncunun diger
oyunculara ve el-altinda-olanlara dogrudan degil, gozlerini rahat birakarak
bakmasi ve bdylece oyun alanindaki tum gorsel bilginin kendine gelmesini
saglamasi da yumusak odak (soft focus) kavramiyla temsil edilmektedir.
Yumusak odak sayesinde oyuncunun; ritim, sure, sekil gibi farkli unsurlari

ayni anda ve birbirleriyle iligkileri icinde algilayabilece@i dugunulmektedir.

S6z elbette oyunun 6nemli bir unsurudur. Bu calismadaki “s6ze dair”
terimlerden ilki s6z-hareket organizasyonu (word-movement organisation)
dur ve bu kavramla, sahnede kullanilan sdzler ile hareketler arasindaki iligki
ve kurgu mantidi kastedilmektedir. Sozlerin ritmi (rhythm of words), bir

oyuncunun konusmasinin veya diyaloglarin hiz degeri ile tekrarlardan olusan
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uyumdur. Oyuncunun yaraticiidini harekete gecirmek igin, metindeki her
hareketbirimin igcinden, ydnetmen tarafindan segilip vurgulanan séz; anahtar
s0z (keyword) dir. S6zsuz hazirhk (nonverbal preparation) ise oyuncunun
oynadigi role, replikleri kullanmadan, sadece hareket ve duygu durumlarini
kullanarak yaptigi hazirhktir. Sézsuz hazirlik, provalar sirasinda yardimci

alistirma olarak kullanilabilir.

Sonu¢ olarak, farkli kaynaklarin da destegiyle gelistirdigimiz prova teknigi
terminolojisi, yonetmenin oyuncularla verimli bir iletisim kurmasi igin
olusturulmustur. Burada, hem yonetmende hem de oyuncularda bazi

kavramlari sabitlemek gibi bir niyet bulunmamaktadir. Ancak bu galismaya

6zgii, ortak bir dil kurmaya ¢abalanmstir.®

* Ekler Bélumiinde, yukaridaki agiklamalardan yola gikilarak olusturdugumuz Prova SozIugu
ve terimlerin alfabetik listesi yer almaktadir. Prova Sézliginde sézlerin ingilizce karsiliklari,
uluslararasi ¢alismalar dusunilerek konulmustur. Heideggerden alinan sézlerin, orijinal
Almanca karsiliklari verilmistir ve burada oldugu gibi yanlarina “Alm.” isareti konulmustur.
Ekler Bolimdeki Biriken Terimler listesinde, 6zellikle yonetmenin aklinda tutmasi gereken
terimler yer almaktadir. Yénetmen bunlari, kendi degerlendirmelerinde yeri geldik¢e kullanir.
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11.BOLUM

UYGULAMA: EGLENCE
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1. EGLENCE’DE METNE YAKLASIM ve REJi TASARIMI

METNE YAKLASIM"

BIiRINCi ASAMA: Oz VE BiGimM

OZ: Siradan insanlarin Varlik ve Gergek Arayislari

Konu: Oyunda; eglencenin oldugunu dusundukleri bir yere gelen U¢ gencg
irgatin bos bir mekanla karsilasmalari, hayal kirikliklari, eglencenin niye
olmadigr ve gerekliligi konusundaki akil yurutmeleri ve sonunda kendi
gercekliklerini yaratmaya c¢abalamalari anlatiimaktadir. Metinde baslica;
eglence, muzik, iyi insan olmak, gergeklik, varlik, umut, given, dusunmek,
bilmek, icerde olmak, masumiyet ve yasam gibi konular, kargitlariyla birlikte

islenmistir.

Kisiler: Oyun kisileri siradan, halktan insanlardir. Okuma yazmalari yoktur.
Ug¢ geng irgattirlar. Irgatlar tarlalarda fizik giiciiyle, genellikle mevsimlik
calisan iscilerdir. Oyunda da siddet, hareket, duygusallik, yemek ve igmek,
cinsellik gibi “ilkel” yanlar; dusunceye ve akla baskindir. Kigiler birer tip olarak
cizilmiglerdir. Karikatiristik ozellikler tagimaktadirlar. Uciu de siyah
bayramliklarini giymistir. Peruklari (kivircik glr saclarl) abartisiz ve

gercekgeidir. Ceketlerinin yakalarinda canh renkli gicekler vardir.

* Dramaturgun sorumlulugunda olan bu cgalisma, deneyimlerimiz isiginda tarafimizca
gerceklestirilmistir.
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B sisman, iri yari ve biraz kel bir adamdir. Boynunda acgik mavi bir fular tagsir.
Basinda siyah peruk vardir. ilkel yani en baskin olandir. Kaba kuvveti vardir.
Siddete egilimlidir. Ofkeli ve buyurgandir. Eglencenin oldugunu, olacagin,

olmasi gerektigini dugunur. Umutludur.

S’nin perugu kizildir. Kravathdir. Distinmeye edilimlidir. Digstnerek ve akil
ylraterek ¢ozum bulmaya calisir. Eglencenin oldugundan suphelidir.

Umutsuzdur.

N’nin perugu sandir. Kravathdir. Ayaklarinda yeni aldigi ayakkabilar vardir.
Naif, alingan, titiz ve pasif bir adamdir. Duygulanmaya egilimlidir. Eglencenin
olup olmadigi konusunda digerleri tarafindan ydnlendiriimektedir. Samar
oglani, giinah kegisidir. intihara giriserek, varli§i konusunda ciddi bir atak

yapar.

Dramatik Durum ve Catisma Olgusu: Metinde dramatik olan; eglenmek
isteyen G¢ adamin, eglence oldugunu dusunerek geldikleri mekanda
umduklarini bulamamalaridir. Umut ederler, oyalanirlar ve beklerler.
Catismalar, beceriksizce yapilan akil yarutmeler yoluyla elde edilmistir. Geng
adamlar; “eglence var miydi yok muydu”, “olacak mi”, “olmasi gerekir mi”,
‘neden olmasi gerekir’, “eglenmek onlarin da hakki degil mi”,
“‘eglenemiyorlarsa bu kimin sugu”, “eglence yoksa yas mi var”’ gibi birgok

soruyla ilgili olarak akil yuruturler. Ortaya atilan tezler hemen ¢uratalir ve bir

turli sonuca ulasamazlar. Cunki mekandaki yokluk ve bilinmezlikle
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cevrelenmiglerdir. Modern sonrasi oyunlarda ele alinan ortak dramatik
durum, “bilememekten, anlayamamaktan dogan giivensizlik ve saskinlik”®°
bu metinde de s6z konusudur. Siradan insanlarin varlik ve gergek
konusundaki akil yurUtmeleri, sonunda kendi gerceklerini yaratarak
varliklarini kanittama noktasina gelir. N'nin 6lUmu, onlara yas tutmak igin
gergcek bir neden olacaktir. Ancak hep bekledikleri o muzik sesi sonunda
duyulur. N’yi asma girisimi yarim kalir. Ama bu mizik sesinin de nereden

geldigi bilinmez. Bellidir ki onlar yine bu sesleri takip edecek ama eglenceye

bir tirli kavusamayacaklardir. Oyun, bu kisir dongu géstergesiyle noktalanir.

Oyku: Oyunun ve oyun Kisilerinin birer 6ykisu yoktur. Absird gelenege

uygun olarak, éykulemeden ¢ok durum sergilemesi yapilmistir.

Onermeler: Yasam yok. Enkaz, yokluk ve higlik var. Her sey donmus.

Beklenen muzik ve edlence, Sameul Beckett'in Godot'yu Beklerken adli

oyunundaki Godot gibi. Bekleniyor ama gelmiyor. Beceriksizce yapilan
¢Ozum arayislari, basit ve ilkel dizeydeki akil yuritmeler; her seye ragmen

umutlari olan insanlari sadece oyaliyor.

BiCiM: Akil Yiiriitme Déngiileri
Olaylar Dizisine Bagh Ozet: Oyun, karanlikta Gi¢ adamin bir kapiy1 agmaya
calismalariyla baglar. icerde eglence oldugunu distindikleri bir yere zorla

girmeye calismaktadirlar. Kapiyi kirarlar ve isiklar yanar. Ug geng adam igeri

20 Sener, 2003, s. 68.
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girerler ama durum umduklari gibi degildir. Eski ve metruk bir salonla
karsgilasirlar. Digerleri gibi olmadiklari i¢cin onlara eglencenin layik
gorulmedigini dugunurler. N orada eglencenin olduguna dair bir kanit bulur:
Masa ve Ustlinde duran igki sisesi. B ve S 6nce sevinirler ama sonra N'yi
sorgularlar ve tezini c¢urGtirler. Sonra S bir yas kanitt bulur: Masa.
Cenazelerden sonra da yemek masasinin hazirlandigini séyler. Yas tutmak
gerektigine inanir. B buna karsi ¢ikar ama sonunda dize gelir ve o da dua
etmeye baslar. Sonra da armonika ve susleri gostererek S’nin tezini ¢lratar.
Egdlenememelerinin sugunu N’ye ylklerler ve onu guinah kegisi yaparlar. B,
digerleri N’ye karsi olduklari i¢in eglencenin olmadigini iddia eder. N’nin
ustinld zorla duvardan indirdigi perdeyle kaplar. Ama yine kimse bir sey
calmamaktadir, miuzik sesi gelmemektedir. Bu tez de c¢uruyunce N serbest
birakilir. Eglencenin gerekli olup olmadigi ustlune tartisirlar. B olacagindan
umitlidir. S ise suphelidir, yazili kanit ister. B bir kitap bulma tmidiyle dolaba
yonelir ve kapagini agmasiyla kapamasi bir olur. Clnkl icerde beyaz bir
kurukafa vardir. Bir daha agtiginda icinden eglence malzemeleri c¢ikar.
Kurukafa maski da bunlardan biridir. Sonunda B dolabin i¢cinde kocaman bir
kitap bulur. Kitabi N’ye okutmaya calisirlar. Ama kitap okunamaz. Cunkud N
dahil higcbiri okuma yazma bilmemektedir. N pes eder ve intihar etmeye karar
verir. B ve S onu vazgecgirmeye caligirlar. Bunun igin, dolaptan ¢ikan kadin
kostumlerini ve masklari kullanarak oyun oynarlar. Kendi eglencelerini
kendileri yapmaya karar verirler. B ve S 6nce N’ye igkinin hepsini igirirler.
Sonra muzik aletlerini gcalmaya calisirlar ama ise yaramaz. Hepsi bozuktur.

Dayanamazlar ve kendi gergekliklerini yaratmak icin N'nin dlmesi gerektigine
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karar verirler. Zorla N’yi asmaya ¢alisirlarken disaridan muzik sesleri duyulur.
Hepsi seslere yonelir. Eglencenin nerede oldugunu anlamaya caligirlarken

oyun biter.

Aksiyonun Yonelisi ve Kurgu: Oyunda aksiyonu yonlendiren gug, varlik
arayisl ve akil yurutmedir. Tek bir kahraman yoktur. Yonelim Ug¢ oyun Kisisi
tarafindan esit oranda ve birlikte gergceklesmektedir. Dramatik yapi, eglence
kavramiyla ilgili basit dizeyde yapilan mantik yuritme Ustune kurulmustur.
Ortaya hipotezler, tezler atilir, curttlGr, yenisi atilir, c¢urttllir ve son
caresizlik noktasinda Kisiler, gercekliginden emin olacaklari bir sey yapmak
ister: Once kendi kendilerine eglenmeye calisirlar ama beceremezler. Sonra
da N'yi oldirmek isterler. Boylece saglam bir nedene dayanarak yas
tutabileceklerdir. Tam bu noktada gelen muzik sesiyle oyun basa doner.
Seslere yonelirler. Bu, baska bir yerde eglence / hayat arayacaklarinin

isaretidir. Bu umutsuz bir kisir ddngu durumudur.

Dil: Metin / ¢eviri metni sade, anlasilir ve akici bir dile sahiptir. S6z komigi ve
argo kullaniimigtir. Tekrarlardan yararlaniimistir. Yazar oyun Kkigilerinin
siradan halktan insan olduklarini ama 6zel bir lehceyle konusmadiklarini

belirtmistir. Bu tavir onlari evrensel boyuta tagimaktadir.

iletisim Ortami: Metinde iletisim ortami, dramatik aksiyonu destekler

niteliktedir. Oyunda olaylar tek mekanda, eski ve metruk bir salonda geger.

Salonun ¢ok biiylk, siislii ve ahsap bir kapisi vardir. igerde on on bes kisilik,
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Uzerinde ortli olmayan, karaaga¢ masif buylk bir masa bulunmaktadir.
Ustiinde sadece agzi kapali bir icki sisesi vardir. Birgcok sandalye, tabure,
emprime desenli Bidermayer tarzi koltuklar i¢ i¢ce daginik bigimde
durmaktadir. Tavandan, tasra salonlarinda gorulen turden krepon kagitlari,
rengi solmus susler sarkmaktadir. Duvarda bir zamanlar asili olan tablolarin
ve suslerin izleri kalmistir. Pencere yoktur ama duvarlarin birinden agir, siyah
renkte drapeli bir perde sarkmaktadir. Buyuk bir dolap, duvara dayal
kontrbas ve yerde armonika vardir. Mekan, oyundaki ¢atisma unsurlarindan
biridir. Kisiler kendilerine ait bir mekanda degildir. Mekan oludur. Terk
edilmiglik, verimsizlik, ise yaramazlik, bosluk, yokluk ve higlik duygusu verir.
Bu duygular, oyun kisilerinin yonelimlerini etkiler. Bu salon, onlar igin yasam
yolculugundaki oyalanma duraklarindan biri gibidir. Finalde gelen muzik sesi,

onlari bir bagka duraga yonlendirecektir.

Oyunda zamanla ilgili veri yok denecek kadar azdir. Donemsel olarak tek
veri, salonda Bidermayer tarzi mobilyalarin olmasidir. Bidermayer tarzi,
1815-1848 yillari arasinda Alman kentsoylularin yasam bigimi ve
mobilyalarini anlatan akimdir. Maun, yabani kiraz gibi damarli agaclar ile
cizgili ya da cicekli ddsemelik kumaslar kullanilmistir.?®* Ancak oyundaki bu
mobilyalar ¢ok eskidir ve o donemden sonra ne kadar zaman gegtigi belli
degildir. Ayrica oyunda olaylarin, hangi ginin hangi saatinde gectigi de
bilinmemektedir. Salonda pencere olmadigi igin gun isidindan yola ¢ikilarak

da fikir Uretilememektedir.

%1 Dogan Hasol. Ansiklopedik Mimarlik Sozliigii. YEM, istanbul 2008, s. 84, 85.
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Tar: Oyun absird tiyatro geleneginin 6zelliklerini tagiyan bir trajikomedidir.
Trajikomedide, trajik ile komik unsurlar bir arada kullanilir ve seyirciye bir
yandan yasamin igindeki komik durumlar gdsterilirken bir yandan da bu
durumlarin trajik boyutuyla ylzlesmesi saglanir. Grotesk ve karikatiristik
unsurlar, komik tonun yaratiminda etkili olur. Nihilizm ve kuskuculugun hakim

oldugu bu oyunlara kara komedya da denilir.

Kara komedya, dulzeltimeye calisilan fakat dizeltiemeyen bir
dinyanin dramidir. Baslangicta komedya gelenegine uyularak
sorunlar hafife alinmaya, dertler sakayla gegcistiriimeye calisilir. Fakat
giderek durumun agirlastigi, sakanin ciddiye donustaga gorallr.
Gllmenin yerini sagkinlik alir. Komedyanin mutlu sonu mujdeleyen
¢oézimu vya hic gerceklesmez ya da goriniste gergeklesir.
Co6zimslzlik ise korku vericidir... Kara komedya insani iyimserligin

kiriima noktasinda yakalar.262

Edlence’deki nihilizm ve yasama kuskuyla bakis, N’nin intihar karariyla
yogunlasmaya baslar. Oncesinde umut bir sekilde sicak tutulmaya
calisiimistir ama Oyle bir noktaya gelinir ki artik “deniz biter”. Tum sakalar
ciddi olur. Trajik ton artar ve finalde gelen muzik sesi kaosun, saskinhgin
dozunu yukseltir. Oyun diger kara komedyalarda oldugu gibi, yasamin

icindeki kaosu, aci bir sekilde alaya alir.

2 Sener, 1997, s. 144, 145.
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IKINCI ASAMA: AKIM, ANLAYIS, YAZAR

Absird Tiyatroda Hareket: Karsitlik ve Tekrar Dramaturgisi

ikinci Diinya Savasi’nin ardindan Avrupa’da ciddi bir deger kaybi
yasanmistir. insanlarin siki siki tutundugu sosyal, ekonomik ve ahlaki
degerlerin savagla yerle bir olusu, insanlarda ve oOzellikle aydin kesimde
gercege bakisi degistirmistir. Gergek olanin ne oldugu ve nerede oldugundan
artik kimse emin degildir. Glvensizlik ve belirsizlik hakimdir. Bu tutum, sanat
ve tiyatroda yeni yaklasimlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Absurd

tiyatro boyle bir ortamda dogmustur.

Uyumsuz tiyatro olarak da adlandirilan absurd tiyatronun en belirgin
Ozellikleri, birbiriyle yan yana gelmesi tuhaf gérinen karsitliklarin bir arada
kullanilmasi ve tekrarlardir. Tekrar ve karsitliklar, hem s6zde hem de
harekette yodun olarak kullaniimaktadir. Dolayisiyla, “kargithk ve tekrar
dramaturgisi” nin oldugunu soyleyebiliriz. Dilin bir iletisim araci olma goérevini
yerine getirmedigine inanilir ve dolayisiyla s6z kullaniminda, gundelik
konusma bigimlerinin disina c¢ikilarak “anlamli olmanin” pesine duasulur.
“Eylem karsi eylemle, sdz karsi sézle durdurulur olmustur.”?®® Bu Esslin’e
gore bir “sb6zel sacmalik gelenegidir’. Dil degerini yitirmis ve

parcalanmistir.?®* S6ziin yerini imgeler ve hareket almistir.

Esslin absurd tiyatro geleneginden bahseder ve bu gelenedin koklerinde;

commedia dell’arte’nin, clown oyunculugunun, sirklerdeki akrobatlik ve mim

283 Gucbilmez, 2005, s. 140.
2% Martin Esslin. Absiird Tivatro. Cev: Giiler Siper, Dost, Ankara 1999, s. 263.
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gOsterilerinin, alegorik oyunlarin, soyut ve yalin sahne efektlerinin, dansin,
sarkinin ve hokkabazligin yer aldigini belirtir. Sessiz sinema guldurisinde,
yirminci  yuzyillin  oncu sanat akimlarindan oOzellikle surrealizm ve
disavurumculukta, soyut sanat (abstract art) eserlerinde absurd tiyatronun
tohumlarinin  bulundugunu soyler. Tum bu anilanlarda, metinden ¢ok
imgelerin odaga alindigi ve cagrisimlara dayanan bir tavrin yer aldigi

gorulmektedir.

“Yazinsal” tiyatroda dil egemen bir pargadir. Yazin kargiti sirk ya da
muzikhol tiyatrosunda dil ikincil bir role indirgenir. Absird tiyatro dili,
¢ok boyutlu siirsel imgelemin yalnizca tek bir — bazen egemen, bazen
altta kalmis — bileseni olarak kullanma 6zgurlGgunt kazanmistir.
Absird tiyatro bir sahnenin dilini eylemle celistirerek, anlamsiz

gevezeliklere indirgeyerek ya da ¢agrisim ve ses uyumunun siirselligi

adina mantigi terk ederek sahneye yeni bir boyut getirmigtir.265

Edlence’de de abslrd gelenege uygun bir bicimde s6z, hareket tekrari
bulunmaktadir ve metin, sahne hareketi igin disi bir malzemedir. Metnin
tamaminin, bir tekrarlar zincirinin halkasi oldugu dusunulmektedir. Oyun
kisileri her seferinde bir muzik sesinin pesine dusup kendilerini bir mekanda
bulurlar. O mekanda eglence ararlar, bulamazlar. Her yeni dusunce,
dongusel bir streg gibidir. Hep basladiklari noktaya gelirler. Bagka bir deyisle
oyunun icinde de birbirine benzer halkalar bulunmaktadir. S6z tekrari bazen
Oyle bir dizeye varir ki artik o diuzeyde s6z anlamini yitirir. Tekrarin kendisi

anlaml olur. Uyumsuz, karsit durumlar bir yandan komigi yaratirken, diger

5 Ag.e., s. 317.
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yandan trajik boyutu besler. Yeni bir muzik sesinin gelisi, oyun kigilerinin

baska bir mekana yolculuklarinin baglangicidir.

Herhangi bir tiyatro gelenegindeki “hareket karakteristiklerini” inceleyebilmek
icin, oyun kahramanlarinin niteliklerini bilmek gerekir. Hareket, kendisini
gergeklestiren Kkisiyle dogrudan baglantihdir. Konuya absurd tiyatro
gercevesinden bakildiginda, ¢ok net bir resimle karsilasilir: Kahraman
olmayan, olamayan Kkisilerin c¢irpinislari. Oyunlari ve dusltnsel eserleriyle
absurd tiyatronun iginde anilan Eugene lonesco’nun Kkarsi-tiyatro ifadesi,
oyunlardaki hareket ile mekansal, zamansal wunsurlarin karakterini
belirlemede bize yardimci olacaktir. lonesco, doneminin genel gecer
dramatik yazim kurallarina her anlamda karsi c¢ikan bir tiyatroyu
savunmustur. “Kargi-tiyatroda zaman ve yer, yasam manti§i iginde
kullanilmaz, hatta bazen hi¢ bahsedilmez. Oyun kisilerinin ozellikleri, bazen
de adlari belli degildir. Ne olaylarin gelisiminde, ne oyun Kkisilerinin karakter

aciliminda tutarlilik gdzetilmemistir.”2%®

Varolma nedeninin vyitirilisi, yasami anlamsiz bir beklemeye c¢evirmistir.
“Beklemek” oyunlardaki ana aksiyon, ana hareket olmustur. “Eylemin yerine
gecen gerilimli bir siirec olarak cikar karsimiza.”?®” Beklerken girisilen cesitli
hareket denemeleri ise sonu¢ getirmez. Samuel Beckett, absird tiyatronun

semboliu olan oyunu Godot'yu Beklerken adli oyunuyla; hareket etmeyen

2% sener, 1998, s. 302.
%" Sener, 2003, s. 58.
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karsi-kahramanlar yaratmistir. Vladimir “heniiz her seyi denemedin”®® der
kendi kendine. Denemeler yaparak oyalanmak insanoglunun kaderidir.
Edlence’deki bir diyalog, kisilerin dylesine yasamayi surdirmelerine isaret
eder. N intiharin esigindedir ve onu kendini dldurmekten alikoymaya c¢alisan

B ile S’ye sorar:

N: Bu yasam ne igin ki.

B: Hig, oyle...”®

Kahramanin olmadi§gi dunyada amagh hareket etmek anlamsizlagir.
“Davranislarimiz bir amaci oldugunu varsaymak bir aldatmacadir. Bunun igin
tim iyimser cabalar kusku uyandirir.”?’® Yapacak bir seyin, bir hareketin
olmayigi can sikintisi yaratir. Sikinti kimi zaman ilkel yanin kendini agiga
clkarmasina neden olur. Hareketlerde akildan ¢ok ilkel guduler baskin hale
gelir. Bu bize, bedensel durumun ne kadar 6nemli oldugunu hatirlatir. Surekli
mantiksal ilerleyen hareketler degil, durumlar ve imgelerden olusan dokular
vardir. Esslin imge dokusu ve bunun seyirci Uzerindeki etkisi konusunda

sunlari soyler:

Oyundaki eylem...A noktasindan B noktasina gitmek yerine, oyunun

anlatti§i siirsel imgenin yavas yavas kalibini kurar. izleyici, tim imgeyi

268

260 Samuel Beckett. Godot’yu Beklerken. Cev: Tuncay Birkan, Kabalcl, istanbul 1992, s. 11.

— Stawomir Mrozek. “Eglenti”. Cev: Nese Ylce, Tiyatro Arastirmalar Dergisi, S: 17, Ankara
Universitesi Yayinlari, Ankara 2004, s. 140.
"% Sener, 1997, s. 300.
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gOrmesini saglayacak bu kalibin asamali olusumunu beklerken

gerilir.?™*

Absurd oyun metinlerinde mekanlar, oyun Kigilerinin yonelimlerini ve
dolayisiyla hareketlerini etkileyen énemli unsurlardir. Kisiler mekanda varolan
kiguk yasam belirtileriyle oyalanirlar. Her seye ragmen umutlari vardir.
Denerler, beklerler. Beklerken, kendilerince icinde bulunduklari durumu
dusundrler. Bu onlara aci verir. Cunkd kendilerini ¢evreleyen kosullari
kavrayamazlar. DuslUnerek isin iginden c¢lkamazlar. Mekanlar, yasam

yolculugundaki oyalanma duraklari gibidir.

insanlar bulunduklari mekanlara dair aidiyet sorunu vyasarlar. Aidiyet
(belonging) ve oryantasyon (orientation) Norberg-Schulz’un da israrla
Uzerinde durdugu konulardir. Insanin mekanla kurdugu iliski, onun
varolusunu belirler. Abslird oyunlardaki s6z konusu sorunun temelinde;
mekandaki belirsizlik, guvensizlik, iletisimsizlik ve yokluk yatmaktadir.
Oyunlarda islenen mekanlari olusturan birimler daginiktir ve aralarindaki
gegislerde baglanti kopukluklari vardir. Somut, gergekgi esya kullanimindan
cok; imgesel ve c¢agrisimsal unsurlara yer veriimektedir. Gergekgi esyalara
yer verilse bile bunlarin kullanilma bigimleriyle uyumsuz durumlar
yaratilmaktadir. Dolayisiyla kigiler saghkli bir oryantasyon duygusu
tasimazlar. “Yersizlik ve merkez kaybi”?’? kisilerin hareketlerini dogrudan

etkilemektedir. Olanaksizlik, her hareket girisimini yarida birakir. Mekan

°" Esslin, 1999, s. 324. _
272 Aslihan Unlii. Merkeze Donmek. Mitos Boyut Yayinlari, istanbul 2009, s. 124.
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bazen bos bazen de dolu oldugu igin hareketi sinirlar. Hareket etmek igin
saglam bir nedenin olmadigi bir didnyadir burasi. Kisiler “ezeli

stirgiindirler”.?”

Eglence’deki mekansal durum da soyle dzetlenebilir: Ug yoksul kisi, icerde
eglence oldugunu dusundukleri bir yere zorla girer ve kocaman bir yoklukla
karsilasir. icerde oyalanirlar ve caresizliklerinin doruk noktasinda baska bir
yerden muzik sesi gelir. Eglencenin nerede oldugu belli degildir. Arayis surlp

gidecektir.

Oyunlarda basi, ortasi ve sonu belli bir dyki akisinin olmayisi, abstrd
tiyatronun temel zamansal 6zelligidir. Oykisuzlik beraberinde pargall bir
yapi getirir. Cizgisel, kronolojik zamandan c¢ok ddéngusel zaman kullanilr.
Bazen zaman adeta durur. Zamanin durmasi, canliligin kesintiye ugramasi
n274

demektir. “Bekleyis bir aliskanlik, makinelesmis bir davranis halini alr

ipsiroglu absiird diinyada zaman konusunda su tespitte bulunur:

Bu dus dinyasinda zaman durur. Belki de bu insanin en karakteristik
yani, zaman bilincinden yoksun olmasidir. Simdiyi yasamaz o, ya
gecmise saplanir, ya da Utopyalar kurar ve onlarin pesinden kosar,

boylece zamanin disinda kalir.?”

2" Sener, 1998, s. 298. _
2" Zehra ipsiroglu. Uyumsuz Tiyatroda Gerceklik, Mitos, istanbul 1996, s. 71.
> Ag.e., s. 60.
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Abslrd oyunlarda ardisik olaylar degil durumlar vardir. Bu 6zellik, ondaki
parcall ve bazen dongusel nitelik tasiyan zamansal yapinin bir geregidir.
Mekanda oldugu gibi zamanda da belirsizlik hakimdir. Zaman yaniltici,
aldaticidir. “Diniin, bugiiniin, yarinin varligi kuskuludur.”?’® Bekleyen insan,
dogum ile 6liim arasinda kalan “zamanla yiiz yiize gelir.”*’" Onun zaman diye
tanidi§i sure¢ bundan ibarettir ve zaman strekli ona oyun oynar. Zaman
kullanimindaki pargali yapi, beraberinde ele alinan pargalarda / anlarda
derinlesmeyi beraberinde getirir. Esslin’e gore absird tiyatro biraz da bu

nedenle “katmanli ve siirseldir.”?"®

Edlence’deki zamansal degerler incelenmek istendiginde de kocaman bir
soru isaretiyle karsilasilir. Metinde zamana dair en ufak bir veri yoktur.
Oyunun hangi mevsimde, ginin hangi saatinde gectigi belli degildir.
Yapilabilecek en belirgin tespit, dongusel bir zaman anlayisinin hakim
oldugudur. Zamandaki durum da tipki daha 6nce de degindigimiz zincir
halkalar gibidir. Bir dongu baslar biter ve yeni bir dongu baslar. Bu, Sisyphus
efsanesindeki kisir donglye benzer. Davraniglari mekaniklesmigtir, anlamsal

baglantilarini kaybetmistir.

