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UCUNCU BASIMA ONSOZ

1979 yiwinda, Kultiir Bakanlign tarafindan bana ismar-
lanan Scahne Bilgisi'nin ilgin¢ bir éykist var. Kiultir Bar
kanligi, orta 6gretimdeki dgretmenlere ve 6zenci, geng ti-
yatroculara yararli olabilecek, tiyatro uygulamasina iligkin
bir el kitab: istemisti benden. O sirada, bagka bir aragtir-
mam Uzerindeki calistirmami yogunlastirmis olmama kar-
sin, béyle bir kitabin gergekten yararli olabilecegini diisi-
nerek elimdeki biitiin igleri birakm.y bu kitabr yazmigt:m.
Kitap kurullardan gecti olumlu rapor alarak onbeg bin ta-
ne bastirilmast karar altina alindi. Hemen basimevine ve-
rildi. Ancak bu arada hiikiimet degisince, kitabin baskist
bine indirildi ve lizerinde hi¢ diizelime yapamad:gim bu be-
nim disimda basilan kitap sessiz sedasiz basilip depoya kal-
d:rildy. Basildigint ve depoya kaldirildigint sonra 6grendim,
Devlet hazinesinden bu kitaba ne kadar para harcandi bi-
lemiyorum, ama bu kitabin hicbir nedene dayanmadan de-
poya kaldirilmasinin devlet hazinesini zarara soktuju ke-
sin. Yeni bir hitkiimet degigikliginde depodan ¢ikarilip sa-
tisa sunulan kitap bir hafta icinde tiikendi ve gereken yay-
ginhga ulagsmad. lzlem Yayinlart sahibi sayin S. Giinay
Akarsu ilgilenmeseydi bu kitap belki de giin 15igina ¢’kme-
yacakti. Simdi bu ikinci baski tiikendiginden tigiinci baski-
i da Sabri Kabalci gergeklegtirdi.

Bu kitabi, 6zenci tiyatroculara, égrencilere ve onlarin
tivatro sevgisini ategliyecek Ogretmenlere kiicitk bir katki
da bulunsun diye yazdim. 1974 yilinda, yalnizca ydnetmen
acisindan sahne estetigini ve teknigini ele alan bir kitap
hazirlamigt:m. Bu kitap tniversitelerin ve yiiksek okulla-



Tin tiyatro béliimlerinin el kitabt oldu. Ancak yurdun dirt
bir yanindaki 6zenciler ve tiyatroyla ilgilenen &égrenci’er
icin daha genis kapsamli, onlarin olanaklarint ve kosullari-
n dikkate alan sahneye iligkin gegitli bilgi’eri iceren bir Li-
taba gereksinim vardi. Uzun yillardir yurdun g¢egsitli kdge-
lerinden bana gelen mektuplardan boéyle bir kitabin neka-
dar gerektigini biliyor, ama elim degip de yazamiyordum.
Dostlarin da yiireklendirmesiyle, tiyatrodaki uzun yillara
uzanan deneylerimi ve c¢aligmalarimi 6zetlemeyi kendime
gorev bildim.

Uzun yillar Almanya’da inlii tiyatro yénetmeni Heinz
Hilpert'in yaninda, onun yardimcilarindan biri olarak c¢a-
lismam ve orada bir iki oyun sahneye koymam, yiiksel 6g-
retim diizeyindeki tiyatro egitimi disinda, bana biiyiik kat-
kst olan bir deneyimler dizisi sagladi. Sonraki y-llarca, Lec
Strasterg’in «Actor’s Studio»sunda, Joseph Chaikin’in «O-
pen Theatre»caligmalarinda, Viola Spolin’'in oyunculuk atél-
yesinde, «Carnegie Institute of Technology» de Lewis Carra
ile bulundugum sahne deneylerinde, tiyatronun uygu‘an.a
alani benim icin daha da genisledi. 1964'te Ankara Univer-
sitesi'nde Tiyatro Enstitiisii kuruimadan énce ve kurulduk-
tan sonra zaman yitirmeden orada bir tiyatro labora‘uvar:
kurmakla ige basladim. Simdi de bu cabami 1976'da Ege
Universitesi'nde, kurdugum Tiyatro Bolimii'nde daha ge-
nis kapsamli bir ¢alismeda surdiurdiirmeye caligityorum...
Ve her yeni calismada yeni geyler gériiyor, tiyatronun ug-
suz bucaksiz anlatim olanaklar: iginde her giin yeni diin-
yalar bulmak i¢in ¢abaliyorum.

Bu kitaptaki sonuglarin biyuk bir bslumii bu ¢al:sma-
larin Grunidiir. Ancak Alexandar Dean, Lewis Carra, Vio-
la Spolin, Grotowski, Brecht ve Nelms gibi, ustalardan da
yararlanmanin saghiyacage katkilar: diigitnerek, onlarin bu
konudaki deneylerinin sonuglarin: bu ¢caligmanin kapsami-
na almay: dogru buldum.

Bu Rkitaptaki her konu icin ciltlerle kitap yazilabilir.
Ancak buradaki hedef kuramsal ya da deneysel agidan ge-
nis kapsamly bir yapit hazirlamak degildir. Tiyatro ézenci-
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lerinin ve orta 6gretimdeki genclerin tiyatroyu kavramala-
nna yardimc: olmak ve onlara birtakim pratik bilgiler ver
mektir. Kitabin yapisi geregi herseyden biraz, ama bu «bi-
razsin temel ilkeleri sézkonusuydu. Burada bunu saglama-
yi digiinditm. Bunu yapip yapmadigima, bu kitaptaki bil-
gileri uygulamaya gétiirecek olanlar karar vereceklerdir.

Kitap oniki bolumdiir. Tiyatro sanat-nin ézellikleri, uy-
gulamada 6n ¢calisma yontemi, sahne calismalari, oyuncu-
luk ilkeleri ve sahne konugmas: ele alinmaktadir.

VII. Bélimden itibaren de, oyun diizeninde ilkeler ve
yontemler, ortada oyun diizeni dekor, 1sitklama, giysi, mak-
yaj ve igitsel, gorsel sahne etmenleri ve miizigi bulunmak-
tadir. Bu cildin sonuna da tiyatro ydnetmenligine iligkin
oyun diizeni alistirmalar: eklenmistir.

Bu Ritabin Uciincii basimunt buyik bir anlayis ve 6zve-
riyle gerceklestiren saywin Sabri Kabalct'ya, ¢izimleri ya-
pan 6grencim Adnan Ongiin’e ve bu kitab-n baskisinda eme-
gi olan herkese tesekkiir etmeyi bir bor¢ sayarim.

O. N.
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GIRIS

OKULLARDA TIYATRONUN ONEM!

Insanlan birbirine karsi1 sorumlu olan toplum uygar
toplumdur. Dayanismas: olmayan, birbirine olan sorumlu-
lugunu bilmeyen insan toplumu ise toplum degil, yi1Zindrr.
Saglam bir toplum yapisina kavusmanin ¢esitli kurallan
vardir: Bu ekonomik kurallardan ruhbilimsel kurallara dek
uzanir. Ancak tim bu kurallarin kaynaginda, birlikte yasa-
yvan insanlarin kiltiirel yagsamlarini saglam temeller lzeri-
ne oturtmus olmalarn vardir. Toplum olarak kultdr biriki-
mi ile gagdas biresimi bulmak, kiltur yagsamini yurdun her
yaninda esitlikle paylasmak, kokld kualtir birikiminden ye-
ni birikimlere dogru uzanmak, toplumu yaralayan kaltar
bosluklarindan, kopukluklarindan wuzaklastirir insanlan.
Toplumun yarinini giivenceye almak istiyorsak ise gocuk-
larimizdan baslamamiz gerekiyor.

Kiiltiirel gelismeyi saglayan gizilgliclerden biri tiyat-
rodur; oyle ki sanatsal yaratiyr en etkin bicimde topluma
aktaran bir ara¢ durumundadair. Tiyatro uyar: goérevini yap-
t1g1 kadar, toplumu ortak karmasalarindan (kompleksle-
rinden) arindinr, onlara gergek diigiince erkini, ozgirlugi-
nia saglar. Devletin kiiltir izlencesi kapsaminda yer almasi
gereken en onemli girisimi, yetisme caginda olan gencleri
tiyatro eyleminin igine sokmaktir. Bir yagsam bilimi ve top-
lum sanati olan tiyatro, halkin 6niine bir sonu¢ olarak ¢i-
kar, Ne var ki, tiyatronun bir sonug¢ olmasi yani sira arag
olma niteligi de vardir. Tiyatronun sonu¢ olusu onun sanat-
sal biutlinligand, ara¢ olusu ise egitimsel gliclini 151Za ¢1-
kartir. Okullarda tiyatro ¢aligmalannin yarar goktur. Bun-
larin arasinda sunlar vurgulanabilir:
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1. Tiyatro Calismalarimin Bireyler Icin Egitici ve Yetistirici

Yoni :

1— Katilanlara :

a)
b)

c)
c)
d)
e)
b9
g)

h)

1)
i)

Dayanigsmay1 68retir;

Toplum yasamt i¢in gerekli olan sorumluluk duy-
gusunu saglar;

Toplumun kisiligi ezmesini onler;

Diisiinceyi eyleme sokma yetenegini gelistirir;
Disilinerek, yorumlayarak okumay1 ogretir;
Topluluk iginde konusmay1 6gretir;

Dil kaygusunu, dogru ve gilizel konusmay1 saglar;
Kizla erkegin birlikte calismasiyla cinsel saglik-
s1zlig, tutarsizligl ve Olglistizligi onler, dogal ola-
n1 gosterir;

Cocugun elini, kolunu kullanmasini denetim alti-
na alir;

Cegitli sanat dallariyla ilgiyi saglar;

Ve gizelduyusal algilama yetenegini gelistirir.

2 — Seyredenlere :

a)
b)
c)
G)

d)

Toplumun bir liyesi olarak Ozeni asilar;

Kamu bilincini saglar;

Sorunlar uzerinde diisinmeyi, yargilamay1 6gretir;
Sanatsal yaratinin gelistirici, degistirici giiclini
gosterir;

Ve insani ¢ok yakindan tamtir.

II. Tiyatro Calismalarimin Toplum lcin Yararli Olan Yani,
Yurt Diizeyinde, Birikimci ve Yaratict Kiltir Yasaminm
Varetmedeki Nitelikleridir :

a) Toplumun ortak karmagalarina (komplekslerine) sal-
dirir, onun ruh saghgina etkin olarak saghkli olam
gosterir :

Ulusal kimligi pekistirir;

Toplumunu biling¢lendirir, sorunlara nesnel gozle ba-
kilmasini saglar;

Diislince erkini ve ézgarligini o6gretir;

Toplumun asama yapmasindaki siireyi kisaltir;
Toplum duyarligini arttirir;
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f) Toplumu ortak bir guzelduyusal dizeye ¢ikarir;

g) Birey-toplum iliskilerinin koékenine iner;

h) Ve toplumun kultir birikimini yansittig1 oranda, bu
birikimin zenginlesmesine araci olur.

Cagdag Turk kultirina yaratmada, yaymada, anlama
ve anlatmada, bir ulkeye yararli olacak organlar yetistir-
mede okullarda yapilacak tiyatro galismalar1 dnemlidir. Yu-
karda o6zetlemis oldugum dusuncelerde izledigi gibi, tiyat-
ronun egitim goéren O6grencilere egitsel agidan biiyik yarare
oldugu bir gergektir. Ne var ki, bugliine degin tiyatronun
onemi, gerektigi olgiide anlagilmadig: icin egitim diizeyin-
deki gocuklara da yararli bir duruma getirilmemigtir. Ti-
yatro deyince, kuru, ruhsuz ve renksiz bir bigimde birkag
yazarin ad: ve oyunlar: ¢ocuklarin kafalarina ¢akilmaya ca-
lisilmistir. Bu ustunkori, bilingsiz ve sorumsuz tutum yi-
zunden ortadgretimden gelen cocuklarin buyik bir ¢ogun-
lugu tiyatronun yapici, egitici ve yaratici islevinden haber-
siz Universitelere girmislerdir. Bunlarin icinde, parmakla
gosterilecek oranda az sayidakiler ise, kisisel ilgileri ile ti-
yatroya yonelmislerdir. Ortaogretimde dogru bir tiyatro iz-
lencesi olmadig icin de ¢ocuklarimiz, ilerdeki yasamalari-
na birey ve toplumun uiyesi olarak hazirlanmamig, olgun-
lasmamis bir bigimde atilmislar ve bu hamliklarl onlarin
yasamlarinin sonuna degin sirmistiir. Cocuklarimiz, isho-
limu, birlikte ¢alisma ilkelerinden genellikle uzakta tutul-
duklarindan, buyuyup gelistiklerinde birbirlerine daha bir
kuskuyla, ¢cikar kollayarak bakmaya baslarlar. Ayrica, top-
lum icinde yagama ve toplum icinde kisilikli olma durumu
da ¢ozimlenmermis, 6nemli bir sorun olarak durmaktadir.
Birakalim tasray:, bugin biyiuk kentlerimizdeki okullari-
mizda bile donuk, renksiz bir egitim ve baski altinda kisi-
likleri yok edilmis genclere sik rastlanmaktadir. Bu siliklik
ise ulkenin gelecegi agisindan dusunduricudir.

Cocuklanm:z1 kiigik yaslardan baslayarak ruhsal ve
fiziksel yonden glizelduyusal 6lgtitlerle hazirlamamiz zorun-
ludur. Guzeldayusal élgit, gelistikge, olgunlastikca, ¢ocu-
gun, sorunlara kaskati, ilkel bir tutumla girmesini énleye-
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cek duyarhig saglar. Onemli olan, gelisen cocugun her gey-
den o6nce aklini, yiregini olgunlastirmalktir.

Daha dogru bir diinya istiyorsak, ¢ocuklarnmizin gele-
cegini glivence altina almay: digliniyorsak tiyatronun egit-
sel ve toplumsal katkisini aklimizdan gikarmamalyiz. Ti-
yatroyu tek tik érneklerle degil, yurt diizeyinde yaygin bir
duruma getirmeliyiz. Gereken yayginliZ ise, tiyatroyu ilk-
okuldan iiniversitenin son sinifina degin stirdiirecek bir an-
layis1 edinmekle saglayabiliriz.

ORTAOGRETIM ONCES!
TIYATRO UYGULAMASI UZERINE

Ulkemizde, ilk ¢ocuk tiyatrosunun kurulusundan bu
yana elli dért yil gecti. O giinden bugine ¢ocuk tiyatrosu-
nun onemi uzerinde sik sik duruldu. Ancak sahne tzerin-
de cocuklara uygun, cocuklarin diinyasini, onlarin disiince
ve duygu yasamlarini, yaraticiliklarini, onlarin paylasma
ve katilma gereksinmelerini saglayan uygulamalar tek tik
gorildia. Bunda ¢ocuk tiyatrosu konusunda bilimsel ve sis-
tematik bir ¢alismaya gitmemis olmanin rolid bayuk. Bi-
limsel ve sistematik calisma ise tiyatro adamlarnin, oyun-
cularin ve yonetmenlerin, psikologlar ve sosyologlarla ig-
birligine girmeleriyle gerceklesebilir. Cocuk tiyatrosunun
nasil girmeleriyle gerceklesebilir. Cocuk tiyatrosunun nasil
olmas1 gerektigi ancak boéyle bir isbirligi soucu ortaya ci-
kabilir kamsindayim. Pedagog, psikolog ve sosyologlarin
bilimsel bulgulari, cocuk tiyatrosu ile ugrasacak olan tiyat-
ro adamlarin1 dogru ve saghikhl bir yola yoneltecektir. Ti-
yatro yénetmeni, sanatgis1 bu verilerden hareket ederek ya-
ratic1 ve sanatsal olan1 ekleyecektir.

Bu konu tzerinde dogru sonuclara cikabilmek icin 6n-
ce o konuyu incelemek, sonra da karar vermek gerekir. In-
celeme bildigimiz bir konu uzerinde bile olsa, bizler igin
yeni bulgulara aciktir. Unli sanat tarihcisi Wilenski, sanat
elestirmenini géyle tanimlar: «Bir sanat yapiti iizerinde bi-
ze fikir verebilecek tek elestirmen, sanatcinin yonelimini,
nedenlerini ve ilkelerini kesfetmis olan kigidir», Cocuk ti-
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yatrosuna iligkin dogru sonuglara ¢ikabilmemiz igin kesfet-
memiz gereken u¢ temel sey YONELIM, NEDENLER ve {L-
KELER'dir. Cocuk tiyatrosu konusunda bir sonuca gitme-
den énce bu ig¢ seyi bulmug olmamiz zorunludur; bunlan
bulurken biiyik ¢aba harcayacagimiz ve gugliiklerle kars:-
lagacagimiz dogaldir.

Cocukta tiyatronun ilkel bigimi ¢ok erken baglar: Once
yansilama, sonra da deney ile surdirilen bu ilkel tiyatro
bi¢imi, énce hareket’i sonra da konugma'yr kullamir. Bir
yasindan sonra gocukta OYUN OYNAMA yoénelimi izlenir.
Bu oyun oynama, giderek gesitli bigimlerde kigisel yansila-
malara doéniiglir. Normal gelisimini sirdiiren bir gocukta
sevilen kigi gocugun yaninda oldukga seving, disan cikin-
ca once bekleyig, sonra da igeri girince yeniden bir seving
vardir. Sevilen kisi beklemenin sinirlarinl agarsa, gocukta
kaygidan glvensizlige dogru gelisen bir duygu var olur.
Boylece normal gelisimini surdiren gocukta, sevilen kigi,
onun yagsamina birdenbire girer ve birdenbire ¢ikar. Bag-
ka deyisle, ilkel tiyatro bigimi iginde, ¢ocuk igin en yakin
kigi birdenbire yasamin iginde ev digindadir. Cocuk da de-
‘neyimle kendine olan giivenini kazandikca ayn ICINDE ya
da DISINDA olmanin hilesini kullanir. Bunu da kismen
yansilayarak, kismen de yaratisa dayanan bir bulgu-olarak
getirir. Yuriimeye basladi mi1 kendi diinyas1 olarak kavra-
di181 oda kapisina kadar kosar, bir an duraksar, ondan son-
ra da esigi atlar: Cocuk BIRDENBIRE YASAMIN DISINA
CIKMISTIR. Cocuk bu hareketleri yaparken, onu, yaninda
bulunan sevdigi ile paylasir. Paylasamazsa icindeki dogal
seving yok olur. Oyleyse PAYLASMA cocukta saglikli so-
nucu getiren énemli bir 6gedir.

Drama s6zcugliniin kokenine inersek, «yapmak» ya da
«ugrasmak» anlamina geldigini goririz. Drama, insanin
yasamil boyunca siiren bir eylemdir ve insanin kafaca sag-
ligina baghdir. Kisacasi, Drama, YASAMA SANATI'dir.
Cocugun ilkel bigimdeki tiyatrosunun dogru olabilmesi igin
onun saghkli ve dogru bir bicimde biyiltilmesi gerekir.
Normal olmayan bir gocugun ilkel tiyatrosu, onun ruhsal
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durumunu yansitacagindan, yanlis bir Drama'y: ortaya ¢i-
karir.

Cocukta Yuvarlak Bigiminin Onemi :

Cocuk, ayaklanmasinin ilk evresinde, hareketlerini hep
yuvarlak gizgisel bir oylumda yapar. Ayaga kalkarken den-
gesini bulmak icin dénerek hareket eder; odada yurirken
bir yuvarlak cgevirerek yonelir. Ayrica, ¢gocuk oyunlarinin
birgogu daire bigiminde dizenle oynanir. Anaokulu ¢ocuk-
lar: icin, 6&retmenlerini dikkatle izlemelerine yarayan bi-
¢im yine yuvarlaktir. Bu az 6nce sozuni ettigim paylagsma
duygusu ile ilintilidir. Cocuk yurirken, yansilarken, bir
seyi bulurken ve oyun oynarken hareket alani olarak daire
bi¢imini seger. Cocugun ¢evresindeki insanlar, egyalar, onun
yasamim paylastigl dinyanin birimleridir. Cocuktaki GU-
VEN DUYGUSU PAYLASMA ILE VAR OLUR. Daire bigimi,
¢ocugun bir seye dikkatini toplamasinda énem kazanir. Ni-
tekim, oyunculuk egitiminin temellerini atan ve bu egiti-
min bilimsel yontemini saptayan blyik tiyatro adami Sta-
nislavski de, dikkati toplamada kisinin kendinden gevresi-
ne dogru genisleyen DIKKAT CEMBERLERI'nden séz etmis-
tir. Onun yonteminde dikkati toplama galismasi, oyuncu-
nun kendi gevresindeki en kisa ¢apli gemberden baslaya-
rak disa dogru genisletilerek yapilir.

Taninmis psikolog William Stern, «<her insan, kendini,
¢evresinde oylumun merkezi varsayar ve bu oylumu adlim
adim tanir» der. Tiyatroda da bu oylum, yalnizca algrsal
acidan degil, etkilik yéniinden de adim adim gelistirilir.
Simdi yukardaki bu veriyi, Dr. Jean Biggar'in yeni dogmus
bir bebegin dogas: i¢in sodylediklerine baglayalim: «Bir ba-
Rima, ¢ diinyamin tamiidiir. Duyulariny kullanmayr 6gren-
digi zaman kendi ile kendi disindaki dinyay: ayirt etmeye
baglar. O zaman BEN ile BEN'IN DISINDAKI arasinda ay-
rim yapmaya baglar». Cocuktaki EGO'nun bu yolda gelis-
tigini yukardaki sézlerden anhyoruz. Oyleyse, biz énce Dr.
Biggar'in EGO'nun bicimlenmesi, sonra Stern’in <oylumu
adim adim tanima» bulgularini, sonra da Stanislavski'nin
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«dikkat cemberi» deneyimlerini sirayla alirsak DAIRE Bi-
CIMI'nin 6nemini de genel gizgileri iginde kavramis oluruz.
Bu noktada, gocuk iizerindeki gézlemlerde elde edilen
bazi bulgular1 6zetleyerek yineleyelim :
EmekRleyen cocuk yuvarlak ¢izgide hareket ediyor. Ayak-
lanan ¢ocuk, ayada kalkarken yuvarlak giziyor. Yirirken
daha genis bir yuvarlak cizerek yéneliyor. Dans edebilen
¢ocuk hareketlerini daire bi¢iminde diizen.iyor (iikel
danslarda da bu bigimi izleriz),

Zamanlama ve Tartim:

Bir yasindan sonra g¢ocukta giderek gelisen bir ZA-
MANLAMA duygusu var olmaya baglar. Zamanlama duy-
gusu gelistikge gocukta TARTIM'a olan duyarhik artar. Tar-
timdaki yinelenen vurgular ¢ocugun dikkatini toplar ve ¢o-
cugun oyunlarinda tartima dayanan bir diizen fark edilir.
Cocuk alt1 yagina girdiginde oldukga iyi bir tartim duygu-
sunu edinmistir. Baz1 seyleri anlamada, sesleri, hareketleri
daha iyi kavramada c¢ocuktak: tartim duygusu yardimci
olur. Ayrica, cocugun diizene, dengeye ve uyuma olan egi-
limi onu tartimli seslere ve hareketlere yoéneltir.

Oyun ;

Cocuklar lzerinde gézlemde bulunanlar, onda gercekci
ve diigsel oyunun igige oldugunu goriirler. Cinka ¢ocuk dig
yagaminda birtakim gincel olaylarla karsilagirken, kendi ig
dinyasinda da yasina ve gelisimine gore degisik seyleri ya-
sar. Cocuk biiylidikge, oyunlarinda daha gergekci ve nes-
nel olmaya baglar. iki tir oyun vardir, gocugun yasaminda:

a — Kigisel oyun Cocuk hareket ve kisilestirme yoluy-
la tim benligini kullanir. Bu oyuda dans karakteri ¢ocu-
gun bir yaratis1 ya da bir nesneyi yansilamasi1 yetenegidir.

b — Tasarima dayanan oyun : Bunda ¢ocuk daha ¢ok
zihnini kullanir; gévdenin katiliy1 azdir ya da goévde hig
kullanlmaz. Burada gocuk eline aldig1 bir nesneye dikkati-
ni toplamistir ve yogun bir tasarim sureci icindedir.

Oyun, bir gocugun kigisel tartimint bulmast agisindan
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temel yontem oldugu i¢in dnemlidir. Ayn1 zamanda, oyun
cocugun istekleri ve yeteneklerini dengelemede en dogru
aractir. Birlikte oyun ise gocugun kendi disindaki gevreye
olan iliskisini gelistirir. Bu 6nce onun ¢evresini bilmesini,
sonra da cgevresine olan sorumluluk duygusunu gelistirir.
Biitin bu olanlarda ¢ocugun cevreyle olan iligkisi ¢cocugun
yapis1 oraminda ICTENDIR. GCocuk, PAYLASMA yamn sira,
bu ICTENLIK duygusu icinde giivenini kazanir.

Cocuk Tiyatrosu :

Yukarda oOzetlediklerimin 15181nda gocuk tiyatrosu oyun
dizeni lizerinde bazi Oneriler getirmek istiyorum. Egitim-
cilerin, psikologlarin arastirmalarindan ¢ikardigimiz sonug-
ta cocuk tiyatrolarinin iG¢ yas grubu dikkate alinarak da-
zenlenmesinin dogru oldugu anlasilmaktadir:

1. Yag Grubu (5 -7 yaglanindaki cocuklar) — ilkokul
oncesi
II. Yas Grubu (7-12 yaslarindaki cocuklar)— Ilkokul
donemi
III. Yas Grubu (12 - 15 yaslarindaki ¢ocuklar) — Orta-
okul donemi

Bu yas gruplarina gore, oyun diizeninde dikkat edilme-
si gereken temel noktalara ge¢meden Once, her G¢ yas gru-
bu icin de 6nem tasiyan bazi dogrulan vurgulamak istiyo-
rum. Bunlar bes noktada 6zetlenebilir:

1. Cocuk, oyunu paylagsmalidir : Cocuk bir oyunu goér-
meyi, seyretmeyi degil bir oyuna katilmay: yeg tutar; ¢in-
ki ancak o zaman o oyundan haz duyar. Cocuklar, yarinin
yarg verecek seyircisi olabilmek igin, bugiin seyirci degil,
bir gesit oyuncu olmak gereksinimi i¢indedirler. Onlar, bas-
kalarinin yaptiklarina yalnizca bakmakla birakilirlarsa, sik
sik koparlar oyundan. Onlar i¢in 6nemli olan kendilerinin
bir seyler yapmasidir. Drama, sézcik kokinde «yapmaks
anlamina geliyorsa, gocuk da oyun sirasinda bir seyler yap-
mak itkisi igindedir. Cocuk tiyatrosunda yetenekli ve glig-
14 bir oyuncu ya da bagarili ve dius dinyas: zengin bir yd-
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netmen olmak yeterli degildir. Onemli olan ¢ocugun kendi
danyasinin zenginligi ve yaptigidir. Tiyatronun gergek zen-
ginligi cccuklarin yiregindedir ve bir yonetmenin oraya
dikkat etmesi gerekir. Cocugun yasami, onun dinyas: sa-
nildifindan da ince bir dengeye baglidir. Cocuk tiyatrosu
yonetmeninin bu a¢'dan ¢ocugu yakindan tanimas: ya da
bir egitimci ile birlikte galigmasi gerekir.

2. Paylasmay: saglayacak oyun diizeni ortada oyundur:
Ozellikle, 12 yag 6ncesi cocuklar icin ortada oyun daha si-
cak ve yakindir. Cocugun istedigi anda oyuna katilmasi
daha kolaydir. Sanatginin da ¢ocugu oyuna katmasi1 daha
dogal ve inandirici olur. Onceden de belirttizim gibi, co-
cuk, tiyatroda seyirci degil, yaratict olmak ister. Canki az
énce degindigim kisisel ve tasarima dayanan oyun yoluyla
dunyasin:1 yaratmada katkis: olsun ister. Bu agidan ergen-
lik cagina dek, baska deyisle her Gi¢ yas grubunun tiyat-
rosu ortada oyun diizeni ile hem yaratici, hem efiticl olur.
Bu, onun yuvarlak hareket diizenine de uygundur.

3. Cocuk oyunu sahneye koyanlar icten olmalidir: Bu
bir ¢ocuk tiyatrosu ydonetmeninin ve oyuncusunun tizerin-
de titizlikle durmas! gereken ¢ok 6nemli bir noktadir. Is-
ter egitimli, ister egitimsiz olsun, gocuklarin karsisina ca-
kartilan oyunculukta en kiicik yapaylik bulunmamalidir.
Cocuklar icten olmayan herhangi bir oynayisi anlatamaz-
larsa bile algilarlar. Cocuklarin oyuna dikkatlerini toplaya-
bilmelerindeki birinci ilke, ictenligin cocuklara aktanlma-
sidir.

4. Cocuklar icin hareket ve tartimla anlatilan bir gey,
sézle anlatilardan daha cekicidir: Baska deyisle, ydnetmen
tarafindan iyi dizenlenmis bir sézstz oyun, o&zellikle ki-
¢ik yastaki ¢ocuklarin kavrayisit icin daha yardimcidir.
Bunun bir nedeni, ¢ocugun hareket ve tartimla dikkatini
daha iyi toplayabilmesidir. Oyleyse, cocuk tiyatrosundaki
oyun diazeninin bagarisi séze degil, harekete ve tartima y&-
nelmekle saglanabilir.
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5. Cocuk oyunu, cocuga kendi dianyasint genigletecek
ve zenginlestirecek bicimde bir geyler o6gretmelidir Ancak
bu 6greti kuru kuruya bir ders gibi degil, gocugun yarati-
sina yardimci olacak renk, ¢izgi, oyun ve oyuna katilma
ozellikler iiginde getirilmelidir. Bu yénden musiki 6nemli
bir 6gedir. Ezgiler ve danslar, gocugun hareket ve tartim
duygusu agisindan birer etken oldugu kadar, 6grenim yo6-
niinden de yardimci olur.

1. Yag Grubu (5-7 yaglarindaki ¢ocuklar) — ilkokul
Oncesi :

Buyik seyirciler karsisinda tiyatro yonetmenligi yap-
mis bir sanatgl, gocuk oyunu koyabilecegi ényargisini ak-
Iindan gikartmalidir. Kaldi ki bizde tiyatrodan anlamayan
kislierce de sirf para kazanmak hirsiyla gocuk oyunu sah-
neye konulmaktadir. Cocuk oyunu sahnelemek amatorlerin
isi degildir.

Yonetmenin, her geyden énce, gocuga yukardan bakan
bir tavr olmamalidir. Ees ile yedi yas arasindaki gocukla-
rin en o6nemli Ozelligi seyretmeye sabirlarinin olmayisidir.
Seyretmek yerine kendileri oynamak ya da yaratmak ister-
ler. Egitimcilerle yaptifimiz ¢alismalara dayanarak bu yasg
grubu igin, gocuklardan uzaklastirilmis gergeve sahne za-
rarhdir. Az énce de vurguladigim gibi bu yas grubu igin,
ortada oyun diizeni zorunludur. Clinki ¢er¢eve sahne ile
bu yagtaki ¢ocuklarin bigime, oyluma, paylasma ve katki-
ya, yarati ve bulguya olan gigli egilimleri engellenmis
olur. Onlarin BEN ile BEN'IN DiSINDAKI DUNYA'y1 arag-
tirip bulmalarindaki kisisel g¢abalari boylece —iyi niyetle
de olsa— yok edilmis olur. Oysa ortada oyun’da hem onla-
nn katilmalar1 kolaylagir, hem de bu yastakilerin daire bi-
giminde hareket etme giivenceleii saglanir.

Oyuncular, gocuklara duygusal bir tavirla degil, igten
ve sevecenlikle yonelmelidirler. Cinkii ¢ocuklar ancak o
zaman oyuna katilabilirler ve 6zgiirce yaratabilirler.

Hareketi ve s6zli arka dlizeye atabilecegi icin olabildi-
gince az aksesuvar kullanma yoluna gid.lmelidir. Bu yas
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grubundaki ¢ocuklar yalinliktan hoglanirlar ve yalin seyle-
ri severler; 6rnegin, bir kagit sapka onlar icin yeterlidir.

Dikkate ailnmasi1 gereken —ve ne yazik ki hig lstiinde
durulmayan— bir nokta da, oyun yerinde az sayida biyik
olmasi, olanak varsa hi¢ olmamasidir. Biyiikler gocuklara
surekli olarak karisma egilimindedirler: Biyiiklerin onlara
karismas: ise onlarin baski altina girmeleri anlamindadir.
Eger cocuklarinin bulundugu yerde olmayi isteyen ana ba-
balar varsa, onlart ¢ocuklarin bulundugu yerden uzaga,
dérnegin varsa balkona almak dogru olur. Kisacasi, buyik-
lerin ¢ocuklara karismasi mutlaka engellenmelidir.

Bu yas grubundakilere gercgekligi getirirken, bunu kat:
ve sloganlarla getirmemek dogrudur!

Cocuklar istediginiz tepkiyi gostermeseler bile, onlan
ciddiye aldigin'zi, onlara hissettirin!

Oyun sirasinda bir gocuga 6tekinden daha ¢ok ilgi gos-
termek yanlistir. Bir ¢ocuga daha ¢ok ilgi gosterdiginiz tak-
dirde, ¢ocuklarin katilma duygular1 ve kendilerine giiven-
leri azalir.

Bu yas grubundakiler hareketi seviyorlar diye geregin-
den cok hareket yapmak da dogru degildir. Sézgelimi, di-
sip kalkarken, yuvarlanip atlarken ¢ok gliriilti yapmayn;
gocuklar kendilerinden baskalarinin giiraltiilerini sevmez-
ler. Olcuniin tstinde hareket kadar, cok abartilmis konus-
ma da ¢ocugu huzursuz yapar; ¢iinki onlar dogru konusa-
bilmenin biyuk cabasi igindedirler. Abartih ve yapmacik
konusma —gildiirme amaciyla da olsa— bu yastakiler igin
ters tepki yapar. Zaten bu yas grubu icin oynanan oyunda
hareketler birgok sézciigin yerini almaldar.

Bu yas grubundaki kigilikler i¢in oyunu ilgin¢ yapma-
da cingiraklar, dudiikler, trampetler biyiik rol oynar.

Bu yastaki ¢ocuklar icin en dogru ve giizel oyun, oyun-
culanin farkettirmeden denetledikleri ve ¢ocuklarin oyna-
diklar: oyun big¢imidir. S6zgelimi, yalin ve kisa bir oyki an-
latilarak c¢ocuklar oyuna sokulabilirler: «Bir varmis bir
yokmus... Bir zamanlar iyi ytrekli bir kus varmis, vb...» bu
anlatiya bir ¢alg: eslik edebilir. Eger yoksa oykilyt anlatan
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oyuncu, ¢ocuklara, «Sizler de bu kugsunuz!» diyebilir. Co-
cuklardan kutilmayanlar varsa, hic¢ israr edilmemesi iyl
olur. Ama o kugsu oynamaya katilanlar mutlaka olacaktir,
<Bu kus bir giin ugarken bir kaplumbagaya rastlamis...»
Cocuklar kaplumbaga olurlar, vb... Béylece gocuklarin her
biri bagrolii oynamaya baglar, dogal olarak birbirinden de-
gisik bigimde: Onemli olan da budur. Oyun alaninda hare-
ketlere ya da dansa baglayan gocuklarin arasinda bu isi iyl
yapamayan varsa, kesinlikle karigsmamli ve dogrusu gos-
terilmemelidir; gocuk ¢ok gegmeden bu hareketler igine ken-
di bulgusunu ve yaratisimi koyacaktir.

Bu yagtakilerin tiyatrosu belki buyiikler i¢in parlak ve
dizgin olmayabilir; ama 'hep birlikte, kedi baslarina bir
ARASTIBMA - BULGU - YARATI'ya gitmeleri ile onlar en
dogru tiyatro olgusunu saglayacaklardir.

Bu yastaki ¢ocuklar icin metinli oyunlari kullanmak
sakincalid:r. Ciinki metin her an dogaglamaya gidecek
olan oyunculugun elini kolunu baglar ve giderek yapay,
6nceden hazirlanmis ve kat1 bir bigimde uyulmas1 gereken
bir oyunu getirir. Bundan bu yastaki kigiikler hoslanmaz-
lar. Metinli tiyatrodan olaylar dizisi, konusmalar: ile 6nce-
den yazilmig bir oyunu kastediyorum. Metinsiz sozii de se-
naryosuz anlaminda anlasiimamaldir. Cocuklarin katl-
sin1 saglayabilmek igin bir senaryonun hazirlanmasi do-
galdir,

Cocuklar bir harekete giliiyorlarsa, onu iki kezden ¢ok
yinelememek gerekir; ¢linkii gocuk yaratisindaki tazeligini
yitirir. Cocuklarin yalnizca hareketlere degil, seslere de
—sozlere degil— katilmalarini saglayabilmelidir. Cocuklar
genellikle hareket yaparken ses gikartmayi severler.

Bitiin bunlarda ¢ocugun fiziksel katkis1 saglanirken na-
sil yapmay: degil, ne yapilacagini géstermek dogru olur.
Kesinlikle karismamak gerekir: Cocuk oyunlarinin bu asga-
masinda «d6yle yapma, bdyle yap,» gibi diizeltmeler yanlhg-
tir. CQunkia bu karigmalarla gocugun kendisine giiveni yok
edilmektedir.. Bu da tiyatronun ¢ocuklara yapmamasi gere-
ken onemli bir noktadir.
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Bu yas grubu i¢in tiyatronun en dnemli katkisi, HER
COCUGUN DUNYADAK! YERINI, KENDINE GUVENINI,
BiR SEYLER YAPABILMENIN SEVINCINI ANLAMASIDIR.

II. Yag Grubu (7 - 12 Arasindaki Cocuklar) — llkokul
Dénemi .

Bu yasglarda cocukta i¢ten disa dogru hizl bir gelisim
baslar. Cocuk giderek kendi yasamini bagkalariyla daha
yogun paylasmaya baglar. Yine bu yaslarda topluluk duy-
gusu ya da bir arada olusum duyarligl artar ve ¢ocugun
cevresine olan c¢abalar1 genisler. Baskalariyla olan iliskile-
rinde daha kesindir; ¢cocuk bir tek hareketinden dolay1 bir
arkadasini birakabilir ya da sevebilir. Bu onun kendi kisi-
ligi ile toplum arasinda bilingli bir iliskinin dogmas1 an-
lamindadir. Cocuk toplumun- bir parcasi oldugunu algila-
maya baslamistir.

Bu yastaki ¢ocuklarin éZrenmeye ve her sey tizerinde
soru sormaya buyik egilimleri vardir. Cocuk, bu yaslarda,
6grendiklerinin birikimiyle ¢gok daha genis ¢apta yaratila-
ra gider. Onun icin, bu yas grubundaki cocuklarin tiyatro-
su onun disa acilmasina temel aragt'r. Bu yastakiler! yetis-
tirmede bas gorev onlarda given ve dostluk duygulan ise
cocukta G6grenmeyi bir haz durumuna getirir; bu haz duy-
gusunu, dostlugu ve dogrularn onlara verecek olan da ti-
yatrodur.

Ancak bu yas grubunun tiyatrosu da tepeden inme,
asillama tiyatro olmamalidir. Bu yastakilerin tiyatrosunun
en biyiuk ozelligi de ARAYIS ve BULGU islemiyle ortaya
cikar. Hem de bu kez daha bilgili, daha genislemesine bir
arayls bulgu - yarati s6z konusudur.

Oyun akillica kurulmus olmalidir. Cocuk bu akillica
kurulmus oyunun karsisinda akillica bir seyler soyleyebil-
meli ve dusiinerek tepki gdsterebilmelidir. Bu yastaki co-
cuklan tiyatroda doygunluga ulastiracak olan da budur.
Bunlan gercgeklestirebilmek icin ses ve musiki daha sik kul-
lamilmalidir. Ciinkii bu yastaki gocuklarin sese ve musiki-
ye olan denetimleri artms, ayrica kendileri melodileri soy-
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leme yetisini elde etmislerdir. Bunlarla birlikte onlarin dik-
katlerini toplamalar1 da daha cabuktur; birdenbire gelen
bir gong, bir boru sesi onlar1 bir konuya ya da sahneye
cekmek icin yeterlidir. Uali gocuk tiyatrolar1 yoénetmeni
Slaue in dedigi gibi, «yaratl, bir sessizlik sonrasi gelir-. Ve
bu sessizlik, sesierle, musikiyle var edilir, ¢gunkid ¢ocugun
dikkati ses ve melodiletle daha da artar.

Bu yastaki gocuklar igtenlikle geiecek seylerde gizel
hareketieri, dogurgan disunceleri, ilging goérinimleri, da-
ha genis bir yuvarlak alanda kendilerine yakin ve kendi-
lerinin ig¢inde bulunduklar1 bir oyunu ararlar. Bu yasta-
kiler icin de gergeve sahne igindeki oyun sakincalidir. Co-
cuk bu agsamada daha da ¢ok katilmak ve bir geyler yap-
mak egilimindedir. Clinkid her yénaen, eskisinden daha ge-
sitli, daha renkli ve daha akillica seyler yapabilmektedir.
Bu yaslarda g¢ocuklarin tartim, denge uyum yetileri daha
artmis oldugundan sahnede tartima, dengeye ve uyuma
onem veimek zorunludur. Clunka onlar tartimli ve uyumlu
bir seyden etkilenirler. Tartim ve denge onlarin oyuna ka-
tilmasarinda biiyik rol oynar.

Bu asamada yarun maskeler, urkitiucli olmayan giysi-
leir kullanilabilir. Ancak korku verici hayvanlar, doga - istit
yaratiklar da o élgliiae yaniig ve zararhdir. Bu asamada da,
buyukieri, olabildigi kadar, g¢ocuklara karigmaktan uzak
tutmak dogru olur.

Il1l. Yag Grubu (12 -15 Yaglarindaki Cocuklar) —
Ortaokul Dénemi :

Bu yas3 grubu ile METINLI OYUN ve CERCEVE SAHNE
kullanilabilir. bu asamada tiyatro, ¢ocuk ile biyik tiyat-
rosu atasindaki koprudir. Ancak yine de bir ¢ocuk tiyat-
rosudur. Daha zengin, daha yetkin, daha ustaca ortaya ¢i-
kartilmig bir tiyatro... Bu yas grubu icin de ortada oyun
diizeni yeg tutulabilir. Ne var ki, ¢ocuk uzaklaztirilmiz ger-
ceve sahneye de ilgi duymaya baglar. Ciinki daha ¢ok ig
diinyasia ¢ekilmis, ¢eviesini incelemektedir. Cevresinde olan
bitene karsi elestirel bir tavrin igine girmistir. Onun igin
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de ¢ergeve sahne, onun bu durumuna uygun bir estetik
ortam saglayabilir.

Bu yastakilerin konulara yoéne!meleri gergekgidir. Ko-
nuda derinlik, oyunda hareketlilik olmalidir. Bu asamada,
¢ocuklar, genellikle gelecege karsi kuskuludurlar onun igin
de givence ve siireklilik istegini tasirlar. Bunlar dikkate
alinarak, oyunun konusu kesin olmali ve saydamlagtirilmig
bir oyun duzeni ile gergeklestirilmelidir. Belirgin olmayan,
bulanik geyler bu yas grubudakileri rahatsiz eder. (Bura-
da genel kapsami iginde ele aliyorum; elbette, bu yas grup-
larinin geiisiminde dogal ve toplumsal gevreler birer et-
kendir) Oyun ge.geve sahnede oynaniyorsa, mutlaka gerge-
veden tasip ¢ocuklarin arasina girmelidir. Clinkd bu yag-
taki gocuklar katilma duygusunu hala yitirmemislerdir. Bu
ya; g.ubundakiler 6zellikie erginlik cagina girdiklerinden
i¢ yagamalarinda, dis yasamalarinda olduklarindan daha
ilerdedirler.

Bu asamada cgocuklar cok degisken bir ruh durumu
icindedirler, bazen olgun bir insan, bazen de ¢gocukturlar.Ol-
gunluk ve g¢ocukluk arasinda gidip gelirler. Bu doé:1emde
karsitliklar iginde yasarlar: Bir bakarsimiz gi¢ yuakld, he-
men ardindan erksiz, bazen mutlu, az sonra mutsuz, giiven
duygusuyla piril piril, utangag¢ ve silik, bir an biyiik bir
ilgi gosterdigi seye, hemen ardindan sikintili bir bigimde
yonelirler. Bu karsithiklar birdenbire olugur. Onun igin bu
yas grubunda, sahne uzerindeki karsitliklar gekicidir. 1sik-
golge, renk, hareket, s6z konugsma ve diislince eylem
karsithklan ilging gelir. Bu asamada kiz g¢ocuklar fantezi
gorunuslerden hoslanirlar; onlarda ilerinin kadini olma
ozentisi vardir; tipki erkek ¢ocuklardaki erkek olma acele-
ciligi gibi...

Bu asamada, sahne lizerine her iki cinsin birlikte olan
sahneleri, danslar1 ve hareketleri 1lgi ¢ceken 6gelerdir. Ay-
rica, bu yastakiler estetik gériniime 6énem verirler. Onlara
sunulan, dogru oldugu kadar giizel olmalidir. Sahne tuize-
rindeki oyun gergekgi, hareketli, derinlikli ve estetik olma-
Ldir! ik kez bu yas grubunda tiyatronun sanatsal yani da
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agir basmaya baslar. Maske, makyaj, giysi, 1s1tklama onem-
li 6geler durumuna gelir.

Bu yastaki ¢ocuklar her geyi tartip dlgmeye ve yarg:-
lamaya bagladiklan i¢in oyunlarin icerikleri de dikkatle se-
¢ilmelidir. Bu yagtakilerde adalet duygusu 6n dizeydedir.

Bu evrede blyuklerin de ayni tiyatroya gelmeleri pek
zararli degildir. Cinki genellikle cocuklar, —eger onceki
egitimlerinde bir aksaklik yoksa— sahnedeki oyuna dik-
katlerini toplamayi, ona dusinsel ve kigisel katkida bulun-
may1 6grenmislerdir artik.

Tim bu oyun diizenlerinde hi¢bir zaman unutulmama-
61 gereken tavir, onlara kargst ICTENLIKLE DAVRANMAK'
tir, Oyun diizeni, oyunculuk ve ¢ocuklan oyuna katmada
hep bu igtenlik egemen olmalduir.



I. TIYATRO SANATININ OZELLIKLERI

TIYATRONUN KENDINE OZGU KURALLARI

Tiyatroyu anlamada 6nkogul tiyatronun kendine 6zgi
kurallar: oldugunu bilmektir. Eski anlayista tiyatro bilimi-
nin zaman zaman yazin bilimine katilmis bir sey oldugu
sanilird); bu anlayis uzun sture ¢ok yanilticit bir rol oyna-
mstir. Oysa tiyatro yaratisi yazinsal kurallardan apayrn,
kendine 6zgu kurallar1 ve nitelikleri igeren yapitlarla olu-
gur. Tiyatronun kaynaginda putatapanlarin térenleri ve
oyun vardir; baska deyisle daha yazi ve metin ortada yok-
ken tiyatro bir oyun diizenlemesi iginde ortaya ¢ikmigtir.
Bunun igin, tiyatronun niteliklerinden biri metinsiz de var
olabilmesidir. Tiyatronun temeli metne dayal degildir; me-
tin tiyatro olgusu iginde yalmzca birimlerden biridir. Tiyat-
ronun guciini ve yaraticlt bigimini anlamak igin énce bu-
nun bilincinde olmak gereklidir. Tiyatro, metni asarak, ama
yvine de ona dayanarak bagimsiz yaratici 6Seleri oyuna ge-
tirir, s6ze can katar, s6zi gorintiiye, diisiinceyi eyleme so-
kar. Kisacasi, yazinsal 63e, tiyatronun ancak bir pargasidir.

Tiyatro yapiti, daha dogarken yazinsal yapittan ayrilir;
cunki sozcik ve kitap bicimelri icinde saptanmis yazinin
tek kisinin yaraticilign ile ortaya cikar. Bu kisi diinya go-
rusini islubunu, bigimini ve anlattigl insanlar1 yalnmiz ba-
§ina tretir. Oysa tiyatro birliktelik basarisina baghdir; ge-
sitli guglerin birlikte calismasiyla yapit ortaya ¢ikarlir.
Oyun yazarinin daramaturgun, yénetmenin dekor ve giysi
sanatgisimin 1giklama uzmaninin, oyuncunun, ezgileyenle-
rin danscqilarin, ¢algicilarin, fislayicilarin, ¢agricilarin ve
daha birgoklarimin hep birlikte, uyumlu calismasiyla tiyat-



ro yapit1 dogar. Ancak bunlar da yetmez, bir tiyatro yapi-
tinin etkisini, katkisini yapabilmesi i¢in seyirciye de gerek-
sinme vardir. Tiyatronun yasami sahneden seyirciye, seyir-
ciden sahneye olan kan dolasimi ile gerg¢eklesir. Bunun igin
de, seyirci toplulugunun yapisi, sahneye koyus bi¢imi, oyun-
cularin 6zellikleri tiyatronun yasamasinda etkendir. Boy-
lece tiyatro yapit1 yaratici 6zelligini, her kez yeniden olusan,
¢ogu kez hi¢ de yazinsal olmayan kaynaklardan gelen ¢e-
5itli glglerin igige 6riilmesiyle kazanir. Bir de bunlara, her
¢agda baska tirli yorumlanmasina karsin, yine ayni ka-
lan yazinsal metinle, her ¢agda degisen tiyatro yapit1 ara-
sinda temel kuramlarindan gelen bir ayrim eklenebilir.