Bu noktada su soru kafamizi kurcalar: Acaba belirsizligin, eyleyememenin,
duraganligin hakim oldugu oyunlar sahneleme asamasinda nasil izlenilebilir
Kilinir? Kanimizca cevap; kisi, mekan ve zamandaki ele avuca sigmazligin

hareket kullaniminda nispeten o6zgur ve bol cesitlemeli bir yonelimi

% Onlig, 2009, s. 41.
2’7 Esslin, 1999, s. 313.
278 Martin Esslin. The Theatre of Absurd. Anchor Books, New York 1961, s. 294.
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beraberinde getirmesinde bulunmaktadir. Elbette yaratilan hareket kurgusu
kendi iginde tutarh olmalidir. Dolayisiyla abstird tiyatro, bir yandan yénetmeni
hareket yaratiminda serbest birakirken diger yandan da 6zgun ve anlasilir bir
yap! olugsturma konusunda omuzlarina buyuk bir sorumluluk yukler. Belki de
cevabi, absurd tiyatronun tohumlarini tagiyan clown, commedia dell’arte ve
sirk gosterilerinin enerjisinde aramaliyiz. Bir abstrd oyunun fiziksel tiyatro
yaklasimiyla sahnelemesinde, bu tlrlerden yararlanmanin iyi bir yola cikis
noktasi olduguna inaniyoruz. Absird tiyatronun, 6zinde her ne kadar
eyleyemeyen insani ele aliyor olsa da sahne pratigi bakimindan bir eylem
zenginligi tasidigi dastnutlmektedir. Esslin’in asagidaki tespiti, gériustimuzu

destekler niteliktedir:

Genet'nin rituelistik, saf ve stilize hareket kullaniminda; lonesco’nun
durumlari ¢ogaltmasinda; Godotyu Beklerken’de sapka kullaniminin
muzikhollere benzerliginde; Adamov’'un erken dénem oyunlarindaki
karakterlerin tutumlarinin bedenselliginde; Tardieu’nin sadece sesten
ve hareketten olusan bir tiyatro yaratma girisiminde; Beckett ile
lonesco’nun bale ve mim oyunlarinda, tiyatronun sézsuz formlarina bir
donis goéruyoruz. Tiyatro her zaman dilden daha fazla bir sey
olmustur. Dil tek basina okunabilir, ama gergek tiyatro kendini ancak

performansla gosterir.””

Sonug olarak sahne hareketinde; aldanma, yaniima, korku, kusku,
yabancilagsma, yalnizlik, surgunluk, iletisimsizlik ve uyumsuzlugun hakim

olmasi gerektigi sdylenebilir. Beceriksizlik, karikatlrizasyon, deformasyon,

219 Esslin, 1961, s. 230.
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abarti ve grotesk; hareketlerde aranacak nitelikler olarak dusunulebilir. Ama
her seyden onemlisi, hareketler ile onlari besleyen 1gik, kostum gibi diger

sahne unsurlarindan olusan imgelerin degeri dSnemlidir.

Edlence bircok yoniyle Godot'yu Beklerken’e benzemektedir. Burada

hareket kullanimi bakimindan iki oyunun benzerliklerine deginmenin, absurd

tiyatrodaki tavir konusundaki bilgilerimizi pekigtirecegine inaniyoruz.

Godot ya da Eglence: Beklenip de Gelmeyen

Godot’'yu Beklerken’in 6ykiusu kisaca soyledir: Bir yol kenarinda Viadimir ve

Estragon, Godot adli birini beklerler. Ama Godot'un niye ve ne zaman
gelecedi belli degildir. Konusarak oyalanirlar. Bu arada Pozzo ve usagi Lucky
gelir. Pozzo Lucky’ye surekli eziyet eder. Pozzo ve Lucky ¢ikip gittikten sonra
aksam olur ve bir haberci ¢ocuk gelip Godot'nun ertesi gun gelecegini soyler.
Vladimir ve Estragon ertesi gin yine ayni saat ve yerde bulusurlar. Yine
Pozzo ve Lucky gelir. Pozzo kor, Lucky ise dilsiz olmustur. Onlar ¢ikinca yine
haberci ¢cocuk gelir ve Godot'nun ertesi gun gelecegini soyler. Vladimir ve
Estragon kendilerini agaca asmaya calisirlar ama beceremezler. Gitmek

isteseler de mecburen Godot’yu beklemek Uzere kalirlar.

Goruldagu gibi Eglence’de oldugu gibi bu oyunda da beklenip de gelmeyen
bir sey vardir. Ama oyun Kkisileri her dus kirikliginda umutlarini tazelerler.
Ancak bu sekilde varliklarini strdurebilirler. Cok zorda kaldiklarinda intihari

denerler ama onu bile gergeklestiremezler. Umudu sicak tutabilmek igin

200



surekli denemeler yaparlar, mucadeleyi birakmazlar. Godot'yu Beklerken’in

giris cumleleri goyledir:

“ESTRAGON: Yapacak hicbir sey yok.

VLADIMIR: Bu diisiinceye inanmaya bashyorum. Bitiin hayatim
boyunca bunu kendimden uzak tutmaya c¢alistim. Vladimir, diyordum
kendi kendime, akhni basina topla; heniiz her seyi denemedin. Sonra

da miicadeleyi kaldigi yerden siirdiirdiim.”*®

Tipki Eglence’deki oyun kisileri gibi Godot'yu Beklerken’dekilerin de yapacak

bir seyleri yoktur. Konusarak oyalanirlar. Hareket etme niyetleri hep s6zde
kalir. Gitmek isterler ama gidemezler. Oyun icinde oyunlarla oyalanirlar. iki
oyun; yalnizlik, sevgisizlik, fiziksel aci, ruhsal aci, asagilanma, dayak yeme,
ezilme, korku, endise, kutsal kitap, cansizlik, yokluk, higlik, aclik,
barinaksizlik, beklemek, mutsuzluk ve can sikintisi gibi ortak konulara

sahiptir.

Kisiler arasinda da benzerlikler bulunmaktadir. B, S ve N’nin peruklari,
Vladimir ve Estragon’un sapkalarini ¢agristirmaktadir. Disunmenin, aklin
simgesi gibidirler. Ama bunlar, iki oyunda da ise yaramamaktadir. B ofkeli ve
buyurgandir. Vladimir ve Pozzo gibidir. S dusunerek ve akil yuriterek ¢6zim
aramaya calismaktadir. Vladimire benzedigi soylenebilir. N'nin kravatiyla

kendini asmaya kalkmasi Beckett'in oyunundaki kendini asma sahnesini

20 age., s.11.
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cagristirmaktadir. N’'nin yeni ayakkabilari, Estragon’un ayadina yapismis eski

cizmelerine benzemektedir. O da Estragon ve Lucky gibi kurbandir.

Mekan iki oyunda da yokluk Ustine kurulmustur. Godot'yu Beklerken’de

mekan ¢iplak bir agagtan bagka bir seyin olmadigi bir yol kenaridir. Her ne
kadar Eglence’deki mekan gergekgi bir edlence salonu tasarimina isaret etse

de yemek, muzik, insanlar gibi eglence kosullarinin yoklugu agir basar.

Zaman unsuru dugundldugunde, iki oyunda da kisir dongunun oldugu

gorulmektedir. Godot'yu Beklerken’de “gliin — gece” doéngusu, Egdlence’de

nereden muizik sesi geliyorsa “oraya gitme - oradan ayrima” déngusu
bulunmaktadir. Bu umutsuz kisir dongu durumu, absurd tiyatronun

felsefesiyle ortismektedir.

Absurd tiyatro Ustine cgaligmalari olan Martin Esslin’e gére de Edlence

Godot'yu Beklerken’e benziyor. Benzeyen ¢ok sey var ancak Eglence’nin

daha somut olaylar ve daha gergekgi durumlar dstinden ilerledigini
soyleyebiliriz. Ayrica Esslin’e goére Edlence, Mrozek'in keskin politik
alegorilerinden biridir.?®! Dikkatle incelendiginde, oyunda alttan alta; siradan
halk ve isc¢i sinifi ile imtiyazli kesim arasindaki farkin vurgulandigi
gOrulmektedir. “Onlardan olmadigimiz, kotl oldugumuz igin mi bize eglence
yok” sorusu sorulmaktadir. Ancak bu soru, somutlastirma ve dogrudan

goénderme duzeyinde degildir.

21 Esslin, 1999, s. 247.
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Polonya’nin Ustiin Soytarisi: Stawomir Mrozek

Mrozek (1930-), absurd tiyatronun Polonya’daki énemli temsilcilerinden
biridir. Ozellikle Tango adli oyunuyla diinya ¢apinda tne kavusan yazar, hem
politik hem de sanatsal yonuyle yirminci yuzyilin ikinci yarisinda dikkatleri
lizerine cekmistir. Stalin rejimi sliresince, Polonya Birlesmis isciler Partisi igin
calismis ve hayatini siyasi alanda gazetecilik yaparak kazanmigtir. 1963’de
Fransa’ya go¢ etmis, daha sonra Meksika, italya, ingiltere ve Yugoslavya gibi
pek cok ulkeyi dolagsmistir. 1996’da Polonya’ya dénmis ve Krakov'a
yerlesmistir. Ayni zamanda bir karikaturist ve dyku yazari olan Mrozek'’in belli

basli oyunlarindan Polisler, Tango, Acik Denizde, Striptiz, Eglence, Karol,

Bayuld Gece, Sigintilar ve Terzi; Turkgeye gevrilmistir.

Mrozek’e yazin gevresinde “Ustlin soytari” lakabi takilmigtir. O hem mutlak
olanin arayisi iginde olan bir rahip hem de bilge bir soytaridir.?®> Eserleri
incelendiginde anlagilir ki rahiplik ile soytarilik birbirlerinden farkli dedgildir.
Mrozek hem bir guldurt ustasi hem de stabilize olmus dinyanin kint yapisini
sondajlayan bir arastirmacidir. Ona goére “budala” insanlar birileri tarafindan

yonetilirler ve hayatlari onlar tarafindan belirlenir.

Polonya’nin dnemli elestirmenlerinden Andrzej Kijowki “Mrozek Cennet

Kapilarinda” adli makalesinde, Mrozek’in eserlerinde gundelik yasamdaki

282 £ 3. Czerwinski. Contemporary Polish Theatre and Drama (1956-1984). Greenwood

Press, New York 1988, s. 53.
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budalalik Ustiinde sikga durdugunu belirtmistir.’®®* Yazarin oyunlarindaki
hareket verileri incelendiginde, bu budalaca yasam duguncesine isaret eden
durumlarin yer aldigi gorulmektedir. Mrozek oyunlarinda genel olarak; siddet,
baski ve bagkaldiri gibi hareketleri kullanmaktadir. Bu hareketlerin nitelikleri
ise; ilkel, bayagi, acimasiz, beceriksiz, karikaturistik, satirik ve alegoriktir.
Oyunlar, yazarin aslen bir karikatlrist ve mizah yazari olusunun izlerini
tasimaktadir. Esslin Mrozek’in basyapiti sayillan Tango’yla ilgili olarak “uygar

1284

dunyanin kalintilari Gstunde tango ifadesini kullanir. ilkel olanin uygunsuz

bir bicimde kendini gosterigi, kayda deger bir uyumsuzluktur.

Zamansal ve mekansal verilere bakildiginda, su tlrde karakteristiklerin yer
aldigi soylenebilir: Mrozek’in karakterleri yonlerini kaybetmistir ve yapacak bir
seyleri yoktur. Gec¢cmis uluorta duran bir kadavra gibidir ve kétl kokusu her
yere yayilir. Mrozek yasamla ilgili soyle der: “Yasam sadece gegip gider,
glinler birbirini kovalar ve her biri bir sekilde yasanip tiikenir.”?®> Onun icin
gecmis de gelecek de aldatici birer illiizyondur.?®® Yazar, Tango oyunundaki

Arthur’a sunlari soyletir:

...deliymigim ben! Geriye donus yok. Ne simdiki zaman var, ne de

gelecek zaman. Higbir sey yok.”®’

?% Dialog, 1963, V, 104-105. (Aktaran: Czerwinski, 1988, s. 61.)

284 Esslin, 1999, s. 249.

285 Slawomir Mrozek. Elephant. s. 129. (Aktaran: Czerwinski, 1988, s. 56.)

288 czerwinski, 1988, s. 60.

%87 Stawomir Mrozek. “Tango”. Gev: Hale Kuntay, Devlet Tiyatrolari Basdramaturgluk Arsivi,
Ankara 1968, s. 30.
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Mrozek’in, mekanin bir ¢catisma unsuru olarak 6n plana c¢iktigi oyunlari;

Edlence, Striptiz, Acik Denizde ve Sidintilardir. Eglence’de yemegin,

muzigin, dansin olmadidi bir edlence ortamindan, Striptiz’de kisilere talimat

veren kocaman bir elden, Acik Denizde’de denizin ortasinda mahsur

kalmaktan ve Sigintilarda vyersiz yurtsuzluktan bahseder. Ele alinan
mekanlarda grotesk unsurlar hakimdir. Parodik ve Kkarikaturistik tavir,
groteskin kullanimini elzem kilar. “Degerini yitirmig, insani olmayan bir diinya,
groteskin egemen oldugu korkung bir diinya halini alir.”®® Ahlaksal degerler

yerle bir olmustur.

Czerwiski - Pinteresk ya da Shakespearien gibi — Mrozek’in yazarlik uslubu
icin Mrozekian kelimesini kullanir ve Mrozek’in Polonya’nin hayal dinyasi en
genis yazari oldugunu soéyler. Mrozek bircok farkli konuyu kendine has
yaklasimiyla ele almis bir yazardir.?®® Mrozek 1960’larda doruklarina ulasan
Polonya tiyatrosu icinde, absiird oyunlariyla énemli bir yer edinmistir.?*°

Edlence adli oyununun, geleneksel formda yazilmis olmasina ragmen,

absiird anlayisa en uygun olan érnek oyunu oldugu distiniimektedir.?*

UGUNCU ASAMA: HAREKETIN EVRIMI
Bir Cosan Bir Durulan Dalgalar
Edlence metnindeki hareket, zaman ve mekana dair veriler incelendiginde

gorulmastur ki oyunda hakim olan fiziksel aksiyon, “aramak”tir. Oyun Kigileri

% Nese Taluy Yuce. “Mrozek ve Tango”. Tiyatro Arastirmalari Dergisi. Sayi:19, Ankara

Universitesi Yayinlari, Ankara 2005.

289 A.g.e.,, s. 63.

29 Nese Yiice. “Yeni Arayislarin Tiyatrosu”. Testosteron. Mitos Boyut, istanbul 2008, s. 10.
291 Czerwinski, 1988, s. 54.
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arar, buldugunu sanir, yanildigini anlar, bekler ve yeniden aramaya baslar.
Metinde hareketin evrimi, bir cosup bir durulan dalgalara benzemektedir.
Tipki sudaki dalgalanmalar gibi oyun kisilerinin umudu, enerjisi de bir
yukselip bir algalmaktadir. Bu ¢alismanin yonteme dair “Metne Yaklasim ve
Reji Tasarimi” boliminde, dramaturgun metindeki hareketin evrimine dair
kisa ifade biciminde bir tespitte bulunabilecegini; bu ifadenin yonetmenin
ufkunu agabilecegini belirtmistik. Bizim kisa ifademiz de “bir cogsan bir durulan
dalgalar’dir. Oyun kisilerinin “arama” eylemlerinin, hem mekana yayiima
olasiliklarini  ¢ogaltacagi hem de zaman kullanimini etkileyecegi
dusunulmektedir. Bagka bir deyisle hareketleri, sahne dinamigini

etkileyecektir.

DORDUNCU ASAMA: HAREKETBIRIMLER

Varlik Arayisi ve Akil Yiriitme Oyunu

Edlence tek perdelik bir oyundur ve sahne boliumlemesi bulunmamaktadir.
Metin, fiziksel aksiyonun déntsim noktalarina goére birimlere ayriimistir. Bu
birimler, hareketbirimlerdir. Hareketbirimlere, iclerinde baskin olan hareket
tiriinin ismi verilmistir. Ornegin; iceri Girmeye Calismak, Bekletmek, Yazili
Kanit Aramak. Daha sonra, her bir hareketbirimde oyun Kisilerini harekete
geciren temel kuvvet (F) belirlenmistir. Bu kuvvet bir ya da birden ¢ok oyun
kisisidir. Ornegin, ismi Yazili Kanit Aramak olan hareket biriminde belirleyici

kuvvet S’nin yazili kanit istegidir. Dolayisiyla bu birimde kuvvet, Fs'dir.
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Oyunun; yuratilen, harekete gegirilen aklin bedendeki yansimalar Ustlne
kurulu oldugu dustnilmektedir. “Diastinmek”, kelimenin ilk ¢agrisimlarina
bakildiginda, duragan bir igtir. Beyin dusunur. Ama biraz derinlikli
bakildiginda, dusunce ile bedenin koordinasyon icinde oldugu gercegiyle
kargilasilir. Eglence metni, bu duruma isaret eden guzel bir drnektir. Oyun
kigilerin varlik arayisi icindedirler ve bu arayista tutunduklari her dusunce,

onlarin hareketini yonlendirir.
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HAREKETBIRIMLER (Hareket Odakli Béliimleme)

Fovun = Varhk Arayisi ve Akil Yirutme

Onoyun: ICERI GIRMEYE CALISMAK (Fgsn)
1. ARAMAK (Fgsn)

2. EGLENCE KANITI BULMAK (DUGUN) (Fy)
a. Bilmeden Eglenmek
b. Kendine Gelmek
c. Ustiine Yuramek

3. YAS KANITI BULMAK (CENAZE) (Fs)
a. Direnmek ve Dize Gelmek
b. Kalkmak

4. ORTMEK / SAKLAMAK (Fg)
a. Siddet Gostermek
b. Dinlemek

5. TARTISMAK (Fs)

6. YAZILI KANIT ARAMAK (Fs)
a. Bahse Girmek
b. Gidememek
c. Eglence Malzemeleri Bulmak
d. “Yazih Kanit” Bulmak

7. PES ETMEK (INTIHAR GIRIiSiMi) (Fy)
a. Vazgecirmeye Calismak
l. Bekletmek
Il. Oyunla Oyalamak
b. Eglenmeye Calismak
c. Olmesini Beklemek
d. Zorla Asmaya Calismak

Sonoyun: MUZIK SESLERINE YONELMEK (Fgsn)

Hareketbirimlerin yukaridaki dokimu, hem oyundaki hareketin evrimi hem de

kuvvet dagilimi konusunda temel bilgileri igermektedir.
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BESINCi ASAMA: KUVVETLER
Bu calismanin “Yontem” boliminde de belirttigimiz gibi kuvvet (F), oyun
kisilerini harekete gegiren gugtlr. Oyunda aksiyonu ydnlendiren ana kuvvet,

varlik arayisidir ve buna bagl olarak akil yuratmedir:

Fovyun= Varlik Arayisi ve Akil Yurutme

Oyun Kkisilerini harekete geciren temel kuvvetler ise beden, akil ve duygu
Uclisudur. Bunlardan her biri oyun kisisine gore baskin durumdadir. Siddete
meyilli olan B’de beden, disinmeye meyilli olan S’de akil, duygularinin esiri

olan N’de duygu egemendir:

Fg= Beden, Fs= Akil, Fy= Duygu

Asagida, hareketbirimlerde etkin olan diger goérinen ve goriunmeyen
kuvvetlerin dokumua yapilmistir. Kuvvetleri adlandirirken duygu, istek ve
hareketleri temsil eden ifadeler ile replikler kullaniimistir. Gériinen kuvvetten
kasit, bir oyun Kigisinin hareket ederek, manipuilasyonla, dokunarak ya da
konusarak baska bir oyun kisisini harekete gecirmesidir. Gérinmeyen kuvvet
ise i¢ aksiyonla ilintilidir ve oyun Kkisisinin kendisindeki ya da diger oyun
kisisindeki i¢sel durum nedeniyle harekete gecmesi s6z konusudur.
Metindeki tum kuvvetleri siralamak, oyundaki kuvvet dagiliminin genel

resmini gdrmemize ve dolayisiyla provalarda bize yardimci olacaktir.

209



Onoyun: igeri Girmeye Galismak (Fzsy)

Fesn: Umut

Fasn: Icerdekileri Duyma ve Gérme istegi

Fesn: Sesini Duyurma, Varligini Ortaya Koyma istegi
Fesn: Muzik |Steg|

Hareketbirim 1: Aramak (Fgsn)
Fasn: Etrafi Kesfetme Istegi

Fasn: Insan Arayisi

Fasn: MUzik Istegi

Fasn: Ses istegi

Fesn: Eglenme istegi

Fasn: Adalet istegi

Fasn: Varligini Ortaya Koyma istegi
FBSN: Umut

Fg: Varliga inang

Fn: Hayal Kirikligi

Fs: Kusku

Fg: Ofke

Fn: Yeni Ayakkabilarini On Plana Cikarma ve Koruma istegi
Fs: Dusinme

Hareketbirim 2: Eglence Kaniti Bulmak (Fy)
Fn: “Var, arkadaslar eglence var!” s6zl
a. Bilmeden Eglenmek
Fgsn: Provoke Olma
b. Kendine Gelmek
Fg: “Calgi calan falan yok galiba” s6z
Fgs: Yanildigini Anlama
Fgs: MUzik Duymaya Calisma
c. Ustiine Yurumek
Fs: “TUm gurultiya su cikardl” s6zu
Fs: N'yi Suglama
Fg: N'ye Ofkelenme
Fn: Umudunu Sardirme
Fn: Babasini Koruma
Fesn: Hayal Kirikhgi

Hareketbirim 3: Yas Kaniti Bulmak (Fs)
Fs: “Cenazeden sonra da masa kurulur” sézu
a. Direnmek
Fen: S’ye inanma
Fesn: Korku, Tedirginlik
Fesn: Tanriya Siginma
Fsn: B'yi Cenaze Yerine Koyma
Fg: Korku ve Ofke
b. Dize Gelmek
Fg: “Eger cenaze olsa, armonikayla basin ne igi var” sozu
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Fg: Yanilgiyl Farketme

Hareketbirim 4: Ortmek / Saklamak (Fg)
a.Siddet Gostermek
Fgsn: Sucluluk Duygusu
Fg: N'yi Gunah Kegisi Segme
Fs: Provoke Olma
b.Dinlemek
Fgs: MUzik Duymaya Calisma
Fn: Asagilanmanin Getirdigi Ofke
Fgssn: Hayal Kirikligi

Hareketbirim 5: Tartigmak (Fs)
Fesn: Akil Yuratme Cabasi
Fesn: Hayal Kirkhgi

Hareketbirim 6: Yazili Kanit Aramak (Fs)
Fs: “(Edlencenin) Nerede, hangi kitapta yazili oldugunu gosterebilir misin?”
sOzu
a. Bahse Girmek
Fas: iddialasma
b. Gidememek
Fg: “Cenaze” Gorme
Fg: Iddiay1 Surdirme
Fg: Korkunun Ustiine Gitme
Fgesn: Korku
Fas: Korkmuyormus Gibi Gériinme Istegi
c. Eglence Malzemeleri Bulmak
Fesn: Yanilglyr Anlama
Fsn: Neselenme
Fs: Yazili Kanit isteginde Direnme
d. “Yazilh Kanit” Bulmak
Fesn: Okumaktan Kagma
Fas: Okuma isini N'ye Yiikleme
Fn: Kadin istegi
Fgsn: Hayal Kirikhigi

Hareketbirim 7: Pes Etmek (Fy\)
a. Vazgegirmeye Calismak
l. Bekletmek
Fn: Hayal Kirikhgi
Fas: N'yi Bekletme istegi
Fg: S’yi Suglama
[I. Oyunla Oyalamak
Fas: N'yi Oyunla Oyalama istegi
Fn: Inangsiziik

b. Eglenmeye Calismak
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Fgsn: Muzik |Steg|

Fasn: Eglenme Istegi

Fas: N'yi Sarhos Etme istegi

Fg: Muzik Aletlerini Calma istegi

Fs: Dans Etme istegi

Fssn: Hayal Kirikhgi

Fgsn: Caresizlik
c. Olmesini Beklemek

Fn: Mutsuzluk

Fn: Olumden Korku

Fs: Olum istegi

Fg: S’yi Destekleme

Fgs: Kendi Gergekliklerinin / Olumiin Pesine Diisme
d. Zorla Asmaya Calismak

Fgs: Kafa Karisikhigi

Fgs: Caresizlik

Fgs: Gergeklik Arayigi

Fn: Korku

Fn: Asagilanmanin Getirdigi isyan

Sonoyun: Miuzik Seslerine Yénelmek

Fgsn: !\/IUzik Duyma

Fesn: Insan Arama

Fesn: Adalet Isteqi

Fssn: Neselenme

Fesn: Umut ]

Fesn: Sesini Duyurma Istegi

Fssn: Eglenme Istegi

Metindeki kuvvet dagilimina bakildiginda, baskin olan kuvvetin eglenme ve
muzik istegi oldugunu gorulmektedir. Ancak bu bir metafordur ve “eglenme”
varligi ve mutlu yagsami temsil etmektedir. Varliga dair her yeni iddiayla oyun
Kisisinin hareketinin yonu degisir ve hep hayal kirikligiyla noktalanir. Kuvvet
sayisi ve c¢esidi arttikga hareket yogunlugunun da arttigi dusuntlmektedir.
Ozellikle yedinci hareketbirim bunun en iyi bir 6rnegidir. Dorukta oyun

kisilerinin kafasi iyice karisir. Kanimizca bu noktada hareketlerde

tutarsizliklar ve ani yonelim degisimleri olacaktir.
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Gergek hayatta oldugu gibi bu oyunda da noksanlik duygusu, ardindan istek
duygusunu getirmektedir. Oyun Kigileri, noksanligini duyduklari seye sahip
olma arzusu tasimaktadirlar ve bu arzu, onlarin hareketlerini

yonlendirmektedir.

ALTINCI ASAMA: RAPOR

“Umut en gabuk, rahata ermemisler arasinda bulunur.”?%?
Theodor ADORNO

Absird tiyatro Orneklerinden biri olan ve yaklasik elli yil 6nce yazilan
Edlence, hem ele aldigi konu hem de anlatis bigimi nedeniyle bugun de
sahnelenmeye deger oldugunu dusundyoruz. Oyunda Mrozek yasami,
canhligi ve varolusu; “eglence” metaforuyla aktariyor. Aslinda eglence
denince akla gelen her sey yasamin gostergeleri: Yemek, icmek, arkadaslik,
cinsellik, oynamak, dans etmek, gulmek, sarki sdylemek. Tum bunlar
mutlulugumuzun kosullari ve isaretleri. Ama yazar dyle bir dinyay! anlatiyor
ki bize, bunlardan hi¢ biri yok. Sadece bir sise icki, bozuk calgilar, birbirine
glvenmeyen U¢ adam ve bos, terkedilmis bir salon. Bellidir ki bir zamanlar
eglence varmis bu salonda. Ama ¢ok eskiden. Tavandan sarkan krepon
kagitlarinin rengi solmus, duvardaki resimler kaldinimisg, koltuklar eski usul ve
yipranmis. Pencere yok. Giines yok. Hiclik duygusu ve mutsuzluk var. Ug
gen¢ adam surekli bir eglence beklentisi iginde. Eglence var mi yok mu?
Edlence yoksa yas mi var? Eglenmek gerekli mi? Sdrekli bu sorularin

cevaplarini ariyorlar. Kendilerince ve beceriksizce akil yurutayorlar. Anlam

2 Theodor Adorno. Minima Moralia: Reflections on a Damaged Life. ingilizceye gev: E. F.

N. Jephcott, Verso, New York 2005, s. 223.
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surekli oteleniyor. Okuma yazma bilmemeleri, onlarin hem alt siniftan
olduklarina isaret hem de insanoglunun bilgisizligine. Bilememek, oyalanmak
ve beklemek... Onlar bir mizik sesi duyduklarini sanirlar ve zorla salona
girerler. Ama hayal kirikligi1 yasarlar. Finalde gelen muizik sesi onlari baska

bir yerde eglence / yasam aramaya yonlendirir.

Edlence kavramina baktigimizda aslinda onun da bir kurgu oldugunu
goéruruz. Eglence oyun gibidir. Eglenmeyi planlariz. Eglenmeye gideriz. Para
harcariz edlenebilmek icin. Eglenirken, eglenmekten bagka hicbir sey
dusunmek istemeyiz. Kaygilarimizdan uzaklasmaya c¢aligiriz. Eglenmek
rahatlamak ve mutluluktur. Eglence baslar, siirer ve biter. insanlar giindelik
hayatin akigina donerler. Ancak dugun, dogum gunu kutlamalari ve cenaze
térenlerinde ritielistik yanin daha baskin oldugu séylenebilir. Clnklu ortada
bir vesile / neden vardir ve orf, adetler 6n plandadir. Sadece egdlenmek igin
yapilan eglenceler, bu baglamda farkli bir yerde durur. Reji tasarimini
yapacagimiz oyunda hem bu tirden bir eglence / parti Gzerine, hem dugune

hem de cenazeye dair gondermeler bulunmaktadir.

Oyunda yazar, politik gorustine paralel olarak, imtiyazli sinifa yonelik bir
elestii  de getirmektedir. Eglenmek herkesin hakkidir; dislanmak,
kotilenmek, karalanmak, yasam / eglenme hakkinin insanin elinden alinmasi
gibi konulara da deginmistir. Kimin iyi kimin kotl, kimin hakh kimin haksiz,

kimin sug¢lu kimin masum oldugunun belli olmadigi, tekinsizlik duygusunun
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hakim oldugu gunimuz duzeninde; kanimizca bu oyunun seyirciyle anlamsal

baglantisi guglu olacaktir.

Edlence, dolayli ve soyut - somut arasindaki hassas c¢izgide duran
goéndermeleriyle, farkli sahne yorumlarina agik bir oyundur. Oyunun Tiyatro
Arastirmalari Dergisi'nde yayinlanan cevirisinde bashgin “Eglence” degil de
“‘Edlenti” olmasi anlamhidir. E§lence yok bu oyunda; edlenti var, oyalanma
var. Oyun Kkisileri canli ve anlamli bir yasam surmuyorlar, sadece
oyalaniyorlar. Biz de oyalaniyoruz. Kimimiz okuyarak, kimimiz gezerek,
kimimiz ¢ok fazla galisarak, kimimiz alkol kullanarak, kimimiz sohbet ederek.
Yasam hep bir beklenti ve bekleyis icinde geciyor. Bu belirsiz ve tekinsiz
yasamin iginde tek yapilabilen beceriksizce akil ylratmeler / yorumlar.

Edlence’deki kisilerin yaptiklari da bundan ibaret.

Kara komedyanin onemli orneklerinden biri olan metin; hem zamansal ve
mekansal dederleriyle, hem de dile 6zgu karakteristikleriyle hareket kullanimi
icin disi bir zemin olusturmaktadir. Hareketin oyundaki evrimi absurd tiyatroya
0zgu hareket, mekan, zaman kosullariyla uyumludur ve net bir akis teskil
etmektedir. Beklemek ve oyalanmak hareket duzeninin odagina alinabilir.
Belirlenen hareketbirimler ve kuvvet faktorlerinin 1s1ginda yapilacak bir reji
tasarimiyla, hareketin 6n planda oldugu sahneleme Kkosullarinin

saglanabilecegdi dusunulmektedir.