Tiyatro yapitinin gecici niteligi, tiyatro sanatini her ¢a-
ga gore yeniden ku.mak igin 6n calismalara zorlar kisileri.
So6zgelimi, Shakespeare'in yapitlar1 yazinsal degerlendirme
agisindan ayni kalmasina karsin, tiyatro agisindan ¢aglarnn
degisen profiline, sanatgilarin yorumuna, gincel sorunlara
bagl olarak degisik ve yeni degerlendirmelere gitmek zo-
rundadir. Yazin biliminin degerlendirme ilkeleri ile tiyat-
ro biliminin degerlendirme ilkeleri arasindaki bir énemli
ayrim, yazin biliminin, yazin yapitinin degeri {izerinde ve-
recegi yargl sirasinda, genel olarak zaman asimini o6lgit
olarak kullanmasidir. Demek ki, burada yuzyillar1 agsarak
gelen sanatin etki glici 6nemli olmaktadir. Bu ise, tiyatro
agisindan degerlendirmede sézkonusu degildir; metin, tiyat-
ro i¢in yalmzca tutusturucu bir noktadir. Tiyatro sanati
icin oyun diizeni, yaratici bir sahne dekoru, giysiler, esyalar
151klama dili, vb. gereklidir. Bunlarin her birinin degerlen-
dirme ilkeleri bambaskadir ve oyun metni bunlarin ¢ikig
kapilarindan biridir. Bir sahne yapit1 yazin tarihgisinin ya
da incelemecinin gilizelduygusal olguleri agisindan degerli
goériulmeyebilir; ama ayni yapit, tiyatro bilimi alaninda, ti-
yatro sanatinin gelismesinde, sahneye koyus tekniginde,
oyunculuk sanatinda 6énemli bir yap1 degisikligine olanak
tanidigindan degeri gok biiyiik olabilir.

Yazin bilimi, genellikle, yalnizca tek ulusal 6zelligi be-
lirtir. Obiir yanda, tiyatro bilimi, dramaturgi ¢alismalar ile
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dagar arastirmalarinda, metin incelemelerinde silirekli kar-
sillagtirma ile ilerler. Ciinki ulusal tiyatro disiincesi usilin
geldigi dénemlerde bile, yalnizca kendi ulusunun sahne ya-
pitlarin1 oynamak olanaksizdir, yararli da degildir. Yalmz-
ca kendi ulusunun yapitlar: oynansaydi, bu, gozlenimin da-
ralmas1 ve sanatin soysuzlasmasi gibi tehlikeleri de getire-
cektir. Tiyatro sanatinin en 6nemli 6zelliklerinden biri her
yenij olana a¢tk olmas:dir. Tiyatro, yasam bi¢imini ve ulus-
lar1 birbirine baglayan giciinu iste bu esnekliginden alir.
Tiyatro sanatinin dil ile kiltir sinirlar1 6tesinden yaptig
bu aligveriste, tim yonleriyle ayni 6lciade, genis, karsilastir-
mal1 ve genel bir bakis acgis1 zorunludur.

Tiyatro biliminin degerlendirilmesine yarayan dort te-
mel sorun ve arastirma alam vardir: 1 — QOzii arastirma,
2 — Uygulama Tarihi, 3 — Etki Tarihi, 4 — Tiyatronun Ya-
sam Gorevi.

1— 0z Arastirma:

Tiyatro bilimi bir yasam bilimidir, bir toplum sanati-
dir; cunku kaynag1 hep geliserek ileri giden yasam olgusu-
dur. Iste bunun igin de tiyatro biliminin 6zii arastirmasi
zorunludur. Bu; tiyatro olgusunun insan varhiginda ne de-
mek oldugu sorununu agimlar. Tiyatro biliminin 6zu aras-
tirmada ikili bir yaratma olay1 vardir. Burada s6z konusu
edilen, belli bir tiyatro olayin: gostermek, tanimlamak, si-
nirlarim1 ¢izmek ve olayin aym kalan nedenlerine uzan-
maktir. Tiyatronun, insan varliginda, ayna olma goérevi kar-
sisinda, sumge ve yasam goérevi birbirine aykiri iki gig ola-
rak goriliir. Tiyatro biliminin 6zl aragtirmasi demek, ti-
yatro dunyasinin durmadan yeniden beliren goriniig bi-
¢imleri, seyircinin, elestirmenin, tiyatro odrgutiinin temel
bicimleri ve var olma kurallann agisindan rontgen géziiyle
arastirma yapmak demektir, ¢ginku ancak bu yoldan yapi-
lanlarin basarili olup olmadi, insanlarn kualtur yasamla-
rini ortasindaki tiyatro sanatinin anlami ve varolusun ana
nedeni kavranabilir.
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2 — Uygulama Tarihi :

Baska deyisle sahne sanat1 tarihi; ilk bakista yalmzca
diisiince ve kultiir tarihinin bir bélimi olarak kabul edile-
bilir. Kendine 6zgit kurallar iginde, ayr1 bir bdlam olarak
sliregelen 0z gérevinden birakildiginda da, digsince ve kil-
tir tarihi, durmadan degisen bigimlere uyarak, gaglarin
profil degisimi, dlistince ve yasam bigimleri, ilislip ve ko-
nugmalari, dinsel, siyasal ve toplumsal yazgilanyla siki si-
kiya baghdir. Cagimizda, uluslarin her ¢esit sanat ¢aligma-
lar1 nasil dénemin diisiinsel, siyasal ve toplumsal geligsme-
leri ile dokunuyorsa, tiyatro yapiti da, ¢aginin niteligi ile
uluslarin diisinsel, siyasal ve toplumsal geligmelerine ko-
gut bir bigimde degisir.

Anilmaya deger bir oyuncunun, yénetmenin va da sah-
ne sanatgisinin ¢alismalarini ve yasamini, bir oyun yazarn-
nin sahne sanatgilari ile olan sanatsal iligkilerini yazmak,
¢aglarin gelisimi iginde tiyatronun tarihsel goranumunu ay-
dinliga c¢ikarir; ¢inki bu monografiler de, kisgiliklerin olu-
gumunda, onlarin yasamlarindaki ¢alismalarinda, gelenek-
sel olanla yeni kazanilan degisik Ozellikler yansir.

Bir sahne yapitinin, belli bir oyun tiriniin ya da oyun
yazarhiginin tarihi, cesitli akimlari, bu akimlarin disgiince
ve yagam bigimlerini bize iletir. Dramaturginin, oyun sa-
natinin, oyun didzeninin, sahne dekorunun, giysileri ve sahne
tekniginin tarihleri, tiyatronun gesitli 6geleriyle ilintili ola-
rak ayrintih kesitleri belirtir. Ustelik, bunlar tiyatro yasa-
minin kaynagini ve géranuamii kesinlestirmesine kamnitlar
saglar.

Oyun secimi tarihi, bagimsiz ve gok niteliklidir; bu arag-
tirma alanm dagince tarihinin depremcizisel (sismografik)
bir bolimu olarak izlenir. Bu arastirmalarda uluslarin si-
yasal ve toplumsal kesitleri gorildagi oranda, halklarin
kultir ve siyasal bagimsizlik eylemleri de saydamlasir.

Ayrica gesitli amaca hizmet eden oda tiyatrolari, bi-
yik tiyatrolar, agik hava tiyatrolan, cevreli ve gezici tiyat-
rolar, yapilanina 6zgi uygulama bigimleriyle kiltarel - top-
lumsal zorunluklari gin 15181na c¢ikarir,
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Oyuncularin, oyunculuk yontemlerinin, rol yapimlan-
n'n, halk sanatgilarinin arastirilmalar1 ise her seyden on-
ce diinya tiyatrosunun gesitli evrelerini ortaya gikarir. Y6-
netmenlerin g¢alismalari, 1siklamanin gelisimi, sahne esya-
larinin kullanimi, sahne makinelerinin ve elektronik aygt-
lar:n islevi uygulama tarihi acisindan énem tagir. Iste bun-
larin tiimii, bu birlikte var edilen sanat olgusunu ortaya ¢i-
karanlarin toplumsal durumlanyla dustince ve Uslup tarihi
arasindaki uluslarin yasamlarini1 bigimlendiren iliskiyi or-
taya cikarir. Bu da tiyatronun uygulama basarisini, ulus-
larin yasamlarimi bigimlendiren etken olarak kabul ettirir;
bagka deyisle, uluslarin varliklarini ve dénemlerdeki kiltir
durumlarini, tiyatro yapitlarinin o6zelliklerinde gosterir.

3 ve 4 — Etki Tarihi ve Yasam Gorevi :

Uygulama tarihiyle, tiyatro evreninin yalnizca bir yan
yuvarlagina deginilmis oluyor. Bunun yaninda 6teki yari
yuvarlak da ayr1 bir deger tasiyor: Seyirciyi kapsayan etki
tarihinden séz etmek istiyorum. Tiyatro, seyirci dedigimiz
insanlarla, c¢ogu sanat dallarindan daha yogun bir iliski
kurar. Sahnedeki tiyatro olay: ayn1 anda seyirci tarafindan
da yasanir. Tek basina okumak ya da tek basina bir resmi
yagsamanin yerlerine, tiyatroda seyirci, bir térendeymis gi-
bi, hep birlikte yasar ve etkilenir. iste bunun igin seyirci
tarihi, uygulama tarihi kadar gereklidir.

Oyuncu - seyirci bileskeni ile tiyatronun en ustin 6zel-
ligini, baska deyisle yasayan organizmalar iliskisini bul-
mus oluruz. Tiyatroyu, bagka sanatlardan yaptig1 alintilar-
dan antinca; onu tim sislerinden ve g6z kamastirici var-
siligindan soydugumuz anda geriye tiyatronun gizli glci
diyebilecegimiz oyuncu - seyirci devinimi kalmaktadir. Bun-
dan da su sonuca ¢ikanz: Tiyatro, oyuncu ile seyirci ara-
sinda gegen ve bu aligveris icinde her ikisini de asarak ev-
rensel ve ruhsal gii¢ kaynaklarimi ortaya ¢ikartan bir ol-
gudur,

Tiyatro, kendine ¢6zgi niteliklerinin yam sira, seyirci-
sini toplumsal o6zellikleri aragtirilmadan anlagilamaz. Ti-

33



yatro olayl, uygulama basansi ile etki arasinda kargilikli bir
oyun yeni sanath bir gisteriye dayandiginda seyircinin tze-
rinde biraktigl etkiden onun tepkisinden bir seyler 6gren-
mek gerekir. Bugiine degin ¢ok az incelenmis olan etki ta-
rihinin arastirma alani da, uygulama tarihi ile ayn1 6l¢a-
de sayg ister. Uygulama ve etki tarihlerinin dengeli bir
bigcimde incelenmesi, bize uluslarin o6zvarliklar1 Gzerinde
bilgi verir. Bu arastirma alani uluslararasi bir karsilastir-
ma kapsamina alindiginda, tarihsel siireglerin yasam kesit-
leri 1518a gikar. Goérialuyor ki, etki tarihi arastirmasi, tiyat-
ro icin énemli oldugu oranda, bizim tarihsel bakisimizi des-
teklemesi agisindan da 6nem kazanir.

Uygulama tarihi ile etki tarihi arastirmalan tiyatronun
yasam gorevini belirler. Cinku tiyatro, yalnizca siyasal,
ekonomik, toplumsal yonden yasamin gesitli etki ve «atmos-
feri~nin konusu degil, ayn1 zamanda —birikimle etkisi ar-
tarak— bunlar1 hep birlikte hareket ettiren bir etkendir
de... Tiyatronun antik ve orta ¢aglarin siyasal ve dinsel ya-
gamina etkisi ortadadir. Tiyatro, Avrupa'daki reformlar si-
rasinda, her iki dinsel ve siyasal alanda, savasim veren bir
etken, Barok cag devlerinin siyasal gili¢ temsilcisi, Cezvit-
lerde insan ruhunu istemek icin bir din araci, Barok ve Ay-
dinlanma ¢aglarinin egitim araci, Fransiz burjuva devri-
minde bu devrimin sonucu, on sekizinci ylizyildan yirminci
yizyila degin, diktatorlige kars: olan tim savaslarda, top-
lumsal ve siyasal tartismalarda, toplumu bi¢cimlendiren bir
gug olarak karsimiza gikar. Tiyatro gesitli toplumsal ve si-
yasal birikimleri atesleyen bir sanattir.

Boyle bir yagam gorevi de, hicbir zaman yalnizca oy-
nanan yapitin metni ile bagsarilamaz. Oyun diizenindeki
vurgular, oyuncularin etkili rol yapimlari, dekor, giysi ve
1siklamanin basarsi, tiyatronun yasam goérevini basarya
ulastiran etkenlerden birkagidir. Tiyatronun bu énemli ya-
gam gorevine, uluslararasinda kurulan képra olma goérevi
de girer. Tiyatro, uluslarin bir arada yasamalarinda 6nem-
li bir kultir aracidir,



TIYATRONUN ICERIG! VE ISLEV!

Insan yasami iginde tiyatro olgusunun yerini dogru bir
yolda saptayabilmek i¢in her seyden 6nce bu sanat dalinin
toplumdaki islevini belirgin bir bigimde ortaya koymak ge-
rekir; cunkd tiyatro bir arada topluca yasayan insanlarin,
yine topluca katildiklar1 bir anlatim aracidir. Tiyatronun
kaynagi, yasamsal gereksinmeleri saglayan ilkel insanlarn
onlar1 yasatan, ireten ve gelistiren olgulara, duygulara ve
distincelere kars: takindiklar tavirdadir. flkel insanlarn
avladiklar hayvanlar, dalindan koparip yedikleri meyveler,
yagmura, taskina karsi kurduklar1 evler, isinmak icin kes-
tikleri agaclar, suyu ge¢mek i¢in yaptiklan sallar agaca tir-
manmak icin érdukleri sazlar cnlarin dogaya sagladiklar
ustinligi getirir. Bunun da bilincine varmistir ilkel insan;
bu bilgisini de bazi hareketler yapip sesler ¢ikararak deger-
lendirir. Doganin insan yasamim siirekli olarak etki altin-
da tutmasina karsi, insan da dogal olan1 degistirerek bir iis-
tinlik saglama yoluna gider.

Bu ustunligun anlatima ise ilkel insanin birlikte diizen-
ledigi yalin ve yabanil oyunlarda gérilir. Bu ilkel oyunlar
giderek daha belirgin ve diizenli bir durum alarak birer to-
ren asamasina gelmistir. Boylece, insanin doga ile iligkisin-
de buya ortaya ¢ikar. Cesitli maskeler, giysiler, tartimh
hareketler dogal olanin disindaki usluplagtirmay: ve gilizel
duygusal gérinimi getirir.

Bir yandan da, insanoglunun dinlenmek, vakit, gegir-
mek eglenmek ve diiginmek icin bulduzu topluca oyunlar,
guncel sorunlan ve olaylan yansitir. Nasil doga ile iligki-
sinde insanoglu blyicinin ydnetimine giriyorsa, gilincel
oyunlarda da, insanoglu homo ludens’in yani «oynayan in-
san»1n denetimine girer.

Torensel buyu diizeni, insanin dogayla iliskisini simge-
lerken, ilkel insanin gincel sorunlarini yansitan oyunlar da
insamin insanla olan iligkilerini var eder. Inanca bagh to-
renlerin diizeyindeki 6zellikler, insan organizmasinin galis-
ma niteliklerine bagimh olarak var olur; d6rnegin, insanin
soluk alip vermesi, kan dolagimi, sinir sistemi, onun gévde-
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sel hareketlerini duzenlerken, onun duygulann da (cinsel
itki, tat, koku, 1s1k-renk, dokunma, isitme), bu govdesel ha-
reketlere kendine 6zgi ayrintilari ve anlatimi saglayan kay-
naklar oiur. Bundan da INSANIN DOGAYA USTUNLUK
SAGLAMASINA YARAYAN BUYUNUN OzU VAR OLUR.

Obilr yanda, insanlarin ginlik yasamlarinda sorun
olan seyler, catismalar, bulgular, akilla denenen tim sey-
leir insanlar arasindaki giincel olan iligkileri kapsar. Boyle-
ce, giuncel olan konular ,insanin kendi organizmasinin ola-
naklan icinde degerlendirilir. {lkel insan bu konular yan-
sllama yoluyla anlatmaya c¢alisir. Burada da insanin giuncel
yagam:ni anlatmasi, KENDI BILGISINE SAGLADIGI US-
TUNLUK SGCZ KONUSUDUR; «<hcmo ludenss yoluyla KO-
NUNUN OzU VAR OLUR.

Demek ki, ilkel insan topluca ortaya ¢ikardig anlatim
bi¢giminde iki kaynaktan hareket etmektedir: Anlatim bigi-
mim dizenleyen KONU, ki giincel bir olayi yansiiir; ve bu
konunun insanla ilgili BUYU yani, ki yagamin evrensel de-
gerlerini ortaya ¢ikarir. Unli kiiltir tarihgisi Ernst Fischer
soyle der: «(...) o6ziindeki buyiiden yoksun oldu mu, sanat
sanat olmaktan ¢ikar. Geligiminin biititn dénemlerinde, agir
bagsliyken de, eglendiriciyken de, inandirirken de, abartirken
de, anlamliyken de, anlams:zken de, diigleri iglerken de biiyii-
niin her zaman pay: olmugtur sanatta. Sanat insanin ditnya-
y1 taniyip degigtirebilmesi i¢in gereklidir. Ama salt 6ziinde
tasidig: buyi yiiziitnden de geerklidir sanat.» Az 6nce de-
gindig!m tiyatronun kaynagindaki, birbirinden ayrilmaya-
cak iki yoneligin sonucu Fischer'in bu sozlerinde de yanki-
lanmaktadar.

Ozetleyelim: Insan yasaminmn evrensel degerlerini ve
varolusun nedenini arastiran BUYU, birinci yénelistir. Bu-
na, EVRENSEL OZ deyimini éneriyorum. ikinci yoénelis, an-
latym big¢imini diizenleyen, diigiince agisi saptayan ve
giincel bir sorunu yansitan KONU'dur. Buna da TARIHSEL
0z deyimini 6éneriyorum.

Tiyatronun kaynagindan gelen ve igerigi var eden bu
iki 6zl kisaca agiklamak gerekir. Evrensel Oz ile insanin
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derinlemesine bir yonelisi vardir: burada, insanin kendi ile
ilgili, kendi varolusunu degerlendiren bir yasantiy1 var eder.
Bu duzeyde giizelduygusal, torel ve yapisal 6zelikleriyle bi-
rey agimlanir; bdylece, baslangic noktas1 6zel sorunlar olur.
Bu derinlemesine yoneligte, seyircinin duygu yoluyla tepki-
si saglanir, seyirci, bu kez sezgi ve algilama yoluyla akh
destekler.

Ancak seyircinin tam olarak etkilenip etkin bir duruma
girebilmesi, kendi icinde bir artmaya, cofalmaya gidebil-
mesi i¢in bu derinlemesine yonelisin yani sira genelleme-
sine bir yonelisi de yasamas: zorunludur. Tarihsel Oz, gin-
cel olma niteligi icinde, topluca yasayan insani, o insanin
iliskilerini ve onun daha iyi yagama olanaklarini arastirir;
insanin disiinsel, siyasal, toplumsal ve kiiltiirel cabalan
uzerinde incelemeye girer; insan: ve yagsamini tarih boyun-
ca ortaya c¢ikan degiskenligi, gelecekteki olasihig iginde gos-
tererek elestiriye girer. Burada giizelduyusal varolusun te-
meli olarak tarihsel gercek kabul olundugundan, insani olu-
sum durumunda gosterir. Bu diizeyde davranislar ve olay-
lar vurgulanir; bunun igin de gene! sorunlar bajlangic nok-
tas1 olur. Bu genellemesine yoneliste seyircinin akil yoluyla
tepkisi saglanir. Seyirci, digiinme yargilama ve karar ver-
me olanagini elde eder.

Tiyatronun kaynaZindan gelen tarihsel ve evrensel 6z-
ler, tiyatronun kaynagindan bu yana birbiriyle igice olan
bir sanatsal bilitiinligi kapsar. Bunlardan biri eksik oldu
mu, tiyatronun sanatsal tamligindan s6z etmek olanaksiz-
dir. Tiyatronun igerigi bunlarin igiceligi ve bunlarm birbi-
rini etkilemesiyle var olur. Oyleyse, ne yalnizca tarihsel
gergeklikten yoksun, disinmeyi soyutlayan ve yalnizca ka-
bugun yaldizlanmasiyla ortaya yizeysel bir sanatsallik; ne
de sanat yani olmayan, buyliyii getirmeyen, kuru bhir so-
runsallik. Tiyatronun icerigini var eden Evrensel Oz arti
Tarihsel Oz, sanatsal acidan yansitilan giancellik, diisince-
nin tiyatro sanat: i¢inde seyirciye iletilmesi ile gercekleze-
bilir.

Tiyatronun kaynagindaki bu ikili 6ziin sahne uygula-
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mas1 agisindan ele alinmasi, sahne-seyirci temel sorununa
151k tutaca@ oranda, yonetmenin sorumlulugunu da aydin-
latir. Yirminci ylizyilin basindan II. Diinya Savasi’na kadar
tim Avrupa'y: etkilemis olan Gnli Avusturyali yonetmen
Max Reinhardt, tiyatronun gérevini séyle belirtir: «Olcii-
miz, bir yapiti, oyunu yazanin yasadigt doneme gore uy-
gulamak degildir. Oyunu, yazildigr ¢aga goére degerlendir
mek bilge tarihgilerin ve muzelerin aradidi dederlendirme-
dir. Bizim élgumiiz, bir oyunu kendi cagimiz icinde yagamir
duruma getirmektir.» Cinkia tiyatro.'gelisen ve degisen ya-
gamla birlikte yol aldigindan, dini degil, bu giini yansitir.
Eskiden yazilmis bir yapit1 «Cagimiz i¢in yasanir duru-
ma getirmeks» tiyatronun icerig! ile yakindan ilintili olan
onemli bir dasgiincedir. Tiyatronun her c¢afda kendini ye-
nilemesi ve insanoglunun yasamina katkida bulunmas: Ta-
rihsel Oz'Gn sdz konusu edilmesidir. Bir yapitin deger-
lendirilmesi acgisindan, tiyatronun gihncelligi, onun yazina
olan kesin ayrimini gosterir; ¢cinkd basta da belirttigim gi-
mi, tiyatro, yaratici 6zelligini her kez yeniden olugsan, ¢cogu
kez hi¢ de yazinsal olmayan kaynaklardan gelen gesitli gig-
lerin igige goriilmesiyle kazamr. Unli yonetmen Max Rein-
hardt, «ge¢cmigin yerine gelecegi kuralim. Bir zamanlar ti-
yatro aligkanliklarinin sirdugi yerde, bundan béyle yasa-
nan, canli bir tiyatro boy versin,» demistir. Gelecegi kura-
cak olan ikili 6zt kapsayan tiyatrodur. Bu iki 6ziin biresimi
tiyatronun igerigini var ettigi oranda, tiyatronun gdérevini
de saptar. Cagimizin buyik ozani, tiyatro adami, ressam,
miizisyen ve oyun yazarl Federico Garcia Lorca Yerma adh
yapitinin oynadigl gece oyunculara sunlan sdylemistir: Ti-
yatro, bir iilkenin egitimi icin en yararli ve en etkin arag-
lardan biridir; Ulkenin yuceldigini ya da ¢oéktiugani goste-
ren bir barometredir. Duyarlig: olan, dogru yola yoéneltilmis
bir tiyatro, halkin duyarligini birka¢ yil icinde geligtirebi-
lir; buna karsil:k, ugmaya yarayan kanatlari katir tirnags-
na déniagmiis, yani soysuzlagmig bir tiyatro tim ulusu han-
tallagtirir ve uyusturur.»