Eglence yoksa eglenti var. Daha anlamli oyalanmalarin serefine...
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REJi TASARIMI

BIiRINCi ASAMA: DUSUNCENIN BERRAKLASMASI*

Oyalanma Oyunu

Edlence’deki sahne hareketine dair duslincemizin temelinde, “oyalanma”
kavrami bulunmaktadir. Oyunun her kesimden insana hitap edebilecegi
dusunulmektedir. Asagida metnin O0zune ve bigcimine dair unsurlarin

sahneleme yorumlari yer almaktadir:

Oyunun 6ykisU su sekilde bigimlendirilmistir: Siradan, yoksul halktan Ug¢ kisi,
adeta kapidan giremedikleri yere bacadan girercesine, tavandan inig
yaparlar. Terk edilmis eski bir eglence mekaniyla karsilasarak hayal kirikhgi
yasarlar. Eglence konusunda kendilerince akil yuaruturler. “Eglence var mi yok
mu?”, “eglence yoksa yas mi var?”, “eglence gerekli mi?” gibi sorularin
cevaplarini ararlar. Eglenebilmek i¢cin muzik isterler ama muzik yoktur.
Kendilerini o eski eglence mekanina dahil etmeye caligirlar. Gergegin ne
oldugu konusunda higbir sonuca ulasamazlar ve finalde kendi gercekliklerini
yaratmak isterler. N'yi asip, gercek bir nedene dayanarak yas tutacaklardir.
Tam o sirada bir yerlerden muzik sesi gelir. Salona dagilip mizigin nereden

geldigini anlamaya caligirlar ve sonunda bir noktaya yonelip eglencenin

olmadigdini belirten ifadelerle donarlar. Isikla birlikte muzik de kesilir.

* Bu galisma yonetmenle birlikte dramaturgun sorumlulugundadir. Burada tarafimizca
gerceklestirilmistir.
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Metindeki kisisel temel 6zellikler ve karsitliklar sahnede korunacaktir. Ancak
oyun kigileri U¢ geng irgat degil, u¢ gen¢ yoksul kigi olarak dugunulmustur.
Bu siradan insanlarin, fantastik boyut tasiyan soyut kisiler olmalari
istenmektedir. Boylelikle hem sinifsal konumlarinin alti gizilecek, hem de
evrensel ve genel insanlik durumunu temsil edeceklerdir. Bunun igin clown
imgesinden ve groteskten yararlanilacaktir. Sahnede yoklugun ve acghgin alti
cizilecektir. Gergeklik duygusunun olmayisi, Kisilerin birbirine olan glvensiz

yaklagimi beraberinde getirir.

Oyun Kigilerinin isimlerinin olmayigi, sadece B, S ve N harfleriyle temsil
edilmeleri  6nemlidir. Kimliksizlik, hem absird tiyatro duslncesiyle
ortusmekte, hem de bizi Norberg-Schulz’'un kimliklendirme (identification)
kavramina goéturmektedir. Absird dunyadaki insan kimliksizdir ve
kaybolmusdur. Norberg-Schulz’a goére ise insan yerlestigi mekana kimlik
kazandirdigi strece kendini o mekana ait hisseder. Edlence’deki oyun kisileri
hem kimliksizdirler, hem de — biraz da bu nedenle - mekana kimlik
kazandirma konusunda beceriksizdirler. Cunkd buna hem kendi varliklari,

hem de mekanin kendisi izin vermez.

Oyunda dramatik olan eglencenin yoklugudur. Egdlence bir metafordur ve
yasama, canlihga ve mutluluga isaret etmektedir. Catisma sahnede, oyun
kigilerinin umutlarini besleyen durumlardan kaynaklanacaktir. Varlk ve
yokluk karsi karsiya birakilacaktir. Catismanin doruk noktasi, N’yi asma

girisimidir. Son derece trajik olan bu noktada muzik sesi gelir.
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Sahnede su dusunceler vurgulanmak istenmektedir: Yasiyoruz ama hayat
yok. Bosluk, higlik, kurumusluk ve enkaz var. Her sey donmus. Eglenmeyi
bekliyoruz ama higbir zaman eglenemeyecegiz. Her seye ragmen umudumuz

oldugui igin bu yokluga ¢ézumler arayacagiz ve beceriksizce oyalanacagiz.

Olaylar dizisi temel kanava olarak ayni olacaktir. Metindeki temel dramatik
kurgu korunacaktir. Oyun Kisilerinin temel yénelimi de ayni sekilde eglence
arayisi ve akil yurutme olacaktir. Provalar sirasinda; hareket denemelerine,
zaman ve mekan kullanimina bagli olarak, kimi yonelimlerin degismesi

beklenmektedir.

Metnin dili, oyun kigilerinin siradan halktan insanlar olmasi durumuna paralel
olarak, icinde argonun da oldugu sade bir dildir. Ancak bu sadelik ve
siradanlik, metaforik bir nitelik de tasimaktadir. lyilige, kotulige, oteki
olmaya, iktidara ve insan haklarina dair gondermeler icermektedir. S6z
komigi kullaniimistir. Sahnede yerel gondermeleri olmayan, soyut ve
evrensel bir atmosfer kurulmak istenmektedir. Oyun bir riya gibi olmaldir.
Metindeki s6z komikleri, sahnede komigi yaratirken, hareketle birlikte

degerlendirilecektir. Kimi sozlerin yerine sadece hareket kullanilabilir.

Metinde mekana dair birgok veri olmakla birlikte, zamana dair yok denecek

kadar az veri bulunmaktadir. Ancak kostum tasariminda belli bir c¢izgi

olugturabilmek i¢in, mevsim olarak bahar mevsimi segilmistir. Bahar mevsimi,
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ayrica anlam olarak her tarli canhlik durtisinun ve belirtisinin agiga ciktigi
bir mevsim oldugu igin uygun goriimistir. Guniin aksam saatidir. ickili,
yemekli, dansli, eglenceler genellikle aksam saatlerinde yapilir. Gian 1s1ginin
olmamasi, oyunun kotimser igerigini destekleyecektir. Sahnede bosluk

duygusu yaratan eski bir eglence mekani olugturulacaktir.

“‘Mekanda yokluk” ve “zamanda donma” duslUncesinin alti ¢iziimek
istenmektedir. Hareket ritmi ve dslubun belirlenmesinde, “oyalanma” kavrami

ve “donma” durumlarinin Ustline gidilecektir.

Heidegger'in Dasein felsefesi, elbette absird bir oyun olan Eglence’nin
Ozuyle bire bir uyumludur. Ancak bu galigmanin amaci; oyun metninde ve reji
tasariminda Heidegger’in izini slrmekten c¢ok, Heideggerin Dasein
dusuncesinden esinlenerek, yonetmenin oyuncularla ¢alisirken izleyebilecegi
varolugsal bir yontem gelistirmek olmustur. Calismanin odagi, prova
surecidir. Metnin 6zU itibariyle Dasein anlayisina yakin olmasi, prova surecini
elbette destekleyecektir. Ancak gelistirilen yontemin, hareket galismasinin 6n

planda oldugu her tirden sahnelemeye uygulanabilecedi disunulmektedir.

IKINCi ASAMA: HAREKET RiTMINIiN VE USLUBUN BELIRLENMESI
Harekete Gegirilen Aklin Bedendeki Yansimalari ya da

Bermuda Uggeni’nde Kaybolmak

Metne Yaklasim baghgi altinda, oyundaki hareketin genel evrimi konusunda

tespitlerde bulunmustuk ve hareketin akigini, bir cogup bir durulan dalgalara
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benzetmigtik. Zamanda donma dusuncesini takip ederek, sahne hareketinde
bazi noktalarda oyuncunun bir sureligine durmasini ve onun bu donma
surecini yasamasini planhyoruz. Hareketin sifirlandigi noktalar, oyun
kigilerinin ortaya attiklari tezlerin bUtunuyle curuatuldagu, yeninden
umutsuzluga dustukleri anlar olacaktir. Bir anlamda kisilerin bermuda
ucgeninde kaybolduklari anlardir bunlar ve her yeni tezle yeniden ortaya
cikarlar, hareket baslar. Oyunun genel ritim dizenine dair 6ngorimizi bu
sekilde Ozetleyebiliriz. Mizansende ise uggenlerden yararlanilabilecegine
inaniyoruz. Oyuncular her kaybolma noktasina dogru vyaklasirlarken
ucgendeki yerlerini alirlar ve “s6zln bittigi yerde” zaman, hareket durur. Yeni
bir kuvvetle c¢ozulurler ve hareket, baska bir deyisle hayat devam eder.

Hayatin hep bu tirden oyalanmalarla ilerledigine inaniimaktadir.

Ele alinan dusunce, sahnede absird damarlarin beslenmesiyle ortaya
cikacaktir. Daha once absurd metinlerde harekete ve hareketin mekan ile
zamanla olan iliskisine deginmistik. Oyun kigilerindeki karakteristik durumlara
ve dil kullanimina bakmig, bunlarin hareket Uzerindeki etkilerini ele almistik.
Vardigimiz sonug, absurd tiyatroda “karsitlik ve tekrar dramaturgisi” nin
bulundugu olmustu. Biz de sahneleme sirasinda bu anlayigin izini takip
etmeyi dusunUyoruz. Basta hareket ve s6z kullanimi olmak Uzere,

tekrarlardan ve uyumsuz gortinen karsitliklardan yararlanmak istiyoruz.
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Oyunculukta komik olani én plana ¢ikartabilmek icin, karsitliklarin gok énemili
olduguna inaniyoruz. Carra’ya gore absurd tiyatrodaki hareket komiginin

temelindeki durum, karsithklarin yan yana gelisidir:

Hareket komigi, karsit duygular arasindaki karisiklik ve dizensizlikten
dogar. Sefkatle 6zen gosterirsiniz, sonra birdenbire saldirirsiniz. Her
hareket, bir digerinden belirgin bir bicimde ayrilir. Bu karsit duygularin
ani bir bigimde yan yana gelisleridir (juxtaposition) seyircide sok etkisi
yaratan ve onu etkileyen. Absirdist hareket, bu karsit duygu ve

hareketlerin yan yana gelisinden zevk alir.®?

Bir gecmigleri ve gelecege dair planlari olmayan, karakter derinligi
bulunmayan B, S ve N; simdiki zamandaki yasam arayisiyla 6n plana
cikarlar.  Kimliksizligin, hareketlerde gergeklestirmeyi hedefledigimiz
stilizasyonu destekleyecegine ve kisileri evrensel boyuta tasiyacagina
inantyoruz. Cunkd oyunda, ¢ok temel insani durumlar ele alinacak ve buna
bagli hareket kullanimina gidilecektir. Kisileri harekete geciren temel
kuvvetler (beden, akil, duygu) her insanin i¢cinde olan gogu zaman da g¢atisan
kuvvetlerdir. Oyun Kisilerinin hareketleriyle, bir “tavir alegorisi” boyutuna

tasinmalari beklenmektedir.

Kara komedya turindeki bu oyunla, clown teknigi ve grotesk unsurlar
kullanilarak komigi 6n plana g¢ikarmayi hedefliyoruz. Oyunun trajik boyutu;

sogukluk, sessizlik ve duraklamalarla, mekandaki yoklugun ve boslugun altini

293 | awrance Carra. Controls in Play Directing: Types and Styles of Plays. Vantage, NY

1985, s. 152.
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gizilerek saglanacaktir. Bir absurd metnin; s6zden ¢ok hareketin on planda
oldudu fiziksel tiyatro mantiginda ¢alismak igin secilmis olmasi, basl basina
bir “reji problemi” teskil eder. Yonetmen, karar vermesi gereken birgok
konuyla karsi karsiya kalir. En Onemlileri; duslince, mekan kurgusu ve
hareket anlayisidir. Burada, hem absiurd gelenek hem de fiziksel tiyatro
uygulamalari icinde degerlendirilen clown oyunculugundan destek
alinacaktir. Oyun daha 6nce de belirtildigi gibi bir “akil ytrtitme oyunu”dur.
Provalarda; yurutulen, harekete gecirilen aklin bedendeki yansimalarinin izi

surilecektir.

e Oyunun Hareket Grafigi: Belirlenen hareket ritmi ve uslubuna paralel
olarak, oyuncularin hareket yogunlugundaki dontusumlerin dngoéraldugu bir
hareket grafigi tasarlanmistir. (Bkz. Ek 7: Edlence Hareket Grafigi.) Bu
grafigin dusey eksenindeki derecelendirme, metinden yola ¢ikarak bizim
kurguladigimiz bir enerji donisimune isaret etmektedir. Grafige gore, 6n
oyun en yuksek enerji duzeyinde gergeklesir ve ilk kirllma noktasiyla beraber
birinci hareketbirime gegcilir ve enerjide dusus baslar. Umudun tamamen
ortadan kalktigi ana kadar duslisine devam eder ve sonunda sifirlanir.
Sonra icki sisesinin eglenceye isaret oldugu dustncesiyle birlikte, yani N’den
gelen bir kuvvetle yeniden hareket baslar ve artarak devam eder. 8°ye
ulastigr an, Uguncu kirilma noktasidir. Umut baglanan seyin anlamsizhigini
kavrarlar ve bu kavrama suresi iginde hareket dizeyi degismez. Doérduncu
kirllma, yeniden umutsuzluga gegis anidir ve hareket azalmaya baslar, tekrar

sifir noktasina ulasir. S’nin diguin yerine yas kaniti bulmasiyla yeniden
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hareket baslar. Ancak bu sefer en fazla 4°ye kadar cikar ve tezin
curutulmesiyle yeniden sifirlanir. B’nin N'yi gunah kegisi tayin etmesiyle
yeniden hareket baglar, 4°’ye kadar ulasir ve bu tez de ise yaramayinca 2°’ye
duser. S'den gelen kuvvetle edlencenin gerekliliginin tartisildigr surecte
hareket yogunlugu 2°de sabit kalir. S’nin yazili kanit istegiyle yeniden
harekette artis baglar, sonra cenaze korkusuyla sabitlenir, sonra da
sandiktan c¢ikan eglence malzemeleriyle hareket yogunlugu doruga
tirmanmaya baslar. 10°’ye varildiginda yazili bir kanit bulundugu zannedilir,
ancak kimsenin okuma yazmasini olmayisi yeniden tUm umutlar suya
disurir ve hareket yogunlugu doruktan sifira hizla iner. iste bir sire
hareketsiz kalinan bu noktada N intihar etmeye karar verir ve yeniden
hareket baslar. Once N'yi intihardan vazgecirmeye caligirlar, onu oyalarlar.
Bu sirecte hareket 2°’ye ulasir ve orada sabit kalir. Sonra kendi kendilerine
eglenmeye karar verirler ve hareket bu suregte 4°ye ulasir ve sonra
sabitlenir. N'nin 6lmesini beklemektedirler. Sonra da zorla asmaya calisirlar
ve hareket hizla 10°ye c¢ikar. Tam bu doruga ulasildiginda gelen muzik
sesiyle bir sire hareket 10° yogunlukta devam eder ve oyun biter. Oyun

basladigi gibi maksimum enerjiyle noktalanacaktir.

Oyun kisilerinin hareketlerinin sifirlandigi  anlarn, Bermuda Uggeni'nde
kaybolduklari anlar olarak disunmastik. Bu hareketsizlik / donma
noktalarinda elbette oyuncunun enerjisi tamamen yok olmayacaktir. Ancak

bir i¢ disiplinle en aza indirgenmesi beklenmektedir.
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Hareketin  buyukligld, yogunlugundan bir sey kaybetmeksizin
kolaylikla azaltilir fakat Olglyl zorlayarak arttirmanin yarari yoktur.
Her itkinin kendini iginde tukettigi bir hareket o6lglisi ve uzunlugu
vardir. Etkinin giclnU saglayan, hareketin merkezden gelen itkisi ve

konsantrasyon derecesidir, yoksa hareketin biiyiikligii degildir.**

Katya Bloom bedensel farkindallk ve yaratici hareketle ilgili kitabinda,
meditasyon disiplininden dem vurarak, “hareketsizlik noktasina” (place of
stillness) asamali bir suregle ulasildigindan bahseder. Bloom’a gére kendi i¢
dinyamizla en kolay iletisim kurdugumuz ve onu dis tecribelerimizie

295 “Hareketsizlik

iligkilendirdigimiz anlar, hareketsiz ve sessiz anlarimizdir.
noktas!” olarak cevirdigimiz ifadenin orijinalindeki “place” s6zcigu, dogrudan
bizi anlamli mekan dustincesine goéturtyor. Her tirlG varolus mekana baglidir
ve “ulagsma” eylemi, bir mekandan bagka bir mekana yol almakla ilgilidir. Yol
almak hareketle mumkundir ve zaman alir. Hareketsizlik noktasina gelisin de

kanimizca asamali bir seriveni vardir ve bu serliven sahnede iyi formule

edilmelidir.

David Alberts insanin surekli hareket halinde oldugundan, tam bir

hareketsizligin olmayacagindan bahseder:

Karakterler arasindaki fiziksel iliski nadiren duradandir. Karakter
interaksiyonu degisken ve dinamik bir iligkiyi yansitir. Hemen her
zaman bir eylem gergeklesir. Sadece sahnede éylece durup uzun sure

birbirinize baktiginizda mutlak bir hareketsizlik vardir. Ama bu gergek

2% pisk, 1986, s. 4.
2% Bloom ve Shreeves, 1998, s. 7.
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degil. insanlarin yaptigi sadece bu degil. Gergek hayatta insan siirekli
hareket halindedir. Uyurken bile... Insanin herhangi uzunlukta bir
sirede tamamiyla hareketsiz kalmasi mimkin degildir. Bir sey
yapmiyor olmak, baska bir deyisle hareketsizlik, etrafimizdaki
dinyanin buyik bir bélumi hareket halinde oldugundan dikkat

ceker.?®

Dolayisiyla sahnede hareketsizligi oynamak ya da hareketsiz oynamak
zordur. Ayrica Alberts, oyun kisisinin hareketsiz olan durusunun bile bir

hareketin igareti oldugunu soyler:

Karakterin hareket etmedigi zamanlar higbir sey yapmadigini iddia
eden cikabilir. Tam tersi, karakter ayakta duruyordur, oturuyordur ya
da yere uzanmistir. Baska herhangi bir sey yapiyor da olabilir, ama
yaptigi neyse onu yapmaktadir. Tamamen hareketsiz ayakta duruyor

olsa bile... Seyircinin gordiigu, karakter ne yapiyorsa odur. %

Dolayisiyla bizim “donma anlar” dedigimiz suregte oyuncunun iginde
bulundugu pozisyonun, fotografin 6nemi buyuktir. Bu fotodrafin bozulma

bicimi de ayni derecede onemlidir.

Tam dinginlikte, en hafif ve en belirsiz hareket bile uzayi pargalar ve
havay! harekete gecirir. Bir bas ¢evirme bile ¢cok anlamli ve buyuk bir

harekete d('jnilsebilir.298

2% Alberts, 1997, s. 130.
2" Ag.e., s. 19.
298 pisk, 1986, s. 4.
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Sener’e gére modern sonrasi oyunlarda “seyircinin ilgisi, beklenen seyin nasil
gercekleseceginde degil, bekleyen insanin durumunda odaklanmistir”.>*
Kanimizca c¢aligilan oyun her ne olursa olsun, bekleme siresinin bir sonraki

hareketi hazirladigi unutulmamalidir. Bekleme, bir gecistir. Beklemeden

sonra gelen ilk replik ve/veya hareket ile ardindan gelen tepki ¢cok énemlidir.

« Kisiye Ozel Hareket Grafikleri: Oyunun genel hareket grafigi icinde, oyun
kisilerine 6zel farkliliklari ortaya koyabilmek igin tasarlanmis olan bu baslik;
oyunun absurd Uslupta olmasi ve aksiyon yoneliminin ¢ oyun kisisinde esit
oranda tasinmasi nedeniyle farkli bir bigcimde ele alinacaktir. B, S ve N’nin
hareket grafigi, bir onceki baglikta aktarilan hareket grafigiyle ortismekle
birlikte, cizgisel farkliliklar tasimaktadir. Bu farkliliklarin kaynagi kigilestirme
ve buna paralel olarak hareketlerin nitelikleridir. Oyun kisilerinin temel
hareketleri ve bu hareketlerin nitelikleri asagidaki gibidir. H, ydntem

bdlimunde de belirtildigi gibi, hareketi simgelemektedir:

Hg= Siddet Gostermek, Hs= Distinmek, Hy= Savrulmak

Hg= Sert, Hs= Dlzenli, Hy= Yumusak ve Akan

B’nin hareket ¢izgisi dar acgili koselere sahip zikzaklar, S’nin hareket cizgisi
merdiveni andiran dik acili ve duzenli basamaklar, N'nin hareket cizgisi

egriler seklinde tasarlanmaktadir. (Bkz. Ek 8: Kisiye Ozel Hareket Grafikleri.)

299 Sener, 2003, s. 63.
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e Fiziksel Profil: Oyun kigilerinin bedensel imgeleri, bagka bir deyisle kostim
ve aksesuarlari Ustinde calismadan oOnce, oyuncularda aranacak fiziksel
Ozelliklere karar verilir. Bedensel yoninun agir basmasi nedeniyle, B sisman
ve iri yapili (endomorph); S ritmik hareket yapabilme yetenegine sahip kasli
ve gevik yapili (mesomorph), N ise ince kemikli ve zayif (ectomorph) olarak
dugunulmektedir. B’nin sert, S’nin derinlikli ve N’nin yumusak bir yuz
ifadesine sahip olmalari beklenmektedir. Peruk kullanilacagindan sa¢ rengi

onemli degildir.

« Fiziksel interaksiyon: Kisilerin birbirlerine dokunma, géz kontagi kurma,
mekansal mesafe ayarlari ve tavir konularindaki yaklasimimiz su sekildedir.
B siddete meyleden bir kisidir. Bu nedenle onu bedensel olarak on plana
cikarmayi dusunuyoruz. Diger kisilere siklikla sert bir tavirla yaklasacak ve
dokunarak onlari rahatsiz edecektir. Bazen bu tavir dayak atma noktasina
gelmelidir. S duslnce guclyle hareket ettiginden, mimikleri ve géz kontagi 6n
planda olacaktir. N'deki karakteristik durum ise hareketlerindeki yumusak

gegcisler ve diger oyun Kisilerine olan mesafeli durusudur.

e Referanslar: B oyunun genelinde en ylksek ritme sahip oyun Kkisisi
olmalidir. Ardindan S gelir ama onun ritmi dizenli olmalidir. B ise degisken
hizlarda ve ritimde hareket etmelidir. N genel anlamda en duguk ritme sahip
olan oyun kigisi olarak dugunulmustur. Ancak onun ritim gegigleri agamall
olarak gerceklesmeli, baska bir degisle egrisel bir durum arz etmelidir.

Hareket grafiginde belirlenen donma noktalari, zaman kullanimini belirleyen
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temel referanslar olacaktir. Bu noktalar ritim ayarini da belirleyecektir. Umut
etme, hiz dinamigini dogrudan etkiler. Sahne zeminindeki spotlar da temel
mekansal referanslar olacaktir. Her hareket, bu anilan referanslara gore

degerlendirilmelidir.

e SOz-Hareket Organizasyonu®: Metinde s6z komigi, argo ve tekrarlar
vardir. Absurd tiyatronun karakteristiklerinden olan so6z tekrari ile hareket
tekrari bir arada kullanilmigtir. S6z ve hareket kimi zaman birbiriyle
celismekte, s6zun klise anlamlari bozulmaktadir. Buradaki amaclarimizdan
biri, sozlerin anlamlariyla birlikte sessel degerleri Uzerinde yogunlagmakiir.
Diger amacimiz, s6zlerin oyuncuyu harekete gegirecek guce sahip olmalarini
saglamaktir. Budamalar, hareketle ifade edilebilecek sozlerin elenmesi
seklinde yapilmistir. Sahnede kullaniimak Uzere secilen sdzler, oyundaki
dykuniin anahtar sézciikleridir. Ozellikle hareket grafiginin kirilma noktalarini
belirleyen sozlere dikkat edilmigtir. Baska bir deyisle tezlerin ortaya atildidi ve
curatuldaga kilit cimleler korunmustur. Orijinal metinde olup da budanan
sozlerin igerdigi duygu durumu, hareketlere yansitiimaya c¢alisiimigtir.
Ornegin budanan s6z tekrarlari, hareket tekrarlarina dénistirilmuastir. S6z
komigi, hareket komigiyle yer degistirmistir. isin en zor yani, “disiinme”
eyleminin hareketle nasil aktarilacagidir. Bu noktada, harekete gecen aklin

bedendeki yansimalarinin izine dugulecektir.

* Bu cgalisma ve ardindan gelen Séz Dizimi galismasi, yapim dramaturgisinin 6nemli
bolimleridir ve yénetmenle birlikte dramaturgun sorumlulugundadir. Burada tarafimizca
gerceklestirilmistir.
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e SOz Dizimi ve Anahtar SoOzler: Metindeki so6zlu bdlimler mdmkin
oldugunca elenmeye, replik sayisi en aza indirgenmeye calisiimigtir. G6z
ondnde bulundurulan temel anlayig; iyiler ile kotuler karsithigina, sinif
catismasina dair soOzlerin korunmasi yonunde olmustur. Bazi sozler de
hareketle ifade edilebileceklerine inanildigindan budanmigtir. Provalarda,
sozlerin anlamlarindan ¢ok igerdikleri duygunun ve kisiler arasi iligki bigiminin
hareketle ifade edilebilecegi dusuncesinden yola cikilacaktir. Duygular,
hareketi doguracaktir. Budanan, ancak mutlaka hareketle ifade edilmesi
gereken bolumler, reji masasi igin olusturulan metinde Ustl ¢izili olarak
birakilacaktir. Metnin oyuncunun hareketine ve konusma bigimine olan
dayatmalarindan, kligelerden  olabildigince  uzaklasilmasi  gerektigi
dusundlmektedir. Bunun icin parantez igleri s6z diziminde yer almamaktadir.
Kanimizca sozlerin hakimiyetinden uzaklasildikga, fantezi ve soyutlama 6n
plana gececektir. Dogacglamalar sirasinda bazi s6zler degisiklige ugramigtir.
Calisma sonunda olusan hareketbirimler ve s6z dizimi agagidaki gibidir.
Provalarda kullanilmak Uzere secilen, sahne hareketinin itici gict, sozel

kuvveti oldugu disinllen anahtar s6zler vurgulu olarak belirtilmistir.

ONOYUN: igeri Girmeye Calismak

B Ne var?

N Asagida eglence var.

S Kendi kendilerine egleniyorlar.

B Nasil kendi kendilerine eglenirler?

S Eger kendi kendilerine eglenmeselerdi, bizi igeri alirlardi.
N Asagidan fisiltilar, higirtilar geliyor. Hu hu... Biz geldik.
B Ssst!

S Bizi istemiyorlar.

N istemiyorlar.

B Bizi eglenceye almak istemiyorlar, ha?

N Hey!
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B
S
B,S,N
B
N
B,S,N

Ssst!
Belki de kimse yoktur?

Ug, dort! Hooop...

Eee? Hani muzik?

Bizi istemediniz de ne oldu ha? Elinize ne gecti?
Ug, dort! Hoop!

Z o

TnZ0ounowomwwow

Eee? Hani muzik?

Burada kimse yok.

Sen oraya! Ben buraya!

Burada yoklar.

Ne demek “yoklar”!

Armonika burada ama muzik yok.

Nasil yok?

Ne yani var mi?

Calgicilar geri donun! Burada eglence olmaliydi.

Sus be!

Bosuna mi bunlari aldim ben?

Sacgmalamal

Bir yere gitmediler, buradalar. Hissediyorum. Sag¢malama! Giy su
ayakkabilarini!

Buradalarmig! Hani niye ortada yoklar dyleyse?

Egder burada olmasalardi bizi igeri almak isterlerdi. Bizi iceri almak
istemediler, demek ki buradalar.

Dogru!

Varlar veya yoklar.

Edlenmeden buradan gitmeyecegiz.

Eglenmeden gitmeyecegiz.

Gitmeyecegiz. Eger onlar igin edlence varsa, bizim igin de olmali. Ug,
dort!

Ama nerede bu eglence, nerede? Eglence nerede? Ug, dort! Ama
nerede bu eglence, nerede? Eglence nerede? Ug, dort! Ama nerede
bu edlence, nerede? Eglence nerede?

Calmalari gerek. Hem armonika c¢alacaklar, hem de bas.

Heey cocuklar

Tanimadiniz mi beni

Hem calip hem oynayalim hadi

Ya calmazlarsa?

Calacaklar, ¢cunkl eglence var. Degil mi? Kes! Caldiklarinda soyleriz.
Dusunuyorum da...

Sen bosuna dustinme!

DuslnlUyorum da, acaba bizden ne istiyor bunlar?

Dusinme dedik ya!

Kafa bu dusunuyor iste! Sus pus mu oturacagiz yani!

Niye bizim igin eglence yapilmiyor?

Niye bu kadar sessiz?

Niye?
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Cunku bizim daha kétu oldugumuzu disunuyorlar.
Ne? Biz? Kot ha?
Onlar éyle dustnuyor.
Dovelim.

Kimi?

Geleni.

Kimse gelmiyor.
Kiralim.

Neyi?

Ne olursa.

Ayakkabi almistim!
Cekil be!

Ama yeni...

S,N Ug, dort! Biz kot degiliz!

Yine disindim de... Simdi, eger biz kotl degilsek belki de onlar daha
iyi insanlardir.

Ayakkabi aldim, ayakkabi! Ahh!

Giy lan, su ayakkabilarl! Giy lan, su ayakkabilari! Ne oluyor orada be!
Onlar daha iyiler demek?

Kim demisg! Biz daha iyiyiz.

Ama eglence falan yok.

Edlence olacak, canim!

Olacaksa o bagka o zaman.

Bekle...

2. EGLENCE KANITI BULMAK (Diigiin)
2a. Bilmeden Eglenmek

N

S
B
N

Eee?

Ben bir sey sdylemedim.

Ama dusundun. Ssst! Buradalar. Burada bir seyler olmak zorunda.
Var! Var! Arkadaslar, eglence var!

B, S Var! Eglence var! Eglence var!
B,S,N Ug, dort!

Heey cocuklar

Tanimadiniz mi beni?

Hem c¢alip hem oynayalim hadi
Maria dedi ki bana
Korkmuyorum ben senden
Ben de dedim ki ona

Gel yiyeyim seni!

B,S Yuhhu!

2b. Kendine Gelmek

S

Calgi calan falan yok galiba.

2c. Ustline Yurimek

S

Tam guraltdyd su ¢ikard. Bir tek sise var burada.
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Tamam, iste masa hazir yani. Babam bana, oglum eger sofra
kurulmussa dugun olacak demektir derdi.