Bir {lkenin gergek tiyatroculan «katir tirnagimna doniis-



miis» bir tiyatroyu elbette istemezler. Bu kabuklasmay: 6n-
lemek icin «u¢may1 saglayacak kanatlari» giclendirmek ti-
yatro adamlan ve sanatcilar: i¢cin kag¢inilmaz bir sorumlu-
luktur. Lorca ayni konusmasini géyle suirdiurmustar: «Tiyat-
rosuna yardim etmeyen, onu desteklemeyen bir halk, élme-
migse bile 6lim derecesinde hastadir; halkin dramini, ta-
rihsel ve toplumsal yirek vurusunu duymayan —ister kah-
kaha, ister gézyaslariyla olsun— onun ruhunun ve gorinii-
munin gergek rengini yakalayamayan tiyatronun da ken-
dine tiyatro demeye hakkt yoktur: Artik o, bog bir eglence
yeri ya da «zaman oldiirmeks denilen o korkung geyin tez-
géhlandigi bir yer olmaktan bagka bir gey olamazl»

TIYATRO SANATI ILE DRAM SANATI

Dram ile Tiyatro birbiriyle yakin iliskisi olan, ama iki
ayn alani veren kavramlardir. Her ikisinin de kendine 6z-
g kapsami ve sinir1 vardir. Dram sanati, tiyatro sanatinin
sinirlarindan daha 6teye uzanirken, tiyatro sanati da dram
sanatinin sinirlarini asar. Bunun icin tiyatro ile dram sa-
natlarini ayn boélimlerde kisaca aciklamak gerekli. Tiyatro
sanatl bu olgunun goérsel - isitsel ve deneysel yanin1 kap-
sar; dram sanati ise tiyatro olgusunun kuramsal ve yazmn-
sal yanini isler.

Tiyatro Sanat: :

Dram sanatinin var olabilmesi icin tiyatro sanatina ge-
reksinimi vardir; ¢iinkii dram sanatinin tamamlanabilmesi,
yénetmen, oyuncu, uzman, teknik adam ve seyirci gerekti-
rir. Dram sanatin'n yorumlanmasinda sonuca varitlan yer
tiyatro sanatidir. Yazarin metni kendi kapsami icinde ta-
mamlanmis olsa bile, bu metin seyirci 6éniinde oynanma-
dik¢a oyun olarak kabul edilemez. O metnin bir tiyatro ya-
pit1 olabilmesi icin seyirci karsisinda oynanmis olmasi zo-
runludur. Oyun yazarimin yazdig yapit, bir yaratmanin as-
tiine baska yaratmalar eklenerek seyirci karsisina cikarihir.
Anlatimin seyirciye aktarilisindaki fabrika calismasi ise
oyun yazarinmn denetimi altinda degildir. Tivatro sanatinin
Oteki sanat dallarina oranla baska bir ayrihigl, oyun yaza-
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rinin gizelduyusal yagsaminl iyi bir yolda yansitip yansita-
madigini anlamasi icin daha ¢ok sayida kimseye ve uzun bir
sireye gereksinimi olmasidir. Boylece, oyun yazarinin, her
yaratici yoluyla kendi yapitini diizeltme, daha iyiye gotiir-
me olanag1 vardir. Dogal olarak bunlarin tersi de olabilir.

Obiir yanda yapitin bir yeri seyirci tepkisi ya da alg-
lamasina gore de degistirilebilir. Baska deyisle tiyatro sa-
natinda, yapitin alicis1 da yaratic'sina yol goste-ebilir. Cin-
ki seyirci de bir yaraticidir. Nitekim, bugiin tiim diinyada
kullanilan tiyatro sézcigi de, eski Yunancada «seyir yeri»
anlamina gelen theatron’dan kaynaklanmaktadir; bu séz-
ciigiin kokeni ise «seyretmek» anlamindaki theaomai'dir.

Kitabimizin kapsami tiyatro sanati ile ilgili olduZun-
dan, bu konuyu burada kisa keserek dram sanatina gege-
lim

Dram Sanat :

Klasik tanimi ile dram sanati, «bir ya da birkac¢ kisinin
sahneye uygun bir bicimde yazd:gi, yazinsal dejeri olan bir
yapittir> Yeterli midir bu tanimlama? Kanimca degZildir.
Bir yapitin yazinsal degeri yoksa, sdzgelimi tiyatral de%eri
varsa, bu yapit «dram sanati» kapsamina alinmayacak mi-
dir? Ornegin, Musahipzade Celal hicbir yazinbilimci tara-
findan 6nemsenmez, hatta degersiz bulunur; oysa biz tiyat-
robilimciler i¢in, Musahipzade, tiyatrol degeri ve gesitli aci-
lardan 6nemi olan bir yazarimizdir. Bati tiyatrosunun Plau-
tus, Goldoni gibi yazarlan i¢in de ayni seyleri séyleyebili-
riz. Oyleyse, dram sanat: derken, bunun niteliklerini daha
kesin cizgilerle ortaya koymaliyiz.

Once dramatik olan ile olmayam birbirinden aywdet-
mek gerekli. Giinliik konusmada «dramatik- sézciigli sik
sik «cosku verici», «gsasirtici1» geyleve karsi soylenir. Drama-
tik olan, Insanla ilgili olan bir duygudur. Insan yasammm
temel alan ve bu yasamdaki bir sorunu, bir anm, bir disiin-
ceyi ya da bir duyguyu ileten bir gértinimdir. Dram sa-
nati, iste bu insanla ilgili seyi sanatsal bir yaratisla canlan-
diran Uretim isidir.

Drama, eski Yunancada «bir sey yapma» ya da «yapi-
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lan bir gsey» anlamindadir. Bu sézciigiin bagka bir anlam
da «oynamak»tir. Ancak buginki anlaminda bu soézciik,
yaln zca «herhangi bir kimsenin herhangi bir sey yapma-
s1» degil, belli bir kimsenin, katilanlara, antami olan bir gey
yapmasidir. Dram sanatinin ilk klasik temel ilkelerinden
birini Aristoteles ortaya koymustur: «Tragedya yazamdaki
bir olaym ya da hareketin gosterilmesidir.» Bagka deyisle
dram sanatl, yagamin kendi degil, ama yasamin yans:lan-
masider, Gergegin oldugu gibi gosterilisi degil, gergcegin bel-
li bir kimsenin yaratig ozellikleri ile yansilanmasidir. Ro-
man yalnmizca sdzcliklerle, resim ¢izgi ve renklerle, yontu
tas, tung, ¢camur, vb. gibi araglarla yansilar. Oysa dram sa-
natinda yasamin yansilanmasi canlandirma yoluyla olur.
Bu canlandirmada oyuncu yalnizca insan gériiniminde de-
gil, hayvan, agacg, bocek goérinimiuyle de seyirci éntine ¢i-
kar. Ancak bunlarin timunde temel olan sey, insan ve in-
sanligl ilgilendiren geylerin vurgulanmasidir. Bu canlandir-
ma isleminde, dans da énemli 6gelerden biridir; ayrica soz-
siiz oyun, monolog, vb. gibi 6geler de kullanilir. Dram sana-
tinin bagka bir asal ilkesi aksiyon’dur. Dram sanati, aksi-
yon olmadan var olamaz. Bu fiziksel 6ge de, dram sanatini
oteki sanatlardan ayirir: Clinki bu 6ge canl kisiler yoluy-
la ¢cikarilir,

Kisacasl, dram sanatimin birbirinden ayrilamayacak te-
mel 6geleri yansilama, canlandirma ve aksiyon'dur.

Dram sanati gesitli acilardan incelenebilir. Incelemede
daha ¢ok iki temel yontem kullanilir: 1 — Yazinsal yonden
inceleme, ikiye ayrilir: a) Tir olarak (tragedya, komedya,
glildirid, melodram), b) Guzelduyusal akimlar olarak (klasi-
sizm, rcmantizm, smgecilik, gercekgilik, vb...) Bir de 2 — Bi-
¢im yoninden incelenir: Burada oyunun yapisi irdelenir.
Olaylar dizisi, kisilestirme, konusma, érgiisii, vb. gibi tek-
nikle ilgili 6geler ele alinir.

Dram sanati, ayrica 6teki karmasik sanat dallar1 gibi,
konu segimi, konusma ttirleri, kisilerin yaprmi agisindan ol-
dugu oranda, siyasal konunun, toplumsal sorun, yazarlarin
ozellikleri ve dénemlerin igerikleri yoénunden de incelene-
bilir.
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OYUNUN YAPISI

Dram sanatinin incelenmesindeki temel ydntemlerden
biri bu kitabin kapsami agisindan gerekli. Burada yazinsal
inceleme gerekmiyor, ama bicimsel incelemeden biraz sdz
etmek gerekiyor. Oyun yapisini ¢ asamada inceleyebiliriz :
Bunlar 1 — Olaylar dizisi, 2 — Kisilestirme ve 3 — Konug-
ma orgisi'dur,

1 — Olaylar Dizisi:

Bas1 ve sonu saptanmig, zincirleme, bir gelisimi i¢ine
alan, olaylarin olasilik ve zorunluk olglleri ile gelistigi bu-
tine olaylar dizisi diyoruz. Buna &éykunin dizenledigi do-
ku da diyebiliriz. Ancak bu yazarin amacini belirgin bir
duruma getirecek bir duzendir. Olaylar dizisi gesitli 6geler-
le ortaya ¢ikar. Bunlarin basinda «aksiyon» gelir. Olaylar
dizisi oyun kigilerini hareketlendirecek olan aksiyon'un ta-
bamdir.

Aksiyon : Yalin anlami icinde bir degisiklik getirebilen,
etki uyandiran dtigsiince ya da harekettir. Genel anlami i¢in-
de, rizgarin esmesi de bir harekettir; magara adaminin bir
hayvan éldirmesi de. Ancak cesitli anlamlari olan aksiyon
teriminin oyun yapisi iginde belirleyici bir anlami vardir.
Bir seyin aksiyon olabilmesi i¢in bir nedenden, bir itici glg-
ten gelismesi gereklidir. S6z gelimi, magara adaminin bir
hayvani 6ldurmesinde zorunlu nedenler bulunur. Magara
adami1 ya korkmustur, ya acikmistir ya da tsumektedir,
onun igin éldirmistir hayvani.

Aksiyon bir sonugtur; baska deyisle gerekcesi olan bir
sonucun hareket olarak gdérinimudir. Zorunlu birtakim
nedenler ortadaysa bir hareket istedigimiz anlamda aksi-
yon'dur. Higbir nedene dayanmayan sey ise aksiyon degil,
harekettir: ¢linkl aksiyon, 6nceki durumlarin zincirleme ge-
lisimiyle ulasilmig bir sonugtur.

Tiyatroda, iki temel aksiyon'dan sdz edebilirliz: Dis ak-
siyon ve i¢ aksiyon. Di1s aksiyon, fiziksel aksiyon ve konus-
ma aksiyonu olarak ikiye ayrilir : Fiziksel aksiyon, govde-
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seldir. Sahne Gzerinde gerekcesi olan, gévdeyle yaptilan ha-
reketlerin tumaduar. Konusma aksiyonu, konusma ile orta-
ya c¢ikan aksiyondur; renkli ve gerilimli konusmalarla var
olur. Oyun daha ¢cok konusmalarin siriiklemesi ile gelisir.
Buna bir 6rnek Melih Cevdet Anday'in Mikado’'nun Cop-
leri'dir.

I¢c aksiyonu ti¢c dizeyde izleriz: Duygusal aksiyon, bir
oyunda duygu yaninin devinimi ve etkisi ile gelisir. Anlam-
sal aksiyon, daha ¢ok simgesel oyunlarda, simge giiciyle
ilerleyen, cesitli ¢atisma ve iligkilerin simgelerle gosterildi-
gi bir aksiyvondur. Buna bir érmek A.Muhip Dranas'in Gél-
geler adhh oyunudur. Belgikall yazar Maurice Maeterlick’in
hemen tiim oyunlan anlamsal aksiyonla kurulmustur. llig-
kilerle gelisen aksiyon, oyun kisilerinin birbiriyle olan ilig-
ki ve gatismalariyla ilerleyen aksiyon tiradidr. Buna en iyl
bir 6rnek Cekhov'un oyunlandir.

Anlasildigr gibi, dis aksiyon géze gérinen hareketler
batinadir; i¢ aksiyon ise seyircinin diistincelerine, duygu-
larma, kisacas1 duyarligina yoénelen aksiyon tiradur.

Tema : Bir konunun, bir distinceyi belirtmek i¢in islen-
mesidir. Bir yapitin ana diisiincesine egemen olan anlami-
dir. Ancak ¢ogu kez ana tema yani sira, bir oyunda yan
temalar da olabilir. Ornegin, Cahit Atayin Karalarin Me-
metleri ad1 altinda topladig1 ¢ tek bolumlik oyunda ana
ve yan temalar goyledir: Ermig Memet'te, ana tema din so-
mirisi, yan tema Anadolu koylistiniin kurnazligidir. Yan-
gin Memet'te ana tema kan davasi, yan tema sevgi bag:dir.
Kerpi¢c Memet'te ise ana tema Anadolu koylidsiinin ekono-
mik ve toplumsal nedenler yizinden eskiyay: efsanelegstir-
mekten ileri gelen zorunlu romantizmi, yan tema da eskiya-
11g1 ortaya cikartan nedenlerdir. Temalar motifler ve sim-
gelerle giglendirilir. Motiflerin ya da simgelerin gesitli asa-
malarda gelisimi temay1 daha belirgin bir duruma getirir.
Olaylar dizisi bir oyunun gévdesiyse, tema da onun ruhu-
dur, denilebilir.

Durum : Oyun kisilerin arasindaki iliskide 6nemli bir
gorinugtir. Durum, aksiyona siki sikiya baghdir. Tema mut-
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laka uygun bir durum lizerine oturtulur. Durumu saptayan
oyun yazari oyunun aksiyonunu baslatabilir. Iyi secilmis bir
durum, iyi baglatilmis bir aksiyonu getirir. Ormegin, Turgut
Ozakman'in Duvarlarin Oteki'ndeki durum, hapisten kacan
dort tutuklunun kact'ktan sonraki durumlaridir ve oyunun
aksiyonu bu durumdan kaynaklanir. Gingér Dilmen’in Can-
I} Maymun Lokantasi'm baska bir érnek olarak alalim Bu-
rada zengin bir Amerikali kar1 kocanin Cin'de lokantada
canli maymun beyni yemek istemeleri durum'u ortaya ¢i-
karnir. Durum, duraldir; bunu devinime sokan aksiyondur.
Yazar, basarili olmak istiyorsa sectigi temaya en uygun du-
rumu saptamak zorundadir.

Serim : Oyunun 6ykiisiinti anlasilabilir yapmak icin, ge-
nellikle oyunun baslarinda verilen ek bilgidir. Bazen serim
tim oyun boyunca da strebilir. Ustaca yapilan serimde
oyun kisileri lizerine olan bilgi farkettirmeden verilir. Bir
oyunda serimi durdurdugumuz an karakter gelisimi de du-
rur. Serim, ¢ogu kez, kisiler arasindaki ¢atigmalarla ortaya
¢rkartilir. Klasik Yunan oyunlarinda serim, ayni zamandan
gosterinin bélimlerini agiklayan koro tarafindan yapilirdi
Epik tiyatroda ise anlatici, ezgiler ve izdiusim (proieksi-
yon) yoluyla gercgeklestirilir. Dramatik tiyatroda oyunun
ayrilmaz, organik bir parcasi olan serim, Epik tiyatroda
«yabancilastirma etmeni» ile ayr1 bir parca olarak ele alinr.
Ornegin, Haldun Taner'in Kesanli Ali Destam ile Sermet
Cagan’in Ayak - Bacak Fabrikasi'nda sevim, konusmalarla
ve iliskilerle gelistirildigi oranda ezgi ve izdiisim yoluyla
da pekistirilir.

Diigiim : Genellikle yardimc: bir 6Zedir. Ancak énemli-
dir, ¢inkii oyunun icerik ydniinden gelismesinde yénelis-
leri belirler. Her diigiim noktasi yeni bir yénelisi getirir.
Digiimler oyunun gelisimindeki etki giclerine gére. asal
ve yardimci digim noktalar:1 olarak ayrilirlar. Dii#iimler-
le seyircide gerilim saglanir, bunlarin ¢dziimleri de seyir-
ciyi rahatlamaya gotiirir; ve bu gelisim dengeli gerilim -ra-
hatlama evreleri ile sonuclandirmlir. Diiziim noktalam cosku
anlan olabildigi gibi, 6lim tehlikesinden diisiinsel soka dek
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gesitlilik gosterir. Digamin yogunlugu kisilere, duruma ve
aksiyona goére degisir. DUgUm 0Ogesi, ¢catismalardan, gevrilen
dolaplardan degisik anlamdaki gizlerden elde edilebildigi
gibi, oyun kisilerinin 6zellikleriyle de yaratilabilir. Meka-
nik yoldan diizenlenen digumu degil de, kisilerin 6zellik-
leriyle ortaya c¢ikabilen diugum noktalari daha derinleme-
sine etkiler.

Doruk nokta : Bir oyunun déniim ya da degisim nokta-
sidir. Kisilerin 6n dtizeyde oldugu oyunlarda, kisilerin yaz-
gisinda olaylarin 6ndiizeyde oldugu oyunlarda olaylarin ge-
lisiminde kesin bir degisim noktasidir. Zaman zaman bu
Oge yanhs anlasgilmis ve oyunun en coskulu nokiasi oldugu
sanmilmistir. Oysa oyunun en cosku veren noktasi doruk nok-
ta degildir. Doruk noktada aksiyon gelisiminin hangi yéne
dogru gelisecegi belli olur. S6z gelimi, Melih Cevdet An-
day'in Icerdekiler’i doruk nokta saptamasi agisindan ilging-
tir. ilk bakista bu oyundaki doruk noktanin cinsel baskiy1
en yogun bicimde hisseden tutuklunun karsisinda karis:
yerine baldizini buldugu an oldugu sanilabilir. Cunka ka-
ris1 icin hazirlanmis olan tutuklunun dusindiigia seyi bal-
diz1 kargisina ¢ikinca yapip yapmayacagl 6nemli bir sorun-
dur. Ancak tutuklu, karis1 yerine baldizi geldi diye digun-
diagini yapmaktan bu noktada vazgecmeyecektir. Onun
igin burasi bir degisim ani, yani doruk nokta degildir. Bal-
dizin gelmis olmasi1 oyunun en meraklandirici ve heyecan
verici sahnesi olabilir, ama doruk nokta degildir. Baldizin
gelmis olmasi oyunun en meraklandirici ve heyecan verici
sahnesi olabilir, ama doruk nokta degildir. Buras: bir asal
digim noktasidir. Bu diugimle catisma yogunlasir, ama
bastaki aksiyon yonelisi aym c¢izgide siirer. Baldizin soyun-
maya basladig1 nokta, oyunun doruk noktasidir; ¢clinki o an-
da bastan beri tek sey uzerinde direnen tutuklu, baldizin
bu davranmis1 karsisinda etkilenir ve tutkusundan kurtulur.
Iste bu noktada bastan beri ayni cizgide gelisen aksiyon,
bir yon degistirir. O noktadan sonra, tutuklu, ters yénde ge-
ligen bir aksiyon iginde kesin bir ruhsal degisime yoénelir.
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2 — Kigilegtirme :

Oyunun éziine uygun olarak bir yapitin gelisimini sag-
layan kisilerin yapisina kisilestirme denir. Kisilegtirmeyi iki
diizeyde ele almaliyiz:

a) Tip ve b) Karakter kisilestirmeleri.

a) Tip Kigilestirmesi: Genellemesine ve degerlendirme
ile ortaya c¢ikarilir. Bilinen, genel kaliplara gére islenen
oyun kisilerini kapsar. Bunlarda ruhsal higbir gelisme yok-
tur. Birtakim kaliplarin saptanmasi ile ortaya ciktiklarin-
dan, fiziksel hareketler vurgulanarak anlatimlarn agiklanir.
Bagka deyisle, bunlar dis davranislariyla kendilerini belli
ederler. Hi¢ degismezler, oyunun basindan sonuna dek ay-
n1 geyleri yaparlar. Tip, herkesin tanmidig1l ya da kafasinda
bulunan bir kaliptir. Tip, toplumsal kompleksleri gésterdi-
gi gibi, bireysel kusurlari, gicsizliukleri, yanliglarnn da vur-
gular. Tim bu nitelikleri de genel ¢izgileri, renkleri ve bi-
cimleri iginde seyirci éntne getirir. Ornegin, Orta Oyu-
nu'nda tipler vardir. Kavuklu, belli kaliplann kapsayan bir
kisidir. Pisekar, Zenne, Matiz, Laz, Kastamonulu, hangi Or-
ta Oyunu senaryosu olursa olsun, hep ayni kalip nitelikler
icinde seyirci 6niine gikarlar. Bunlari taniyan seyirciler, bel-
li durumlarda bu tiplerin nasil tepki g6stereceklerini bilir-
ler. Cogu guldurilerdeki oyun kisileri tiptir.

b) Karakter Kigilestirmesi : Derinlemesine bir degerlen-
dirme ile ortaya ¢ikarilir. Ruhsal boyutlar1 olan ve oyun
icinde ruhsal yonelisler iginde olan bir oyun kisisidir. Tip’in
tersine, karakter, kendine 6zgudir. Onun i¢in de derinle-
mesine ve ayrintili bir bi¢gimde islenir. Karakterin kendine
6zgl disinceleri, davranislar1 ve tepkileri vardir. Karak-
terin ozellikleri, herkesin genellestirebilecegi Ozellikler de-
gildir. Karakterin i¢ yapis1 6zel nitelikleri kapsar. Kisacasi,
tip genellemesine, karakterse 6zel ayrintilari olan bir oyun
kisisidir. Sozgelimi, cimri tipi ile cimri karakteri arasin-
daki en biydk ayrium, tipteki cimriligin genel bir kalip ola-
rak verilmesiyle, karakterdeki cimriligin 6zel ayrintilara ge-
tirilmesinde ortaya ¢ikar.
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Karakter kisilegtirmesi gercekci yazarlar tarafindan ¢ok
tutulan bir galismadir. Hele ruhsal yan: vurgulayan oyun-
larda, 6zel niteligi olan karakter yapimi daha da 6énem ka-
zanir., Ancak kendine 0zgii nitelikleri olan bir karakterin
bile tipte goriilen genel gérunumleri de vardir. Ornegin ti-
yatro tarihinin en 6nemli karakterlerinden biri olan Ham-
let'de bile tipik bir Rénesans prensini buluruz. Hamlet, R6-
nesans sanatinda ve yazininda izledigimiz i¢li ve igedénik
tip genellemesini de kapsar. Gergek¢i yazarlarin ean buyiik-
lerinden biri olan Ibsen’in oyunlarindaki kigilerin biiyiak bir
bolimi tiptirler. Yazarin bas oyun kisileri karakter nite-
liklerini igerirken, yan kisileri tipler olarak karsimiza ¢ikar-
lar. Bunun bir nedeni, yazarin bazi meslekleri simgesel aci-
dan gormesidir. S6zgelimi, Ibsen igin sevgi ve insancil iliz-
ki, gérev duygusundan ¢énce gelir. Gérevi 6ne alip sevgiyi
ve insancil olan1 yok edenlere karsi olan Ibsen, gérevi 6n
dizeye alan oyun kigilerini —etkilerini azaltmak i¢in— tek-
dize ve genel gizgileriyle islemistir.

Kisilestirme oyunun 6ztidir. Olaylar dizisi kisiler olma-
dan baglayamaz. Cilinka olaylar dizisi oyun kisilerinin ha-
reketteki durumudur. Aristoteles, iinlii Poetika adli yapi-
timin altinci béliminde, «Karaktere dayanmayan traged-
¥a olabildigi halde, bir olay: ve aksiyonu olmayan tragedya
olanak dig:dir> diye yazar. ilk bakista, Aristoteles'in karak-
teri olaylar dizisinden daha az 6nemsiyormus duygusu ge-
lir. Oysa disuniir, <karakter» sézciigiinii daha caprasik ve
edilgen anlamda ele almistir; «bir aksiyon yaratan karak-
ter» anlaminda disiniilmemigtir. Diistinur, olaylar dizisini
karakterden ayri olarak 6ykiu anlaminda énermistir. Bu di-
ginceyi a¢mak igin Aristoteles'in Nithomakhos Etiki adl1
yapitinin 6zellikle birinci ve ikinci bdltiimlerine kisaca bas-
vurmamiz gerekir. Bu yapitinda, disinir, dogustan karak-
ter olarak iyi ya da koti olarak dinyaya gelmedigimizi be-
lirtir. Bu da dogada bulundugumuz belli fiziksel yetenek-
lere bir karsittir. Cankii gérme ya da duyma gibi fiziksel
yetenekler daha dogusta hazirdir. Baska deyisle, daha gor-
meye baslamadan bir géorme duyumuz, duymaya baslama-

47



dan bir igsitme duyumuz vardir. Kisacasi, bu duyularimizi
goérme ve isitme eylemine girerek elde etmemisizdir. Obir
yanda, iyi ya da kétu karaktere sahip olma davranislarla
gelisir; tipki bir mimarin bina yaptikca o iste ustalik edin-
mesi gibi. Boylece karakter niteligi ge¢gmisteki davranisla-
rin bir kahtidir. Bunun icin de karakter aksiyon ile bigim-
lenmektedir. Aristoteles, ayrica su noktalar izerinde durur:
1 — Ahlakin yol gosteren ilkesi mutlak iyi degil, ama pra-
tik iyidir; yani davraniglarla elde edilen; 2 — Tum ahlaksal
durumlar istemle saglanir ve bir kararla yonelecegi yolu
bulur. Oyleyse, karakter, davranislarinin sonucuyla (ki bu-
na istemle ulasir) bi¢g.mlenen bir kavramdir. Aristoteles icin
karakter bir egilimdir; belli bir sonuca yénelim ve davranig
olmadan gergeklesemez.

Bu disiincelerin 1s181nda bir tiyatro yapitinda karakter
dedigimiz oyun kisisinin hareketlerinin nedenlerini, egili-
mini belirtmis ve oyunun gelisimine uygun bir davranis bii-
tunliga iginde olmasi gerekmektedir. Bunun gibi, oyun ki-
silerinin konugsmalar1 kendi yapilarinin disiince butiinli-
gune uygun olmali1 ve iginde bulunduklan kogullara uyma-
lidir.

Bir karakterin nitelikleri aksiyon gelistikge ortaya ci-
kar. Aristoteles’in belirttigi gibi karakter bir egilimdir; be-
lal1 bir sonuca yonelme ve davranis olmadan gergekleso-
mez. Bunu s6yle bir 6rnekle agiklayabiliriz: Diyelim ki eli-
mizde musiki konusunda bir egitim filmi var. Bir piyano
ustasinin konser verdigi anda ¢ekilmis olan filmi durdur-
dugumuzu varsayalim. O piyano ustasnin ¢alisimi ve islu-
bunu hareketsiz bir resimde inceleyelim. Bu hareketsiz re-
simde ustanin baz: niteliklerini gérebiliriz. S6zgelimi yapi-
s, ellerinin durusunu, oturusunu, vb. Ancak bu hareket-
siz resimde o ustanin niteliklerini eksik goririiz; géreme-
digimiz kir¢ok 6zellik vardir. Ornegin bileklerinin yumusak
olup olmadigini, parmaklarinin hizini, duygu niteligini, yo-
rumunu bu hareketsiz resimde gormenin olanag yoktur.
Oyleyse, bu piyano ustasmin niteliklerini tam olarak anla-
yabilmemiz igin filmi hareket ettirmemiz gerekmektedir.
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Basanl bir kisilestirme icin su noktalara dikkat etmek
dogru olur : 1 — Oyun kisileri inandirict olmalidir, 2 — Bag
oyun kisisi ayrintila bir bigimde islenmelidir, 3 — Yan oyun
kigileri hem bag oyun kigisinin, hem de aksiyonun geligme-
sine yardimci olmalidir, 4 — Kigsiler ilk kez sahnede gérin-
diklerinde seyirciyi ¢ekecek 6zginliigii ve renkliligi sagla-
mahdirlar, 5 — Kisiler arasindaki iligki seyircinin ilgisini
¢ekecek dizeyde hazirlanmig olmalidir. Oyun kigisinin aksi-
yonla gelisen, ama bu aksiyona y&n veren bir 6ge oldugu
unutulmamalidir. Ornegin, Shakespeare'in Gnlii Romeo ile
Juliet oyununun kahramani tez canli Romeo yerine, uzun
uzun disiinen ve her seyi uzun uzun irdeleyen Hamlet ol-
saydi oyunun gelisimi ve sonucu degisecek, yapit mutlu bir
sonla da bitebilecekti.

3 — Konugma Orgiisii :

«Sikict bir insan olmanin bagarist her aklina geleni séy-
lemektir» der Voltaire. Bir oyunun konusma orgiisiinin ba-
garisi da en kisa yoldan gelisim saglayacak en 6nemli séz-
leri, inandiric1 bir bigimde kullanmakla elde edilir. Konug-
ma ¢rgiisi, bir oyunda olaylar dizisini gelistiren, oyun ki-
silerini tanitan ve ¢atismay: siirdiiren en 6nemli yap1 arag-
larindan biridir. Aksiyonu ileriye gotiiren ve kisilerin 6zel-
liklerini belirleyen konusma 6rgisii ekonomik ve ganlik
yasama uygun, inandirict ve gergekgi olmahdir. Usluplag-
tirilmis ya da gergek o6tesi oyunlarda inandiricilik oyunla-
rin tirine uygun bir bigimde ortaya ¢ikarilmalidir; bu tar
oyunlarin da kendine 6zgu bir dili ve konusma diizeyi var-
dir. K6ti bir konusturma islemi oyunu ne denli aksatirsa,
oyun kisilerinin niteliklerine uymayan konusmalarin da iyi
bir alig-veris saglayamayacag1 kesindir.

Konusma orgusi oyun kisilerini agiklamali, onlar1 bize
belirgin cizgileri ve boyutlanyla tanitmalidir. Oyun kisile-
rinin konusmalar dg¢boyutlu oldugu siirece bagarilidir. Bu
u¢boyut ise sunlardir: Konugsmalar,

1 — Kisilerin ne oldugunu belirtmelj,

2 — Kigilerin nasil hareket edeceklerini hissettirmeli
ve
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3 — Kisilerin yasadiklar gevreyi ve donemi anlatabil-
melidir.

Konusma 6rgiisi iki yonden gelistirilir: gilmece ve agir-
bashilhik ile. Agirbash yoneliste 6neriler ileri suraldr, bilgi
verilir, sevgi ve dostlukla ilgili konugmalar yapilir. Gil-
meceye dayanan yoneliste, dedikodu, diisiince ve s6z cam-
bazlig: ve elestiri vardir. Agirbash yonelis, olaylar dizisini
gelistirir, oyun kisilerinin digiincelerini, duygularin1 goéste-
rir, gevreyi belirler. Giilmece yoluyla yonelis ise konusma-
lar1 renklendirir, niikteyle birlikte seyrcinin ilgisini ¢eke-
cek elestiriye girer.

Sahnede soylenen her sey 6nce seyircinin siizgecinden
geger. Ornegin, A, B'ye bir sey soyliiyorsa bu énce seyirci-
den gegerek B'ye gider. Seyirci, sahne lizerinde séylenen-
lerin ortasinda alici-verici bir radar gibidir. Bunun i¢in, ko-
nugma Orgusinin ekonomik, yalin ve kolay anlagilir olma-
st zorunludur. Seyirci, bir kitap okuyucusu degildir. Anla-
yamadig: yerden bastan okumaya ya da birka¢ sayfa geri
donup iyi izleyemedigi yeri tekrar okumaya olanagl yok-
tur seyircinin. Bin bagh seyirci, bir anda, tek bir noktay:
kacirmadan ileri gitmek zorundadir.

Konusma orgusiinde dikkat edilecek noktalan soéyle
Ozetleyebiliriz:

a) Kolay konugabilecek yolda hazirlanmali, dile zor gel-
memelidir; s6z sanatinl tiyatro sanati sananlarin ¢ogu kez
distiikleri yanhshk, onlarin tiyatro konusmasina degil, ya-
zinsal tiimcelerden kurulu «kitabi» s6zlere gitmelidir. Oysa
tiyatro bir s6z sanati olmadan 6nce hareket sanati olarak
ortaya cikmistir. Ise 6nce oyun kisilerinin davranislar di-
giiniilerek baslanirsa konusma &rgiisiniin «kitabi»likten
kurtulacag: da dogaldir.

b) Yalin konugma bigimiyle her tumce oyuna bir geli-
sim saglamalidir; az 6nce degindigim gibi, konusma o6rgi-
sunilin basaris: aksiyonu ileriye gétirmesiyle elde edilir. Bu-
na bir 6rnek olarak birgoklan i¢inden Hidayet Sayin'in
Pembe Kadin adli oyununun baslangi¢ konusmalarnni ala-
him :
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Kezban — (kalkar) Anii... Belim kopmus.

Pembe — Biraz su ver. Dilim damagima yapisti...

Kezban — Millet yakinda ¢ali mali birakmamis. Neyse bir
kere daha gittik mi, gishk yakacagimiz hazr
olur. (Kiipe gider énce bir masrapa su icer. Son-
ra bir masrapa da anasina gotiirir)

Bembe — (suyu icer) Oh..., Sukir... Bi de unumuzu ha-
zirlasaydik.

Kezban — (masrapay1 anasindan alir) Eh, Allah biyik.

Pembe — Unnan yakacagimiz tamam olduktan sonra, ne-

den korkacagiz? Hadi sunnar gétirelim dama.
(Cahlar1 birer uglarindan tutarak evin arkasina
tasirlar)

Kezban — Garnmim gurul gurul... Sen acitkmadin mi ana?

Pembe — Hadi, bi sokum bise geti de, yiyelim...

Kezban — Bu acglignan Gocabey'in sofrasinda olmaliydik
ki...

Pembe — O naha naf giz?

Kezban -— Her sofrada bi tathh mutlak bulunuyormus. Bé-
rek, cérek, ne arasan...

Pembe -— Ag¢ galdin m1 heg?

Kezban — Galmadim emme.

Pembe — Ee? Elin béreginden ¢éreginden sana ne? (Ibrik-
teki suyla elini yGzina yikar) Gocabeyin Allah
caninl alsin.»

Konusmanin bu kisacik kesiminde konusma oyunu bir-
ka¢ yonden ilerletir. Bu kisacik kesimde su bilgileri edi-
niriz:

1 — Pembe ile Kezban yalnizdirlar (evin erkegi yok-
tur); kendi islerini kendileri gdrmektedirler. 2 — Yoksul-
durlar; biraz unlan ve yakacaklari olunca sevinmektedir-
ler. 3 — Pembe fazla bir sey istemez; buna karsihik kiza
Kezban'in goézleri yukardadir (ilerideki olaylara hazirhik).
4 — Kezban'in Kocabey'in sofrasini dislemesine karsilik,
Pembe Kocabey'i sevmez, 5§ — llerde Pembe ile Kocabey ara-
sinda bir g¢atisma ¢gikacagl daha bu konusmada seyirciye
hissettirilir,
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c¢) Karsg:ikli Ronusma alisagelinmis ginlik kRonugma-
dan daha ekonomik ve atlamali olmalidir. Strindberg, Ba-
yan Julie adli oyununun 6nséziinde, dramatik konusturma
isleminin giinliik konugmanin ayrintilarini kapsamadigini,
aksiyonu gelistirmek i¢in atlamali ve daha 6zel bir yéntem
kullanmanin gerektigini belirtir. Bayan Julie’de izledigi-
miz konusma o6rgiasi bastan sona kestirmeden gelisen ve
aksiyonu hizlandiran bir nitelik goésterir. Cagdas yazarligin
ilkelerinden biri, anlatimi en ekonomik yoldan geligtirmek-
tir.

¢) Konugma o6rgiisiit oyunun tiiritne uyacak yolda se-
cilmelidir. Oyunun gectigi dénem, oyun kisilerinin konusg-
ma bigimi icin 6nemlidir. Ornegin, antik Yunan tragedya-
larinda sislii ve «gairane» dir; Oripides'in Helen'inde su ko-
nusmay1 6rnek olarak alalim :

«THEONOE — (Hizmetgilerinden birine) Ellerinde alev alev
yanan ¢iralarla énimden yiirii! Kutsal toren ilkelerine uya-
rak havay saflagtiran kiikirdii yak da tanrilarin soluklar
goklerden saf ve arinmis olarak bana kadar ulasabilsin. (Bir
bagska hizmetgiye) Sen de arindirict alevi su yola tut; belki
dinsizin adumlar onu kirletmigtir. Sonra ayaklarim: basmak
zorunda oldugum her yere once recineli girayla dokun!»

Oysa su yukardaki dizeler, bugiin yalin bir yolda soyle
soylenebilirdi belki :

«Ciralarla 6ntnden yuara, kdkidrda yak! Tannlarin so-
luklar1 bana arinmis olarak ulagsin. Sen de su cirayl yola
tut: Ayaklarim: basacagim her yere regineli ¢irayla dokun!»
gibi...

Bu sozler, burada yalinlastird1gim gibi soylenseydi, hem
doneminin havasini yitirecek, hem tragedya tavrn yok ola-
cak, hem de bir parodi durumunu alacakti.

Romantik akim yazarlar1 bir karakteri daha baska ko-
nustururlar. Ornek olarak Schiller'in Wallensteinin Oli-
mii’'nden Thekla'nin konusmasin: alalim :

«THEKLA — Beni ¢agiran onun ruhudur. Sadik askerleri
onun éciinti almak igin kendilerini feda ettiler! Bana yakig-
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mayan bu gecikmeden dolay: beni sugluyorlar. Yagsamda
yol géstericileri olami, 6limde de yalmniz birakmak isteme-
diler. Kat: yurekli olanlar bunu yaptilar, ben hldld yagiya-
cak miyim? Hayiwr! Tabutunu siisleyen o defne celengi be-
nim i¢in de oérulmigsti. Askin 15191 olmadikga, yasam nedir
ki? Madem ki cevherini yitirdi, onu kaldirir atarim...»

Abartilmis bir tavir, i¢ gekisler ile gelisen béyle bir ko-
nugma orgisunde, burjuva ahlak ile ilgili sdzler, romantik
duygular ve siirli gegisler bulunur. Konusmalar coskulu, ses
tonu titrek, gozler bugulanmis ve sdzler islatilmisgtir.

Genel olarak, konusmanin organik bir bitinliga kap-
samasl, sahnede gosterilen ve gosterilmeyen aksiyonun ye-
rini almasi gerekir. Bunun igin de, konusma érglisiinde séz-
¢itk sirast onemli rol oynar. Bir timcenin bagi, oyunculuk
acisindan da, o tliimcenin en vurgulanan yeridir. Konugma-
y1 kurarken, en 6nemli sézcikleri — anahtar sézciikleri —
basa almak zoruniudur. Brecht, oyunlarinin metninde ges-
tus’'a, yani toplumsal egilimi ve amaci vurgulayan tavra
6nem verir. Onun igin de, konugmalar:1 bu tavra ve vurgu-
lara gore diizenler. Brecht, «jest bir dildir» derken, 6rnek
olarak Galile oyunundan su tlimceyi verir:

1. timce: «O goézii g¢ikart gitsin, seni rahatsiz edi-
yorsal»

2. tumce: «Seni rahatsiz ediyorsa, o gozii gikart gitsin!»

Ikinci tiimcede, dizenin en 6nemli kesimi olan «gézi
¢clkartma» sona geldigi i¢in timcenin vurgulanmasi gere-
ken bélimu de sona gelmis ve oyuncunun bu kesim i¢in ya-
pacagl hareket ikinci diizeye itilmistir. Brecht'in, deyimiyle,
burada tiimcenin gestus’u geciktirilmistir. Nitekim, tiyat-
roda timcenin kurulusu, sézcuklerin diziligi, vurgunun ve
rengin degismesiyle, cesitli anlamlar elde edilebilir. Orne-
gin, «Iyi yirekli oglan ¢ift¢inin Juzini seviyor,» gibi yaln
bit tiimce alalim ve sozciiklerin yerlerini degistirerek anla-
min nasil degistigini izleyelim :

lyi yurekli oglan ¢iftcinin kizimi seviyor.
Oglan iyi yurekli, ¢iftginin kizin seviyor.
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Kizin; seviyor ¢iftginin iyl ytrekli oglan.

Cicftginin kizim seviyor iyi yarekli oglan.

Seviyor iyi yurekli oglan ¢ift¢inin kizim

Seviyor c¢iftcinin kizini 1yi yurekli oglan.

Sézcliklerin yeri degistirilerek kurulan bu alt1 tiimce-
de, basa gelen sozciikler vurgulandif icin her timcede de-
gisik bir anlam ortaya cikar.

Melih Cevdet Anday'in lgerdekiler oyunundan kiigik
bir bélimi 6rnek olarak alalim:

«Komiser — ...Kag¢ yillik evlisin sen?
Tutuklu — Yedi yil oldu evleneli.
Komiser — Cocugunuz olmad: hal
Tutuklu — Olmadi.»

Bu kisa geciste Komiser ile Tutuklu arasinda gelisen
konusma vurgu yoéniinden basgarili. Komiser'in sorusunu,
Tutuklu, «Yedi yiul oldu evleneli» diye yanithiyor; <Evleneli
yedi yil oldu» demiyor. Burada temanin gelismesi ya da
Tutuklu'nun yoénelisi agisindan 6nemli olan «evlenme» de-
gil, evlilik suresidir. Tutuklu uzun bir sire hapsedildigi i¢cin
bunalim i¢indedir. Onun o anki ruhsal durumunda en 6nem-
Ui sey siirenin baskisid:r. Yazur bilerek ya da hissederek
«yedi yil»1 baga almigtir.



II. ON GALISMA

OYUN SECIMI

Ovyun, seyirci igin segilir; ydonetmene ya da oyunculara
olanaklar sagliyor diye degil. Ortadgretim dizeyinde bir
tiyatro gosterisi de diisunuilse, oyun se¢iminin her geyden
once onu seyredecek olanlar igin yapilmasi zorunludur. Se-
gilen oyunun 6nce seyirciye, sonra da onu ortaya ¢ikaran-
lara katlkis1 olmalhdir. Amagsiz oyun seg¢imi olmayacag gi-
bi, dostlarin alig-verigte gérmeleri, i¢in de oyun seg¢imi ya-
pillamaz. Tiyatronun 6ziindeki agirbaghlik ve yararcilik
oyun se¢imine de yansimaldir.

Oyun se¢mede, bir de bigimsel, ama 6énemli birtakim
sorunlar1 da diuginmek gerekir. Ortadgretim diizeyindeki
Ogrencilerin oynayacaklar1 oyunlarin segiminde bu sorun-
lar daha da artar. Sorunlarin ¢ézimindeki yanitlan ala-
bilmek icin su sorular1 sormakta yarar var:

Oyunu Yénetecek Kimse Var mi?

Bir oyunu sahneye koymak, onu bagarili bir bigimde
seyircinin karsisina gikarabilmek igin, oyunu anlamanin
otesinde, sahne bilgisine sahip olmak gerekir. Bir oyunu
yonetecek kimsenin egitsel ve teknik sahne ¢alismasindan
haberdar olmasi1 dogru olur. Ortaokul ve liselerde, 6grenci-
leriyle sahneye oyun koyacak olan 6gretmenin bu konular-
da kitap karigtirmig olmasi zorunludur. Yoksa ne seyircisi-
ne, ne O6grencilerine, ne de kendine katkida bulunabilir. Bir
okulda tiyatro bilgisi olan kimse yoksa, o zaman okul di-
sinda bir yonetmenin bulunmasinda yarar vardir.



Secilen Oyuna Uygun Yetenekli Ogrencilerimiz
Var m:?

Egitim gdrmiis, ustalasmis oyuncular igin bile role uy-
gunluk sorunu vardir. Kaldi ki, ortadgretim diizeyindeki
6grencilerin hemen hicbiri oyunculuk egitimi de gormig
degillerdir. O zaman ne yapmak gerekir? Burada dikkat
edilecek sey, oyunu eldeki yeteneklere gére segmektir. S6z-
gelimi, yalnizca egitim gérmis, usta oyuncularin oynaya-
bilecekleri, ruhsal derinligi olan roller, amatoér gengler igin
degildir. Ogrenciler, oyunculuk egitimi gérmedikleri igin,
daha cok kaliplasmis hareketler ve genel degerlendirme-
ler icinde oynarlar. Ornegin, kendine 6zgii bir sarhosu de-
gil, genel ¢izgileri- igcinde bir sarhosu yansilama yoluna gi-
derler. Sarhosu oynamas: istenince de hemen yapacag: ha-
reket, iki yana sallanarak ve ayaklar takilarak sahnede yii-
riimek olacaktir. Derin boyutlu karakter tasarimlar1 oyun-
culuk egitimi gérmemis 63rencilerin tlistesinden gelebile-
cekleri bir sey degildir.

Oyundaki rolleri 6grencilerin oynayacaklar: diginile-
rek, daha ¢ok genel tipleri olan oyunlara yénelmek dogru
olur. Ornegin, bu acidan Cevat Fehmi Bagkut'un oyunlarn-
n1 oynamak, Orhan Asena’nin oyunlarinl oynamaktan da-
ha kolaydir 6grenciler icin. Karakter boyutlann derinlestik-
ce, o roller 6grencilerin yeteneklerini ve bilgilerini asarak
uzaklasir. Bunun icin, 63rencilerin ham yetenekleri diigi-
nilerek oyun segilmelidir. Baska bir 6rnek vereyim, dort
bolumlik oyunlarinda profesyonel oyunculari bile terleten
Cekhov’un, baz1 tek bélumlik oyunlarinda 6grencilerin oy-
nayabilecekleri genellemelere gittigi goriliir. Ama yine de
Cekhov'un oyunlarn yalnizca egitim gdérmiis oyuncular igin
gecerlidir. Oyleyse, okullarda rolleri oynayacaklar 6gren-
ciler olduguna gore, olabildigince ruhsal, karmasik rolle-
ri olan oyunlara gitmemek dogru olur. Kaldi ki, basta da
belirttigim gibi, profesyonel oyuncular icin bile role uy-
gunjuk sorunu vardir. Bir érnek vereyim: Unla oyuncu ve
Brecht'in 6limiinden sonra <Berliner Ensemble»in yoéneti-
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ciligini yapmig olan Helene Weigel'a sormuslar, «Brecht'in
Svayk Hitler'e Kargt adl oyunu Paris’'te ve birgok Avrupa
kentinde oynandi, siz neden oynamiyorsunuz?» Weigel bu-
na goyle cevap vermistir: «Onu oynayacak uygun oyuncu-
muz yok!> Oyun segimide, oyunu oynayacalk kisilerin du-
rumunu dikkate almak, hi¢ kuskusuz, oyunu segenleri dog-
ru sonuca daha ¢ok yaklastiracaktir.

Oyun Elinizdeki Olanaklarla Sahnelenebilir mi?

Ozellikle, orta 6gretim diizeyindeki okullarda bir gos-
terinin hazirlanabilmesi ¢ok zordur. Cogu okulda dogru di-
rist sahne yoktur; sahne olsa bile 1gildak yoktur; birka¢
151ldak olsa bile genellikle o gosteriyi seyirci karsisina ¢i-
kartabilecek para yoktur. Tim bunlar1 goz 6niline alarak
oyun segimi yapmak gerekir.

Eger bir okulda sahne yoksa, herhangi bir genis alan,
oyun yeri islevini gorebilir. Yikselti yoksa, oyunu ortada
oynamakta yarar vardir. Eger oyun ortada oynanacaksa
segimi ona gére yapmak iyi olur. Parasal planklarn kisith
oldugu okullarda sahne donatimi ve giysisi az olan ya da
hi¢ olmayan oyunlara gitmek dogru olur. lki ti¢ iskemley-
le, ya da iki iskemle bir masayla oynanabilecek oyunlar
vardir. Sahne donatim: ve giysi i¢in para gereklidir; bu
paranin bulunamadig1 okullarda ginlik giysilerle oynana-
bilecek oyunlart se¢gmekte yarar vardir. Eger sahne dona-
tim ic¢in biraz para varsa, o zaman yalin ve ekonomik bir
donatim calismasina gitmek gerekir. Orta Oyunu'muzdaki
«Yeni Diinya» adli paravana boyle ucuz ¢itkan sahne dona-
tim1 Gzerinde bir fikir verebilir. Yalnizca cercevelerle sim-
gelenen bir oda, kap! ya da pencere is gorebilir.

Oyleyse, oyun secimi yapilirken dikkat edilecek nokta-
lan 6zetleyelim: Her seyden once oyun, seyirci dikkate ali-
narak se¢ilmelidir. Ayrica, oyunu koyacak, sahne bilgisi
olan bir kisinin olup olmadig: distintiilmelidir. Oyunu ko-
yacak kisi varsa, onun bu alandaki yetenegi de dikkate alin-
malidir. Oyunu segerken parasal olanaklar akildan ¢ikaril-
mamalidir. Bir de segilen oyun oynanmaya deZer olmalidir.
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Oyun se¢iminde bu bicimsel olanlar disinda, bir de oyu-
nun yapisi uzerinde sorulacak sorular vardir:

1 — Oyun Inandirici m1? Oyunda yapaylik varsa, sah-
ne lzerinde dizeltilebilir mi?

2 — Kisilestirme dizeni nasil? Karakter mi, tip mi?

3 — Oyunun zeka diizeyi nedir? Giilmece yanlar1 nasul
islenmistir?

4 — Yazan kimdir?