Bir sise be, tek bir sise! At sunul!

Sen babami nasil saymazsin lan!?

At dedim be!

Acalim m1? (Sisenin kapagini agmaya yeltenir.)

Bu mu eglence! Bu mu? Bir! Baban bana viz gelir! iki! Gelinle damat
yok! Ug! Yemekler nerede!

Ya biralar?

Tabii ya! Ya biralar nerede?

Getirecekler herhalde.

Ya miuzik? Hani muzik?

Yakindan bir yerden geliyor sanki ama.

Bu mu eglence! Bu mu ha!

Muzik yok, dans yok!

Yok!

Salak!

Bekle...

3. YAS KANITI BULMAK (Cenaze)
3a. Direnmek

Z2ZTVTOHOZTDOTZ2Z0NZTOW

Cenazeden sonra da masa kurulur.
Sahi be!

Cenaze mi?

Sssstit!

Ya su siyah sey?

Cenaze!

Ne bakiyorsunuz trene bakar gibi!
Senin saglarin...

N’olmus saglarima, ha, n’oimus!
Ooo!

Senin saclarin da siyah. Bak, kapkara oldum!
Cikarsana sunu!

Kim daha kara? Hadi dlgtselim.
Hayir!

Buradalar! Buradalar!

Sana kes demistim degil mi?

3b. Dize Gelmek

B

Z0wnzwz

Sunlara bak! Koyunlar sizi! Mee! Mee!!! Ben... Ayakkabimin bagi
¢o6zuldu de... Cocuklar! Eger cenaze olsa, armonikayla basin ne isi
var?

Dogru be!

Susler de cabasi.

Sarki soyleyelim mi?

Belki cenaze degil. Ama dugune de benzemiyor.

Belki bizim icin degil, ama millete gore dugun.

Niye bizim igin olmasin?
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B Ona sor!
S Niyeymis?
B Sen bir sey duginmussundur nasil olsa! Bekle...

4. ORTMEK / SAKLAMAK

a. Siddet Gostermek

Belki bize karsidirlar.

Bana niye karsi olsunlar ki? Sanmam... Belki sana karsidirlar.
Bilmem Kki.

Onlara bir gey mi yaptin?

Yooo! Ben bir sey yapmadim. Ben bir sey yapmadim... Ne? Ne? Ne?
Ne yapiyorsun be?

Her sey bunun ytuzinden.

Birak onu!

Birakmam. Onun ytzinden!

Ne onun yuziinden, 6kiz?

Hoop hoop ne oluyor dyle 6kiiz mokiz? Suclu!
Bogalim dyleyse?

Kipirdama lan okuz.

Hoop hoop ne oluyor dyle 6kiiz mokuz?

Ne yapti ki?

Onun yuzunden eglence yok.

Neden?

Ona karsilar herhalde.

Niye ona?

Sana mi yoksa?

)R vl VpRve )]
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. Dinlemek

Simdi, eglence artik baglar. lyi dinle!
Calmuyorlar.

Nasil calmazlar?

Calmiyorlar iste! Simdi sen. Ben onu tutarim.
Ug, dort!

Muzik geliyor mu?

Yok, gelmiyor.

Ayilar!

Belki de eglence olmamali. Olmadigina goére, olmamasi gerekiyor
demek.

Bizim icin mi?

Yoo, yalnizca bizim icin degil, herkes icin.
Deme be!

Bence var.

NZWOLTNT®N®ET
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5. TARTISMAK

S Eglencenin olmasi gerektigini kanitlayabilir misin?
B Sen olmamasi gerektigini kanitla!

N Kanitla bakalim!

B Gunki ben oyle istiyorum!
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Gercekten de istiyor musun?

Elbette istiyorum.

Bravo!

Ama eglence, meglence yok!

Bu kotu iste.

Evde oturmak gerekirdi. Onlari arayan kim? Buraya gelen,
bulamayinca da Gzllen kim?

Biz.

Biz mi eglenceye geldik, yoksa eglence mi bize?
Biz eglenceye.

Biz eglenceye geldik.

6. YAZILI KANIT ARAMAK
6a. Bahse Girmek

S
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Biz eglenceye geldik! Biz edlenceye geldikse, eglence evin disinda bir
yerlerde demektir. Eger eglence evin digindaysa, olmasi gerektigi bir
yerlerde yazili olmali. Nerede, hangi kitapta yazili oldugunu
gosterebilir misin?

Gosteririm!

Hadi!

iddiasina var misin?

Olur.

Nesine?

Kaybeden, buradan gidecek. Korkuyor musun?

Ben? Korkacagim ha? Kabul. Sen oraya, ben buraya.

6b. Gidememek

ZNVuwunounwwmwm=zw

Ug, dort!

inanmiyorum!

Allahin cezasl!

Git buradan! Bahsi kaybettin.

Gitmeyecegim iste! Gitmeyecegim.

Niye gitmiyorsun? Eglence falan yok gordugun gibi!
Olacak. Olmasi gerek. Gitmiyorum!

Ya sunun igindeki?

Gitmiyor. ClnkU hala umudu var. Hala umudun var degil mi?
Acayim mi?

Aman cok korktum!

Acmal! Tut onu!

6c. Eglence Malzemeleri Bulmak
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Korktun mu? Ben kaybetmedim. Gérdiin mi? Al sana eglence!
Fark etmez, birader! Hala kanit yok!

Tiyatro gibi lan burasi!

Ug, dort!

Krali bana versene!

Cocuklar, biralar nerede ¢ocuklar!

Muzik yok.
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Anaa, pilicler de var burada!

Karilar ha!

Buna ne dersin?

Kitapta yazmasi gerek.

Bunlar yetmez mi?

Anadan Uryan soyunmuslar be!

Ben yaziyl gérmeden inanmam.
Bunlar yetmez mi?

Kitapta acik¢a yaziyor olmasi gerek.

VDUV ZWOLTZW

6d. “Yazili Kanit” Bulmak

Ne, kitap mi istiyorsun? Al sana kitap.

Hah!

Heey! Kizlar, burada civa gibi delikanlilar var! Ciksaniza, yavrular!
Okuyalim dyleyse!

Tamam.

Eee, cilve yetti ama!

Seni uyardim!

Geliyorum amal! ilk gérdiigiim benim olacak tamam mi?
Baglayalim!

Eee?

Ne, eeesi?

Okul!

Ben mi?

Bana inanmiyordun ya!

Gitmigler. Dunyadaki tum kotulikler basit insanlar igin.
O okusun! Oku!

Bastan basla!

Atlama!

Ne?

Yiksek sele.

Sanki bogazimda bir gicik var da.

Okuyunca gecer.

Bir saniye! Bir saniye!

Okuyacak misin, okumayacak misin?

Ayakkabilarimi ¢cikarayim.

Once oku da.

Bir ¢cikarsaydim.

Sikiyorsa ¢ikarsin.

Himmm... Eeee... Okunakli degil sanki...

Cabuk ol!!

Offf! Sicak oldu.

Eglence olmal m1?

Ya da olmamali mi?

“Bu durumda, Kralin da onayladidi su su su yasayla, falan fesmekan,
s6zu bile edilemez, falan filan.”

Ne? Yok mu diyor!

Nasil olmaz! Var.
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Bak, varmig!

Yapma!

Okumaya devam et!

Kral soyle diyor: “Kraligenin bana soyledigine gore, eger s6z konusu
eglence ise...”

Bak eglence varmis.

Yokmus.

Varmis.

Yokmus.

Varmis.

Varmis. Var mi yok mu?

Yok. Nah size!

Okuman yazman var mi senin?
Sizin var m?

Bekle...

Znhzw
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7. PES ETMEK (intihar Girisimi)
7a. Vazgecirmeye Calismak

[.Bekletmek

B Hey!

N Eglencesiz yapamam! Eglencesiz yapamam!
B Senin yuzunden! Herif kendini asiyor!
S Nel... Benim sugum mu yani?

B Eglence hakkinda ne demistin?

N Bu yasam ne icin ki? E§lence olmadan.
B Zamanla olur!

N Hayir, artik istemiyorum.

B Bekle!

N Neyi bekleyecegim?

S Korkmuyor musun?

N Ne fark eder.

. Oyunla Oyalamak
S Benim! Olum!

B Sen de arkadas misin be! Gelsene, sekerim! Guzel degil miyim?
S Cok guzelsin.

N Soytarilar!

B Kucagima gelmek ister miydin?

N B6gg!

B Kollarina sariimak istiyorum.

N Defol be!

S Atesli dudaklarini uzat ona!

N Yoo! istemem!

7b. Eglenmeye Calismak

B Ne istiyorsun? Sdyle!
N Muzik istiyorum!
S Bunu hepimiz istiyoruz.
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Daha ne kadar bekleyecegim? Basi ¢al dyleyse!
Tuhhh! Telleri yok! Tuzak bu! Tuzak bu!

B Geberinceye kadar eglence!

N Ama yalnizca benim igin!

B Ben calarim.

S Ben de oynarim.

B Yetti be! Yetti!

S Kendi kendimize!

B Calacagiz, oynayacagiz. O zaman olacak.
N Ne olacak?

B Eglence!

S Eglence!

N Once ¢alin bakalim!

B Daha hizli!

N Muziik!

B Dans et! Kemik torbasi, dans et! Ug, dért! Bozulmusg!
S Sen bozdun!

N

B

7c. Olmesini Beklemek

N Oyleyse ben de kendimi asiyorum!

S Assin Oyleyse! Dugunse dugun, yassa yas! Neyin ne oldugu belli degil!
Sahici mi, yalandan mi?

Cenaze toreni olacak o zaman.

Gergek olsun da...

Ama biz eglenceye gelmigtik.

Dogru! Biz de cenaze toreni yapalim, belki onda basaril oluruz.
Ne diyorsunuz siz ¢cocuklar?

Ne yapalim, kardegim!

Ustline diiseni yapacaksin. Bekliyoruz.

Kendimi mi asacagim?

Ne dedigini duymadin mi?

Ben mi? Sakayi kessenize!

Kendin istiyordun.

(Halkayi basindan ¢ikarir, sandidin (stiinden iner.) Vazgectim.
Ne yani! Eglencemizi mi bozacaksin?

Yaa, demedim mi ben! Her sey s6zde oluyor, hig biri gergek degil.
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7d. Zorla Asmaya Calismak
Bagka care yok...

Ug, dort!

Ne oluyorsunuz be!
Hepimizin iyiligi igin...
Sacmalamayin!
Arkadas degil miyiz?
As kendini...

Cekilin!

Ne diyor bu? Gergegi hig takmiyor mu ne?
Ben kotu degilim!

0))

ZTWzZz0nzWWzow

237



Seni krallar gibi asacagiz!

Durun be! Simdi edlence baslayacak!

Nasil? Gercek olmadan mi?

Sirayla. Once gercek.

Yalnizca gergek olan iyidir. Gergek olmadan hig¢ bir sey olamaz.
Ug, dort!

Durun!

ZOWWNWZW
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SON OYUN: Mizik Seslerine Yonelmek

Burada degilse nerede?
Baska bir yerde.

Bagka bir yerde.

Baska bir yer yok!
Bagka bir yer yok!

Yok!

N Calhyorlar! Hu hu!
S Biz geldik.

B Yavas olun!

S Bizi istemiyorlar.
N Bizi istemiyorlar.
B Bizi eglenceye almak istemiyorlar mi?
N Calyorlar!

S Nerede?

B Burada degil.

N Burada degil.

S

B

N

S

B

N

e Uslup ve Ton: Zaman zaman soyutlamalarin yapildigi absiird bir oyun, bir
kara komedi tasarlanmaktadir. Komik ton ile trajik ton i¢ i¢ce kullanilacak, kimi
zaman biri digerine baskin olacaktir. Dolayisiyla oyunun tonu, komik ile trajik

arasindaki git-gellere benzetilebilir.

Oyunculukta, hem fiziksel tiyatro uygulamalarinda hem de absird oyun
sahnelemelerinde yer alan clown tekniginden ve grotesk unsurlardan
yararlanilacaktir. Clown tekniginin, 06zellikle hareket kullanimina dair
karakteristiklerini  kullanacagimizi  belirtmeliyiz. Clown kostimi ve
makyajindan, sadece birka¢ klUguk detay kullanilacaktir. Oyun Kigilerinin

tamamen bir clown gibi goérinmeleri istenmemektedir. Bunun nedeni,
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Duslncenin  Berraklagsmasi basliginda da belirtildigi  gibi, kigilerin
gercgekliginde kuguk kirilmalar yaratma istegidir. Dolayisiyla egyalarda
soyutlamaya gidilmeyecek, gercekci bir Uslup kullanilacaktir. Ancak her

seyden 6nce clown’un felsefesine hakim olmak gerekir.

Clown oyunculugu, ciddi bir sanattir ve beceri gerektirir. Diger yandan “clown

300 Hareketlerde

olmak, basarisizhgin basari oldugu tek meslektir.
beceriksizlik, ama her seye ragmen umudu elden birakmama durumu s6z
konusudur. Clown bazen ¢ok becerikli, bazen sakardir. Seyirciyi etkileyen de
bu karsithktir. Seyircinin varligi clown igin dnemlidir ve onunla iletisimini hep
canli tutar. Yardimseverdir ve mutlu etmeyi sever. Varliginin temel nedeni
seyirciyi eglendirmektir. Komiktir. Diger yandan fantastik gorinttsi nedeniyle
arkatdcu bir yani da vardir. Clown tekniginde, hareketin nedeni olan hedeften
¢ok, o hedefe giderken yolda yasananlar dnemlidir ve clown hep yolunu
uzatir. Hayal dunyasi genistir ve gocuksu, saf bir yani vardir. Oyun oynamay!
sever. Merakli ve kuskucu bir yapisi vardir. Etrafina merakli gézlerle bakar.
Yapacag! isten higbir zaman emin olmaz. Ancak bir noktaya saplanip kalmaz,
duygudan duyguya geger. Son derece samimidir. Kigluk seylerden mutlu
olur. Hareketleri fars unsurlari tagir. Duser, kalkar, sasirir, dayak yer, sakarlik
yapar. Basarisizlik onun dogasinda vardir. Hareketin yonuinu saflikla
degistirir, kot bir niyeti yoktur. O sadece oyun oynamaktadir. Ama yanls

yerde ve zamanda hareket ederek isleri karigtirir. “Clown’un yolu normal

olmayan, akla ilk gelmeyendir. O, normal insanlara gére olmayan yoldan

%% Hakan Yavas. “Clown Olmak”. Sahne Dergisi. Mayis-Haziran, Ankara 2010, s. 80.
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gider.”*! Clown’un bu &zelliklerinin, Eglence’deki kisilerin 6zellikleriyle ve
iclerinde bulunduklari durumla ortlistiguni distnltyoruz. Kisilerin “soytariya
dénmus insanoglu”’nu temsil etmesini amagliyoruz. Teknigin, ézellikle hareket

komigi (slapstick) yaratiminda yararli olacagina inaniyoruz.

Clown geleneginin bir uzantisi olarak oyuncular, donma noktalarina
yaklastiklari belli anlarda seyirciyle goz kontagi kuracaklardir. Ancak bu goz
kontaklari gdstermeci bir tavirdan degil, seyirciyi oyun Kigileri gibi
gorduklerindendir. Umudun suya dustugu ve oyun Kisilerinin odaklarinin
sastigl bu anlardaki donuk ve urkuatucu bakiglarin, oyunun trajik tonunun

altini gizeceg@i dusunulmektedir.

Grotesk yaklasim dolayisiyla, sahne imgelerinde belli di¢lide stilizasyon ve
deformasyon yapilmasi gerekmektedir. Stilizasyon daha ¢ok hareket
dizeninde, deformasyon ise jestlerde kendini gdsterecektir. Oyuncular
maskeleri taktiklarinda body extention devreye girmeli, blytk hareketlerle

oynamalidirlar.

e Dans*: Danslar, belli koreografilere sahip 6zel hareket kombinasyonlaridir.
Edlence metninde, Ozellikle sarki sodylenilen yerlerde dans edilecegi
belirtiimistir. U¢ adam eglenebilmek icin sarki soyleyip dans ederler. Kigiler

halktan insanlar olduklari i¢in, yapilacak danslarin halk danslarini andirmasi

¥l Aage.,s. 81.
* Bu galisma, yénetmenle birlikte koreografin sorumlulugundadir.
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beklenmektedir. Ancak yerel gondermelerden kaginildigindan, soyutlama ile

halk dansi arasindaki denge korunmalidir.

UGUNCU ASAMA: DUNYANIN YARADILISI®

Mekanda Yokluk ve Zamanda Donma

Daha 6nce “mekanda yokluk” ve “zamanda donma” duslncelerinden yola
ctkacagimizi belirtmistik. Dinyanin Yaradiligi adini verdigimiz bu agsama, s6z
konusu dusuncelerin somutlasma asamasidir. Oyuncular hareket yoluyla
varoluglarini  gergeklestirmeye calisacaklarindan ve mekan hareketi
dogrudan belirlediginden, mekan tasarimi Gnemsenmektedir. Yokluk duygusu
elbette etrafimizda birgok nesne varken bile yasanabilir. Ancak metinde tarif
edildiginin aksine, bizim tasarimimiza goére sahne olabildigince bos olacaktir.
Yillar yillar 6ncesinden kalma eglence belirtileri olabilir ama bunlarin

eskiliginin alti ¢izilmelidir.

Oyunun donma anlarini, daha 6nce oyun kisilerinin Bermuda Uggeni'nde
kaybolmalari seklinde yorumlamigtik. Bu anlari, onlarin Kara Delik’e
dustukleri anlar seklinde de yorumlayabiliriz. Nasil ki astrofizikcilerin belirttigi
gibi, evrendeki kara deliklerde 1slk yoksa ve zaman duruyorsa, oyunda
hareketin sifira yaklastigi anlarda da zaman durmus gibi distnulecektir.
Kitle cekiminin fazlaligindan dolayi, Kara Delik’e yaklasan pargalanir.

Oyunun bu noktalarinda da bir “parcalanma” ve yeniden dogmanin sbz

* Bu galismada yonetmenin tasarimcilarla birlikte ¢alismasi gerekmektedir. Ancak burada
tasarim, tarafimizca gergeklestirilmistir.

241



konusu oldugu dusunilmektedir. Sahnede tam bir karartma degil belki ama

bir 151k degisimi olabilir.

e Oyun Alani: Oyun yeri olarak, Ankara Devlet Tiyatrosu’nun DT Macunkody
Sosyal Tesislerinde bulunan Stidyo Sahne’si secilmistir. Kara Kutu (black
box) niteligindeki bu sahnenin seg¢im nedeni, mimari agidan ¢ok detay
icermemesi ve ortada oyun teknigine uygun olmasidir. Sahne, bosluk
duygusu uyandiracak kadar bos bir alandan ibarettir. Genius loci'nin ilk
asamasina bakildiginda, bu tarifin 6n plana c¢iktigi gorulmektedir. Mekan,
yapinin gatisini olusturan ve isik kdprustinun Ustinde kalan Uggen prizma
formundaki bolim ile 1sik képrisundn altinda kalan dikdortgenler prizmasi
formundaki bolimden olusmaktadir. Yapidaki temel detaylar; kolon ve
kirisler, 151k kopruleri, kedi yollari, 151k ve ses kumanda yukseltileri ve giris
kapisidir. Burada, tezin konusu ve kapsami geregi, sadece oyun yerinden
bahsedilmektedir. Yapinin bulundugu agik alan, yapinin disaridan gorunusd,

fuaye, kulis, depo gibi bélimler inceleme disinda birakilmistir.

Stidyo Sahne 14,5 X 17 X 4,5 metre boyutlarinda olan bir dikdortgenler
prizmasidir. Seyirci icin 100 siyah plastik, kolluklu, tasinabilir sandalye
bulunmaktadir. Bu tasinabilir sandalyelerle, seyir vyeri istenildigi gibi
dizenlenebilir. Sahne arkasinda 8 X 14,5 metre olcllerine sahip ek bir alan
daha bulunmaktadir. Dekor giris ¢ikigi, bu alandan disariya agilan kapidan
yapilmaktadir. (Bkz. Ek 9: Stidyo Sahne Plani ve Ek 10: Stidyo Sahne

Fotograflari.)
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Stidyo Sahne’nin 1sik donaniminda; 6 adet SL 23/50 600W, 8 adet Qarted
PC 650W, 2 adet Perulude PC, 4 adet Conderser Profil cift adese, 5 adet
CCT Profil, 12 adet Par64, 7 adet Par56, 12 adet Reflektor, 1 adet Robot
bulunmaktadir. Ayrica 48 kanalli dijital dimmerler, GSX bilgisayar (isik
kumanda masasi) ve 2 adet kesintisiz gli¢ kaynadi vardir. Sahnenin ses

dizeni, md player ve stereo dizende amfilerden olusmaktadir.

Studyo Sahne, Ankara Devlet Tiyatrosu’nun deneysel calismalar icin ayirdigi
bir sahnedir. Mekan uzun slre dekor ambari olarak kullaniimistir. Sahnenin
acihsi 4 Ocak 2008'de “Bir Delinin Hatira Defteri” adli oyunla yapilmistir.
Daha sonra repertuarina gesitli oyunlar katiimistir. 2010-2011 sezonunda “Bir
Delinin Hatira Defteri” oynamaya devem etmekte, ayrica “iste Bas, iste
Govde, iste Kanatlar’, “Moskova-Petuski” ve “U¢ Yénetmen Ug Oyun” adli

projeler de seyirciyle bulugsmaktadir.

Edlence’de seyir yeri - oyun yeri iliskisi su sekilde tasarlanmaktadir. Meydan
sahnenin karakteristiklerinden yararlaniimigtir. Bagka bir deyisle oyun, seyirci
tarafindan ¢evrelenmis bir alanda oynanacaktir. Noberg-Schulz’'un merkez-
yol-alan Uglust konusundaki dusunceleri akilda tutulmakla birlikte, sahne
mekaninin  ruhuna saygl duyuldugundan, seyir yeri - oyun yeri
diizenlemesinde dortli durum yaratimistir. Seyir yeri, dort parterden
olugsmaktadir. Eliptik oyun alaninin gift merkezliligi, iki merkezi birlestiren

cizginin ortasina sandik elamaninin  konulmasiyla kaygan bir “tek
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merkezlilige” donusturilmastir. Boylelikle sahne hareketinde, gerektiginde
“‘dengesiz” durumlarin olusturulabilecedi 6ngoérilmektedir. Diger yandan,
zeminde olusan sekizgen planin igindeki ikizkenar Uggenlerin her birinin
agirhk merkezi, hareket duzeninde odak noktalari olarak kabul edilecektir.
Dolayisiyla Norberg-Schulz’un merkez kavraminin, bu sekilde hayata
gecmesi beklenmektedir. Uggen alanlar, lggenlerin goriinmeyen kenar

cizgileri ve merkezleri; hareket ¢alismasinin gérinmeyen referanslaridir.

Bu calismanin birinci bolimundeki “Oyun Yeri ve Topografya” bashginda da
belirttigimiz gibi, oyun vyerinin seyir yerine mesafesi énemlidir. Stldyo
Sahne’de yaptigimiz dizenlemede, seyirci ile oyuncu hemzemindir ve oyun
yerini seyir yerinden ayiran herhangi bir sinir yoktur. (Bkz. EK 11: Seyir Yeri

Duzenlemesi-Dekor Plani ve Karsidan Gorinis.)

Ancak oyun kimi zaman seyircinin dnunde, kimi zaman arkasinda, kimi
zaman yaninda, kimi zaman Ustunde gelisecektir. Odak sorunu nedeniyle,
oyun daha c¢ok sandalyelerle g¢evrelenmis eliptik orta alanda olacaktir.
Seyircinin, kendinin de i¢inde oldugu trajikomik bir oyunu izliyormus gibi

olmasi beklenmektedir.

Edlence sahnede oyuncularin mekani degistirmelerini, kendilerine ve / veya
birbirlerine  mekan kurmalarini, mekani birbirlerine karsi kullanmalarini
muUmkuin kilan bir oyundur. Provalarda, mekani her yonlyle kavrama ve

mekanda yayllma olanaklari arama anlayisi benimsenecektir.
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e Genius Loci: Edlence’de olaylarin gectigi mekan eski bir eglence
salonudur ve tasarlayacagimiz dekor, bir yandan “yokluk” dusuncesine
hizmet etmeli diger yandan da gec¢misin sénulk izlerini tagsimalidir. Genius
loci’'nin ikinci asamasi bu sekilde tarif edilebili. Oyun alaninin ortasinda
kullanilan sandigin, sunak tasini c¢agristirmasi beklenmektedir. Sandik;
mekanin  ruhunu iginde barindiran bir figir, bir leitmotif olarak

dustniimistar.”

¢ El-Altinda-Olanlar: Metindeki tarife gére mekan; bir zamanlar eglencelerin
dizenlendigi, eski ve terkedilmis bir salondur. Sahnede bdyle bir salonu
cagristiracak, ancak daha ¢ok bosluk ve yokluk duygusunun altini gizecek bir
dekor tasarimi dusunulmektedir. Bunun igin sahnede mumkun oldugunca az
sey olmaldir. Olan egyalar da ¢ok eski zamanlardan kalma duygusu
yaratmaldir. CUnkl eglence, bagka bir deyisle hayat ve mutluluk ¢ok
gerilerde kalmistir. Burada, evrensel bir insanlik durumuna isaret etmek

istenmektedir.

Eliptik oyun alaninin ortasinda duran blyuk esya, Ustindeki ortlyle birlikte
once bir masa olarak algilanir. (Bkz. Ek 12: Dekor Perspektifi ve Fotograflari,

Resim 3.) Oyun ilerledikge, aslinda onun surprizli bir sandik oldugu ortaya

¥ Bir tiyatro oyunu s6z konusu oldugunda, genius loci’'nin dért asamada olustugunu daha
once Norberg-Schulz bdliminde belirtmistik. Bunlardan ilki bog sahnenin ruhu, ikincisi
sahne tasarimiyla birlikte mekan ruhu, Gg¢lncUsi oyuncunun oyunuyla meydana gelen
degdisim ve doérdincisuU ise seyircinin katihmiyla tamamlanan mekan ruhuydu. Burada, ilk ve
ikinci asama aktariimigtir. Dért asamanin tamamlanisina dair aciklamalar, Prova Sureci
basliginda yer alacaktir.
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cikacaktir. Sandik ceviz kaplamadir ve kabartma susleri bulunmaktadir. Ust
kisminda ortadan agilan iki kapagi, altta ise iki farkli ydne agilan gekmeceler
bulunmaktadir. Kapaklarin i¢cinde aynalar vardir. Sandigin tstiindeki krem
renk oOrtd, islemeli ince sifondan yapilmistir. (Bkz. Ek 12: Dekor Perspektifi ve
Fotograflari ve Ek 21: Oyun Fotograflari, Resim 6.) Bu ¢cekmeceli ve bélmeli
blylk sandigin, gerektiginde Uzerine oturulacak ve igine girilecektir. Oyunda,
mekan iginde mekanlar oldugu soylenebilir. Eglence malzemelerinin bu
sandigin igcinden ¢ikmasi; edlencenin gec¢miste kaldigi, oldugu, hayatin

olmadigi dusuncesini destekleyecektir.

Tavandan sarkan krepon kagitlari yerine, sofitadan sarkan ipler, kumaslar
olacaktir. Mekandaki derinligin kaybedilmemesi ve 1gik tasarimiyla yaratiimak
istenen etki i¢in transparan kumasglar kullanilacaktir. Mor, kirmizi ve bordo
sifonlardan bir kombinasyon ongorulmektedir. Sentetik kalin sifonlardan
yararlanilabilir. Tavandaki drapelerde ve tabana kadar inen transparan
perdelerde, iki farkli renk karsilikli olarak kullanilacak; az miktarda sari renk
sifonlarla da tasarima dinamiklik kazandirilacaktir. (Bkz. Ek 12: Dekor
Perspektifi ve Fotograflari.) Yukaridan sarkan kalin iplerin, oyuncunun
hareketi igin malzeme olacagdi dusunulmektedir. Oyun kigileri bu iplerle ve
duvarlardaki demirler araciligiyla bu mekana girip ¢ikarlar. N iplerden biriyle
kendini asmak ister. icki sisesi, armonika ve kontrbasin yeri; dogaglamalar

sirasinda belirlenecektir.
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Sahnede kullanilan elemanlara ve elemanlar arasi iligkilere bakildiginda,
hakim 06zelligin simetrik denge oldugu gorilecektir. Simetrik dengenin, cift
merkezli eliptik yapidaki odak kaymalarini toparlayacagi ve boylelikle uyumu
saglayacag! dusunulmektedir. Baska bir deyigle, hem simetrik dengeyi hem
de gorsel ritmi olusturan karsilikli 4 seyir yeri ve karsilikl 4 transparan perde,
alanin sinirlarini belirleyecektir. Perdeler arasinda, benzerlik ve tekrar ilkesi
vardir. Aralarindaki tek fark, ikisinin mor diger ikisinin bordo renkte olmasidir.
Oyunun hiyerarsik yapisinin odaginda sandik bulunmaktadir. (Bkz. Ek 11:

Seyir Yeri Duzenlemesi-Dekor Plani ve Karsidan Goérinus.)

Kontrbasin boyutlarinin 195 X 60 cm olmasi énemlidir. insan buyukliiginde
bir gbvdeye sahip olan bu enstriman her haliikarda dikkat cekecektir.
Mrozek, sahnede buyuk bir imge olarak kontrbastan yararlanmak istemistir.
Siyah kilifiyla kontrbas, bizim i¢in buyuk bir 6lU insan bedeni gibidir. Oyunun

bir yerinde gurultiyle yere duser.

e Diinyanin Pargalari: Metinde kullanilan temel mekanlarin reji
tasarimimizdaki yorumlari su sekildedir:
1. Kapi Arkasi / Giris / Digari: Sofita.
Uc adam tepeden sahneye iner. iniste; S asaga sarkan bir ipi, B ve N
duvardaki borulari kullanir.
2. Igerdeki Tiim Alan: Stiidyo Sahne’nin tim alani
3. Blyuk Masa: Sirprizli sandik.

4. Drapeli Perde: Sandigin Ustindeki orta.
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5. Dolap: Surprizli sandik.
6. Duvardaki Halka: Sofitadan sarkan iplerden biri.

N intihar girisiminde duvardaki halka yerine, ip kullanir.

e Zemin Spotlari: Eliptik bir oyun alani tasarlanmistir. 4 seyirci parterinin
arkalarinda kalan 4 alan ve bu alanlara ulagimi saglayan yollarda da oyun
oynanacaktir. Ancak temel oyun alani, ortadaki bu eliptik bolgedir. Oyun
alaninin, transparan perdelere paralel gizgiler ve seyir yerlerinin dninden
gegen sanal gizgiler baz alindiginda, sekizgen bir yapi tasidigi da
gorulecektir. Sekizgen, simetrik bir yapiya sahip olmakla birlikte diizgin (tim
kenarlari birbirine es) degildir. Sekizgenin agirlik merkezi, oyun alaninin
merkezi olarak kabul edilmigtir ve oyunun leitmotifi olan sandik bu noktaya
konulmustur. Merkezden gegen dik acili gizgiler / yollar bu alani, transparan
perdelerin yer aldigi yan oyun alanlarina baglar. Merkezden gecen capraz
cizgiler 8 adet ikizkenar Uggen olugturur. Sekizgenin merkezi ve uggenlerin
her birinin agirlik merkezleri “zemin spotlari” olarak belirlenmistir. Bu spotlar,

oyun alanindaki vurgu noktalaridir. (Bkz. Ek 13: Zemin Spotlari.)

e Bedensel imge: Eglence’deki kisilerin bedensel imgeleri, clown imgesini
cagristiracak sekilde tasarlanmalidir. Baska bir deyisle kostim tasarimi, sag
ve makyaj tam anlamiyla birer clown imajinda olmamali, bu imajdan parcgalar
tasimalidir. Kostimde kucguk fularlardan, sagta kivircik peruklardan,

makyajda beyaz pattan ve kirmizi rujdan yararlanilacaktir.

248



Makyaj malzemeleri; beyaz pat, kirmizi ruj ve siyah g6z kalemidir. Yz,
kaslar dahil olmak Uzere beyaz patla boyanacak ve gozler siyah kalemle
belirginlegtirilecektir. Dudaklar kirmizi rujla buyutilmeyecek, kendi dogal
Olgustinde boyanacaktir. Metinde adamlarin kivircik ve gur saclh olduklari
belirtiimistir. B siyah, S kizil, N sari perukludur. Sahnede de bu renk ve
bicimde peruklar kullanilacaktir. (Bkz. Ek 15: Portre Fotograflari.) Boylelikle
sadece, oyun Kigilerinin gercekligi Uzerinde kuguk bir oynama yapiimig
olacaktir. Belli bir yere ait olmadiklarinin, evrensel bir insanlik durumuna
isaret ettiklerinin alti ¢izilmis olacaktir. Bedensel imgedeki - 6zellikle yiz ve
sactan olusan bas imgesindeki - bu fantastik boyutun, uzak aclyli da

beraberinde getireceginde inaniimaktadir.

Oyunda ¢ erkek kostimuine ve “oyun iginde oyun” sahnelerinde kullaniimak
uzere Olim, Kadin ve Kral kostimleri ile aksesuarlarina ihtiyag vardir.
Metinde erkek kostimleri siyah bayramliklar olarak tarif edilmigtir. Burada B
icin siyah, S i¢in fume ve N igin gri kostum tasarlanarak renkte
derecelendirme yapilmasi amaglanmaktadir. B’nin ceketi ve pantolonu siyah
terilen kumastan, gomlegi krem renk terikotondan dikilmigtir. Siyah ¢orabi
vardir. S’nin ceketi fume renk terilenden, pantolonu fime tonlarinda gizgili
yun karisimi olan terilenden, gémlegi beyaz poplinden dikilmistir. Fime renk
corabi vardir. N'nin ceketi ve pantolonu gri terilenden, gomlegi kendinden
cizgili beyaz terikotondan dikilmistir. Corabi gri renktedir. Ancak bilek
kisminda siyah, fume c¢izgiler bulunmaktadir. Pantolonu, ¢izgili coraba ve mor

bagcikll yeni ayakkabiya vurgu yapabilmek igin, 6zellikle biraz kisa dikilmistir.
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Bu tasarimin clown imgesini de c¢agristirdigi dusunulmektedir. B, S ve N
yoksul siniftan olduklarindan, kiyafetlerinde yama ve sokik gibi eskilik

belirtileri olacaktir.

Uguniin de ayakkabisi siyah koseledir. Ancak N’nin ayakkabisi yenidir ve
o0zel olmahdir. Bu, mor renkte bagcik kullanilarak saglanacaktir.
Boyunlarinda fular, yakalarinda kirmizi karanfil tasirlar. B’nin fulari kikurt
sarisi, S’nin fulari petrol mavisi, N’'nin fulari koyu pembe ince sifondandir. S
digerlerinden farkh olarak eldiven kullanir. Metinde bdyle bir veri yoktur.
Ancak yapilan sahne ve reji tasarimina bagh olarak, S’nin ipe tutunarak
asaglya inmesi beklenmektedir ve oyuncunun elini korumasi igin eldivene

gerek duyulmaktadir. (Bkz. Ek 14: Kostim Cizimleri ve Fotograflari.)

Sandiktan c¢ikan ve “oyun iginde oyun” sahnelerinde kullanilacak olan
kostumler ve aksesuarlar, dekordaki renklerle uyumlu olmaldir. Cinkd hem
tasarimda minimalist bir yaklagim ve monokromatik armoniden (tek renk
armonisi) yararlanilmak istenmektedir, hem de eskiye ait olan kostimlerin, bu
eski mekana ait oldugu duygusu uyandiriimak istenmektedir. Sandiktan
cltkacak olan bu kostumler, aksesuarlar ve masklar; eskimis ve solgundurlar.
Uclii gruplar halinde c¢ikarlar. Bu durumun, eglence salonunda ti¢c adamin
bulunusuyla ilintili oldugu dusundlmektedir. Metne goére bunlar; 3 kadin
elbisesi (biri beyaz, biri vignegurugl rengindedir, digerinin rengi
belirtiimemigtir), 3 ylksek topuklu kadin ayakkabisi, 3 kadin sapkasi, 3

maske (beyaz kurukafa, komik erkek yuzu / komik kral, masum kadin yuzi /
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Meryem Ana) ve 3 sutyendir. Burada kullanilacak sandik aksesuarlari

sunlardir:

Dore, pembe ve beyaz renkte 3 yuksek topuklu kadin ayakkabisi.
(Bkz. Ek 16: Aksesuar Listesi ve Fotograflari, Resim 3.)

Sari, pembe ve siyah renkte, giceklerle stslenmis 3 kadin sapkasi.
(Bkz. Ek 16, Resim 5.)

Beyaz, pembe ve yesil renkte 3 dantelli kadin semsiyesi. (Bkz. Ek 16,
Resim 4.)

Krem, pembe ve siyah renkte 3 sityen.

Bir kadin yelpazesi. (Bkz. Ek 16, Resim 6.)

Bir kara kapli kitap. (Bkz. Ek 16, Resim 7.)

Bir kurukafa maskesi. (Bkz. Ek 16, Resim 8.)

Bir kral maskesi. (Bkz. Ek 16, Resim 9.)

Sandiktan cikan elbiseler, adamlarin kostimlerinden farkli olmalidirlar.

Oyunda kullanilacak kostimler su sekilde tasarlanmigtir:

Olum: Beyaz satenden, kollari genis agizli, uzun bir elbise; hayalet
imgesi i¢in dusunulmustlr. S bu kostumi, 6lumd oynarken beyaz
kurukafa maskesiyle birlikte kullanacaktir. Maskenin ana malzemesi
kumastir. (Bkz. Ek 14: Kostum Cizimleri ve Fotograflarl. Resim 4 ve

Resim 10.)
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Kadin: B; eflatun renkte jakarli satenden, pembe tlylerle stislenmis bir
sabahlik giyer. Bu kostumu, yine ayni renk ve dokuya sahip sapkayla
ve yelpazeyle birlikte kullanir. Bu tasarim, B’nin taklit ettigi disi kadin
imgesi i¢in dustntlmastir. (Bkz. EkK 14. Resim 2 ve Resim 8.)

Kral: Koyu pembe rekte, saten kumastan bir pelerin; kral imgesi icin
dusunulmaustur. Pelerinin kenarlari sari sirlarla islenmistir. Bu kostumu
N, komik krali oynarken kral maskesiyle birlikte kullanacaktir.
Maskenin ana malzemesi kagit ve kumastir. YUz bolumd gri, susler
agrilikh olarak bordo renktedir. Ustiinde altin renginde kral taci
bulunmaktadir. Yanak bolumlerindeki siskinlik, yize komik bir ifade

vermektedir. (Bkz. Ek 14. Resim 6 ve Resim 12.)

e Sahne Perileri:

Isik: Metne gore oyun karanlkta baglar. Bir slire oyun karanlikta geger.
Kapinin kirilmasiyla butun isiklar yanar ve salon ile kisiler gorulir. Reji
tasarimimiza goére 6n oyun karanlikta oynanmayacaktir. Oyuncularin sofitada
yerlerini almalariyla birlikte, logs ve golgeli 1siklandirma yavas yavas
verilecektir. Oyun boyunca bu i1sik pozisyonu kullanilacaktir. (Bkz. Ek 17:
Genel Isik Plani.) Finalde G¢ adam fotograflarini verdiklerinde 1sik alinacaktir.
Son imge; U¢ adamin, saskin ve korkulu ifadeleri, duruslaridir. (Bkz. Ek 21:

Oyun Fotograflari, Resim 10.)

Muzik: Metne gore; oyunda sadece bir yerde, finalde mazik kullanilir. Oyun

kisilerinin bastan beri bekledikleri muzik, sonunda gelir. Ancak nereden
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geldigi belli degildir. Eglencenin nerede oldugunu sorarlarken oyun biter.
Yazar finalde gelen bu mizigi soyle tarif etmistir: “Uzaklardan tipik bir kody
bandosu; davul, flit, trompet, keman ve kontrbasla santimantal bir vals
calmaktadir.” Boéyle duygusal tonda bir mizigin kullaniimasi ile metnin hayata
dair kétumser yaklagsiminin, uyumlu oldugu dulsutnidlmektedir. Mekanda,
yazarin galmayan bir armonika ile telleri olmayan bir kontrbas kullandigini da
belitmek gerekmektedir. Ug adam kendilerince eglenmeye caligirlarken bu
enstrimanlari ¢almaya calisirlar ama ses c¢ikmaz. Sesin c¢ikmamasi,

kanimizca yoklugun ve cansizligin semboludur.

Metindeki sarki soOzlerini de incelemek gerekir. Oyun Kkigileri ki
hareketbirimde , “Aramak” ve ardindan “Bilmeden Eglenmek” birimlerinde,
asagida sozleri olan sarkiyi enstrimansiz soylerler:

Sizi gidi lan kopiller

Tanimadiniz ha beni

Hem calin hem oynayin € mi?

Marisia bana ne dedi?

Benden korkmuyormus ki

Ben de ona dedim ki

Gel hele sen beri! Yuhhu!
Oyun Kigilerinin birer irgat olduklar dugsunulurse; sozlerin, halkin eglence
kalturdyle uyumlu oldugu sdylenebilir. Sozler Cingene kilturind de
cagristirmaktadir.  Oyunun bu sahnesinde, herhangi bir kdltdrt

cagristirmayacak tonda melodi ve sézler kullanmak istenmektedir. Bunun igin

sozler degistirilecektir. Finalde gelen muzikte ise, Polonyali Unla besteci
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Frederic Chopin’in bir prelttd kullanilacaktir. (Bkz. Ek 23: Oyunun Goérintl

Kayd!.)

DORDUNCU ASAMA: SAHNE METNININ KiMLiGi

Yukaridaki reji tasarimi duslncesi 1siginda yaptigimiz yapim dramaturgisi

galismasi sonucunda olugan metnin kimlik bilgileri agagidaki gibidir.

1.

2.

8.

9.

Oyunun Adi: Eglence.

Yazan: Stavomir Mrozek (1930- ), Polonya.

Ceviren: Nese Ylce.

Oyunun Ozgiin Adi: Zabawa.

Oyunun Diger Cevirileri: Metnin bagka Turkge ¢evirisi bulunmamaktadir.
ingilizce ceviri Nicholas William Bethell tarafindan “The Party” bashgiyla

yapilmis ve 1967 yilinda Six Plays by Slavomir Mrozek adli kitapta

yayinlanmigtir.

Oyunun Yazilma Tarihi: 1962.

Olaylarin Gegtigi Donem: Belirsiz.

Olaylarin Gegtigi Yer: Eski bir eglence mekani.

Perde Sayisi: 1.

10.Hareketbirim Sayisi: 20.

11.0Oyunun Tdra: Absurd.

12.Dekor Sayisi: 1.

13.Kisi Sayisi: 3 erkek.

14.Kostum Sayisi: 3 erkek, 3 kadin kostumu (oyun i¢indeki oyun igin).

15.Sayfa Sayisi ve Tahmini Temsil Siiresi: 12 sayfa, 45 dakika.
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BESINCi ASAMA: KAST VE SAATIN KURULMASI

Provalara baslamadan once, yukarida ana hatlariyla verilen metin galismasi
ve reji tasarimi yapilmistir. Saatin kurulmasi, bagka bir deyisle prova
dizeninin ayarlanmasindan 6nce de kast olusturulmustur. Kast asagidaki

gibidir.

Yazan: Stawomir Mrozek

Ceviren: Nese Ylce

Dramaturg ve Yonetmen: Servet Aybar

Proje Danigmani: Levent Suner

Reji Asistani: Riza Eliacik

Sahne, Afig ve Program Dergisi Tasarimi: Servet Aybar

Isik Tasarimi: Kemal Koyuncu

Koreografi: Ziver Armagan Acll

Basin Danigmani: Atila Glurcay

Fotograflar: Mehmet Dursun

Oyuncular: B: Alper Tazebas
S: Ziver Armagan Aglil / Alper Baytekin
N: Omer Eryigit

Promiyer Tarihi: 15.6.2009 Pazartesi,18.30. Ankara DT Studyo Sahne.
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ALTINCI ASAMA: AFiS ve PROGRAM DERGISI”

Afis tasariminda muzik kavramindan yola c¢ikilmistir. Oyunda muzigin
olmayisi, oyun Kisilerinin surekli muzik beklentisi icinde olmalari bizi bu
kavram ustinde dusinmeye itmistir. Mizik notalarla temsil edilir. Biz de
burada “nota”y1 mizigin semboll olarak dusunduk ve afisin leitmotifi yaptik.
Dar bir yere sikismis tek bir nota figurld kullandik. “Duyulmayan bir ses”
dusuncesi yaratmayi amagladik. Dikey bolunen kagidin sol kisminda bu nota
resmine; sag kisminda da kast bilgilerine, oyun gin ve saatlerine dair

bilgilere yer verdik. (Bkz. Ek 18: Afis.)

Program dergisinin kapaginda, afiste kullanilan nota figiri kullaniimigtir. ¢
sayfalarin kenarlari, oyunda kullanilan aksesuarin fotograflariyla bezenmisgtir.
Oyun fotograflarinin Gzerine, oyundaki anahtar s6zler konulmustur. Derginin

icerigi su sekildedir:

- “Ustln Soytari Mrozek” adl yazi.

-  “Mekanda Yokluk ve Zamanda Donma” adli yazi.
- Anahtar sozler

- Oyun fotograflar

- Eskizler

- Kast

(Bkz. Ek 19: Program Dergisi.)

* Bu galisma, yonetmenle birlikte grafik tasarimcisinin sorumlulugundadir. Ancak burada,
tarafimizca tasarlanmistir.
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YEDINCi ASAMA: BASIN BULTENI*

Basin danigsmani tarafindan hazirlanan bultenin basliginda, Egdlence’nin
Tarkiye promiyeri yapacag! duyurulmaktadir. Blltenin iginde; projeye, oyunun
konusuna ve oyunda emegi gegenlere dair bilgiler yer almaktadir. Oyun yeri
ve saati duyurulmakta, basin mensuplari davet edilmektedir. (Bkz. Ek 20:
Basin Bulteni.)

-0-

Sonug olarak, oyun metninin hareket odakli ¢o6zimlenmesi ve reji tasarimi
asamalari tamamlanmistir. ilerleyen boéliimde, prova siirecinin sunumu ve

deg@erlendirmesi yapilacaktir.

* Bu galisma, yonetmenle birlikte basin danismaninin sorumlulugundadir.
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2. EGLENCE’DE PROVA SURECI

Metne Yaklasim ve Reji Tasarimindaki asamalardan gecildikten sonra, Prova
Sureci baglamistir. Oyuncularla yapilan masa basi ¢alismasinda; izlenecek
prova yontemi aktariimisg, metin okunmus, inceleme sirasinda belirledigimiz
anahtar sozler verilmigtir. Oyun alaninda dekor kurulmus, bdylelikle
oyuncularin “firlatilacadl” dinya hazirlanmigtir. Provalara, néromuskuler
canlanmayi saglamak i¢in isinma alistirmalariyla baglanmistir. Amag, daha
once ayrintih olarak deginildigi gibi, oyuncuda bedensel farkindalik
olusturmaktir. Prova sUlrecinin bir kesif yolculugu oldugu akilda tutularak,
calisma boyunca oyuncunun hareket potansiyelini gelistirecegine inanilan
prova yonergeleri kullaniimistir. Anlamin o6telenisi kimi zaman kaybolma
duygusuna neden olmus, ancak bu otelenmenin yaraticiigin 6n kosulu
oldugu kabul edilmigtir. Sikintiya dusulen noktalarda, yardimci oyunlara
basvurulmustur. Hareket artikulasyonlari ile dogaclamalardaki hedef-yol
iliskisi gozetilmigtir. Absurd tiyatro anlayisina hizmet eden tekrarlar ve
kargithiklarin,  ozellikle hareket duzenindeki karsiliklari  bulunmaya

calisiimistir.

Burada prova sireci; 6ncelikle yontem boliminde ortaya konan Hareketbirim
Degerlendirme basliklar ¢ercevesinde, daha sonra da Genel Degerlendirme
basliklariyla aktarilacaktir. Provalarda ulagilan veriler; fotograf, ¢izim, grafik,
goruntl kaydi gibi gorsel malzemelerle desteklenecektir. Calismanin birinci

bdlimunde dedindigimiz ve gelistirdigimiz prova yaklasimini destekledigine
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inandigimiz anlayislara dair degerlendirmelere de yer verilecektir. Ornegin
Eric Morris'ten aldigimiz “zorunluluk”, “anlamli nesne” gibi kavramlar ile
“frapan abartmalar” adli yardimci oyunun kullanilisi; Viewpoints’den aldigimiz
“zemin deseni degistirme” adh alistirmanin gergeklestiriime bigimi, goérsel
malzemelere goénderme vyapilarak aktarilacaktir. Heideggerden alarak

” “* ” “

yorumladigimiz “noksanlik”, “agimlanan dunya”, “ufka yonelme” ve “olma’

gibi  kavramlarin;  Norberg-Schulz’dan aldigimiz  “gégcebe  kasif”,

‘oryantasyon”, “aidiyet”, “kimliklendirme” ve “genius loci” gibi dusuncelerin

prova surecindeki karsiliklarina deginilecektir.

HAREKETBIRIMLERIN DEGERLENDIRILMESi:

ONOYUN: iCERi GIRMEYE GALISMAK (Fzsy)

Bu hareketbirimde metinden gelen temel zorunluluk, zorla bir yere girmektir.
Metne gére oyun karanlikta baglar. U¢ adamin kaplyl vurma ve konusma
sesleri duyulur. Kapiyi kirip igeri girdiklerinde sahne aydinlanir. Segilen oyun
yeri olan Studyo Sahne’de “zorla bir yere girme” zorunlulugu, ¢atidan igeri
atlamak bigiminde yorumlanmistir. Oyuncularin seyirci salona alinmadan
once sofitadaki kedi yollarina c¢ikartiimasi 6ngoérulmis, oyun yukarida
baglatiimistir. Provalar sirasinda, sofitadan sahneye inme denemeleri
yapilmistir. B ve N’nin sahnenin duvarlarindaki demirleri kullanarak, S’nin de
tavandan sarkan ip yoluyla asagi inmesine karar verilmigtir. Bu deneme
surecinin, Norberg-Schulz’'un oryantasyan dusuncesiyle ortistugu ve olusan
sahne resimlerinin, oyuncu-mekan iligkisine birebir hizmet eder nitelikte

oldugu dusunulmektedir. N’nin salonun tepesinden asagiya seslenirken
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mekanda varolan demir konstrtiksiyonu kullanmasi ve S’nin tavandan sarkan
iple olusturdugu resim 6nemsenmektedir. (Bkz. Ek 21: Oyun Fotograflari.

Resim 1 ve Resim 2.)

Burada hareketi belirleyen ana kuvvet, igeri girme istegidir. Kuvvetler
basliginda belirtilen “sesini duyurma ve varligini ortaya koyma istegi”,
provalar sirasinda yol gosterici olmustur. Oyuncular bir yandan asadgiyi
gormeye ve duymaya calisirlarken, diger yandan c¢ikardiklari seslerle oraya
gelmis olmalarinin altini gizerler. Mekani hissetmeye yardimci olmasi
acisindan; oyuncular, sozler arasinda kalan sureleri uzatmalari ve sessizlik
anlarini yasamalari konusunda uyariimistir. (Bkz. Ek 22: Prova Goéruntuleri.
Kayit 1.) Oyuncular; kedi yolunda yuruyusleri, hareketleri ve konusmalariyla
dikkat cekmeye calisirlar. Bu hareketbirimdeki anlamli nesne; S’nin hareketini
belirlediginden ve oyunun sonunda N kendini asmaya calisirken
kullanacagdindan, tavandan sahnenin merkezine sarkan iptir. Reji Tasariminin
“‘danyanin yaradilis1” / “sahne tasarimi” asamasinda bu ipe susler dolanmig
ve salon siuslemesinin bir parcasi haline getirilmistir. (Bkz. Ek 12: Dekor

Perspektifi ve Fotograflari. Resim 2 ve Resim 3.)

Bu hareketbirimde enerji en Ust diizeyde, 10°de baslar ve ayni yogunlukta
stirer. Birimdeki C?, yiiksek ve sabit hizda giden bir arabaya benzetilebilir.
Provalarda oyuncular, hareket grafigine dair bu 6ngéri dogrultusunda
bilgilendirilmis ve enerji kontrolli istenmistir. Ozellikle sessizlik ve etrafi

dinleme anlarinda enerjiyi dusurmemeleri konusunda uyari yapiimistir. (Bkz.
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Ek 22. Kayit 2, 00:00-01:34.) Bir sonraki birimde, hayal kirikidina paralel

olarak enerji yavas yavas dusmeye baslayacaktir.

Temel prova yonergeleri disinda, Ozellikle sesle ve nefesle oynama
yonergelerine yogunlasiimigtir. Bu hareketbirimde oyuncular bedenlerinden
¢ok konusmalariyla ve ¢ikarttiklar1 seslerle var olduklari igin boyle bir ¢calisma
tercih edilmigtir. Eric Morris’in “frapan abartmalar” adli oyunu, yardimci
alistirma olarak caligiimistir. Alistirma sirasinda spontan olarak gelisen ek bir
hareket, alistirmayi yapan oyuncunun sesinde farklilasmaya neden olmustur.
N’yi oynayan oyuncunun B’yi oynayan oyuncuya, tavandan sarkan ipi
kullanarak hizla yaklagsmasiyla birlikte olusan farklilagsma, fiziksel
interaksiyonun nefesteki ve dolayisiyla sesteki yansimasi olarak

degerlendirilebilir. (Bkz. Ek 22. Kayit 3.)

1. ARAMAK (Fgsn)

Bu hareketbirimdeki hareketi belirleyen temel kuvvet “aramak” oldugundan,
dogacglamalarda oncelikle arama eylemi gesitlemeleri yapiimistir. Mekanin
detaylari incelenmig, 6zellikle eglence ve muzik arandigindan, mekani ¢esitli
bigimlerde dinleme ve duymaya calisma alistirmalari gergeklestirilmistir.
Provalar sirasinda oyuncular mekanin zemininde, duvarlarda ses
aramiglardir ve bu kesifler oyuna dahil edilmistir. Ayrica mekandaki esyalarla,
bagka bir deyisle el-altinda-olanlarla ilgilenmislerdir. Ornedin B ve S'yi
oynayan oyuncular, tavandan sarkan eski suslere dokunurlar ve ne oldugunu

anlamaya calisirlar. Provalarin ilerleyen zamanlarinda bu dokunus, kumas
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susu kulaga yaklastirip ses duymaya c¢alisma hareketine evrilmigtir.
Oyuncularin yonelimleri, Heidegger'in deyisiyle bir-sey-icin-bakis olarak kabul
edilebilir. Oyun kisilerinin yeni geldikleri bu yerdeki varlik arayislari,
oyuncularin bakisini belirleyen temel kuvvettir. (Bkz. Ek 22. Kayit 2, 01:21-

03:27.)

Kontrbasin bulunma bigimi, bu alistirmalar sayesinde ortaya ¢ikmigtir. N
transparan perdenin arkasinda duran kontrabasi ilk gordugunde korkar.
Kontrbas, durusuyla siyahlara blrinmus bir insani ¢agristirmaktadir. N daha
sonra onun bir muzik aleti oldugunu anlar ve surukleyerek oyun alaninin
icindeki S7 vurgu noktasina / spotuna dogru getirir. N’'nin oyun boyunca
tutunacak bir dal olarak sectigi yeni ayakkabilari elindedir ve calgicilar

olmadidi i¢in aglamaya baslar. (Bkz. Ek 21. Resim 4.)

Metne gbre oyun gercgekgi bir eglence salonunda gecer. Reji tasarimimizdaki
oyun dinyasinda bosluk duygusu hakim oldugundan, baska bir deyisle
genius loci mekanda yokluk UGzerine kurulu oldugundan dekor olarak fazla
esya kullaniimamigtir. Boylelilikle bu hareketbirimde oyuncular, varolan / el-
altinda-olan esyalari incelemigler ve incelenen esyalar arasindaki mesafe,

boslukta aranma hareketi igin uygun bir zemin olusturmustur.

Oyuna 6zgu ilk mizansen verileri bu birimde olusmaya baslamistir. Metne

gore, U¢ adam asagi iner inmez etrafi kolagan eder. Provalar sirasinda,

hareket diuzeninde o6nce karmasik ve tarif edilemeyen bir durum ortaya
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cikmigtir. Sonra “mekana yayil” ve “spotun guclnU hisset” gibi prova
yonergeleri verilerek, oyuncularin sekizgen alanda tur yaparak farkh t¢genler
olugsturmalari saglanmistir. Her Ug¢gende bir duraklama vyapilarak vurgu
yaratilmaya caligiimistir. Bu vurgular, hareket artikulasyonunun ana izlegi
olmustur. S6z konusu dizgeye hareket climlesi olarak bakildiginda, her
durma aninin birer virgll olarak kullanildigi séylenebilir. (Bkz. Ek 22. Kayit 2,
01:21-03:27.) Zemin deseni olarak Ug¢gen sekli, ilerleyen provalarda oyunun

geneline uygulanmistir.

Denenen hareketler iginde oyuncunun bedeni ve sesiyle varligini ortaya
koyma cabasi da vardir. U¢g adamin istenmediklerini distindikleri bir yere
girmeleri ve “biz geldik” diyerek gelislerine vurgu yapmalari, oyunculari bu
cabaya yonlendirmigtir. Buradan dogan kesifler, oyuna dahil edilmigtir.
Ornegin B’nin demire tutunarak sallanmasi, mekana yayllmaya isaret eden
bir durumdur ve provalarda yaratilan énemli sahne resimlerinden biridir. Bu
durum ayrica, Norberg-Schulz’'un oryantasyon ve aidiyet kavramlariyla da
aciklanabilir. Oyun kigileri, geldikleri yere uyum saglama c¢abasi igindedirler.

(Bkz. Ek 21. Resim 5.)

Yasanan hayal kirikhidi, hareket ritminin bir noktadan sonra yavaglamasina
ve enerjinin diugsmesine neden olmustur. Reji tasariminda dngorulen hareket
grafigi de boylelikle degisime ugramistir. Yogunluk 10°’den 2°’ye dusmustir.
Oyuna 0zel bir hareket cimlesi yaratiimistir. S’nin basini 6ne egerek diger

ikisine yaklagmasiyla ve “Ug¢, dort” komutuyla”, Ggld rutin  bekleme
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hareketlerinden birini gergeklestirirler: Sirt sirta verip oturarak bekleme. (Bkz.
Ek 21. Resim 3.) Bunun rutin bir hareket oldugu, S’nin verdidi isarete
baglanmistir. B’nin siddet gosterisiyle birlikte, Uclinin enerjisi yeniden

yukselmeye baglar ve 10°’ye kadar ¢ikar.

Bu hareketbirimdeki anlamli nesne armonika olmustur. Ug kiginin 6fkelerini
armonikadan cikarma cabasi, hareket yogunlugunun ve enerjinin artmasini
tetiklemistir. Birimin C?si; gittikce yavaslayan, birden yeniden hizlanan ve
sonra da tamamen duran bir ucagin ivmesine benzetilebilir. Hareketbirimin
sonunda, hareket grafiginde tasarladidimiz donmalardan ilki gercgeklesir.
Cocuklarin oynadigi “bir, iki, Gg, tip” oyununa benzer bi¢cimde, oyuncular da
B'nin “U¢, dort, bekle” komutuyla derin bir nefes alip bekleme konumuna
gegerler. Dogacglama sirasinda yaratilan ve emir kipinde olan bu hareket
cumlesinin, oyundaki diger donma noktalarinda da kullaniimasina karar
verilmistir. Oyundaki donmalar, umudun tukendigi ve boylelikle hareketin /
arayisin sifirlandigi anlardir. Nefesin ve sesin kesintiye ugramasi, yasamin
da kesintiye ugramasi olarak dugunulmustur. Ayrica yeni bir umudu bekleme
anlari olarak da dusunulebilir. Provalar sirasinda ayrica, clown unsuru olarak,
donma anlarinda oyunculardan seyirciyle anlik goz kontadi kurmalari
istenmigtir. Hareketlerde okunaklilik saglamak adina, donma resimlerindeki
hareketler buyitilmus ve kesinlestiriimistir. Ornegin S’yi oynayan oyuncudan,
buldugu resmi abartarak kullanmasi talep edilmig, kendisinde mevcut hareket

potansiyeli bu sekilde yonlendirilmigtir. Ayrica donma anlarinin, oyun
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alanindaki vurgu noktalarinda gergeklesmesi konusunda oyuncular

uyariimistir. (Bkz. Ek 22. Kayit 4, 02:10-07:08.)