5 — Elestirileri nasildir? Oyun ve yazan iizerine neler
sOylenmistir?

68 — Seyirciye yonelisinde katkis1 var m1? Cevrenin ti-
yatro gereksinimini karsilayabilir mi?

7 — Giincel mi? ilgi ¢eker mi?

Bu sorulardan baska, oyun segilirken géz 6ninde bu-
lundurulmasi gereken baska bir nokta da, eldeki olanaklar-
la, seiclecek oyunun ne kadar zamanda hazirlanabilecegi-
nin agsag1 yukan bir tasarlanmasidir. Oyun segiciler, 6gren-
cinin derslerini, sinavlarim1 ve g¢alisma zamanlarini da he-
saplamak zorundadir. Bu acidan, az siirede hazirlanabile-
cek oyunlarin yeg tutulmasi dogru olur.

OYUNUN YORUMLANMASI

Gegen ylzyila kadar her oyuncu kendi rolinid yorum-
lardi. Bunun i¢in de roller arasinda bir uyum ve denge ¢o-
£&u kez olmazdi. Ancak on dokuzuncu yilzyilin ikinci yari-
sindan basglayarak yonetmen kavrami gelisti ve oyunun yo-
rumu bir kisi tarafindan yapilmaya baslandi. Seyirciye su-
nulan gosterinin tamamlanmasinda uyum ve denge boyle-
ce yonetmen tarafindan yapilan yorumla gerceklesti. Cag-
das galismada da oyunun her yoéniiyle yorumcusu yonet-
mendir. Oyuncular ancak ayrintilarda kendi yorumlarini
getirirler. Burada oyunun yorumlanmasindaki temel ilke-
leri gorecegiz.

Dramatik Geregler ve Degerler:

Bir oyunu incelemeye, dramatik gereglerin ne oldukla-
rnm agklamakla baslariz. Metinde bulunan her sey —ko-
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nusmalar, kisiler, sahne dekoru, diistinceler, olaylar— dra-
matik gereclerdir. Sonra bu geregleri seyirci agisindan de-
ger ébeklerine aywrniriz. Bir oyundaki duygusal degerler,
seyirciye kahkahalar attirdig: gibi, onu gézyaslarina da bo-
gabilir. Bir oyundaki uscu degerler ise yeni diigtincelere yol
acar. Bir de giizelduyusal agidan seyircinin hosuna giden
geyler vardir ki, bunlar1 da soyut degerler 6beginde topla-
riz. Bir kumasin degeri nasil o kumasin tiri, tasarimi, do-
kunusu ile olgulirse, dramatik degerler de cesitli drama-
tik gereclerin bir araya gelmesiyle ortaya c¢ikar. Geregler
gosteride kullanilan seyler, degerler ise seyircinin algiladi-
&1 seylerdir.

Uscu degerler seyirci tarafindan anlasilmasi ve diisi-
niilmesi gereken degerler olarak karsimiza ¢ikarken, duy-
gusal ve soyut degerler, seyirci tarafindan algilanan ve his-
sedilen geyler olarak goriliir. Bunlar daha ¢ok ayrintida
bazan gizli, bazen belirgin olmayan bicimde var olurlar.

Uscu Degerler: 1 — Bir oyunun ardindaki disincele-
re «felsefi degerler» denilir. Oyundaki diisince gogu kez
bir soru olarak karsimiza gikar ve seyirci oniinde bu soru-
nun yamti verilir. S6zgelimi, «Sug karsiliksiz kalir mi1?» so-
rusuy, seyirci éninde «Su¢ karsiliksiz kalmaz» yanitiyla ta-
mamlanir. Oteki diisiinceler kisilerle ilgilidir; bir oyun ki-
sisinin belli bir olay ya da durum karsisinda nasil tepki
gosterebilecegi, nasil bir tepki gosterirse ¢zelliklerinin belir-
gin olabilecegi Gizerinde durulur. Bazan oyle olur ki, metin
tzerinde bir oyun kisisi lizerine verdiginiz kararlar sahne-
ye cikinca etkisiz kalir. Duis kinkligina ugramada, sahne
tzerindeki etkinligin arastinlmasi gerekir. Burada dikkat
edilecek sey, en kestirme en yalin oyunla kisiyi seyirciye
anlatmaktir,

2 — Bir oyunun felsefi degerleri yan1 sira egitsel de-
gerleri de vardir. Tiyatroda egitsel 6genin Uzeri kalin bir
seker katmani ile kaplidir, ama bu tiyatronun egitsel gicu-
nu hafifletmez. Bir oyundaki egitsel degerleri kuru ve di-
daktik olmadan, slogana gitmeden ortaya koymak yoénet-
menin gorevidir.
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Duygusal Degerler : 1 — Birgok oyunda oyun kisilerinin
yasam seyircide 6zdeslesir. Bu «bagkasinin yasami» duy-
gusal degerleri var eder ve tiyatronun en 6nemli albenile-
rinden biridir.

2 — Duygusal degerler seyirci oyun kisisine uzaktan
baktiginda da ortaya c¢ikar; giildiride oldugu gibi. Cunkid
seyirci, glilerek baktig kisiyi kendiyle degil, bagkasiyla kar-
stlastinir ve o kisiyi uzakta bakarak elestirir.

Soyut Degerler : Bunlar: 1 — Goze yonelen giizel sey-
ler, renkler, cizgiler, vb.; 2 — Kulaga yoénelen siirler, giizel
sesler, miizik, vb.; ve 3 — Usa yoénelen tartun, doku, vb.
gibi O6gelerdir.

Tema :

Bir 6nceki b6élimde «Oyun Yapisi» konusunda temadan
s6z ederken, «tema, bir konunun bir disinceyi belirtmek
icin islenmesidir,» demistik. Ancak ¢esitli oyunlarda tema-
lar birden fazladir. Daha dogrusu, bliylik oyunlardaki ge-
sitli temalar caglarin ve dénemlerin gincel profillerine go-
re gecgerlilik kazanirlar. Konu ayni1 kalmasina karsin, gin-
cellik agisindan vurgulanacak olan tema, oyunun seyirciye
yonelisini degistirir. S6zgelimi, her cagin Hamlet’'i, Mac-
beth’i, Fortinbras ve IIl. Richard’1 degisiktir ve gagina uy-
gun bir bicimde ele almabilir. Ormek olarak, herkesin ta-
nidig1 bir bagyapit1 alalim: Hamlet. Hamlet'te degisik tema-
lar1 olusturan ¢esitli sorunlar vardir: Siyasal, ahlaksal so-
runlar, sevgi ve 6lim sorulari, yasamin son eregi Uizerine
kuramsal tartismalar, aile sorunu, vb. Ayn: zamanda 6lim,
sonsuzluk, yeniden do3us kavramlan fizik6tesi asamada ele
alimir. Hemen her gsey vardir bu oyunda: Derin ruhsal in-
celemelerden, kanli gatismalara kadar... Yoénetmen bun-
lardan birini seger; onemli olan y6netmenin neyi segtigidir.
Dogru olan da, yénetmenin ¢agdas sorunlar agisindan igin-
de bulundugu cagin insanlarin: ve sorunlarini elestirmesi,
yorumlamasidir. Cagimizin 6nde gelen sorunlarinin basin-
da ne vardir? Bir tarli dirlige dizenlige kavusamayan in-
sanlann, ¢agimna uygun, insanlifa en yakin dizeni getirme
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c¢abalarn vardir. Yiizyllardir, bayak devletler tarafindan
somirgelestirilmis uluslarin bagimsizhklarin1 kazanma sa-
vaslan vardir. Diinyamizda esitlige ve Insanca yasamaya
o6zlemli yeni yeni devletler kurulmaktadir ve tiim bunlar
icin de korkung siyasal cinayetler islenmektedir. Oyleyse,
bugliniin tiyatrosu iginde, Hamlet'te 6énem kazanan tema bu
yapitin siyasal yanidir. Bu tragedyanin basindan sonuna
dek, siyasa bir itici gii¢ olarak belirir. Oyundaki hi¢bir ka-
rakter siyasamin disinda degildir. Konugmalarin ana ¢iz-
gisi siyasadir. Ophelia bile bu mekanizmanin disina ¢ika-
maz ve onun kurbani olur.

Hamlet 6rneginde anlatmaya galistiZimiz gibi, ylazyillar
Oncesi yazilmis bir yapit da olsa, yorumun yasanan cagin
ozellikleri agisindan yapilmasi zorunludur. Cinka tiyatro-
nun yasaml ve katkisi1 glincelligi ile var olur. Hamlet 6rne-
&ini 6zellikle almamizin nedeni, tiyatro tarihi icinde en ige-
doniik yapitlarin bile gliincel acidan degerlendirme olana-
nagini verdigini kanitlamak icindir.

Secilen tema, oyunun uygulanisinda her seyi denetle-
yecektir, yonetecektir. Yukardaki 6érnek yapit icin siyasa-
y1 tema, olarak sectiginizde, 6teki sorunlar yalnizca bu te-
may1 destekleyici yan temalar olarak yardimci olacaktir.
Ancak herhangi bir oyunda olmayan bir seyi, varmis gibi
kabul ederek bir tema zorlamasina girmek de yanlistir. Oy-
nanacak oyunu ne i¢in se¢tiginizi biliyorsaniz, o zaman te-
ma zorlamasina girmeden, sizin yorumunuza uygun bir oyu-
nu se¢cmeniz gerekecektir.

lslem :

Tema, bir oyunun tim parcalarnni, bir arada tutar; an-
cak bu yetmez. Temay: ortaya ¢ikartmak i¢in oyundaki ge-
sitli degerlerin vurgulanmasi gerekir. Vurgulanacak deger-
leri secmeye ve bunlan en iyi bi¢gimde anlatmaya islem de-
nir. Islem, bir oyunun sahneye konulmasinda en énemli ¢a-
Iisma birimidir. Her metinde birgok islevsel deger vardir;
Onemli olan yorum igin bu degerlerin hangilerinin vurgu-
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lanacagidir. Islemi, iki yoldan yiirttebiliriz; 1 Algisal deger-
ler agisindan, 2 — Uslup agisindan.

1 — Algisal Degerler Aigs:ndan lslem : Bir sahne uy-
gulamasinin algisal degerleri, seyircinin oyunun timina
kabul edisindeki usgu ve duygusal y6nelimini ortaya ¢ika-
rir. Bir oyunun algisal degerlerinin saptanmasi, vurgulana-
cak degerlerin ortaya gikarilmasi demektir.

a) Oyunun sonu: Algisal degerleri saptamada ilk ya-
pilacak is oyunun sonunun mutlu ya da ac1 sonla bitip bit-
metidigine dikkat etmektir. Mutlu sonla biten oyunlarda
umut niteligi olmalidir. Aci sonla biten oyunlarda da umut
duygusu yitirilmemelidir. Her acinin bir bedeli olduguna go-
re, oyunun sonundaki aci durum seyircide yeni bir digin-
ce aglsini saglamall;; oyun metninde olmasa bile seyircide
umut kap:!sin1 agik birakmalidir.

b) Agirlik : Bir oyunun algisal agirlig tanimlanabile-
cek bir sey degildir aslinda. Hafif bir oyun yilizeysel ve
onemsiz geyleri 6n dizeye getirirken agir bir oyun gigla
duygulari, énemli diisiinceleri vurgular. Tragedya tiri agir-
dir, ama her komedya da hafif degildir. Agir olan komed-
yalar da vardir. Eger komedya bir daslinceyi, bir elestiriyi
ve oyunun sonunda ders alinacak bir seyi getiriyorsa, «agir»
dir. Yalnizca durumlar ve sézlerle, ortaya hicbir sorun ko-
nulmadan, gilingliikler varsa oyun «hafifs bir gildiradir.
Eger oyun igin «hafif», «hava civa», «gsen», «<hog», «canli», vb.
gibi sifatlar kullaniyorsaniz o oyun «hafifstir. Sifatlariniz
«gugli», «etkili», «6nemli-, «aci», «anlamli», vb, ise o oyun
«agr-dir.

¢) Ciddilik : Seyircinin etkilenmesinde ciddiligin &ne-
mi vardir. Ciddilikten amag asik surathilik degildir. Metin-
de, bir sorunun ne élgude ciddilikle ele alindi1g1 saptanmali-
dir. Metinde, bir sorun vurgulaniyorsa, bunu o&lgiisiinden
daha hafife almak, oyunu seyirciye aktarmada aksakliklar
cikarir. Ornegin, Adalet Agaoglu'nun Kozalar adli oyunun-
da burjuva ahlaki ve egitimi hafife alindi mi, oyunun te-
mel yodneligi saptirnlmig olur. Bagska bir 6rnek Orhan Ase-
na'nin Paramparga’sidir; bu oyundaki cinsel sorunlar aglk
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ve secik ortaya konulmazsa, oyun anlammi yitirir. Kisaca-
sl1, bir oyundaki sorunun ele alinisindaki ciddilik 6l¢iisi tam
olarak uygulamaya aktarilmalidir.

¢) Anlam Butinliiga: Seyirci tiyatroya disinsel ya
da duygusal <haz» igin gelir. Seyirciye bu hazz1 verebilmek
icin anlam yéniunden buatlinlik gerekir. Baska deyisle, uy-
gulamada hazirligl olmayan sasirticilik seyirciyi doyumsuz
birakir. Her durumun bir nedeni, her olayin bir geligimi ol-
malidir. Seyirciyi inandirici olamayan bicimde, birdenbire
gsasirtmak, onun duygusal ve usgu gelisimini parcgalar. Bir
tragedya gosterisinde seyirci yavas yavas ve inandiric1 bi-
¢imde ac1 sona hazirlanir. Son, seyirci i¢in acidir, ama se-
yircini us¢u ve duygusal algilamasi1 da anlam biitinliga
icinde dengelenmistir. Bir guldurude seyirci her an gagirtici
bir olay bekliyorsa, o uygulamada seyirci i¢in gerekli olan
—anlam bitanlaginu saglayici— hazirhk yapilmis demek-
tir. Bu hazirhk igin algisal acidan atmosferin saglanmig
olmas1 gerekir. Bir tragi- komedyada, ac1 olanla gildira
6gesinin gerektigi dlgilerde verilmesi anlam butinlagand
saglar. Bu gereken 6lcii nasil saglanacaktir? Olgi, her yo-
ruma gore degigir. Sozgelimi, Macbeth'in 6limi bugilne
degin cegitli olgllerde oynanmistir: Bir bakarsiniz, bir uy-
gulamada Macbeth'in 6limii, sakin bir bigimde Macduff ta-
rafindan bildirilir, bir bagka uygulamada ise uzun bir di-
ellodan sonra gelir. Olca konuya gére, degil, oyunu sahneye
koyan yénetmenin yorumuna gére saptanir.

2 — Uslup Agisindan lslem : Oyundaki degerlerin se-
yirciye aktarilmasinda tutulan yola «lslup» deriz. Her oyu-
nun kendine 6zga bir Gslubu vardir ve bu Gslup uygulama-
ya konulmadan 8nce saptanmalidir. Tiyatro gergegi icinde
gercekligi ele alan oyunlara gercekci oyunlar denir. Orne-
g&in, Gorki'nin Ayak Takimi Arasinda gercek¢i iisluba bir
ornektir. Tiyatronun etkinligini yénetmeligin ve oyuncu-
lugun teknik araglariyla abartirsak «tiyatral» lslubu sag-
lariz. Abart1 arttik¢a ve teknik araglar, oyunun konusun-
dan daha ¢ok 6nem kazandik¢a melodram ya da fars uslu-
buna yéneliriz. Oyunun atmosferi dramatikse melodram, gi-
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lungse fars olur. Sozgelimi, korku filmleri melodramlardir.
Olaganistli gereglerle saglanan gulin¢ durumlar ise farsi
ortaya cikarnr.

Bir oyun gergek¢i tutumunda ne kadar uzaklastinhrsa
o kadar «isluplastirilmigs olur. Bircok ¢agdas oyun siislup-
lastiriilmig»tir. Klasisizm’in en iyi temsilcilerl antik Yunan
tragedyalandir; bunlara Fransiz neoklasizminin temsilcile-
rini de eldiyebiliriz. Schiller'in Haydutlarh romantik Uslu-
bu kapsar. Ibsen’in Peer Gunt’'ii fanteziye dayanan bir oyun-
dur. Belgikall yazar Maeterlinck’in oyunlarn simgeci, Georg
Kaiser ve Ernst Toller'in oyunlarn1 digsavurumcudur.

a) Kendine Ozgi Uslup : Temel usluplar1 bilmede ya-
rar var. Ancak c¢ogu ¢agdas oyuncularin timunin kendi-
ne 6zgi usluplar: vardir. Bu «kendine 6zguliik» cagdas oyun-
larin ¢egitli Usluplar: yapisinda kaynastirmis olmasindan
ileri gelir. Sozgelimi, dilimize Kasabamiz olarak c¢evrilen
Thornton Wilder'in Bizim Kent adli oyunu birgok uslubun
bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikmigtir. Bu oyundaki tslup-
lan soyle o&zetleyebiliriz: Fiziksel ¢evre buyilik oOlgude yok
edildigi icin klasik, oyun kisileri ayrintil1 bir bigimde islen-
digi ve konugsma Orgilsii gunlik yasamdaki konugmalar
icerdigi icin gergekei, sozstiz oyun, ses etmenleri abartili bir
bigimde kullanildig1 igin digavurumcu tsluplan izleriz. Bu
oyunda, birbirinden apayr1 temel usluplar kaynastirilarak
kendine 6zgli bir Uslup elde edilmistir.

b) Uygunluk: Oyunun biitunliginia saglamak igin,
uUslubun, konusma oOrgilisiine, oyunun temasina, atmosferi-
ne ve algisal degerlerine uygunluk saglamas: zorunludur.
Uslup konusunda keyfilik bagislanamaz. Ornegin, Yasar
Kemal'in Teneke'sini romantik bir islupla ya da Aziz Ne-
sin’in Bir Sey Yap Met'ini gercek¢i Uslupla sahneye uygu-
lamaya kalksak, her iki oyunu da bastan sona bozmugs olu-
ruz. Uslubun saptanmasiyla birlikte, sahne donaniminda-
ki ¢izgiler, renkler ve sahne egyalar1 da uslupla kosutluk
icinde olmalidir. Ayn: seyleri sahne 1siklamasi i¢in de soy-
leyebiliriz. Gergek¢i bir oyunun sahne 1siklamasi birbirin-
den degisik olacaktir.
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Ancak sunu da belirtmede yarar var. Uygulamadaki
uslup bitiinliigi igcinde bazi kargithklar kullamilabilir. Soz-
gelimi bazi oyunlarin temasi olaganustu olabilir, ama bun-
larin gercgekgi tuslupta uygulanmalar etkilik saglar. Bu gi-
bi karsitliklara abartili gildiriye dayanan farslarda gok
rastlariz. Bunlarin uslubu gercekgidir, ama olamayacak du-
rumlar1 ve olaylar isleyerek giildiiriiye yoénelirler.

¢) Uslubun Saptanmast: Uslup oyunun tim égelerini
kapsar; ancak bir metnin uslubunu incelemek igin su nokta-
lara dikkati toplamak kestirmeden sonuca gitmeyi saglaya-
bilir: 1 — Konusma oérgisuniin dili, 2 — Oyun kisileri, 3 —
Konusmalarda gegen egyalar ve eylemler, 4 — Oyunun ar-
ka duzeyi. Ozellikle, oyunun arka diizeyi Uslup acisindan
duyarli bir barometredir. Gergekgi tislupta arka dizey ay-
rintilariyla ortaya gikarilir; ¢6p tenekeleri, kalorifer boru-
lari, vb. Gslupta ayrinti olarak yerlerini alir. Oysa tiyatral
gergekgilikte bu gibi ayrintilar yoktur. Daha asir1 iisluplag-
tirmada arka dilizey yalnizca ustli 6rtili bir bigcimde sim-
gelenir. Inceleme sirasinda kendinize su sorulan sormanin
yarar vardir:

Oyunun geregleri tum aynintilarina dek verilmis midir?
Yoksa hog olmayanlar ve énemsiz olanlar ¢ikarilmig midir?
Gergekei bir konusma o6rgusiinde, gergekei etkiyi saglamak
icin baz1 ginliik deyimlerin konusma arasina konuldugu
izlenir. Yine gergek¢i konusma o6rgilisiinde argo sozciikler
ve kiflrler de yer alir. Oysa tiyatral gergekgilikte bu gibi,
gunliuk deyimler, argo sozciikler ve kifurler bulunmaz. Ger-
¢ekei bir oyunda konusma oOrgiisine kosutluk kuran gin-
lik yasamdan kisiler yer alir. Bu kigiler en ufak ayrintila-
ra dek islenmislerdir. Obir yanda, gergekeci tislup disinda-
ki oyunlarda kisiler ayrintilardan yoksun olarak, daha ¢ok
birer temsilci olarak izlenirler. Gergek¢i oyunlarda, konus-
ma sirasinda s6zil edilen esyalar ve eylemler de, bazen dra-
matik hedefi olmasa da, gergek¢i havay: saglamak icin kul-
lanilir.

Oyunun geregleri olagan, gunlik olani mi, yoksa 6zel-
likleri olant mu igeriyor? Olagan, gunlik gerecler gergek-
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JHpe posdorlr, Ganlik geregleri kullanan bir oyunda en
agnbigile oyun kigisi gunlik yasamda yapilabilecek her seyl
yupur; sézgelimi guriltiyle burnunu mendile siimkirmesi
gorokiyorsa onu da yapar. Ama olaganisti, fizikotesi dii-
suncelerle bezenmis inaniistli bir oyun kisisi klasik tslupta
varolur. Agk ve seriivenin egemen oldugu oyun gereclerin-
de uslup romantiktir. Dogaiisti goriniumleri ve buytisel
olaylar1 iceren oyun malzemesi ise fantezi oyunlarda bu-
lunur,

Oyun geregleri renklendirilmig, abartilmig ya da her-
hangi bi¢cimde carpitilmig m:dir? Kosuk, uyakli dizeler, tar-
tum ve siirli aeyimler ile yazilmig olan metin «usluplagtiril-
mig» geregleri igerir. Klasisizmde yuceltilmis bir dil var-
dir; romantizmin dili ise gereginden c¢ok suslidiir; fantezi
oyunlarindaki ise garip ve sasirticidir; digavurumcu oyun-
lann dili ise kesik kesiktir. Oyun kisileri, konusma orgisu-
ne uygun islubu kapsarlar. Ornegin, Romeo ile Juliet'teki
karakterler, konugsmalarla uyumlu olarak romantik tslup-
tadirlar; Peer Gynt fantezi bir oyun kisisi, Agamemnon ise
klasik bir karakterdir. Agamemnon’'un konusmasi siirli,
hatta 6zgin metninde uyakli ve kosuk dizelerle donanmig-
tir.

Incelemenizi dogru yaptinizsa konusma dilinin, oyun
kisilerinin, kullanilan esyalarin ve oyunun arka diizeyini
ayn1 uslubu godsterdigini goreceksiniz. Bazen dyle bir oyun-
la karsilasabilirsiniz ki, bilinen usluplarin higbirine uyma-
yabilir; ancak o zaman bile dilin, kisilerin, kullanilan egya-
larin ve atmosferin birbiriyle dengeli bir uyum gosterdigi-
ni izlersiniz. Eger bu uyumu bulamiyorsaniz, o zaman oyu-
nun gergek oOlglilerini ve tslubunu bulamadiginizi anlayin;
yva da oyunda bir bozukluk vardir.

¢) Uslup Bir Yol Gésterisidir : Uslup bir uygulama-
nin tum 6gelerini yonetir. Ornegin, daha 6nce de belirtti-
gim gibi, Gorki'nin Ayak Tak:mi Arasinda adli oyunu ger-
¢ekci bir oyundur. Bir kez bunu saptadiniz mi, yorum agi-
sindan oyuncularla, dekoruyla, esyalarla ve 1siklama ile ne
yapacaginiz agik ve secik ortaya cikar. Bilirsiniz ki, bu oyun-



da her sey yasamin giinlik kogullarmna uygun ve hemen
her sey olagandir. Romeo ile Juliet gibi romantik bir oyun-
da ise, arka diizey ayrintilarinin en azina indirilmesi, giy-
silerini ve sahne donaniminin, dogru olmaktan ¢ok, gtizel
ve jestlerin gercek¢i olmaktan ¢ok dramatik ve glizelduyu-
sal olmas: gerektigini bilirsiniz.

Oyuncunun hareketlerinde ayrintilar azaldikga hare-
ketin 6l¢iisii bluyir; ¢linka gercek¢i oyunlarda ufak ayrin-
tilarla anlatilan bir sey, klasik ve romantik iisluptaki oyun-
larda abartili, genis kapsamli bir hareketle seyirciye ak-
tarilir.