Oyuna 0Ozel hareket dizgesi ve ona eslik eden “Ug, dort! Ama nerede bu
eglence, nerede? Eglence nerede?” sdzlerinin organizasyonunda, asamali
bir yapi kurulmustur. Oyuncular, 6zel bir koreografiye sahip hareketleri G¢ kez
yaparlar. Beden hareketleri degismez, ancak umudun yitmesine paralel
olarak, her seferinde enerji azalir ve mimiklerde mutsuzluk belirtileri olusur.
Hareket imlasina goére, her cumlenin bitiminde bir soru igareti vardir.
Aralardaki degisik duruslar / pozlar birer sézcuktlir ve her birinin arasinda
virgul oldugu kabul edilmektedir. Bu hareket dizgesine daha detayli
bakildiginda ise duruslardaki vurgunun kollarda oldugu gorilecektir. (Bkz. Ek

23. 05:25-06:28.)

Metindeki sarki sozleri, provalarda yapilan denemelerden sonra su sekilde

degistirilmistir:

Hey ¢ocuklar tanimadiniz mi beni
Hem c¢alip hem oynayalim hadi

Mariya dedi ki bana “korkmuyorum ben senden’

Ben de dedim ki ona “gel yiyeyim seni”

Sarkinin melodisi de dogaglamalarla ortaya gikmistir.
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Oyun alaninin ortasindaki SO noktasinda duran sandigin c¢evresinde
gerceklesen ve “biz kotl degiliz” sdzlerine eglik eden hareket ciimlesi, oyuna
Ozel yaratilan cumlelerden biridir. Oyuncular S’nin verdigi bas isaretiyle
sandigin gevresine, bir dizleri ve bir ayaklari yerde olmak kaydiyla otururlar.
Oturmadan once B’nin N’ye yaptidi saka, oyundaki clown unsurlarindan
biridir. Oturuyormus gibi yapip, N'nin saf¢ca yere oturmasini saglar. Bu dizge,
onlarin diger insanlardan farkli olmadiklarini duyurduklari bir téren gibidir.
Her bir s6zUn arasina virgul konulmustur ve her s6z bir harekete eglik
etmektedir. Ceplerinden c¢ikardiklari ve sonra saclarini taramaya
cabaladiklari taraklar, anlamli nesne olarak kullaniimiglardir ve koreografinin
bir parcasidirlar. Bu hareket ciimlesi, oyunun son hareketbiriminde de — oyun
Kisilerinin iligkilerinin bozulmasina paralel olarak - deforme edilerek

kullanilacaktir. (Bkz. Ek 21. Resim 6 ve Ek 23, 10:50-11:05.)

Provalar sirasinda; zamani esnetme deneyi yapiimig, oyuncular mekansal
mesafe konusunda uyariimiglardir. Anne Bogart'in Viewpoints tekniginde
degindigi zamansal bakis agilari dusunulerek; hareket dizgelerinin suresi,
ritmi ve oyuncularda olusan kinestetik tepkiler degerlendirilmistir. Absird
tiyatrodaki tekrar, hareketi kargi sdzle ve kargi hareketle durdurma ozellikleri
dikkate alinmig, oyunculara “bir dnceki hareketi tekrarla”, “akan hareketini
sekteye ugrat” ve “hareketi durdur’ gibi yonergeler verilmistir. Newton'un

hareket kanunlarindan etki-tepki kanunu, kinestetik tepkinin kaynagi olarak

kabul edilmistir. (Bkz. Ek 22. Kayit 4, 00:00-02:20.)
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Guraldagua gibi; oyunun hareket diizenine ve oyunculuga dair verilerin buyuk
bir bolumu, onoyundan sonra gelen bu birinci hareketbirimde olusmustur.
Burada yapilan kesifler, hareket dizeninin mantigini kurmada yardimci
olmus ve oyunun genelinde uygulanmaya c¢alisiimistir. Oyuncularda ve bizde
olusan, “harekete gegcirilen aklin bedendeki yansimalarina nasil ulasihr?”

temel sorusuna, boylelikle adim adim cevaplar bulunmaya baslanmistir.

2. EGLENCE KANITI BULMAK (DUGUN) (Fy)

Bu hareketbirim, enerjinin 0 noktasindan 8’e kadar ylkseldigi ve umudun
yitiriligiyle tekrar O noktasina geldigi bir birimdir. Hareketin yonelimi ve
donlsiimi itibariyle Gc alt birimden olusur. C? kisaca soyle tarif edilebilir:
Durmakta olan bir ugagin gittikge hizlanmasi, belli bir hizda ¢ok kisa bir sure
yol aldiktan sonra yavaslayarak durmasi. Burada anlamli nesne icki sisesidir.
Cunku hareketi baslatir ve ilerletir. Alt birimlerin provalarinda yapilan

denemeler asagida 6zetlenmistir.

a. Bilmeden Eglenmek

Bu alt birim, N’'nin salonda bir igki sisesi bularak eglencenin var oldugunu
iddia etmesiyle baslar. Bagska bir deyisle, oyun Kisilerini harekete geciren
kuvvet N'den gelir. Temel zorunluluk eglenmektir. B ve S hemen umuda ortak
olurlar, sevinirler ve sarki soyleyip dans etmeye baslarlar. Sarki, bir dnceki
hareketbirimde soylenen sarkinin aynisidir. Yine rutin hareketlerden biri
oldugunun altini gizmek igin, “G¢, dort” komutu kullaniimistir. Dogaclamalar

sirasinda, 6zel bir dans dizeni yaratilmigtir. Oyun alaninin ortasinda duran
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sandidin etrafinda doénerek eglenirler. Cosku duygusundan kaynaklanan
hareketler odaga alinarak, sahne resminde vurgu yapilmaya c¢aligiimigtir. Bu
O0zel hareket dlzeni icin yapilan dogaclamalarda, “ydnini degistir’
yonergesiyle hareketin akig yonu tersine gevrilmigtir. Zaman kullaniminda,
Ozellikle B ve S’nin N’den kopup ikili dansa basladiklari andan itibaren esnek
tavir sergilenmis, bdylelikle eglencenin dozu ve suresi bulunmustur. (Bkz. Ek

23, 12:50-13:50.)

b. Kendine Gelmek

ikinci alt birim, B ve S’nin miizigin olmadigini fark etmeleriyle bagslar. Bir siire
etrafi dinleyip bocalarlar. Sonunda bosuna eglendiklerinin farkina varirlar.
Burada oyunculardan, 6n oyunda kullanilan etrafi dinleme bigimlerinin tekrari
istenmistir.  Ozellikle  oyuncunun  bir kulagina odaklanip  onun
yonlendirmesiyle kendi etrafinda donerek mekani dinlemeye c¢alismasi,
oyunun genelinde kullanilacak bir hareket climlesi olarak secilmistir. Bu
hareket dizgesi, “etrafi dinliyorum” s6z dizgesi gibi dugunulebilir. Burada
hareket dizgesinden kasit; hareket cimlesi veya hareket cumlelerinden

olusan hareket paragrafidir.

c. Ustiine Yurumek

Uclincii alt birimde metinden gelen kuvvet N'yi suglamadir. Provalar
sirasinda bu kuvvet, N'ye kargi siddet gostermeye kadar varmistir. Siddete
gecis aninin altini ¢izebilmek igin, provalarda oyunculardan mekansal

iliskilerine odaklanmalari istenmistir. B’nin diger oyun Kisileriyle fiziksel
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interaksiyonundaki karakteristik 6zellik, dokunarak rahatsiz etme ile siddettir
ve bu birimde de kendini gostermektedir. Bu birime ayrica, clown tslubuna
hizmet ettigi dusunulen bir hareket cimlesi eklenmistir. Anlamli nesne olan
siseyle yapilan, siseyi havaya atma ve tutma hareketi denemelerinin bir
sonucu olarak soyle bir cimle ortaya ¢ikmistir. B tarafindan sikistirilan ve bir
ise yaramadigi icin siseyi atmasi sOylenen N, siseyi atar ve yanlarindan
gecmekte olan S yakalar. N havada siseyi arar ve saskinlikla bakar.
Dolayisiyla bu hareket cumlesinin sonunda bir Unlem isareti oldugu
soylenebilir. (Bkz. Ek 21. Resim 7.) Bir diger clown unsuru, B’nin baskisiyla
N’nin sandikta yat-kalk hareketi yapmasidir. Bu dizge, tekrar icermekte ve
dolayisiyla hareket komigi yaratmaktadir. Yatma ve kalkma hareketlerinin
artikilasyonu, ritim hizli tutuldugundan, yariya kadar yatma ve yariya kadar

kalkma bicimde gerceklesmistir. (Bkz. Ek 23, 14:00-14:55.)

Hareketbirimin sonunda, yine hareket grafigine bagl olarak bir donma

gerceklesir. “Ug, dort, bekle” komutu yine B’den gelir.

3. YAS KANITI BULMAK (CENAZE) (Fs)

Uctinci hareketbirim, S’nin “cenazeden sonra da masa kurulur’ soziiyle
baglar. Bagka bir deyigle bu hareketbirimin temel kuvveti, S’nin bulunduklari
mekanda eglence degil cenaze oldugunu disunmesidir. B’nin direnigi ve
sonra digerlerine katilmasi, bu birimi iki alt birimde c¢alismamiza neden

olmustur.
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a. Direnmek

S hareketi baslatan s6zinl, tam da N sandigin Gzerinde donup kalmigken
soyler. Sandik bir tabut, N de 6lu bir beden gibi distnulmusttr. N ¢ok korkar
ve hemen orada cenaze oldugu fikrine inanir. Ancak B direnir. Clnki oyun
boyunca o, hep orada eglencenin oldugunu savunur. Provalar sirasinda B'yi
oynayan oyuncunun kontrbasin Uzerine oturmasi, bu hareketbirimde
gerginligi trmandirmistir. Cankd S, B siyah kilifi kontrbasin Uzerinde
otururken, onun cenaze olduguna génderme yapar. Boylelikle B de korkuyla

yerinden sigrar.

Provalar sirasinda N ve S’nin duvardan ayrilip kontrbasa ydnelmeleri dnce
dogrudan hedefe dogru ylrime bi¢iminde olmustur. Zamani esnetme
konusundaki prova yonergesi sayesinde, oyuncular bu bélime bas hareketi
ve clown’u cagristiran 6zel oyunlar eklemiglerdir. Clown’un hedefe varmak
icin aldig1 yolda yasadiklarinin 6nemi akilda tutulmusg, hareket igin optimal
sure denemeler sonucunda tespit edilmistir. Korku nedeniyle saklanma
hareketi denemelerinde, oyuncular oyun alaninin gesitli “korunakh” koselerine
siginmiglardir. Sonug olarak; mekanin yan duvarindaki girintinin, transparan
perdenin arkasinin ve kontrabasin arkasinin kullanilmasina karar verilmigtir.

(Bkz. Ek 23, 15:30-17:00.)

Bu birimdeki anlamli nesne, kontrbasin iginden ¢ikan siyah peruktur. Provalar

sirasinda bu perukla birgok hareket denemesi yapilmig ve sonunda, iginde

tekrarlarin da oldugu bir hareket dizgesi secilmistir. Seyir yerlerinin arka
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bolimlerinde kalan alanlar, kovalama-kagma hareketinde kullaniimistir. S ile
N’nin B’yi kovalarken bedenleri adeta birbirine yapisik bir bicimde ytrimeleri,
onemli bir sahne resmi olarak degerlendirilmistir. Korku duygusu, iki oyun
kigisinin birbirlerine kenetlenmelerine neden olmustur. Boylelikle yakin temas

niteliginde bir fiziksel interaksiyon gerceklesmistir.

Oyuncularin dua ederken bedenlerinin aldidi sekil ve birlikte olusturduklari
sahne resimleri, oyuna 6zgu hareket cimlelerinden birini yaratmigtir. Orijinal
metinde olup da budanan diyaloglardan biri olan “S: Hadi dua edelim. B: Ben
dua etmem” sézleri, icerdigi duygu ve durum baz alinarak hareketle anlatima
donustartlmastir. S ve N yere oturup 6nce kafalarini kontrbasa koyarlar,
sonra yakalarindaki kirmizi karanfili ¢ikartip havaya kaldirilar (Bkz. Ek 21.
Resim 7.) ve en sonunda karanfilleri kontrbasin Ustiine koyarlar. Okunakhhgi
saglayabilmek igin, her bir harekette duraklama yapilmistir. Duraklamalarin
suresi yaklagik dort saniyedir ve bu sure kullaniminin térenselligi destekledigi
dusundlmektedir. Duayl c¢agristiran inleme sesleri, dogaglamalarla

yaratilmigtir.

b. Dize Gelmek

Bu alt birim, B’nin korkusunu agik¢a gostermesiyle baslar. S ve N’nin yanina
oturup dua eder. Oyun Kigilerinin yanilgilarini teker teker fark etmeleriyle,
mevcut sahne resmi agamali olarak bozulur. Bir sevinme resmi olarak, yerde
yatan cenazenin arkasinda diz Ustu durur halde dizilmiglerdir. Bu resim, yan

yana durus nedeniyle, sahnede yaratilan gorsel ritimlerden biridir. (Bkz. Ek
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21. Resim 9.) Oyun kisileri daha sonra digun dusltncesine geri donerler ama
ellerinde tutarli bir kanit yoktur. Yine akil yurutmede bir ¢gikmaza girerler. B
“sen bir sey disunmussindur nasil olsa” diyerek, S’den bir ¢cézim bekler.
Ancak S de tikanmistir. B “Ug, dort, bekle” komutuyla donmayi baglatir. Bu
donma aninda; N S6, S S7, B S8 kodlu spotlardadir. Boylelikle sahne
zemininde genis acih bir Gg¢gen olusturulur. (Bkz. Ek 13: Zemin Spotlari.)

S’nin “belki bize karsidirlar” sézlyle ¢dzilme gerceklesir. (Bkz. Ek 22. Kayit

5, 00:00-01:25.)

Goruldagu gibi oyundaki ilk ¢ donma noktasi tamamlanmistir. Bu noktalar,
oyunun harekete ve dusgunceye dair onemli donim noktalari olarak
degerlendiriimektedir. Her ¢ozulme, yeni bir dusunceyle baglar. Bu kurgu,
insan yasamindaki duygusal dalgalanmalara benzetiimektedir. Her yeni
dusince, insanin yasamini surdurebilmesi igin bir umut ve / veya ugrasmasi

gereken bir konu tasir.

Bu harekeribirim ¢alisilirken korkma, kagma-kovalama, digsme, dua etme gibi
hareket denemeleri yapiimigtir. Anahtar s6z kartinda yazili olan “cenaze”
ifadesi oyuncularin dogaclamalarina yon vermisg, korku odaga alinmistir.

Cenaze 6lumle, dugun ve eglence yasamla 6zdeglestirilmigtir.

4. ORTMEK / SAKLAMAK (Fg)

S’nin  “belki bize karsidirlar’ s6zlyle, dordunclu hareketbirim baslar.

Dolayisiyla bu s6zun; tGguncu hareketbirimin sonu, dérdincinin baslangici
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oldugu soylenebilir. Bu noktadan itibaren oyunda, iyiler ile kotuler, eglenceye
layik olanlar ile olmayanlar, suglu oldugu igin eglenmeyi hak etmeyenler gibi
konular dstiine yogunlasilir. Bu hareketbirim; ©6nce N glnah Kkegisi
secildiginden, sonra da muzik beklenildiginden, iki alt birim olarak

calisiimistir.

a. Siddet Gostermek

Bu alt birimde B, eglencenin olmamasindan dolayi 6nce S'’yi suglar ve Ustline
yurlr. S’yi oynayan oyuncu provalar sirasinda, kollariyla ylzinli kapatarak
bir anlamda gorinmez olmus ve boylece kendini kurtarmistir. S
saklandiginda muzik gelmeyince, B bu sefer N’ye yonelmistir. Sandigin
ustundeki ortuyu alip, yerde kendi kendine sarki soyleyip ayakkabilariyla
oynayan N’nin Ustine yurdr. (Bkz. Ek 21. Resim 10.) N’nin UstinU orter.
Boylelikle onu gériinmez kilmis olur. inanmaktadir ki suglu olan gériniirde
olmazsa muizik baslayacaktir. Orterek yok etme, metinden gelen temel
zorunluluktur. Orijinal metne gore B, duvardaki drape perdelerden birini alip
N’nin Ustund ortmeye calisir. Burada sandigin Ustundeki orta kullaniimigtir.
Bazi provalarda, S’yi oynayan oyuncu N’nin ayaginin gézuktigunu gorunce,
kendi ayadiyla N’'nin ayagini értundn altina iteklemigtir. Bu hareket, birimdeki
yonelimi belirleyen temel kuvvetin sonuglarindan biridir. Burada iki farkli
anlamli nesne bulunmaktadir: N'nin ayakkabisi ve B’nin N’yi drtmek Uzere
kullandigi 6rtt. N ayakkabilarini ellerine gegirir ve onlarla birer kukla gibi

oynar. Kukla ayakkabilar, soyledigi sarkidaki Maria ve kendisini temsil
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etmektedir. N aralarindaki bir diyalogu canlandirir. (Bkz. Ek 23, 19:55-21:21.)

Bu oyun iginde oyun, provalar sirasinda oyuncunun yaptigi kesiflerden biridir.

b. Dinlemek

Suglu olani gérinmez kihp muizigin gelmesini beklemek, bu alt birimdeki
hareketi baslatan kuvvettir. Yine oyuncular etrafi kolacan edip dinleme
hareketlerini yaparlar. Ortinin altindaki N ise kivranmakta, kurtulmaya
calismaktadir. Bir 6nceki alt birimde 0’dan 4’e ylkselen enerji, burada 4’ten

2’ye duser. CUnkU tim ¢abalara ragmen orada hicbir ses ve muizik yoktur.

Provalar sirasinda N’yi oynayan oyuncu, kendine 6zel hareket grafigindeki
yumusak hareket gecisleriyle uyumlu yaratilarda bulunmustur. Ancak burada
ilk defa ofke belirtisi olarak sert bir hareket gegisi yapar. S Ustinden kalkinca
hizla giderek B’ye bir tekme atar. Bu yoOnelimin nedeni agagilanmislik
duygusudur. B de siddetini sturdurlr ve tekrar onun ustlne yurur. Bu sefer N
S’nin arkasina saklanir. S hizla ortaya yeni bir fikir koyar ve B’nin siddetli

hareketini durdurur.

B'nin her o6fkelendiginde sag yumrugunun havaya kalkmasi, oyuna 6zgu
hareket sdzctklerinden biri olarak kabul edilebilir. (Bkz. Ek 21. Resim 11.) Bu
O0zel hareketin S’deki karsihgi kafasinin sagdan sola, soldan saga birer tur
dondurmesi, N'deki karsiligi ise ayakkabisina yodnelmesidir. Bu 0Ozel
hareketler; S’nin sikintiya disunce kendini diugsinmeye vermesinden, N’nin

de yeni aldigi ayakkabisina olan sevgisine siginmasindan kaynaklanmaktadir

274



ve oyuncular tarafindan dogacglamalar sirasinda bulunmustur. Prova
yonergeleri dogrultusunda gelisen dogaglamalarda, oyuncuya yaraticiligi ve
kesifte bulunmasi igin zaman taninmistir. Baska bir deyisle, bosluk
birakilmistir. Bodylelikle, Heideggerin “anlik sigrama” dedigi durumlarin
gerceklestigine inaniimaktadir. S’nin tipik dzelliklerini tamamladigi distndlen
kafa hareketi, provada gelisen sigcramalardan sadece biridir. Prova zamanini
bu sekilde esneterek kullanmak, elbette sureci uzatmistir. Ancak degerli
sonuglarin elde edildigi distnulmektedir. (S’nin kendine 6zgu jest kesfi igin,
bkz. Ek 22. Kayit 6, 00:50-03:35.)

3 “

Bu hareketbirimde; “ylrlylsunu bigimlendir’, “hareket alanini gbézden gegir”,

” 13 ” “

“tekrarlarina odaklan”, “hareketini okunakli kil”, “spotlarin glctni hisset” ve
“yer degistir’ basta olmak Uzere, pek ¢ok prova ydnergesi kullaniimistir. S'yi
oynayan oyuncunun hareket olasiliklari genisletilerek, mekana yayilmasina
destek olunmustur. (Bkz. Ek 22. Kayit 6.) Sozlerin sessel degerlerine

odaklaniimig ve bdylece oyun Kkigilerinin varliklarini ortaya koymalarina

yonelik denemeler yapiimistir.

5. TARTISMAK (Fs)

Bu hareketbirim, Metne Yaklasim bolumunde olusturulan sahne metninin tam
ortasinda yer almaktadir ve harekete dair somut veri tasimamaktadir. Bu
nedenle provalar sirasinda 6zel bir mantik olusturulmustur. Bu hareketbirim

sadece dustinme eyleminin gergeklestigi ve enerjinin dusik dizeyde sabit
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kaldigi bir sure¢ olarak yorumlanmistir. 2°’lik hareket yogunlugu, sabit ve

duguk bir ritme sahip hareket dizgesiyle saglanmistir.

Ucg oyuncu merkeze yerlestirilmis ve “bir replik, bir hareket” bigiminde ardisik
bir diuzen olusturulmustur. Dogaclamalar sirasinda oyuncularin birbirlerine
yakin durma yonelimleri degerlendirilmis, sahne resimlerinin yaratiminda tglu
kombinasyonlar gozetilmistir. Diger birimlere gore daha duragan olan bu
sahnenin provasinda kullanilan ilk ydnerge “partnerini harekete gegir’
olmustur. B ve N’yi oynayan oyunculardan; disunmekte olan S'’yi bir sekilde
hareket ettirmeleri, baska bir deyisle eylemsizligini bozmalar istenmistir. S,
hem fiziksel kuvvet hem de s6z kullanilarak harekete gegirilir. Hareketlerde
simetri, fiziksel interaksiyonda yakin temas / dokunma saglanmigtir. S’nin
bedeni, simetri ekseni olarak kabul edilmigtir. Prova yonergelerinden, dzellikle
sOz-hareket organizasyonuna dair olanlar kullaniimig ve digerlerine goére
nisbeten zorlu hareketler yapan oyuncudan (S), bedenindeki agirlik
transferine odaklanmasi istenmistir. Diger oyunculardan da karsilikli dengeyi

kontrol etmeleri talep edilmistir. (Bkz. Ek 22. Kayit 7.)

6. YAZILI KANIT ARAMAK (Fs)

Oyunun ikinci yarisindaki enerji artisi, bu hareketbirimle baslar. S’nin
eglencenin olduguna dair yazili kanit istegi, hareketi baslatan kuvvettir. Once
yazil kanit bulma konusunda bahse girildigi, sonra sandikta urkutlcu bir sey
goéruldugu, sonra eglence malzemeleri bulundugu ve en sonunda da yazili

kanit ortaya ¢iktigi icin; bu hareketbirim dort alt birime ayrilarak galigiimistir.
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a. Bahse Girmek

S’den gelen ve iddialasma talebi iceren kuvvetle, hareket yogunlugu asamal
olarak 4°ye dogru artmaya baslar. iddialasma sirasindaki hareketler, yine
sandigin etrafinda yapilir. “Kaybeden buradan gidecek” dustncesi, ortamda
gerginlik yaratir. B S’nin Ustune yururken, isler tersine doner ve S B’nin

ustiine yarimeye baslar.

Bu alt birimde, bahse tutugsmaya isaret eden cesitli hareketler denenmigtir.
Dogaclamalar sirasinda yaratilan hareket sézcukleriyle, oyuna 6zgu “bahse
giris” hareket cumlesi kurulmustur. Bu cimle sirayla; ele tukurip tokalasmaya
davet, tokalasmanin ellerinin dis yuzlerinin iki defa birbirlerine surtiilmesiyle
gerceklesmesi ve sonra da islak ellerin birbirlerinin kiyafetlerine surtlerek

temizlenmesi seklinde gergeklesir.

Diger hareketbirimlerinde oldugu gibi, provalarda hareket artikilasyonunun
ve hareket dizgelerinde yer alan imla isaretlerinin desifresi yapimistir. S
iddiaya davet eden elini uzatarak B’nin ustune, sandigi merkez kabul edip
cember cizerek yuraduginde; B’yi oynayan oyuncudan, hareketin yonunu
degistirerek ters tur yapmasi istenmigtir. N'nin bedeninin hareketi durduran
bir nevi duvar gorevi gormesi, dogaglamalar sirasinda ortaya ¢ikmistir. Ayrica
N ile S arasinda fiziksel interaksiyona dair 6zel bir durum olusmus, bu durum
oyuna dahil edilmigtir. S disinmek Uzere arkasini dondigunde Nyi ¢ok

yakininda bulur ve irkilir. Bu durum S’nin disunme sulreci icin bir baski da
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yaratmistir. Ayrica Einstein ile Heidegger'in Gzerinde durduklari ve goris
noktasinin algiy1 degistirdigini belirten duslnceleri, burada da karsiligini
bulmustur. S’nin N’yi c¢ok yakindan goérmesi, verdigi kinestetik tepkiyi
degistirmistir. Laban’dan yola c¢ikarak oyunculardan; bedenlerinin hangi
bolumlerinin hareket ettiginin, nereye dogru hareket ettiginin ve nasil hareket
ettiginin bilincinde olmalari istenmigtir. Burada calisilan hareket dizgesinde,

kollardaki hareketin 6n plana ¢iktigi gértlmastir. (Bkz. Ek 22. Kayit 8.)

B hareketbirimin sonunda, oyunun basinda verdigi komutlardan birini
tekrarlar: “Sen oraya, ben buraya”. Bu komut oyuncularin mekana yayilmasi
icin bir firsattir ve hareket dizgesi, dogaglamalar sirasinda B’yi oyanayan

oyuncu tarafindan kesfedilmistir.

b. Gidememek

B’'nin bahsi kaybetmis olmasina ragmen oradan gidememesi, her seye
ragmen yasama isteginin bir isareti olarak degerlendirilmigtir. Oyuncularin bu
alt birimdeki temel yonelimleri, korku duygusu Ustline g¢alismak olmustur.
Korkulan seyden uzaklasma istekleri, oyun alaninin g¢esitli yerlerine
dagiimalarina neden olmustur. S sofitadan sarkan perdelerden birinin
arkasina, B kontrbasin arkasina siginir. N hizla duvara tirmanir. B daha
sonra, cesur davranarak gidip sandigin icine bakar. B sandigin kapagini
agmaya calisirken, N’nin de sandiga yanasarak B’nin tam karsisinda
gegmesi, simetri dzelligi iceren sahne resimlerinden biridir. (Bkz. Ek 23,

25:45-26:39.)
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c. Eglence Malzemeleri Bulmak

Dogaclamalar sirasinda B’yi oynayan oyuncu, “sandigin igini de bir mekan
olarak deg@erlendirin” ydnergesinden yola c¢ikarak yari bedenine kadar
sandia girer. Digerleri merakla ne olacagini beklerken, B birden bire
yluziunde beyaz bir kurukafa maskesiyle ¢ikar. (Bkz. Ek 22. Kayit 5, 07:45-
08:05.) S ve N once c¢ok korkarlar. Sonra bunun sadece bir maske oldugunu

anlarlar. (Bkz. Ek 16: Aksesuar Listesi ve Fotograflari, Resim 8.)

Sandiktan pes pese birgok egdlence malzemesi ¢ikar: Ug kadin ayakkabisi, i
kadin sapkasi, U¢ kadin semsiyesi, U¢ kadin sutyeni, iki maske ve bir
yelpaze. (Bkz. Ek 16.) Bunlarin her biri anlaml nesne olarak kabul edilebilir.
Provalarda tum bu nesnelerle dogrudan iligki kurulmus ve dramatik durumu
destekleyecek sekilde kullanma denemeleri yapilmistir. Ornegin S’nin
kurukafa maskesi ve kadin sapkasini birlikte kullanmasi, B’nin beyaz kadin
ayakkabisini S’nin omzuna koymasi; 6zel sahne resimlerinin yaratiimasini
saglamistir. (Bkz. Ek 21. Resim 12 ve Resim 13.) Bu hareketbirim, oyun
icinde c¢esitli oyunlarin oynadigi ve enerjinin doruga / 10°’ye tirmandidi bir
birimdir. Sandiktan c¢ikan U¢ elbiseyi kullarak; B kadin, N kral, S de 6lim
kiligina girerler. (Bkz. Ek 14: Kostum Cizimleri ve Fotograflari. Resim 2, 4, 6,
8, 10 ve 12.) S’yi ve N’yi oynayan oyunculardan, maskeyle oynarlarken
jestleri buydtmeleri, B'yi oynayan oyuncudan ise kadin taklidinde abarti
kullanmasi istenmistir. Yapilan denemeler ve alistirmalar; oyuncunun onunun

acildigini, blokajlarin kirildigini ve noksanhgin bir nebze de olsa giderildigini
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gOstermistir. Sandiktan onca eglence malzemesi ¢ikarken, S hala eglenceyle
ilgili yazili bir kanit istemektedir. Bu sefer o, B’nin Ustine yurtr. B elinde
sutyenle eglenmeye calisirken ve edlencenin oldugunu sdylerken, S 6lim
maskesiyle onu rahatsiz eder. B, S’den gelen baski ytzinden bir nebze geri
cekilir. S6z konusu durum, fiziksel interaksiyonun belirgin isaretlerinden
biridir. (Bkz. Ek 21. Resim 14.) Oyunda sandigin icinin mekan olarak
kullaniimasina bir diger 6rnek, S’nin sandigin igine oturmasidir. B kadin
taklidi yaparak S’nin Uzerine yurlr ve sikisan S, sandigin igine duser.
Sandigin kapaginin igcindeki aynadaki yansimasini gértince de korkar. Cunk

hala yuziinde kurukafa maskesi vardir. (Bkz. Ek 22. Kayit 9, 01:15-01:55.)

d. “Yazih Kanit” Bulmak

Sonunda sandiktan kara kapl bir kitap ¢ikar. Provalar sirasinda oyuncular,
saskin ve tedirgin olma durumu Ustine calismiglardir. CUnkd oyun
kisilerinden hicbiri okuma yazma bilmemektedir. Enerji yogunlugu doruktadir
ve kitabin c¢ikisi, sifira dogru hizli inisi baslatir. N egdlence malzemeleriyle
kendi kendine oyun alaninda “kizlari” ararken, S ve B okuma isini surekli

birbirlerine paslar.

Bu hareketbirimde anlamli nesne kitaptir. Harekette kliselerden kurtulabilmek
icin, kurguladigimiz “anahtar s6z” adli yardimci oyun oynanmigtir. Anahtar
s6z kartlarindan Uzerinde “oku” yazan kart secilmis, sandiktan ¢ikan kitap
yere konmus ve oyunculardan gesgitli okuma bigimleri denemeleri yapmalari

istenmistir. Oyuncular ¢esitli okuma duruslari kesfetmislerdir. Gozleriyle
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okuyamayan oyun kigileri, bedenlerinin gesitli bolumleriyle kitabi okumaya

calisirlar. (Bkz. Ek 22, Kayit 10.)

Oyunda B ve S caresiz kalinca, sonunda okuma isini N'ye yuklerler. N’'nin
Uzerinde ciddi bir baski uygularlar. Ozellikle onun igin ¢gok énemli olan yeni
ayakkabilarini kullanirlar. S ayakkabinin altini gidiklarken, B ayakkabiyi egip
biiker. ikisinin amaci, N'nin canini iyice sikmak ve onu okumaya zorlamaktir.
(Bkz. Ek 21. Resim 15.) N sikintiya dismustir ama digerlerinin baskisina
kargl koyacak guicu yoktur. Cesitli uydurma okumalar yaptiktan sonra ayaga
kalkar ve can alici cUmleyi soyler: “Dunyadaki tum kotulUkler, basit insanlar
icin.” Bu s6z, hareketbirimin sonundaki donmaya gecisi saglar. Enerji sifir
noktasina iyice yaklagsmistir. B’nin “lUg, dort, bekle” komutuyla, oyundaki
dordinct donma da gergeklesmis olur. Donma surecindeki sahne resminde
N tavandan sarkan iplerden birine bakmaktadir. Bu bakis, az sonra

baglayacak yeni hareketbirimin ilk isaretidir. N, bu iple intihara kalkisacaktir.

7. PES ETMEK (iINTIHAR GIRIiSIMI) (Fy)

Bu hareketbirim, oyundaki rutin gelismelerin sekteye ugradigi ve enerjinin
sifir noktasindan agsamali olarak doruga tirmandigi uzun bir hareketbirimdir.
Doért alt birimden olusur ve ilk alt birim de kendi i¢inde ikiye ayrilir. N’nin
intihar girisimi, hareketi baglatan kuvvettir. Anlamli nesne, tavandan sarkan

iptir. Provalar sirasindaki gelismeler ve sonuglari soyledir:
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a. Vazgecgirmeye Calismak

. Bekletmek

Umudun tikendigi noktada N, artik yasamina son vermek ister. Sandigin
Ustiine ¢ikar ve yukaridan sarkan ipi halka yapip boynuna gegirir. S ve B,
N’nin ne yaptigini anlamaya calisirlar. Birbirlerine iyice yaklasarak N'yi
uzaktan incelemeleri, dogaglamalarla ortaya c¢ikan sahne resimlerinden
biridir. (Bkz. Ek 21. Resim 16.) B ve S telaglanirlar ve N'yi intihardan
vazgecirmeye caligirlar. Oncelikle onu, her zaman yaptiklari gibi bekletmek
isterler. Beklemek ve oyalanmak, daha dénce vurgulandigi gibi oyunun temel
konularidir. Ancak N artik beklemekten sikilmistir ve oyunu bozar. B’nin her
zamanki “l¢, dort, bekle” komutuna yanit vermez. Sandigin Ustline ¢ikar ve

boynuna ipi gecirir.

Provalar sirasinda, oyunda yasanan karisikhiga vurgu yapabilmek igin,
oyunculardan “bekle” komutuna farkli yanitlar vermeleri istenmistir. Sonucta,
B ve S’deki saskinlida, bocalamaya isaret eden ve donma hareketlerinin
bozulmus hali olarak nitelendirilebilecek bir hareket dizeni bulunmustur.
Bagka bir deyisle sahnede donma tam olarak gergeklesemez. Boylelikle,
oyuna 6zel yaratilan hareket cimlelerinden birinde — dramatik duruma paralel
olarak — kirilma / bozulma yasanmis olur. (Bkz. Ek 23. 33:55-34:44.) Benzer
bicimde, “zorla asmaya c¢alismak” isimli hareketbirimde de bir kirilma

gerceklesecektir. Ancak bu kirilmanin élglsu daha buyulk olacaktir.
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[I. Oyunla Oyalamak

B ve S bu sefer N'yi, oyun oynayarak oyalamaya c¢aligirlar. S 6lum maskesini
takar ve N’yi korkutmaya calisir. B tekrar kadin kiligina girer ve N’ye cilve
yapar. Ancak c¢abalari bosa ¢ikar. Sandigin Ustinde bir arbede yasanir. B ve
S, N'yi 6limden vazgecireyim derken, az kalsin onun 6limine sebep olmak
Uzeredirler. CUnkl bacaklarini tutarak ona asilmiglardir ve N’nin boynunda
hala ip vardir. Bu sahne resmi de oyunda yaratilan, trajikomik niteligi olan ve
etkili resimlerden biridir. (Bkz. Ek 21. Resim 17.) N onlari tekmeleyerek kovar.

Edlencenin olacagina dair inang¢sizligi surmektedir.

Bu alt birimin provalari sirasinda enerji, 2° dizeyinde sabit tutulmustur. Prova
yonergesi olarak, “hizinin farkina var’ ve “oyalan” kullaniimigtir. Ayrica
oyunculardan, mekansal iligkilerine odaklanmalari istenmistir.  Reji
Tasariminin  Dunyanin  Yaradiigi asamasinda gergeklestirilen sahne
tasariminda, intihar girisiminin énemi dusunulmis ve intiharda kullaniimak
lizere asagiya ip sarkitilmistir. ip - yapinti gériinmemesi icin - yukaridaki
suslemeli iplerden birinin kopmus hali olarak tasarlanmistir. Provalarda
sandikla beraber sahne resimleri olusturulurken, U¢li kombinasyonlar

denenmigtir.

b. Eglenmeye Calismak
Bu alt birimde, hareket yogunlugu 4°ye kadar yukselir. Oyun kisileri kendi
kendilerine eglenmeye c¢alisarak 6lum dusuncesinden kurtulmak isterler. Asil

istedikleri muzik ve danstir. Kendileri ¢alip kendileri oynayacaklardir, ama
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igler istedikleri gibi yurUmez. Armonika bozuktur ve ondan ses c¢ikartmayi
basaramazlar. (Bkz. Ek 21. Resim 18.) Kontrbasin da telleri yoktur. B
saskindir ve S kosarak gelir, basa dokunur. Her ikisi de korku i¢indedir. (Bkz.
Ek 21. Resim 19 ve Resim 20.) Bunun bir tuzak oldugunu disunerek salonun

arka boélimlerine saklanirlar. (Bkz. Ek 23. 36:33-38:23.)

Provalar sirasinda oyunculardan, “dans edememe” Ustine yogunlasmalari
istenmistir. Ozellikle 8lim kiligindaki S’nin olusturdugu sahne resimleri
onemsenmistir. Bu resimlerden ilki sandigin Ustunde aldigi poz, digeri ise
kontrbasi bir kadin gibi dusunerek aldigi ikili dans pozudur. Bu sahne

resimleri, 6limun dansi olarak degerlendirilmigstir. (Bkz. Ek 21. Resim 18.)

Bu alt birimde birden fazla anlamli nesne yer almaktadir. Bunlardan ilki icki
sisesi, ikincisi armonika, uglincusu armonikanin tamiri igin kullanilan ayakkabi
(N’nin yeni ayakkabisi) ve dorduncusu de kontrbastir. Her biri farkh hareket
cumlesine hizmet etmektedir. Armonika ve kontrbas, sessizligin ve
muziksizligin isaretleridir. CUnkl onlardan ses c¢ikartilamamaktadir. Yine bir

hayal kiriklig1 yasanir. Bu artik bardagi tasiran son damladir.

c. Olmesini Beklemek

N korkmaya baslar. Sandigin Uzerindedir ve salonun ortasinda yapayalniz
kalmistir. Etrafina bakinir ve digerlerine seslenir. Artik kendini asacagini
sdyler ama digerleri orali olmaz. B ve S, N’nin kendini asmasina engel

olmaktan vazgecerler. Bu sefer N daha ¢ok korkmaya baslar. iki adam
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tavandan sarkan perdelerden birini aralarina alarak tartisirlar ve sonunda
N’ye dogru ilerlerler. Artik her sey i¢ ice gec¢mistir. N'nin korkusu da iyice
artar. Cunku belirsizlik cogalmakta, tekinsizlik duygusu gti¢lenmektedir. Oyun
kisileri kendi gercgekliklerini yaratmaya calisirlar. En kisa yol bir kurban

vererek cenaze toreni yapmaktir.

Provalarda, transparan perdenin cevresinde bakma-gorememe haraket
denemeleri yapilmistir. Bu denemelerle, ortamdaki belirsizligi destekledigi
dusunulen hareket soOzcuklerinin  ve cumlelerinin  elde  edildigi
dusundlmektedir. Oyunculardan; perdeyi aralarina alarak tur yapma, yon
degistirme, bakmaya calisma gibi hareketleri yapmalari istenmistir. S'yi
oyanayan oyuncunun, bakislarn farkli yonlere dogrultma fikri uygulanmis ve
oyuna dahil edilmigtir. Metne gobre bu birimde isler sarpa sarmaktadir.
Provada tesadufen jestlerin birbirine karismasi degerlendirilmis ve belli bir i¢
mantik kurularak oyuna dahil edilmistir. Mantiga gore; B S’nin, S de B’nin
tipik jestlerini yapmaya baslar. Provada yapilan bu deney, Heidegger’in
deyigiyle birlikte-olmanin  gergeklestigi  deneylerden  biridir.  Fiziksel
interaksiyonun da destegiyle, oyuncularin ancak partnerleriyle birlikte
varolduklarinin bir isaretidir. Bu varolug, elbette ydnetmenin varolusunu
dogrudan belirler. Yonetmenin - yine Heidegger'in deyisiyle — noksanhginin
bir nebze de olsa gideriimesi, ancak oyuncularin kendi dunyalarini
acimlamalariyla gerceklesir. Temelde ise, oyun Kisisinin noksanhgi bulunur.

Bu noksanlik, prova surecini dogrudan belirler. Burada yapilan deneydeki
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noksanlik, belirsizligin Ustesinden gelememe olarak tarif edilebilir. (Ek 22.

Kayit 11.)

B ve S, N’'nin kendini asmasini beklemek lGzere sandiga geldiklerinde; “yas
kaniti bulmak” adli hareketbirimde yapilan “dua” kodlu hareket sézcugunu
yinelerler. Ancak bu sefer kafalarini kontrbasa degil, sandigin Uzerine
koyarlar. inlemeyi andiran dua seslerini duyan N korkarak sandiktan asagi
iner ve o da basini sandiga koyarak duaya katilir. Hareket duzenindeki
simetri, bu noktadaki sahne resminin en belirgin 6zelligidir. Diger yandan
absiurd damari besleyen bir hareket tekrari yaratilmistir. (Bkz. Ek 23. 40:15-

40-57.)

Provalar sirasinda bu alt birimin enerjisi 4°’de sabit tutulmustur. Bu stabilize
durum, gerilimin ve enerjinin doruga c¢ikacagi bir sonraki alt birim igin bir
hazirlik olarak dustunulmustir. Dogaclamalarda belirsiz ve Grkutlict durumlar

yaratma Ustinde yogunlagiimigtir.

d. Zorla Asmaya Calismak

Sonunda B ve S, Nyi zorla asma girisiminde bulunurlar. Oyunun birinci
hareketbirimindeki “Ug, dort! Ama nerede bu eglence nerede? Eglence
nerede?” s6z-hareket dizenini deforme ederek ve sadece iki kisi olarak
tekrarlarlar. B “G¢ dort” der ve koreografideki hareketler daha hizli yapilir.
Hareket sirasinda nefesleriyle de oynarlar. N iyice korkar ve can havliyle,

birinci hareketbirimdeki “biz kotu dediliz” s6zine eslik eden hareket cumlesini
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‘ben koétu degilim” diyerek tekrarlar. Tarak yerine ayakkabilarini kullanir.
Ancak digerleri artik kararlarini vermistir. N’ye kral pelerinini giydirirler ve kral
maskesini takip boynuna ilmegi gegirirler. Burada anlamli nesneler ip, pelerin

ve kral maskesidir. (Bkz. Ek 23, 40:55-42:12.)

Belli bash denemeler icinde; kacma-kovalama hareketi, “l¢, dort” hareketinin
deforme edilmesi ve “gergcek olmadan higbir sey olmaz” anahtar sézunin
ifade tarzi bulunmaktadir. B’yi oynayan oyuncunun, anahtar s6z kartiyla
yaptigi dogacglama sirasinda buldugu jest secilmis ve oyuna dahil edilmistir.
Oyuncu isaret parmagini havaya kaldirarak kendi etrafinda dénmekte, es
zamanl olarak da s6zunu soylemektedir. Boylelikle oyun kigisi adeta hayata

dair temel sorunun altini ¢izmis olmaktadir. (Bkz. Ek 23. 41:45-42:12.)

SONOYUN: MUZiK SESLERINE YONELMEK (Fgsy)

Tam N kurban edilecekken uzaktan bir mizik sesi gelir. U¢ adam o6nce
muzigi dinler. Dinleme icin yaratilan 6zel hareket burada da tekrarlanir. N
boynundan ilmegdi cikarir ve sandigin Uzerinden iner. Pelerini ve maskeyi

cikarip atar. Hep birlikte mizigin nereden geldigini aramaya baslarlar.

Kurguladigimiz “hava akimi” adli yardimci oyun, oyuncularin mekanda varlik
arama denemeleri icin kullaniimistir. Bu oyun, mekanda dekordan kalan
bosluklarda bulunan havayi algilama Uzerine gelistirilmistir. MUzik seslerinin
de tipki hava gibi gérinmez oldugu dusunulerek, bu alistirmanin bu

hareketbirimde kullanilmasina karar verilmistir. Hava, alistirma sirasinda
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oyuncularin bedenleri tarafindan hissedilir hale gelmistir. Oyuncular hizla
birbirlerine yaklasarak aralarinda kalan havayi harekete gecirmislerdir.
Alistirmanin ikinci asamasinda, kollar ve bacaklar hareket ettirilerek
kendilerini gcevreleyen havayi hissetmeleri saglanmistir. (Bkz. Ek 22. Kayit

12.)

Bu hareketbirim icin, koreograf tarafindan ©zel bir hareket duzeni
yaratiimistir. Yukardan sarkan transparan perdeler de hareket diizenine dahil
edilmistir. Oyun Kisileri perdeleri tutarak merkeze dogru kosarlar. Bir sire bu
konumda sozlerini soyledikten sonra perdeleri birakirlar. Perdelerin salinarak
yere inigi ile muzigin ritmi arasinda uyum gozetilmistir. BOylelikle mekan iyice
birbirine girmis olur. Yerlerde sandiktan ¢ikan malzemeler daginik bir bicimde
durur. Perdeler havalanir. Muzigin bitisiyle birlikte oyun kigileri son sozlerini

soylerler ve oyun biter. (Bkz. Ek 23, 42:36-43:07.)

Son sahne resmi, U¢ adamin yan yana durusu ve belli bir noktaya bakislarini
odaklamalaridir Oyun alanina gelip eglence arayan, bulamayinca da cesitli
bigimlerde akil yuruten Ug¢ kisi; baska bir muzik sesine kulak vererek gikmak
Uzeredirler. Boylelikle Norberg-Schulz'un isaret ettigi genius loci, oyuncunun
son kez oyun alaninda bulunus resmiyle tamamlanmis olur.” (Bkz. Ek 21.

Resim 21.)

* Burada genius loci’nin 3. asamasi gergeklesmistir: Bos mekan-Tasarim-Oyuncu.

Oyunun seyirciyle bulugsmasiyla, 4. ve son agsama gercgeklesir: Bos mekan-Tasarim-Oyuncu-
Seyirci. Temsiller sirasinda, hedeflenen trajikomik tonun yakalandidi gérilmustur.
Mekandaki yokluk ve belirsizligin, zamandaki donma anlarinin seyirciyi etkiledigi
distnilmektedir. Ozellikle seyirciyle yapilan anlik gdz kontaklarinin, dogrudan bir baglant

288



GENEL DEGERLENDIRME:

1.

So6z-Hareket Organizasyonu: Provalarda, Reji Tasariminda ongdrtlen
s6z-hareket iligkisinin izi strdlmustir. Sozlerin sessel / fiziksel dederleri
ele alinmig, oyuncuyu harekete gecirecek bir kuvvet tegkil etmeleri
amaclanmistir. Kimi zaman sozun anlami, s6ze eslik eden hareket
sayesinde donusume ugratilmig, ezberler bozulmaya c¢aligiimistir.
Oyuncularin dodaclamalarda yaptiklari kesifler iginden uygun olduguna
karar verilenler, tekrarlar ve kargithklar gozetilerek oyuna dahil edilmistir.
Dolayisiyla hareket sozlugunun asamali olarak olustugu soylenebilir.
Sozlerin ritmi ile hareketlerin ritmi arasinda, duruma gdre uyum veya
uyumsuzluk olusturulmustur. Zamanlamalarda hassas davraniimistir.
Masa basi calismasinda hareketlerle ifade edilebilecedi dusunilerek
budanan soézler igin yapilan denemelerin ¢odu basarih olmus, ancak
birka¢ yerde budanan sozlerin geri alinmasi gerekmistir. Bu gerekliligin
nedeni, “Oykude” gorllen kesintilerdir. Elbette fiziksel tiyatrodan
esinlenilerek gerceklestirilien bir sahnelemede kesintiler gbéze alinir.
Ancak Ol¢lisunin iyi ayarlanmasi gerektigi dustinulmektedir. Provalarda;
sahne hareketinde donusume neden olan, hareket grafigindeki kirilmalar
saglayan anahtar sozlerle galisiimistir. Kullanilan anahtar s6z kartlari,
oyuncularin sadece bu sOzlere odaklanarak yeni kesiflerde bulunmalarini
saglamistir.  Sonug¢ olarak provalar sirasinda, metinden gelen

zorunluluklarin digina ¢ikma konusunda bir direng olustugu sdylenebilir.

kurduguna inaniimaktadir. 4.asama bu ¢alismanin ¢ercevesi disindadir ve burada kisaca
deginilmigtir.
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Ancak bu direncin, kendini acimlama ve mesafe kaldirma sayesinde
ortadan kalktigi gérilmustar. Diger yandan hareket gramerinin; sozlu dille
birebir ortugen bir kesinlikte islemedigi, ancak gelistirilen yonergeler
sayesinde hareketlerde okunaklilik konusunda ileri adimlar atildigi tespit

edilmistir.

Zaman Tecrubesi: Eglence’nin, hem oyuncular hem de ydnetmen igin
zaman tecrubesi agisindan verimli bir metin oldugu dusundlmektedir.
“Zamanda donma” konusu ustinde calisilacagi, Reji Tasariminda
belirtiimisti. Provalar sirasinda da hareket grafiginde belirlenen dort
donma noktasiyla ilgili deneyler yapilmigtir. Ayrica, oyuncularin
dogaglamalari sonucunda, son donma noktasindan sonra gelisen
sahnelerde yeni yénelimler olusmustur: N'nin intihar girisimi ve her seyin
¢igirindan ¢ikmaya baglamasiyla birlikte, oyuncularin zaman algisi farkli
islemeye baslar. Zamanda donma, ayni anda yasanamaz hale gelir. “Ug,
dort, bekle” komutu iglemez olur. Boylelikle zamanin paramparga oldugu

soylenehbilir.

Provada zaman kullaniminda ise oyunculara bos alan birakarak
yaraticiliklari  desteklenmeye calisiimigtir.  Zaman esnetildiginde,
oyuncularin sesleri ve bedenleriyle gerceklestirdikleri buluslarinin
¢ogaldigr gorulmustir. Temel prova yodnergelerinden biri olan “kendine
zaman tani” kullanildiginda zorluklarla da karsilagilmistir. Aceleci

davranan oyuncu pes pese bu yodnergeyle uyariimig, bodylelikle yeni
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olasiliklara ydnlendirilmistir. Karsilasilan zorluklardan biri de oyuncunun
“‘gereginden fazla hareket ediyorum” duygusuna kapilmasidir. Ancak
prova sureci ilerledikge ve sonuclar alindikga, geligtirilen reji yonteminin
mantigi benimsenmigtir. Hareket yogunlugu ile enerji arasindaki iligki

uzerinde calisiimistir.

Mekan Tecrubesi: Zaman konusunda oldugu gibi mekan konusunda da
Edlence’nin verimli bir metin oldugu dusinitlmektedir. Reji Tasariminda
‘mekanda yokluk” duslncesinin vurgulanmak istendigi belirtiimisti.
Provalar sirasinda da oyunculardan, bu yoklugu yasamalari ve varlik

arayisl igine girmeleri istenmistir.

Provalarin baslarinda Stidyo Sahne'de gercgeklestiriien hazirlik
oyunlariyla, hem oyun alaninin detaylar kesfedilmis hem de sahne
hareketiyle ilgili ilk ipuglari elde edilmistir. Dekor kurulmus, oyun alanina
sekizgen topografya cizilmis ve spotlar belirlenmistir. Oyuncularin
dogacglamalariyla olusan hareketlerden bazilarinda, spotlarin kullanimi
Onerilerek hareket dizeninde kuguk degisiklikler yapilmigtir. Amag,
vurguyu ve dolayisiyla sahne resminin etkisini artirmaktir. Oyuncunun
mekansal referansi olan bu spotlar, ydonetmen ve reji asistani tarafindan
yapilan hareket cumlesi desifresinde faydali olmustur. Prova sirasinda

tarifler bu referanslar baz alinarak yapilmistir.
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4. KaybOlma: Oynayarak sahnede-olan (being - on stage) oyuncunun,
‘kaybolma” ile “olma” arasindaki gegisleri provalar sirasinda gozetilmistir.
Bu ikili durumu ilk elden yasayan oyuncudur. Yonetmen de bu kesif
yolculuguna, “gezgin kasif’ olan oyuncuyla birlikte ¢ikar. Provalarda,
oyuncunun noksanhdi ve tasarisina eslik edilmeye calisiimistir. Onu
konfor alanindan edecek, baska bir deyigle gri bdlgeden cikartacak
yonergeler kullanmaya gayret gosterilmistir. Zaman zaman belirsizlik ve
tekinsizlik tarafimizca da hissedilmistir. Bu bir anlamda Morris’in deyisiyle
prova futursuzlugunun sonucudur. Ancak oyuncularin kesifleri ve yavas
yavas olusan sahne kurgusu, rahatlama duygusunu beraberinde
getirmistir. Bu durum, eserin yarati sureci icinde varolmasi distincemizi

destekler niteliktedir.

Oyunda u¢ oyun Kigisi surekli sahnede birlikte oldugundan, oyuncularin
yonelimleri de ortaklasa gerceklesmistir. Bir oyuncunun hareket
denemesi, digerlerinin harekete gegmesi icin kuvvet olusturmustur. Bu
oyunda hareket ederek varolusun, ortak ¢abanin Urinud oldugunu

sdylemek kanimizca yanlhs olmaz.

5. Hareket-Zaman-Mekan Bagintisi: Egdlence’nin provalarinda olusan
hareket dizgelerinin zamansal ve mekansal degerlerine bakildiginda,
absurd tiyatroya 0zgu tekrarlardan kaynaklanan bir ritim anlayisinin
hakim oldugu soylenebilir. Oyuncularin zaman kullaniminda, optimal sire

gOzetilmigtir. Hareket artikilasyonunda; ardigik ve benzer durumlarin
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badlantilarindan, zamandaki sifilanma ve sigramalardan, mekandaki
arayiglardan beslenen karakteristikler olusmustur. Hareket grafiginde
ongorilen ivme, buyuk o6lgude gerceklesmistir. Hareket-zaman-mekan
badintisi kisaca soOyledir. Oyuncunun hareketi metinden ve / veya
dogaclamalarda ortaya ¢ikan bir kuvvetle baslar, strer ve durur. Yeni bir
kuvvetle yeniden baglar, surer ve durur. Provalarda bu dongusellik
ustiinde de durulmustur. Cizgisel zaman ile dongusel zaman arasindaki
iligki gozetilmigtir. Bir dongu tamamlanip diger donguye baslandiginda

zamanda ilerleme oldugu kabul edilmigtir.

Tir Unsurlan: Provalar sirasinda, Reji Tasariminda da 6ngorialdiugi
gibi, kara komedi tirld ve clown oyunculugu Uzerinde yogunlagiimigtir.
Oyuncular bir yandan kendilerine 6zglu hareket grafiklerini gozetirlerken,
diger yandan clown oyunculugunun Kkarakteristiklerini kullanarak
denemeler yapmislardir. Sahnede tamamiyla bir clown yaratmak degil,
clown’dan izler tasiyan hareket cumleleri olusturmak amaclanmistir.
Clown’un ozelliklerinden biri olan seyirciyle g6z kontadinin, sadece
donma noktalarinda ve “gok kisa bir sure” / “anlik” kullaniimasina karar
verilmigtir. Oyun vyeri ile seyir yeri arasindaki illuzyonun bozulmamasina
O0zen gosterilmigtir. Groteske hizmet eden abartili jestlere de vyer
verilmeye cahlsiimistir. Ozellikle N'de én plana c¢ikan saflik, kiglk
seylerle mutlu olma gibi kigisel dzellikler ile S’deki merak ve kuskuculuk;

clown oyunlarini gagrigtiran ozelliklerdir.
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Sonug olarak, gelistirilen prova yonergelerini dogru yerde ve dogru zamanda
kullanabilme yetisinin, bu ydontemle galisilacak her rejiyle birlikte daha iyi bir
duzeye gelecegine inaniimaktadir. Ayrica yonetmenden yonetmene ve

oyuncudan oyuncuya degisen 6zel durumlarin varhgi da kabul edilmektedir.
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SONUC

Bu calismada, sahne hareketinin incelikli bir yaklagsimla ele alindigi oyunlar
icin, hareket-zaman-mekan odakli bir prova teknidi / sahneleme anlayisi
onerilmektedir. Artistik vizyonun; sadece sahnelenenin ne ve nasil olduguyla
deqil, sahneleme surecinin nasilhgiyla da ilgili oldugu dusuntlmektedir. Kaldi

ki bu surecg, sahnede ortaya ¢ikanin basat belirleyicisidir.

Yonetmenin, zamani esneterek oyuncu ve dolayisiyla oyun kigisindeki
varolma potansiyelini acgiga cikartabilecegine inanilmaktadir. Ydnetmen
zamani esnetecek, oyuncu da bu esnemeden yararlanarak mekanda varolug
olanaklari arayacaktir. Hem duygudan yola ¢ikarak harekete varilabilecegi
hem de hareket yoluyla duygularin uyandirilabilecegi dugsunulmektedir.
Kanimizca bu, karsilikli bir iligkidir. Fiziksel tiyatroya varolugsal bir yaklagim
getirildiginde; “mekanik” degil, anlamli ve dinamik oyunlar yapilabilecegine
inanilimaktadir. Yonetmen, bu hedefe hizmet edecek yonlendirmeleri
oyuncuya verebilir. Aslinda bu varolus hem ydnetmenin kendi varolusu, hem
oyuncunun ve dolayisiyla oyun Kisisinin varolusu, hem de mekanin varolusu
olarak dusunulmelidir. Oyuncunun kendi bedensel hafizasiyla ve oyun
kisisiyle yasadigi gerilimi yorumlamanin ve tutarli bir formda aktarmanin,
yonetmenin temel gorevi olduguna inanilmaktadir. Oyunun mekan ve
zamani, oyuncunun hareketiyle belirlenir. Oyunun reji yorumu genel hatlariyla
yonetmenin uhdesindedir ama asil formunu, oyuncularin dogaglama

sureciyle birlikte alacaktir.
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Reji tasarimi ve prova surecine dair amaglanan yontemin gelisiminde ilk
destek noktamiz, Martin Heidegger’in “varlik ve zaman” kurami olmustur.
Heidegger’e gore Dasein (Being-There / Orada-Olma), harekete, zamana ve
mekana bagldir. Dasein, “orada olan” dir ve ufkunda varolma olasihgi vardir.
Cunklt noksandir. Hep kendini tamamlamaya, dinyasini agimlamaya,
varolmaya g¢aligir. Kanimizca Heidegger'in Dasein dusuncesi, yonetmenlige
ve oyunculuga uyarlanabilir. Oyuncu sahnede varoldugundan, yaptigi is
sahnede-olmadir. (Being-on stage) Yonetmen oyuncuyu, sahne dedigimiz
dinyada varolma olasiliklariyla bas basa birakir. Diger yandan yénetmenin
varolusu, oyuncunun olasiliklarini ¢ogaltmasina ve oyuncunun kesifleri

arasindan yaptigi secimlere baglidir.

Noksanlik, varolma problemi ve olasihgi, her tiyatro metninin iginde sakhdir.
Oyun Kigisi ister insan, ister kKigilestiriimis insan disi varlik olsun, dramatik
durum bir gesit noksanliktan kaynaklanir. Ancak bu calisma; oyun kisisinin
varlik probleminden ¢ok, oyun Kisisini canlandiran oyuncunun varlik
problemiyle ilgilidir. Bagka bir deyigsle bu c¢alismada; yodnetmenler igin,
oyuncuyu destekleyen-yonlendiren prova anlayigi gelistirilmistir. Bu anlayisin;
oyuncunun bedenini verimli bir bicimde kullanmasini saglayacak, bedensel
yaraticiligi 6n planda tutan, hareket-zaman-mekan odakli bir anlayis olmasi

amagclanmistir.
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S6z konusu zaman ve mekan olunca, fen bilimlerinden yararlanmanin
gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Newton, Einstein ve Kuantum fizigi ile Norberg-
Schulz’un mimarlik Uzerine dusltncelerine basvurulmustur. Evrendeki
kanunlarin sahnedeki yansimalarini takip edebilmek igin; zaman ve mekanin
hareketi belirleyiciligi arastinlmistir. ilk olarak Isaac Newton'un “hareket
kanunlari”, sonra Albert Einstein’in “dérdinclu boyut” dislncesi, daha sonra
da Max Plank tarafindan ortaya atilan “kuantum fizigi” ele alinmigstir.
Fizikcilerin hareketsizlik, harekete geciren kuvvet, hareketin goreceligi,
hareket olasiliklari konularindaki duagtncelerinin sahnede izi surulmustar.
Ozellikle insan ile mekan iligkisi icin bagvurdugumuz kaynak; Norvecli mimar,
mimarlik tarihgisi ve kuramcisi Christian Norberg-Schulz’'un “mimaride anlam”
ustline  duslnceleridir.  Kuramini  Heideggerin  mimarlk  Ustline
dusuncelerinden de etkilenerek olusturan Norberg-Schulz’'un mekan (space)
ve yerle (place) ilgili tespitlerinden, dustncelerinden yararlaniimistir. Amag
sahnede varolussal mekan yaratabilmektir. Oyuncu-sahne-hareket iliskisi
irdelenirken, bu disiince dayanak kabul edilmistir. Ozellikle Eglence’nin oyun
yeri secimi ve sahne tasarimi asamasinda, Norberg-Schulz’'un mekan tarif ve
kriterlerine basvurulmustur. Ozenle Ustiinde durdudu genius loci (mekan

ruhu) kavraminin izini suralmustur.