Kesimsel Yorum :

Simdiye dek bir oyunun igerigi ile ilgili ilkelerden soz
ettik; bir de ayni1 6nemde oyunun yapisina iligkin ilkeler
var.

Olaylar Dizisi: Bir 6nceki boélimde, oyunun yapisini
incelerken bundan s6z etmistik. Ama bir kez daha kisaca
tanimlayalim. Olaylar dizisi, temay1 resimlemek icin anla-
tilan Oykiidir; ardarda ve birbirini gelistiren olaylarin ta-
midir. Oyunun sahneye konulusundan vurgulanacak, renk-
lendirilecek yerlerin saptanmasi i¢in olaylar dizisinin gelig-
mesini, degisimini ve inis-gikislarini iyi kavramak gerekir.

Olaylar dizisinin baslangici, ortas1 ve sonu vardir; ge-
nellikle, baslangi¢c kesimi, bas oyun kisisi ile ¢evresindeki
kisilerin tanitildig1 serim'i kapsar. Daha once de belirttigi-
miz gibi, serim belli belirsiz tiim oyun boyunca sirebilir,
ancak belirgin serim islemi bu kesimde ortaya c¢ikar. Orta
kesim aksiyonun yoéniini gosterir. Sonuca engelsiz gidil-
medigi igin, bu kesimde catismalar olur ve diigamler ati-
Iir. Bas oyun kisisi en ¢ok burada glic harcar engelleri asa-
bilmek igin.

Orta kesimin nerede baglayip nerede bittigini nasil sap-
tayacagiz? Oyunun ilk sal diigiim noktast bu kesimin basg-
langicini, son asal diigiim noktasi da orta kesimin bitimini
verir. flk asal diigiim noktasi, 1 — Eger kisiler 6n diizey-
deyse, basoyun kisisinin yo6nelisine gére, 2 — Eger olaylar
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on dizeydeyse asal olayin yodnelisine goére saptanmir. Orta
kesim, ana aksiyonu igeren evredir.

Son ise gatismalarin sonucu alinmak lizere oldugu, basg
oyun kisisinin buyluk gig¢ ve direnis i¢ine girdigi, seyircinin
en yuksek gerilimi edindigi kesimdir. Bu kesimde, bas oyun
kisisinin ya da olaylarin yoneligsindeki degisim noktas1 olan
doruk nokta yer alir. Bu kesim ydnetmenin yorumu ag¢isin-
dan ¢ok 6énemildir. Ciinki burada bag oyun kisisinin ¢ikti-
&1 sonug belirlenir ve oyunun temas1 tamamlanir.

Kesimsel yoruma bir érnek verelim ve Turgut Ozak-
man’'in Ocak adll oyununu ele alalim. Burada, ekonomik
durumlarini diizeltme olanaklar:i olmayan insanlarin ken-
dilerini ayakta tutacak umuda sarilabilmeleri i¢in dig din-
yasina kac¢malari ve kendilerini avutmalan yer alir. Oyun-
daki catisma, diis kuranlara karsi, gergegin aci1 yanim be-
lirtenlerin karsi ¢ikmasi ile var olur. Oyunda bozuk bir dii-
zende durist ve namuslu galismak isteyenlerin basgarisiz-
hiklan (Tank'in satin aldigi1 kullanilmis otomobilde aldan-
mas1), bazi kimselerin yagamin ac1 gergeginden kacarak de-
ger tanimaz bir tutumla c¢alismasini (Nihat), tutumiu ve
dizenli bir insanin bile duygusal bir anda elindeki tek para
getirecek esyay1 bir diig ugruna diiginmeden elden gikar-
mas1 (Safiye), ailenin yiukiinh paylasma agisindan ¢ejitli
kosullarin getirdigi sorumsuzluk (Ozcan, Nihat) gosterilir.
Oyundaki dramatik olayin iki diinyas1 vardir: 1 — Tank,
Nihat, Ozcan, Sevda, Biiyiikanne gibi dis diinyasinda ya-
gayanlar, 2 — Yagsamin gergeklerini bilip yasam savasimi-
na girenler. Dramatik olayin iki diinyas: motif ve simgeler-
le de desteklenir. Sozgelimi, bunak biyikanne oyun boyun-
ca gercek disi, evin dugsel maskotu olarak guglu bir motif
olarak kullanilmistir. Guguklu saat, Tarik’in topal kiz1 Sev-
da’'ya olan duygusal bagini simgeler. Cizmeler, dis kurma-
nin bir simgesidir; soyluluk ve yalan dinyanin goésterisini
yansitir. Evin tek kapisi vardir: Bu bazen gergege, bazen
dis dinyasina agilan bir umut kapisidir. Arada sirada isi-
tilen Turkce tango da iglilgi, dus kurmay: ve gergeklerden
kagmay1 simgeler.
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Bu lkisa bilgiyi verdikten sonra, olaylar dizsinin orga-
nik bolimlemesini yapallm ve baslangig, orta ve bitis ke-
simlerini gorelim. Ocak’in ilk asal digim noktas:1 Tarik ile
Fazil'm, yani diis ile gergekler dinyasimin gatistift nok-
tadir (metinde 35. sayfa). Serim kesimi de en son Nihat
tanmitir bize. Taritk ile Fazil ailenin geg¢imini saglayan iki
emekcidir; bunlardan Tarnk blyiik disler kurar, Fazl ise
gercekci bir yaklasim igindedir. Bu noktada oyunun birin-
ci perdesi biter. Bu noktadan baslayarak (vani ikinci per-
de ile) orta kesim baglar. Orta kesimin bittigi yer olan son
asal digum noktas: ise diis diinyasinda olan kisilerle ger-
ce%in kat'lifin1 belirten kisiler arasindaki uzlasma nokta-
sidir (metinde 59. sayfa). Burada gercegi bilmenin katilifa
icinde olan Fazil'in yumusadig1 ve dis kurmanin yararsiz-
l1iZmin bilincine varan Tarik'in birbirine yaklasmalarini iz-
leriz. Burada ilk asal digim noktasinda baslayan catisma
son bulmustur. Bu noktada da oyunun son kesimi baslar.

Olaylar dizisindeki degisim noktas1 bu son kesimdedir.
Doruk nokta metnin 79. sayfasinda karsimiza ¢ikar. Bura-
da dagilmaya yiiz tutan ailenin yeniden bir araya gelip bir-
birlerine siki sikiya sarilmalarina neden olan bir olay olur
ve bir siire 6nce evden kacan Sevda, eve doner. Sevda'nin
geri doniisiyle, aile birbirine eskisinden de daha saglam
percinlenir ve «Ocak~» yeniden titmeye baslar.

Kesimlerin lslevleri: Kesimsel yorum icin, kesimlerin
islevlerini saptayip bir dizelgede toplamak iyi olur. Kesim-
lerin islevleri ac'sindan bes asal tir vardir: 1 — Catisma
kesimleri (genellikle bellekseldir), 2 — Kosut kesimler (ki-
silerin anlastiklan, uzlastiklan, yakinlastiklar1 ve sergilen-
dikleri sahneleri kapsar), 3 — Arka dazey kesimleri (olay-
lar dizisinin gelismedigi, ama cevrenin atmosferini veren
sahneler), 4 — Gegis kesimleri (kisilerin giris ve cikislan-
nin bulundugu noktalar), 5 — Rahatlama kesimleri (seyir-
cinin gerilimden sonra rahatlamalarini saglayan atlama
noktalar).

Oyun Kigilerinin Yorumu :
Bir oyunun kisileri birbirleriyle olan iliskileri ile ele
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alinmalidir. Bas oyun Kisisi de olsa, o karakterin tek basina
hicbir anlami yoktur. Oyun kisisi belli bir dramatik durum
ve insancil iliski iginde anlam bulur.

Uyun Kigilerinin lslevi: lyi yazilmis bir oyunda oyun
bu islevlerden biri otekilere egemendir. Bir oyun kisisinin,
bircoklarn i¢cinden, en énemli islevinin hangisi oldugunu an-
lamak, o kisinin yorumlanmasina atilan ilk adimdir. Ko-
laylik olsun diye buraya oyun kisilerinin en énemli islev-
lerini siralayalim. Ancak tim islevleri de bir oyunda bul-
mak i¢in zaman harcamayin, ¢iinkii bulamazsimz Islemle-
rin ne olabilecegini gdstermek igin 6rmek olarak sayalim:

Bas oyun kisisi: Olaylar dizisinde bu kisinin 6ykidsi var-
dir; ve oyun kisilerinin yorumunda da genellikle yol goste-
ricidir. Bazen bir oyunda, ayn1 6nemde iki bas oyun kisisi de
olabilir (6rnegin, Yusuf ile Menofis, Ferhat ile Sirin, Romeo
ile Juliet, vb.). Baz1 oyunlarda da bas oyun kisisi diyebile-
cegimiz hig¢ kimse yoktur( ornegin, Ayak-Bacak Fabrikasi,
Evcilik Oyunu, Karanhigin Gici, vb.). Genellikle, bas oyun
kisisi sahnede en ¢ok gorinen ve en ¢ok sozi olan kisidir;
ancak bunun béyle olmadig1 ayricalikli oyunlar vardir. S8z-
gelimi, Kasabamiz, en ¢cok goérinen Kkisi bas oyun kisisi de-
gildir; bu oyunda bag oyun kisileri kiz ile oglandir.

Karsit oyun kisisi: Bag oyun kisisiyle suirekli ¢atigma-
da olan kisidir.

Catisma konusu olan kisi: Bu bas oyun kisisi ile karsiti
arasindaki catismanin ¢ikmasina neden olan kisidir. Orne-
gin, Gnld Cyrano de Bergerac oyununda Cyrano bas oyun
kisisi, De Guiche ile Chrétien karsitlar ve Roxane da c¢a-
tisma konusu olan kisidir.

Sirdas: Cagdas oyunlarda ,dusiinceler ¢cogu kez yliksek
sesle bag oyun kisisinin yakim olan bir kisiye s6ylenir. Sir-
das, bag oyun kisisinin disiincelerinin seyirciler tarafindan
anlasilmasinda islevi olan bir aractir.

Yardimci kigi: Oyunlarda olaylar dizisi agisindan pek
islevi olmayan, ancak teknik agidan onemli olan kisiler
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vardir., Bunlar kapiya, telefona bakan ugaklar, haber geti-
ren ulaklar ve bunlarin benzerleridir.

Sbézcli oyun kisisi: Buna oyun yazarlarinin temsilcisi
olan kisi de diyebiliriz. Bu kisi, yazar tarafindan digince-
lerini seyirciye dogrudan iletmek i¢in konulmus oyun kisi-
leridir. Oyunda yazarin s6zcalGgunii yaparlar. Buna bir
érnek Pirandello'nun Size Oyle Geliyorsa Oyledir oyunun-
daki Laudisi'dir.

Temsilci oyun kisisi: Bir diisiinceyi, bir giici ya da bir
toplulugu temsil eden oyun kisileri vardir. Bunlarin ruhsal
derinlikleri yoktur; davraniglariyla neyi temsil ettiklerini
gosterirler. Ornegin, Cagan'in Ayak-Bacak Fabrikasi'ndaki
oyun kisilerinin hemen hemen timi temsilci oyun kigile-
ridir.

Ozel islevi olan oyun kisileri Hamlet’'teki mezarcilar bu-
na birer ornektir; bunlar bir yandan yasam ile 6lumiin fel-
sefi agimlamasina yardimci olurken, bir yandan halkin
soylulardan daha bilingli oldugunu hissettirirler; ayrica bu-
ruk birer giulmece 6gesi olarak da is gérirler. Soytarnlar,
saraylilar, atmosfer saglayici kalabalik 6zel islevli oyun ki-
gileri arasina girerler.

Oyun kigisinin yapisi: Bir onceki bélumde kigilestir-
meden s6z ederken tip ve karakter kisilestirmesi arasinda-
ki zorunlu ayrimi belirtmistik.

Animsatmak icin kisaca yineleyelim: Tip, genellemesi-
ne bir oyun kisisidir, hi¢gbir ruhsal gelisimi yoktur. Herke-
sin bildigi belli kaliplar icindedir, demigtik. Karakter icin
ise, derinlemesine bir oyun kigisi oldugunu, karakterin ken-
dine 0zgii nitelikleri ve ruhsal gelisimi oldugunu séylemis-
tik.

Kigilestirmedeki bu ayrima dikkat ederek bir karakte-
rin (tipin degil) acimlanmasindaki islemi gérelim. Oyun
kisilerinin konugsmalarn iginde séylemedigi, aciZa vurmadi-
g1, ama gercgekten istedigi ve gereksinme duydugu seylerin
yonetmen tarafindan ortaya cikarilmasi, o karakterin sah-
ne i¢cin canlandirilmasindaki ilk adimdir. Karakteri, bunun
icin, iki yoniiyle ele almak gerekir: I¢ ve dis gérunam. Biz
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bu ikili gorinimii dural dig gérunim ve devingen i¢c gé-
rinium olarak boéliimleyebiliriz.

Dural dig gériniim, bir insanin toplumun baskisiyla ya
da cgevrenin gilidiimiiyle takindig dis hareketlerin ve so6z-
lerin biitiinidir. Burada olumlu ya da olumsuz yanlanyla
toplumun birimi olan insan vardir. Baskalar: gibi hareket
etmeye ve konusmaya kendini alistirmigtir. Dural gérinim,
aliskanliklarin genel gérinimiini verir. Bu bélime o in-
sanin fiziksel gérinidsiini de katabiliriz. Dogustan elde edi-
len biyolojik yapidaki yetkinlik ya da kusur o insanin dig
gorinigidir ve i¢ yasamina da etki eder.

Devingen i¢ géruniim, karakterin 6znel, baski disinda
kalmamaya calisan, ama ¢ogu kez dis baski ve etkilerle
kedine yabancilagsan ruhsal gercegidir. Devingen i¢ goérua-
nim, onun kendine 6zgii olan davraniglarinin kaynagi ve
ic yasamdir. Insancil agidan sorulacak bir¢ok sorunun ya-
nit1 bu devingen gérinimdedir ve karakteri gelistiren de
budur. Yénetmenin belli bir oyun kisisini sahne tzerinde
etkili ve inandiric: bir yolda ele alabilmesi igin, daha derin-
lemesine ve yakindan bir incelemeyi gerektiren bu devin-
gen yan1 aydinliga cikartmas: zorunludur.

Dural gérinimii ile bir insani tam olarak anlayama-
y1z; oysa ilk bakista yalnizca onun disi, yani dural goériint-
mil gézimiize carpar. Ama bu insani1 yakindan ve ilgiyle
incelemeye bagladigimizda bu dis kabugun altinda onun ge-
reksinmelerini ve isteklerini kapsayan ve durmadan degi-
gerek gelisen devingen goérinimi kavrayabiliriz. Ornegin,
Melih Cevdet Anday'in lcerdekiler oyununda, tutuklu 6Z-
retmen, dural dig gériniimuyle zayif, iradesiz ve burjuva
ahlaki yéninden ahlaksizmis duygusunu uyandirabilir; oy-
sa onun devingen gOrinimini irdeledigimizde, tersine,
onun gugly, iradesini kullanabilen ve dogru bir ahlak an-
layisinl kapsadigini anlanz. Orhan Asena'nin Hiurrem Sul-
tan oyununda, Kanuni'nin tragedyas: verilir. Bu distan hey-
betli, gii¢li ve herkes tarafindan sevilen hikiimdar, ic ya-
saminda yapayalniz, gli¢siiz, tiikkenmis ve yaghligin kurun-
tularina dalmig bir insandir. Dural ve devingen géranim-.
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lerin birbiriyle gelisen durumlan yan: sira, bu iki gérina-
min bir karakteri yeni boyutlara cekmesi olagandir. S6z-
gelimi, Macbeth bilincli bir katildir, ama seyircinin acima
duygusuna da yonelir. Volpone, bencil, kurnaz, dizenci bi-
ridir, ama o yalanlar1 ve dizenleriyle kendinden daha olum-
suz ve kota kisileri sergiler. Notre Dame’in Kamburu ola-
rak bilinen Quasimodo, dural dis gérinimiinde c¢irkin, tik-
sindirici, hatta korku vericl bir ylize sahiptir, oysa devin-
gen i¢c yagsamiyla o kadar iyi, sevencen ve yardimseveridir
ki, konu gelistikce onun davraniglar: ve yoneligleri i¢ yasa-
mini egemen kilar ve giderek onun sempatik bile oldugunu
sOyleyecek bir a¢i1 kazanabilirsiniz. Bir karakteri yorum-
larken, iste bu dural - devingen géraniimlerin bilesimlerini
saptayip sahne Gzerindeki karakteri renklendirmek gerek-
lidir.
Dizelerin Yorumu :

Her metnin bir noktalamas: oldugu gibi, sahne nokta-
lamasi da vardir. Her oyun sahnelerin arka arkaya gelme-
siyle kurulan bir dokuyu kapsar. Bu doku icinde paragraf-
lar ve timceler vardiwr. Paragraflarin ve tiimcelerin dogru
bir bicimde noktalanmasi, olayin, kisilerin ve hareketlerin
anlamini ortaya cikarir. Sahne Uzerindeki noktalama za-
man ve yer kavramlariyla ¢éziimlenir. Sahne noktalamasi,
oyunun evrensel degerler yéniinden ele alinmasidir. Sahne
noktalamasini dogru olarak belirlemede dizelerin dogru bir
bigimde yorumlanmas: zorunludur.

Tiyatroda bir dizenin ya da tiimcenin anlami, bunlarla
bulunan sézciklerin yalnizca sézlik alamlarmyla elde edi-
lemez. Oregin, «Nasilsin?» gibi cok yalin bir séz, cesitli du-
rumlarda ve insancil iligkilerde degisik anlamla yukladar.
Soyle ki:

«Nasilsin?» (lyi misin? anlamini verebilir.)
«Nasilsin?» (Merhaba anlaminda kullamlabilir.)

«Nasilsin?» (Seni gérdigime sevindim, anlamina da
gelebilir.)

73



«Nasilsin?» (Nerelerdeydin, merak ettim! anlamin: ta-
siyabilir.)
(Seninle konusmaya tenezzil ediyorum,

ama o kadar, anlaminda soOylenebilir.)

«Nasilsin?»

Soyleyisteki tonlama ve renklendirme belli bir durum igin-
de degisik alamlar1 ayni sdzle saglayabilir.

Oyleyse, bir dizenin ya da soéziin anlami bu yolda degi-
siyorsa, hangisinin dogru oldugunu nerede anlayacagiz?
Her seyden 6nce oyunu timinin dogru yorumunu yapmig
olmak gerekiyor; ayrica, stzleri sdyleyen oyun kisgisini iyi
taniyacagiz, bir de bu sdzlerin sdylendigi sahnenin anlami-
n1 iyi bilecegiz. Bir sahnenin kesin anlami, tiitm oyunun sah-
neye uygulanmasindaki yorumuna baglidir. Sézgelimi, Mac-
beth'in iki degisik yorumunu karsilastirirsak, o zaman dize-
lerdeki anlamin da ne denli degistigini anlariz:

Oyunun temas1 <Dogais-
ti ile hasirnesir olmak teh-
likelidir» diye yorumlanir-
ta:

Oyunun temasi1 «Sug¢ kar-
sihksiz kalmazs» diye yo-
rumlanirsa;

V. Perde, 3. Sahne

Macbeth - Artik haber ge-
tirmesinler. Hepsi (Mac-
beth’in soylulari) kagsin
isterse; (Savast kazanaca-
gim iizerine saglam keha-
net var).

Birnam Orman kalkip
Dunsinane'ye yurimedik-
¢e hicbir seyden korkmam.
Malcolm dediginiz c¢ocuk
bir kadindan dogmamig
m1?
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tirmesinler. Hepsi kagsin
isterse; (Suclarimin cezas:-
ni gcekecegim; tek umudum
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gim tzerine olan kehanete
inandirmak.)

Birnam Ormam kalkip
Dunsinane'ye yurimedik-
¢e higbir seyden korkmam.
Malcolm dediginiz ¢ocuk
bir kadindan dogmamig
mi?



V. Perde, 8. Sahne

Macbeth -(Macduff’a) Her-
kes icinde bir senden sa-
kinmistim; (¢iinkii keha-
nette senden gekinmem soy
leniyordu.)

Cekil: ruhum senin kaninla
zaten ¢ok yiklu (...) (Eger
dovigirsek ben seni oldi-
recegim, ciinkii:)

(...) Benim yagsamim buyi

Macbeth -(Macduff'a) Her
kes icinde bir senden sa-
kinmistim.

Cekil:(seni yaralamak iste-
miyorum) ruhum senin ka-
ninla zaten ¢ok yukla (...)
(Senin de beni oldiirmeni
istemem, eger doviigmekte
1srar edersen, ben seni su
sézlerle korkutacagim:)

(...) Benim yasamim biyii-
lidiar; kadindan dogmus
kimseye boyun egmez.

lidur; kadindan dogmus
kimseye boyun egmez.

Vurgu : Dizelerin yorumunda vurguyu dogru yere koy-
mak ¢ok 6énemlidir. Bir timcede birden fazla sézciigii vur-
gulamayin; baz1 ayricalik gésteren durumlarda birden faz-
la s6zciigli vurgulasaniz bile ¢ok dikkatli olun. Arada kar-
sithk saglamak icin iki sdzcuk vurgulanabilir; 6érnegin,
«benim degil, ama senin,» gibi... Ancak bu da c¢ok seyrek
gereken bir geydir. Bir timcede —tiimce uzun da olsa— bir-
den ¢ok s6ézciigii vurgulamay1 denerseniz, anlamin kaydi-
gin1 goérebilirsiniz. Eger anlami kesin olarak vermek isti-
yorsaniz, yorumunuz i¢in en énemli olan sbézcligli vurgula-
yin. Vurguladiginiz sézciigi, metinde altini ¢izerek belir-
tiniz.

Durdk : Buna susus da diyebiliriz. Durak da bir c¢egit
vurgudur. Hatta ¢ogu kez bir sususg, bir sdzden daha etkili
olabilir ve o kisinin duygusal egilimini gésterir. Oyuncu-
nun konusmasinda gesitli diisiinceleri, duygular1 belirtebil-
mesi i¢in bu sususlar rol oynar. Ug temel durak tiiri vardir:

1 — Dislincenin timden degismesiyle. Bu tiir durak-
lar gok seyrektir ve sorun yaratmaz.

2 — Degigik, ama o6nceki diisiinceye iliskin dusilinceye
gecgerken.

3 — Ayni digincenin degisik bir bélimune gecerken.
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Ikincist dubo uzun bir durak gerektirdiginden, metin tze-
rinde //, iguncust ise daha kisa bir susus gerektirdiginden
/ lisaretiyle belirtilebilir. Birinci durak tira icin /// isare-
tini metne koyabiliriz. Bu duraklar izerinde dikkatli bir
calisma hem yoénetmeni, hem oyuncuyu etkili bir yoruma
hazirlar.

BUDAMA

Budama, yonetmenin yapacagl isler arasinda, énemsiz-
mis gibi goériinen, aslinda ¢ok 6nemli bir konudur. Yonet-
menin yetenegi budama igleminde ortaya c¢ikar. Hele tiim-
celerin sonunu yutan birgok sdzcigi bazan kaydirarak, ba-
zan yanlis séyleyen dzenci oyuncular i¢cin budama daha da
dikkatlice yapilmasi1 gereken bir caligmadir. Budama, bir
oyunun yorumunu ortaya ¢lkarmada 6nemli bir etken ol-
dugu kadar, gosteri siiresini seyircinin dayaniklhligini ag-
mayacak bicimde dizenleyen bir islemdir de. Ama en 6nem-
lisi, bu islem, kesilmesi gereken béliimlerin ya da dizelerin
oyunun tumi yararina cikartilmasidir. Baska deyisle, bu-
dama islemi, yazarin basarisini arttirici bir ¢aligmadir. Yo-
netmenin, ayn1 zamanda bir yazar duyarh iginde, yorum
i¢in gereksiz gérdagu yerlerl oynayis igin ¢ikartmasi, ge-
rekli eklemeleri yapmasi gesitli bigcimlerde olur. Bazan bir
s6zclik, bazan bir dize, bazan bir konusmanin timua gikar-
tilabilecegi gibi, gerekli oldugu durumlarda bir sahnenin
timia de budanabilir.