Daha sonra tiyatroda hareket ve beden odaklh bir arastirma yapilmis,
geligtirilecek sahneleme anlayisina yakin goérilen dusunceler aktariimistir.
Felsefe, fizik ve mimarlik alanlarinda bizi etkileyen kuramlarin, sahnede

varolma ve fiziksel tiyatro konulari etrafinda toplanabilecegini gorilimustir.
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Bu asamada, oyuncunun sahnede hareket ederek varolusuyla ve yonetmenin
izleyecegdi yolla ilgili anlayiglar ele alinmistir. Oyuncu ve oyuncu kogu Eric
Morris ile ybnetmen ve oyuncu kogcu Anne Bogart'in dusunceleri
incelenmigtir. Oyuncu ve yénetmenin varolma sureclerine; harekete, zamana
ve mekana nasil baktiklari arastiriimistir. Eric Morris Olma kavramini ortaya
koymus ve oyuncunun kendini ifade etmesini engelleyen blokajlar kirmaya
calismistir. Oyuncuyu mekanize eden ve yaraticiligini sinirlayan degil, onun
kendini bulmasina yardimci olan bir yonetmenlik anlayisina isaret etmistir.
Gelistirdigi sahne alistirmalarinin belli bir odagi olmus ve asil 6grenme
surecinin Olma’yla geldigine inanmigtir. Anne Bogart ise Viewpoints kurami
ile taninmistir. Koreograf Mary Overlie’nin ortaya koydugu kurami, yénetmen
Anne Bogart — yazar ve yonetmen Tina Landau ile birlikte- tiyatroya
uyarlamistir. Sahnedeki fiziksel ve vokal bakig acilarini (Viewpoints)
belirlemistir. Bogart bu bakis acilarinin her birine; dnce kendi iglerinde, sonra
digerleriyle iligkileri bazinda odaklaniimasi gerektigini savunmustur. Ayni
zamanda mimari bir terim olan Viewpoints, hareket ve tavri 6nemseyen bir
oyunculuk teknigidir ve fiziksel tiyatro galismalari icinde anilmaktadir. Nasil ki
mimari perspektifte viewpoint bakis noktasi anlamina geliyorsa, s6z konusu
oyunculuk tekniginde de farkli bakis acilarindan bahsedilmektedir.
Viewpoints’'un uzantisi olan Kompozisyon da yonetmenler igin gelistirilmistir
ve oyun sahneleme surecinde bakis agilarini bir arada degerlendirmede yol

gOsterici olmustur.
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Bu calismada ayrica sahnede hareket, zaman ve mekan dstine bir
terminoloji olusturmak amaglanmistir. Bunun icin, ele alinan felsefe, fizik ve
mimarlik dusuncelerinin terminolojisinden yararlaniimistir. Bu yararlanma
bigiminin, bir yola ¢ikis / bir esinlenme olarak kabul edilmesini umuyoruz. Zira
fazlasi, bu c¢alismanin alanini ve sinirlarini asacaktir. Ote yandan;
sahnelemede kullanacagdimiz terminolojiyi olustururken baska disiplinlerden
de vyararlandigimizi belirtmeliyiz. Sonugta sahnede felsefenin, fizigin,
muzigin, dansin, mimarinin, psikolojinin, edebiyatin, gorsel sanatlarin temel
degerleri de igliyor ve kanimizca bu degerlere dair terimlerden yararlanmak
gerekiyor. Elbette tiyatro terimlerini kullanmak kaginilmazdi. Burada 6zellikle
fiziksel tiyatro, Morris ve Bogart terminolojisinden yararlandik. Kimi kavramlar
da gelistirdigimiz prova tekniginde kullaniimak Uzere, tarafimizca ortaya

konuldu.

Oyuncunun hareket potansiyelini gelistirecek ve bdylelikle yonetmene prova
surecinde yeni kapilar agacak bir reji yaklagimi gelistirdigimize inaniyoruz. Bu
yaklasim icin, baslangicta prova slreci ve oyuncunun hareketi Ustinde
yogunlasmayi amaclamistik. Ancak gorduk ki metin ¢ézimlemesinden
itibaren hareketin odaga alinmasi gerekmektedir. Bunun igin 6zel bir metne
yaklasim ve reji tasarimi yontemi gelistirdik. Prova teknigi i¢cin de ydnetmenin
oyuncuya verecegi yonergeleri siniflandirarak ortaya koyduk. Yarati strecinin
onemini ve olasiliklarin ¢ogdaltiimasini 6nemsedik. Yénetmenin ve oyuncunun
blokajlarindan arinmalarinin ve ezberlerini bozmalarinin, gelistirdigimiz prova

yaklasiminin temel dusuncelerinden biri olduguna inaniimaktadir.
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Yontem ana hatlariyla olustuktan sonra uygulama asamasina gecilmigtir.
Hareket, mekan ve zamana dair unsurlarin dramatik durumu dogrudan
besledigi bir metin aranmis ve Stawomir Mrozek’in Egdlence adli oyunu
secilmigtir. Metne yaklasim ve reji tasarimi, geligtirilen yontem isiginda
yapildiktan sonra, prova sureci baslatiimisgtir. Bu ¢alismanin dramaturgi ve

sahne tasarimi da tarafimizca gercgeklestirilmistir.

Edlence’'ye hareket, mekan ve zaman odakli bakildiginda kisaca sunlar
soylenebilir:  Zaman belirsizdir. Ug¢ adam, igerde eglence oldugunu
dusundukleri bir yere zorla girerler. Ancak terk edilmis eski bir eglence
mekaniyla karsilasirlar. Ne muzik, ne yemek, ne de insan vardir. Beklerler.
Degisen bir sey olmaz. Kendi eglencelerini kendileri yapmaya c¢aligirlar ama
yine olmaz. Sonunda i¢lerinden birini kurban etme asamasina geldiklerinde,

bir yerden muzik sesi gelir. “Eglence nerede?” arayigiyla oyun biter.

Goruldugu gibi metindeki temel sorun mekansaldir. Dramatik aksiyon, oyun
Kisilerinin mekanda umduklarini bulamamalari Uzerine kuruludur. Surekli
mekani ve eglencenin varligini sorgularlar. Mekanda hayat belirtisi yoktur.
Edlence, hayatin simgesi gibidir. Diger yandan, surekli beklerler. Zamanla bir
sikintilart yoktur. Yetisecek isleri, aceleleri yoktur. Boslukta asili kalmis
gibidirler. Hareketleri; sanki zamani doldurma, baska bir deyigle yasadigini

duyumsama c¢abasindan kaynaklanir.
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Oyundaki hareket, mekan ve zamanin evrimine bakilmis ve reji yorumu
olarak; mekanin temel 6zelliginin “yokluk” ve zamanin temel 6zelliginin ise
“‘durma” oldugu belirlenmistir. Hareketbirimlerin, bir cosan bir durulan dalgalar
biciminde ilerledigi goértlmustir. Reji tasariminda da bu kurgu g6z éninde
bulundurularak, sahnedeki hareket duzeni igin bir ongoru geligtirilmis, bu
0ngori hareket grafigiyle ortaya konmustur. Metindeki hareket kurgusundan
yola c¢ikarak, oyuncularin hareketini belirleyen temel kuvvetin “varlik arayis!”

ve buna bagl olarak “akil yurtitme” oldugu saptanmistir.

Prova slrecinde ise zamani esnetmenin, mekana yaylimakla dogru orantil
oldugu tezi sinanmistir. Varlik olanaklariyla oyalanan oyuncuya verilen
zaman uzatildiginda, hareketlerinin de gelistigi ve c¢esitlendigi gorulmustar.
Hareketi belirleyen kuvvetlerin bedendeki yansimalari Ustinde durulmustur.
Cizgisel zaman hareketbirimlerin gegis noktalarinda dondurulmus ya da
stabilize edilmis, varlik arayisina yonelik her yeni atiimla, bagka bir deyisle
her yeni kuvvetle yeniden harekete gecirilmigtir.  SOz-hareket
organizasyonun, secilen dslupla uyumu gézetilmistir. Hem clown teknigiyle
hem de metnin o6zldyle uyumlu olarak, hareketlerdeki temel 06zelligin
“beceriksizlik” olmasi amaglanmistir. Boylelikle bir trajikomedi yaratiimaya

calisiimistir.

Sonu¢ olarak, tiyatro tarihinde anilan onemli yonetmenlere bakildiginda;

hepsinin kendine 6zgu sahne anlayisi ve c¢alisma bigimi oldugu gorulir.

Birgogunun dusunsel, bilimsel ve sanatsal dayanaklari bulunmaktadir. Bu
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calismada da tiyatro yonetmenleri i¢in bir prova Uslubu, sahneleme surecine
dair bir anlayis gelistirmek amaclanmistir. Calismanin odagdi hareket
oldugundan, sahnenin diger bilesenlerine sadece hareketle olan iligkisi
Olclsunde yer verilmistir. Yonetmenlik alanindaki kaynaklara da s6z konusu
odaktan bakilmis, diger kaynaklar calismanin disinda birakiimistir. Bu
calismanin yénetmenler ile oyuncular icin faydali olmasi ve ilerde, 6zellikle
dilimizde, tiyatro yonetmenligi alanindaki farkli galismalari tesvik etmesi

umulmaktadir.
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OZET

Bu galismada, oyuncunun hareket potansiyelini geligtirecek bir reji yontemi
Onerilmektedir. Sahne hareketinin, oyuncunun ve dolayisiyla yénetmenin
varolusunun temel belirleyicisi oldugu dusuncesinden yola g¢ikilmigtir.
Hareketin parametreleri olan zaman ve mekan Ustiunde yogunlasiimig;
hareket odakli oyun metni ¢bzUmlemesi, reji tasarimi ve prova teknigi

gelistirilmigtir.

Heidegger’in “varlik ve zaman” felsefesi, ¢alismanin ilk ilham kaynagidir.
Diger yandan fizikte, mimarlikta ve tiyatroda hareket konusundaki
dusincelerden destek alinmistir. Newton’un hareket kanunlari, Einstein’in
gorecelik kurami, kuantum fizigi, Norberg-Schulz’'un varolugssal mekan
disincesi ve fiziksel tiyatro incelenmis; elde edilen veriler prova sureciyle
iligkilendirilmigtir. Oyuncu kogu Eric Morris ve yonetmen Anne Bogart'in

calisma tekniklerine deginilmistir.

Yonetmenin, oyuncunun hareket olasiliklarini cogaltabilecegi ve boylelikle
0zgun sahne eserleri verebilecegi dusunulerek, hareket-zaman-mekan odakli
bir terminoloji ve prova yonergeleri gelistiriimistir. Daha sonra bu yontemin,
Slawomir Mrozek’in Eglence adli oyununda uygulamasi yapilmigtir. Provalar
sirasinda yapilan deneyler ve elde edilen verilerle, yonteme son sekli

verilmigtir.

Anahtar kelimeler: Tiyatro yonetmenligi, oyunculuk, hareket, varolus.
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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 1: TEZ HIYERARSI GRAFIGI

HEIDEGGER
Dasein
Felsefesi

NORBERG-
SCHULZ
Varolussal
Mekan

NEWTON
EINSTEIN
KUANTUM
Fizikleri

MORRIS
Olma

BOGART

Viewpoints
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EK 2: BIRIKEN TERIMLER'
Heidegger Terimleri’:

Bekleme (Erwarten)

Bulunma (Befindlichkeit)

Birlikte-Olma (Mitsein)

Birlikte-Dunya (Mitwelt)
Bir-Sey-icin-Bakis (Umsicht)
Cevreleyen-Dunya (Umwelt)

Dil (Sprache)

Dunya (Welt)

Dunya-Zamani (Weltzeit)
Diinya-icinde-Varolma (In-der-Welt-sein)
Duskunluk (Verfallen)

El-Altinda-Olan (Zuhandenes)
Firlatiimighk (Geworfenheit)

Gorme Zevki (Augenlust)

Goru / Seyir (Anschauung)

GorunUs (Aussehen)

Gorus Noktasi (Standort)

Gosterme / Gosterim / Teshir (Aufweisung)
Gozlem (Beobachten)

Go6zlemci (Betrachter)

Hareket (Bewegung)

Hareket Alani / Oyun Alani (Spielraum)
Hergunkuluk (Alltaglichkeit)

iigilenme (Besorgen)

istikamet (Ausrichtung, Einschlagsrichtung)
Kapalihgi-Agma-Kararlihgi (Entschlossenheit)
Karsilasma (Begegnen)

Karsit-Oyun (Widerspiel)

Kaygi (Sorge)

Kendi Olma (Selbstein)

Kendini Agarak Sunma (Sichoffenbaren)
Kesfedici Varlik (Entdeckend-sein)

Kesif / Agiga Cikartma (Entdeckung)
Korku (Furcht)

Lakird1 (Gerede)

Mekan (Raum)

! Tezin birinci bolimiinde yapilan ¢alismada 6n plana ¢ikan terimlerin listesi yer almaktadir.

2 Varllk_ve Zaman'in igindeki 2800 kelimeden ve Heidegger’in diger eserlerinden,
¢alismamizda yararlanmak Uzere segtiklerimiz yer almaktadir. Bir karigikhda neden olmamak
icin; Edlence’nin Ozlyle ve reji yorumumuzla oOrtisenden c¢ok, prova slrecine dair
disincemize hizmet eden kelimeler segilmistir. Ayni fiil kokiinden kelimeler ayiklanmis, fiil
tiriinde kelimelerin isim hali kullaniimistir. Ornek: Karsilasmak yerine kargilasma, hareket
etmek yerine hareket. Terimlerin Tirkge cevirilerinde Kaan Okten gevirileri temel alinmigtir.
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Mekan-icinde-Varolma (Im-Raum-sein)
Mekan-Sunma (Raum-geben)
Mekan-Zaman Noktasi (Raum-Zeit-Stelle)
Mekansallik (Rdumlichkeit)

Merak (Neugier)

Mesafe-Kaldirmaklik (Ent-fernung)
Noksanlik (Ausstand)

Olasllik / imkan (Méglichkeit)
Orada-Olan / Orada-Olma (Dasein, Being-there)
Olim (Tod)

Set-into-Work (Ins Werk setzen)*

S6z (Rede)

Sukut (Schweigen)

Tasarim (Entwurf)

Tekinsizlik (Unheimlichkeit)

Tekrar (Wiederholung)

Varlik (Sein)

Varolma Olasiligi(Existenzmdglichkeit)
Zaman (Zeit)

Zaman-iginde-Varolma (In-der-Zeit-sein)
Zamanla ilgilenen (Zeitbesorgend)
Zaman Tecrubesi (Zeiterfahrung)
Zamansallik (Zeitlichkeit)
Zamansal-Oyun-Alani (Zeit-Spiel-Raum)

3

Fizik Terimleri:

Belirsizlik Teorisi (Heisenberg: Gleichung der Unschérferelation)
Bileske Kuvvet (Resultant Force)
Boyut (Dimension)
Cisim / Madde (Material)
Dairesel Hareket (Circular Motion)
Davranis Sergileme Olasiligi
Deney (Experiment)
Devinbilim (Kinematics)
Dinamik
Diren¢ (Newton: Resistance)
Dogrusal Hareket (Linear Motion)
Doénel Hareket (Rotary Motion)
Doérdunci Boyut (Einstein: Vierte Dimension)
Durma / Duraganlik / Atalet (Newton: /nertia)
Duzenli Hareket (Kinematik: Uniform Motion)
Duzensiz Hareket (Kinematik: Non-Uniform Motion)
Enerji (E, Energy)
Statik Enerji X Kinetik Enerji
Etki-Tepki Yasasi (Newton: Action-Reaction Law)

*Bu calismada, “Dasein” kelimesi kullanilacaktir.
4 Tarkge karsilik bulunamadigindan, bu galismada “Set-into-work” ifadesi kullanilacaktir.
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Evren (Universe)
Eylemsizlik Yasasi (Galileo, Descartes, Newton: Law of Inertia)
Frekans (Frequency)
Genisleyen Evren (Expanding Universe)
Girisim (Kuantum: Interference)
Gorecelik / Relativite (Einstein: Relativitét)
Gorece Hareket (Relative Motion)
Gozlemci (Observer)
Hiz / Surat (Speed, Velocity)
Hizlanma / ivme (Acceleration)
Hareket (Motion, Movement)
Hareket Kanunlari (Newton: Laws of Motion)
Hareketsiz, Sabit, Duragan (Motionless, At Rest, Immobile, Stationary)
Isik Hizi (C)
ikizler Paradoksu (Einstein: Zwillingsparadoxon)
Kuvvet (F, Force)
Katle (m, Mass)
Katle Cekim Yasasi (Newton: Law of Gravitation)
Mekanik (Mechanics)
Momentum
Potansiyel / Gizil Gug (Potential)
Referans (Reference)
Sure (Period, Duration)
Uyumlu Devinim (Simple Harmonic Motion)
Uzaklk (Distance)
Uzay (Space)
Yer Degistirme (Displacement)
Yergekimi (Gravity)

Evrensel Cekim Yasasi (Einstein, Kuantum)
Yorunge (Orbit)

Eliptik Yoéringe

Norberg-Schulz Mimarhk Terimleri:

Aidiyet (Belonging)

Anlamli Mekan (Meaningfull Space)

Arada Olma (Dwelling Between)®

Cevre (Environment)

Dunyasiz (Worldless) | Evsiz (Homeless)

Fiziksel islev (Physical Function)

Gocgebe / Gezgin (Wanderer)

Guvende Hissetme (Feeling “at Home”)
X Kaybolmusluk Duygusu (Feeling Lost)

iskan (Settlement)

Kimliklendirme (/dentification)

Mekan (Space)

® fadenin birebir gevirisi “Arada Yerlesme”dir. Ancak, Norberg-Schulz'un ifadeye yiikledigi
anlamla da uyumlu oldugu dustnulerek, “Arada Olma” kullanilacaktir.
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Mekan Ruhu (Spirit of Place, Latince: Genius Loci)°

Mekanda Hiyerarsi (Hierarchy in Space)

Mekanin Karakteri (Character of Space)

Mekanin Ozii (Essence of Place)

Mekansal Dinamizm (Spatial Dynamism)

Multifarious-Between

Olasiliklar Bolgesi (Millieu of Possibilities)

Oryantasyon / Yonlendirme (Orientation)

Sinir (Boundary)

Topografya (Topography)

Varolugsal Mekan (Existential Space)

Varolugsal Zemin (Existential Foothold)

Yatay Hareket (Horizontal Movement)
Dikey Hareket (Vertical Movement)

“Yer Almak” (Taking Place)

Yerlesme (Dwelling)

Tiyatro Terimleri:
Fiziksel Tiyatro Terimleri:

Agirlik Transferi (Dennis: Transfer of Weight)
Akortlu Beden (Decroux: Well-Tuned Body, Pisk: Corporeal Tune)
Alexander Metodu (Alexander Technique)
Ardisik / Ardil (Sequential)
Asama (Step)
ATM (Feldenkrais: Awarness Through Movement)
Bedensel integrasyon (Feldenkrais: Body Integration,
Alexander: Divine Neutral)
Derinlikli Fiziksel Devinim (Stanislavski: The Method of Physical Action)
Dokunmak (Touching)
Elan (Meyerhold: Sanatsal Arzu)
E-Motion (Callery: E-Motion)
Eszamanli (Simultaneous)
Feldenkrais Metodu (Feldenkrais Technique)
Fiziksel Metin (Callery: Physical Text)
Fiziksel Tiyatro / Hareket Tiyatrosu / Devinim Tiyatrosu (Physical Theatre)
Gegis Anlari (Dennis: Transitional Moments)
Go6z Kontagi (Eye Contact)
Hareket (Act, Action, Activity)
Hareket Eden / Oyuncu (Actor, Actress)
Hareket Alani (Movement Domain)
Hareket Diksiyonu (Dennis: Diction of Movement)
Hareket Duzeni / Mizansen (Frs. Mise en Scene)
Hareket Ettiren (Locomotive)
Hareket Modeli (Movement Pattern)

Bu calismada “Genius Loci” ifadesi kullanilacaktir.
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Hareketin Taklidi (Aristoteles: Dram)

icosahedron (Laban:)

ic Ritim (Dennis: Inner Rhythm)

itki (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 Davranis (Spatial Behaviour)

Mesafe (Alberts: Proximty)

Notr Pozisyon (Dennis: The Neutral, Sullivan: Zero Position)

Ritim / Tempo (Rhythm, Tempo)

S6zIU (Verbal)

So6zsUz (Non-Verbal)

Uzatmak, Genisletmek (Extention)

Yergekimine Direng (Pisk: Resist to Gravity)

Yerlestirme Provasi (Blocking Rehearsal)
Preblocking (On Yerlestirme)

Zamanlama (Timing)

Zamanlama Duygusu (Sense of Timing)

Zamansal (Temporal)

Eric Morris Terimleri:

Aksiyon ve Etkilesim (Action and Interaction)
Anlamli Nesne (Meaningful Object)
Bilincin On Birinci Duzeyi (Eleventh Level of Consciousness)
Engel / Blokaj (Blockage)

Farkindalik (Awareness)

Fltursuzluk (Irreverence)

Gercek An (Real Moment)

Olma (Being)

Segici Vurgu (Selective Emphasis)
Segim (Choice)

Savunmasizlik (Vulnerability)

So6zslUz Yaklasim (Nonverbal Approach)
Sureg (Process)

Simdi ve Burada (Now and Here)

Simdi Orada Olma (Now Being There)
Tahmin Edilemezlik (Underestimate)
Teghir (Expose)

Uyaran (Evocative)

Uyarici S6zcuk (Evocative Word)

Var Olan (Existing)

Zorunluluk (Obligation)
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Viewpoints Terimleri:

Bakis Agllari (Mary Overlie, Anne Bogart-Tina Landau: Viewpoints)’
1.Fiziksel Viewpoints (Physical Viewpoints):
a.Zamansal Viewpoints (Viewpoints of Time):

Ritim (Tempo)
Sure (Duration)

Kinestetik Tepki (Kinesthetic Response)

Tekrar (Repetition)

b.Mekansal Viewpoints (Viewpoints of Space):

Sekil (Shape)
Jest / Tavir (Gesture)
Mimari (Architecture)

Mekansal iligki (Spatial Relationship)
Topografya / Zemin Deseni (Topography)

2.Vocal Viewpoints (Vocal Viewpoints) :

Topografya ve Mekansal lliski disindaki fiziksel viewpoints’e ek olarak:

Perde (Pitch)
Dinamik (Dynamic)

Hizlanma-Yavaslama (Acceleration-Deceleration)

Sessizlik (Rest)
Ses Rengi (Timbre)
Kompozisyon (Composition)

Devinduyum (Kinaesthesia)
Fiziksel Dil (Physical Language)
Gri Bolge (Grey Area)
Okunabilir (Regible)

Olasiliklar (Possibilities)
Oyun-Dunyasi (Play-World)
Segim (Choice)

Teslim Olma (Resignation)
Yarati Sureci (Creative Process)
Yumusak Odak (Soft Focus)

"Bu ¢alismada “Viewpoints” ifadesi kullanilacaktir.
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EK 3: LABAN VE SCHLEMMER GizZiMLERI,

DANS FOTOGRAFLARI

Resim 1 ve 2: Rudolf Laban gizimleri.
Dansgilarin hareketleriyle mekanda yarattiklarn gizgilere isaret ediliyor.

. Resim 3: Rudolf Laban gizimi.
Ug figuir arasindaki mekansal gerilime isaret ediliyor.
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Resim 4: Bir dansgi, Rudolf Laban’in kullandigi
icosahedron iskeletiyle ¢alisiyor.

Resim 5: Dansgilar, icosahedron iskeletiyle deneyler yapiyorlar.
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Resim 6: Oskar Schlemmer gizimi.
“Organik Insanin Kanunlar”

NN

Resim 7: Oskar Schlemmer gizimi.
“Soyut Mekanin Kanunlan”
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Resim 8: Oskar Schlemmer’in
“Triadic Ballet” adli dans g6sterisi i¢in ¢izimleri.

Resim 9: Oskar Schlemmer’in
“Triadic Ballet” adli dans go6sterisinden bir fotograf.
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Resim 10: Oskar Schlemmer’in
“Stick Dance” adli dans gosterisinden bir fotograf.
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EK 4: HAREKET ODAKLI REJi YONTEMi BASLIKLARI

Metne Yaklasim basliklari:

Birinci Asama: Oz ve Bigim

ikinci Asama: Akim, Anlayis ve Yazar
Uglincii Asama: Hareketin Evrimi
Dérdincli Asama: Hareketbirimler
Besinci Asama: Kuvvetler

Altinci Asama: Rapor

Reji Tasarimi basliklari:

Birinci Asama: Dusincenin Berraklasmasi
ikinci Asama: Hareket Ritminin ve Uslubun Belirlenmesi
- Oyunun Hareket Grafigi
- Kisiye Ozel Hareket Grafikleri
- Fiziksel Profil
- Fiziksel interaksiyon
- Referanslar
- S0z-Hareket Organizasyonu
- S0z Dizimi ve Anahtar Sozler
- Uslup ve Ton
- Dans
Uglincii Asama: Dinyanin Yaradiligl
- Oyun Alani
- Genius Loci
- El-Altinda-Olanlar
- Dinyanin Pargalari
- Zemin Spotlari
- Bedensel imge
- Sahne Perileri
Doérdunct Asama: Sahne Metninin Kimligi
Besinci Asama: Kast ve Saatin Kurulmasi
Altinci Asama: Afis ve Program Dergisi

Yedinci Asama: Basin Bllteni

Prova Siireci basliklari:

Noéromuiskuler Canlanma ve Bedensel Farkindalik
Kesifler ve Secgimler / KaybOlma

Anlamin Otelenmesi

Hareket Artikllasyonu

Prova Yoénergeleri

Yardimci Oyunlar

Degerlendirme
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EK 5: PROVA SOzZLUGU

TERIMLER®

Agirhik Transferi / Weight Transfer (D)

Aidiyet / Belonging (NS)

Alan Sinirlamak / Space Restriction

Anahtar S6z / Keyword (A)

Anlamli Nesne / Meaningful Object (M)

Aramekan / Transition Space (A)

Arazaman / Transition Period (A)

Ayriksilik / Idiosyncrasy

Bir-Sey-icin Bakis / Umsicht (Alm.) (H)

Bosluk Birakmak / Space Out (A)

C? (E, A)

Cizgisel Zaman — Dongusel Zaman / Linear Time — Circular Time
Denemek / Trying

Devinduyum / Kinaesthesia

Dénum Noktasi, Kritik Zaman / Crunch Time (A)

Gegis Anlari / Transition Moment (D)

Gercek An / Real Moment (M)

Gerilim / Tension (A, NS)

Gezgin / Wanderer (NS)

Gorus Noktasi / Point of View, Standort (Alm.) (E, H)

Hareket / Movement

Hareket Alani, Oyun Alani, Oyun-Dunyasi / Spielraum (Alm.) (H, V)
Hareket Alfabesi ve Sozcukleri / Alphabet and Words of Movement (A)
Hareket Cumlesi / Movement Sentence (A)

Hareket Diksiyonu / Movement Diction (D)

Hareket Dili ve Grameri / Language and Grammer of Movement (A)
Hareket Grafigi / Movement Graphic (A)

Hareket Ritmi (Zamansal, Mekansal) / Movement Rhythm (Temporal, Spatial)
Hareket S6zIUgu / Movement Dictionary (A)

Harekete Gegirmek, Zemberegi Kurmak / Wind Somebody Up (N / A)
Hareketbirim / Movementunit (A)

lvme / Acceleration

" Burada yer alan 74 terim, prova ydnergelerinde kullanilacak olan terimlerdir. Calisma
boyunca biriken terimlerden, gelistirdigimiz prova yontemine dogrudan hizmet edenler
segilerek belirlenmigtir. Calismanin Biriken Terimler bagligindaki diger terimler, &zellikle
yonetmenin aklinda tutmasi gereken terimlerdir. Bunlari kendi degerlendirmelerinde yeri
geldikge kullanir. Terimlerin ingilizce karsiliklari, uluslararasi galismalar disinilerek
konulmustur. Heidegger'den alinan terimlerin orijinal Almanca karsiliklari verilmistir.
Tarafimizca Uretilen terimler A harfiyle isaretlenmistir. Viewpoints tekniginden alinanlarin V,
Kuantum fiziginden alinanlarin K ile simgelenmis olmasi disinda; diger terimler, sahibi olan
disunurlerin soyadlarinin bas harfleriyle belirtiimistir. 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.

337



Kendini Agarak Sunma ve Kendi Olma /
Sichoffenbaren und Selbstsein (Alm.) (H, M)
Kinestetik Tepki / Kinaesthetic Reaction (V)
Kisiye Ozel Zaman / Personal Time
Kisiye Ozel Hareket Grafigi / Personal Movement Graphic (A)
Konfor Alani (A), Gri Bolge (V) / Conditioned Space, Grey Area
Kuvvet, itki / Force (N /D, P)
Mekana Yayilmak, Mekan-iginde-Var Olmak /
Diffusion into the Space, Im-Raum-Sein (Alm.) (H, A)
Mekansal iliski / Spatial Relationship (V)
Mesafe Kaldirmak / Ent-fernung (Alm.) (H, A)
Noksanlik / Ausstand (Alm.) (H)
Okunakhlik / Legibility (V)
Olasilik / Méglichkeit (Alm.), Possibility (H, K, V)
Olasiliklar Bolgesi / Millieu of Possibilities (NS)
Optimal Sure / Optimal Period
Oryantasyon / Orientation (NS)
Potansiyel / Potential (H, A)
Prova Yonergesi / Rehearsal Instruction (A)
Referans Noktasi / Point of Reference
Sahn