Budama isleminde oyunu sahneye koyanin aklinda tut-
mas1 gereken 6nemli noktalar1 vardir. Burada bunlan ki-
saca Ozetlemek yerindedir saniyorum. Yonetmen, her sey-
den 6nce metnin yorumuna girerken, oyunu hem diisiinsel
hem de duygusal acilardan algilamis olmalidir; bagka de-
yisle yorum, sezgi ile birlikte gelmeldir. Oyunun genel ha-
vasin: yonetmen dogru bir bigimde algilamis olmalidir. Bu
ilk algilama ile oyunun ana diisincesi, asal aksiyonu, oyu-
nun egemen atmosferi ve duygusal 6l¢iisG yonetmenin sez-
digi onemli nitelikler olacaktir. Yénetmenin, budama ya-
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parken, ayrica, onemli sonuclara, tepkilere, ruh durumla-
rna, duyguya yoénelen konusma kesimlerini, olaylarin ge-
lisimini, aksiyonun asamalarin1 akilda tutmasi gerekir.
Alilda tuulacak noktalar arasinda bir de ezbere sdyledi-
ginde etkileyici boélumler, zaman ve aksiyon agisindan
onemli olan oyun kisgileri, 6zellik tastyan konusmalar, ko-
nusmalarin tartimi, doruk noktaya dogru geligen bdliimle-
rin ana ¢izgisi ve doruk nokta vardir.

Budama yapilirken aksiyonun sfirekliligi durdurulma-
malidir. Yonetmen bir sahne ¢itkartabilir ya da sahnelerin
yerini degistirebilir; ancak bunlarin higbiri aksiyonun si-
rekliligini kesmemelidir. Bir 6rnek verelim: Shakespeare’in
unlii Kral Lear tragedyasinin I. Perde 2. sahnesi, 11. Perde
1. sahnenin hemen 6niine alinabilir ve bu sahne degisikligi
aksiyonun sfirekliligini bozmadig: gibi, Edmund’'un kurdu-
gu tuzag1 daha etkili bir duruma getirebilir. 2. sahnenin
yerinden kaldirilmasi ile ayrica 1. Perde 1. sahne de, ayni
perdenin 3. sahnesine rahathkla baglanir. Cinkid her iki
sahnede de Goneril’e iligkin aksiyon vardir.

Neler budanacak?

1 — Yoruma bir sey katmayan ya da yorumu belirsiz-
lestiren yerler;

2 — Aksiyonu ileriye goétiirmeyen, énemli bir oyun ki-
sisinde degisiklik yaratmayan ya da 6nemil kisiler arasin-
da bir gelisim ortaya gikartmayan olaylar;

3 — Gereksiz oyun kisileri (énemsiz oyun kisilerinin
yoruma katkist olan sozleri bagka bir oyun kisisine séyle-
tilebilir);

4 — Konusma orgiistiindeki, bir sonu¢ getirmeyen ay-
ra¢ i¢i agiklamalar;

5 — Oyunun gelismesinde islevi olmayan tekrarlar;

8 — Oyunun ana aksiyonuna ya da énemli oyun kisi-
lerinden birine dogrudan baghh olmayan «sairane» olmaya
¢alisan gecisler ve agiklamalar. Budamanin goésteri siiresi-
ne uygun bir yolda yapilmasi gerekir: Bu siire genellikle iki
saat olarak saptanir (dogal olarak daha uzun sireli yapit-
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lar da vardir). Yapilan aragtirmalarda seyircinin olagan
dayanma siiresi 1 saat 45 dakika olarak saptanmgtir.

Baz1 yonetmenler rahat ¢aligabilmek igin budama ya-
pilan yerleri digarda birakarak metni yeni bastan daktilo
ile yazarlar. Cogu kez budama metin lizerinde yapilir ve
budanan bélimun basina ve sonuna birer ayra¢ agilarak
bunlarin arasina bir ¢izgi ¢ekilir. Budanan bélum sayfalar
aliyorsa, sayfa bosluguna «budandi» ya da «gikarildi» ya-
ziir.

Budamaya bir 6rnegi, Cumhuriyet'in ellinci yilinda
yazdigimiz ve yoOnettigimiz Séylev (Ankara Universitesi,
DTC¥ yayinlari, nr. 244, 1973) adl yapittan alalim:

Sag diizeyde Vahidettin, yeni Ingiliz temsilci Rumbold

ile gérusmektedir.

VAHIDETTIN : Ankara mi? Bir avug eskiya ile tam bir ni-
fus kurmuglar... Ankara’'nin liderleri bu memlekette
dikili agac1 olmayan; kan irtibat1 veya bir rabitas1 bu-
lunmayan kimseler... Mustafa Kemal'e gelince mengsei
belli olmayan bir ihtilalci Makedonyal:... Kaninda Bul-
gar, Yunan ya da Sirpli olabilir... Daha c¢ok Sirp’a ben-
ziyor. Onlarin arasmnda bir Osmanli mevcut degil.

RUMBOLD: (Nazik) Majeste, bir hususu sorabilir miyim?

VAHIDETTIN : Tabii.

RUMBOLD : Bana Istanbul Kemalist sempatizanlarla dolu
gibi geldi...

VAHIDETTIN : Hayir. Istanbul bana sadik Osmanhlarla do-
ludur. Bu hususta sizi temin ederim.

RUMBOLD : Onlarla anlasma imkani1 yok mu, Majeste?
VAHIDETTIN : Olamaz! Onlar Bolsevik yardimina giiveni-
yorlar. Her seyden once bu isi halletmek zaruridir.
M. Kemal, bagkomutanhga atandiktan sonra Meclis karsi-

siinden konusuyor.

M. KEMAL: (Seyircilere dogru) Meclis ylce tyelerinin ge-
nel olarak gosterdikleri istek ve talep idzerine, bagko-
mutanlhigl kabul ediyorum. Bu gorevi, ordunun maddi
ve manevi gliclinl en Ust diizeye gikartmak ve yoneti-
mini bir kat daha saglamlagtirmak konusunda Tiirki-



ye Biyik Millet MeclisI'nin bu yoldaki yetkisini Meclis
adina fiilen kullanmak kosuluyla kabul ediyorum. Bi-
tiin émrimde, ulusal egemenligin en sadik hizmetkan
oldugumu ulusun goézinde bir kez daha dogrulamak
i¢in bu yetkinin G¢ ay gibi kisa bir siireyle sinirlandi-
rilmasim rica ediyorum.

Sahnenin sag yanina Yunan generali Papoulas gelir. Yo-

resel 1siklama.

PAPOULAS : Yine mi General Papoulas diyeceksiniz. Evet...
Sakarya Savasl bizim yenilgimizle bitti. Bu arada bir
asker olarak Mustafa Kemal'in askeri taktigi ile Tark
askerlerinin kahramanliginin hakkini vermek gerekir.
-Ancak sunu belirteyim; Tirk ulusal giclerinin ileri ha-
reketini kolaylastirmasi olanagi olan her sey Yunan or-
dusu tarafindan yok edilmistir.» (ss. 74-5)

Tamamen belgelere dayanilarak yazilan bu oyunun bura-
ya 6rnek aldigimiz kesiminde izlendigi gibi baz1 budama-
lar vardir. Budamalarin ilki Mustafa Kemal Gzerine Vahi-
dettin'in Rumbold’a soéylediklerinde yer aliyor: Padisahin
Mustafa Kemal'i «mengei belli olmayan Makedonyali bir
ihtilalci» olarak tanimlamasi ve onu Tirk olmamakla sug-
lamasinda yeralan sézler, Padisahin M. Kemal'e olan kiz-
ginhgin1 ve diasmanliginl gostermekle birlikte, padisahin
«kuvaimilliye» i¢in «onlarin arasinda bir Osmanlt bile mev-
cut degils sozleriyle zaten etkisiz kaliyor. Ayrica, daha 6n-
ce oyunda Vahidettin Mustafa Kemal {izerine olan diisin-
celerini belirtmis oldugu igin bu sozler bir yineleme nite-
liginde. Vahidettin, Rumbold'a sdylediklerinde Osmanl -
Tiark ayrim1 yapmakta ve kendi yandaslarimi «Osmanli»
olarak tanitmaktadir. Yukarda goérilen kesimi budadigimiz
zaman, etki daha kestirmeden sonuglaniyor; ¢iunkit padi-
sah, sozlerinin basinda Ankara hiikiimetini «eskiya» ola-
rak betimledikten sonra, onlarin Osmanlr bile olmadikla-
rinl séylemesi zaten istenileni veriyor.

Bu kesimdeki ikinci biiyiik budama Mustafa Kemal'in
Meclis'te baskomutanligl tizerine yaptigr konusmadir. Bu
da bir yinelemedir, ¢iinkii Vahidettin ile Rumbold konus-
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masindan hemen 6nce Mustafa Kemal'in bagkomutan oldu-
gunu goérdigiimiiz bir sahne var. Ayrica, Vahidettin'in yu-
kardaki sozlerinden sonra M. Kemal'in s6zlerini atlayarak
dogrudan Yunan generali Papoulas'in tarihsel sdzlerine at-
ladik m1 etkinlik ¢ok artiyor; ¢linkii Mustafa Kemal bir dis-
man tarafindan saygiyla stz edilen bir kimse olarak padi-
gahin sozlerine karsithik getiriyor.

Bu kesimde bir de kiicik budamalar ve eklemeler var.
Sozgelimi, Rumbold'un «Bana Istanbul Kemalist sempati-
zanlarla dolu gibi geldi,» tuimcesindeki «bana» sézcligi «biz
Ingilizlere» olarak degistirilerek diisiince genellestirilmis,
timcenin sonundaki «geldi» sézcugu de «geliyor» yapilarak
Rumbold'un o anki izlenimi daha yagsanir duruma getiril-
mistir; ¢cinki «geldi» daha énce boyle de, simdi boyle degil
anlamini da tasiyabilir. Belirsizligi yok etmek ve sézleri
vurgulamak igin béyle bir degisiklik gerekmistir. Ayrica,
general Papoulasin soézlerinin basindaki «Yine mi General
Papoulas, diyeceksiniz. Evet...» deyisi budanmig, dogrudan
olayin anlatilmasina gecilmistir. Budamanin nedeni, az on-
ce belirttigimiz «yoruma bir sey katmayan ya da yorumu
belirsizlestiren yerler»in ¢ikartilmas: geregidir. Burada, bu
timce yoruma bir sey katmadig1 gibi, Papoulas'in ciddiye-
tini yumusatmakta onu seyirciye yaklastirmaktadir. Oy-
sa burada, Papoulas, uzaklagtirilarak nesnel bir bicimde
verilmek zorundadir,

CALISMA METN1

Profesyonel tiyatrolarda bir sahne yapitinin uygulan-
masina yarayan tasarilar1 kapsayan ¢alisma defterine oyun
dizeni defteri denir. Bu tasarilarda oyuncunun i¢ ve dig
aksiyonu, oyunculugun i¢ ve dis yapisi, 1siklama, sahne et-
menlerinin kullanilis1 yani sira, ¢esitli teknik dizelgeler,
planlar ve listeler vardir. Boyle bir not defterinin yararlar:
¢oktur: Bir uygulamanin ortaya ¢ikarilmasina yaradig gi-
bi, bir uygulamanin bir sire sonra yeni bastan ele alinma-
s1 gerektiginde yonetmene, oyunculara ve teknik eleman-
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lara 151k tutar. En 6nemlisi de, uzun yillar sonra bir tlke-
nin tiyatrosunun uygulama tarihi ag¢isindan incelenmesin-
de guzelduyusal ve teknik gesitli ayrintilar1 belirtir. Yillar
once yapilmis uygulamalarnn niteliklerini, yorum agilarini,
usluplarini bize iletir. Bu da bir ulkenin kiltir birikiminin
gesitli alanlar: iginde, tiyatronun gelismesine 1s1k tutacak
cok 6nemli belge kaynaklarinin var olmas: anlamina gelir.
Ortadgretim dizeyindeki tiyatro calismalarinda, belli
bir uzmanlik gerektiren boyle ayrintili oyun diizeni defte-
rine gereksinme yoktur (bilgi i¢in bkz. O. Nutku, Tiyatro
Yénetmeninin Calismasi, Ankara Universitesi, DTCF yayin-
lari, nr. 245, ss. 67-75). Amator g¢alismalar icin yalin, ama
kullanisli bir metin gerekir. Genellikle, amatoérler basili ki-
tap metinlerini yeg tutarlar, zaman zaman da —eger kitap
tikenmisse— daktilo ile gogaltilmis metinlerle ¢alisirlar.
Metni gogaltirken kopyalar1 pelir kagidina ¢ikartmak
sakincalidir; ¢linki bu incecik kagit lizerine ne not alina-
bilir, ne de bu kagit uzun bir siire saklanabilir. Cok oyun-
culu metinleri teksir ettirmek en iyisidir. Metin c¢ift aralik-
11 yazilmali, kagidin sag ve sol yanlarinda bosluk birakil-
malidir. Sayfa numaras1 alta yazilmalidir. Metin Uzerinde
oyunun perde ve sahneleri cabuk bulunmak isteniyorsa,
sayfa numarasinin yanina 1/2 (1. perde, 2. sahne), I1I/1 (IL.
perde, 1. sahne) olarak belirtmek dogru olur. Bu metin y6-
netmene, oyunculara, teknik isleri yapacak kisilere, bir de
calismalar sirasinda ezberin ¢gabuklasmasini saglayacak fis-
layicilara dagitilir. Calismalar bitip de gosteriler baglayin-
ca, fislayicilar, sahne denetimini lizerine alirlar ve oyuncu-
larin giris cikislannin aksamamasina caligirlar.
Yonetmen basili kitap metnini kullaniyorsa o zaman
kendine bir dehter yapmak zorundadir; ¢inkd kitap say-
fasinda not alacak yer yoktur. Bunu da iki bigimde yapabi-
lir. Kitap sayfa sayfa ayrilir ve defterin sag yanindaki say-
fasina yapistinillir (bkz.érnek 1). Dogal olarak bu yéntem-
de iki kitap gerekir. Cinkl bdyle yapistirmayla arka sayfa
i¢in ikinci kitaptan yararlanmak gerekir. Yapistirilan met-
nin karsisindaki bos sayfaya ise yénetmen ve oyuncular ge-
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Ornek : 1 — Kitap sayfalan ya- Ornek : 2 — Kesik sayfaya metin
pistinlir bu durumda 1kl kitap yapistinlir ve kitap sayfasinin
gerekir. her 1kl yiiziinden yararlanilabilir,

rekli notlar1 alacaklardir. Amator ¢aligmalar igin, profes-
yonellerin kullandig isaretler olmayabilir. Ancak yapilacak
dis aksiyondaki hareketlerl ve i¢ aksiyondaki ruhsal dav-
ranislar: belirtmek igin hareketin ya da davranisin bagla-
dig1 konusmanin basina bir say1 konulup karsidaki bos say-
faya aym hizaya ve ayn1 say1 altinda ne yapilacag yazla-
bilir. lkinci yéntemde ise bir tek kitap gerekir. Bir atlaya-
rak sayfay! kesip sol kenardan metni kesik yere yapistira-
bilirsiniz (bkz. 6rnek 2). Boylece, bir tek kitapla bu isi ya-
pabilirsiniz. Bu kez notlar bir sol bir sag yapraga yazmak
gerekir.

Her oyuncu kendi rolinii ezberleyebilmek igin oyna-
dig kisinin adinin altini kirmiziyla gizebilir. Ezberlenmesi
gereken satirlarin alt1 kesinlikle ¢izilmemelidir. Satirlann
atlini ¢izmenin hem yaran yoktur, hem de satirlar arasi
alinacak notlar i¢in yer birakmaz.

Yonetmen ve oyuncu igin de yarar1 olan bir ¢alisma
metni kesimlere ayirmaktir. Kesim bas oyun kisisinin ya da
oyunun onemli bir kisisinin girisiyle baslar, cikisiyla‘sona
erer. Tiyatro caligmalarinda bu kesimlere «Fransiz bicimi
sahne-de denilir. Bunlar genellikle kitapta «sahnes, eski-
lerde «meclis», daha yenilerde «tablo» olarak gosterilir. An-
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cak bazi metinlerde bu kesimler kitapta gdsterilmemigstir,
O zaman bu kesimlerin yonetmen tarafindan saptanmasi
zorunludur. Her kesimin baslangicina renkli kalemle bir
isaret koyun ve bu isaretin altina da o kesimde sahneye ¢i-
kan oyun kisilerinin adlarini yazin. Bunlar metin sayfasi-
nin sol marj bosluguna konulabilir. Ayrica buraya o ke-
simdeki yonelisi ya da o kesimin oyun i¢indeki analmim
kisaca belirtin; kesimlere kendinize gére bir ad da verebi-
lirsiniz. Boyle bir gsey c¢alismalarda yardimci olur. Kesimler
i¢indeki atmosfer, ruhsal davrams degisikliklerini de ayrica
baska renkte bir kalemle kisaca yazabilirsiniz. Boylece, tim
oyunun gelisimi ve kusgbakisi gériiniimii de ortaya ¢ikar.
Oyuncu, kendinin goériinmedigi kesimleri isaretlemez, ama
kendi roliine yardimci oluyorsa, kendi bulunmadig1 sahne-
lerin kisa yorumunu kendi metnine yazabilir. Oyuncu, ke-
simler icin yonetmenin metninden yararlanmaz, kendi c¢a-
lismasim kolaylagtirici notlarini kendine goére alir.

Yonetmen de oyuncu da oyun diizeninde verilen hare-
ketleri, sorunlari, anlamalar: ve y1g1n yerlestirmelerini met-
ne yazar. Yalmzca yaziyla degil, ¢izimlerle de yorumu sap-
tar. Hatta cogu kez ¢izimlerle gdstermek yaziyla géster-
mekten daha iyidir; ¢linki hem zaman kazandirir, hem de
notlarin daha kolay akilda kalmasini saglar. Metni kesin-
likle miirekkepli kalem ya da tiikenmezle igaretlemeyin.
Cuanku sahne calismast sirasinda, ald:giniz bircok not de-
gigebilir. Onun igin silinebilir, yumusak uglu kursun kalem
kullanmakta yarar vardir.

Yonetmenin notlar1 kendi i¢indir ve genel niteliktedir
ve ¢ogu da teknik konular1 kapsar; sahne donanimi, esya-
lan, giysiler, 1s;1xklama ve sahne etmenleri onun notlarinda
yer alir. Bunun igin, oyuncu kendi notlarmni almali ve ken-
di icin Snemli olan ayrintilar1 metin {izerinde gdsterme-
lidir.

83



III. SAHNE

Yonetmenin temel anlatim gii¢lerinden biri sahne, oba-
ri oyuncudur. Oyuncu konusuna V. Bélum'de gelecegiz.
Sahne, oyuncunun evrenini ortaya ¢ikaran, yonetmenin ta-
sarim gucline orantili olarak sinirsiz anlatim guci sagla-
yabilen oyun yeridir; yalniz bir yapinin icinde degil, agk
havada da var olan anlatim aracidir.

SAHNE - SEYIRCI ILISKISI

Yirminci ytzyilin ikinci yansinda, tiyatro, hemen her
yerde cerceve sahnenin sinirlarini asti. Ancak degisim ge-
¢iren birgok topluluk da gergeve sahneyi degisik bigimler-
de kullanmay: sardiriyor. Sahnenin gergevesi genisledi,
seyircinin arasina sokulan genis bir 6n sahne ortaya ¢ikt;
hatta baz tiyatrolarda seyircinin bazen ortasindan, bazen
yanlarindan gecen yol-sahne’ler kullanilmaya baglandi.
Dogal olarak bu sonuncusu Japon Kabuki tiyatrosunda
kullanilan ¢icek - yolu'nun bat: tiyatrolarina etkisidir.

Gagdas tiyatroda, sahne - seyirci iliskisi ¢esitli bi¢im-
lerde ortaya ¢ikiyor. Bir yandan yeni deneyler yapiliyor,
yeni aragtirmalara gidiliyor. Buna karsin gerceve sahnenin
kullanilmas: siurdariliyor. Ashinda —bazi ayrintilar disin-
da— oyun sahneye koymanin, her tiirlii oyun alaninda, ay-
n1 temel ilkeleri vardir. Elindeki oyunu, kullanacag: sah-
neyi ve geregleri taniyan her basarili tiyatro ydnetmeni
igin temel ilkeler degismez. Cerceve sahnede basarili olan
bir yénetmen, ortada oyunda da basarili olur. Ancak baz1
ayrntilarda ve geregleri kullanmada ¢ergeve sahne ile gev-
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reli tiyatro arasinda ayrihiklar vardir. Bunlar Gzerinde iler-
de duracagz.

Guniimtzdeki, sahne - seyirci iliskisi agisindan izlenen
gelisim icinde geleneksel «italyan Sahnesi»de hala kullani-
hir. Burada oyuncular seyircilerden ayrilmistir ve her za-
man belirli bir sinir igcinde kalirlar. Ne oyuncular, ne de
seyirciler bu sinin agmazlar. Ulkemizdeki, sahne-seyirci
iliskisinde bu geleneksel «italyan Sahnesi» bigimi stirdiril-
mektedir (bkz. érnek 3).
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Ornek : 3 — «ltalyan Sahnesi» Ornek: 4 — Simin asan oyun-
(Gerceve Sahne) cular.

Daha sonralari bu cerceve sahne yetmedigi icin oyun-
cular, oyun olanak yarattik¢a seyircinin arasina girmeye
baslamislardir. Ancak burada da odak noktasi, yine gerce-
ve sahnedir (bkz. Ornek 4). Bu tiir uygulamalara ilkemiz-
de de rastlariz. Asil oyun yeri gcergeve sahnedir; girigler ¢1-
kiglar seyircinin arasinda yapilir,

Sekizinci bolimde ele alacagimiz gevreli tiyatro bigi-
minde oyun yeri ortadadir. Sahnenin yeri seyircinin orta-
sinda olmasina karsin, sahne ile seyirci arasindaki sinir bu-
rada da vardir. Bu tir uygulamaya geleneksel Orta Oyu-
nu'muzda, Ortagag'in dinsel oyunlarinda, Rénesans halk
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tiyatrolarinda ve caZimizdaki modern tiyatrolarda rastla-
nz (bkz. Ornek 5).

Baska bir uygulama bic¢imi de buglin sik izlenen, seyir-
cilerin etkin bir bi¢cimde oyuna katilmalarinda izlenir. Bu-
rada oyuncular, seyircilerle dogrudan konusurlar ya da
aralarina girip otururlar, vb. (bkz. Ornek 6). Bu tutumdaki

S

-

Ornek: 5 — Cevreli Tiyatro Ornek : 6 — Oyuncu Seyirci yan-
yana.

uygulamalara, tlkemizde, 6zellikle 6zel tiyatrolarda ve de-
neyler yapan amatdr topluluklarda rastlanir.

II. Dinya Savag1 sonrasinda, tiyatro oyunculugunu ke-
sin olarak etkilemis olan Polonyali Jerzy Grotowski'nin ti-
yatro laboratuvarinda oyun alani Gzerine ¢dztimlemeler ge-
tirilmistir. Grotowski'nin tiyatro laboratuvarinda oyuncular
ve seyirciler birliktedir. Tim tiyatro alani hem oyun hem
de seyir yeri sayilir (bkz. Ornek 7).

Yine Grotowski'nin tiyatro laboratuvarinda, yénetmen,
her zaman yonetmesi gereken iki toplulugun var olduzunu
unutmaz: Bunlar oyuncular ve seyircilerdir. Oyuncular do-
gaglama yoluyla, seyircilerin de dogaglamaya katilmalarini
saglar. Yonetmen, seyirciyi de oyuncu gibi y6netir. Gasteri
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bu iki toplulugun birlikte oynamas: ile ortaya ¢ikar (bkz.
Ornek 8).

Omek: 7 — Oyuncu - Seyirci Ornek : 8 — Yénetilecek ikl top-
Igice. luluk.

SAHNENIN ISLEVSEL KESIMLERI

Her ne kadar ortaégretim diizeyindeki tiyatro caligma-
lar1 igin her yer bir oyun yeri olsa da, normal biyiklikte-
ki bir gerceve sahnenin nasil oldugu uzerinde durmak ge-
rekir. Dogal olarak, 6rnek 9'da gosterildigi gibi, gelismis,
bayiik sahneler vardir. Islevleri acisindan bir cerceve sah-
nenin ne oldugu izerinde bilgi edinmek istersek ornekte
gosterilen ¢izime bakmak yeterlidir. Glnumizde de ¢ok
kullanilan gergeve sahne oylumunu islevi yoniinden ug asal
kesime ayirmak gerekir: 1 — Ust Sahne (mekanik kesim),
2 -— Asal Sahne (plastik kesim) ve 3 — Alt Sahne (teknik
kesim) (bkz. Ornek 10).
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Orrek : 9 — Gergeve Sahnenln Islevsel kesimlerint gdsteren kesit.

1) 1zgara Gstil, 2) 1zgaralar, 3) makaralar, 4) askiliklar, 5) panolar, 6) g&k perdesl, 7) 151k kdprisi, 8)
asbest perde, 9) sahne ustd isildaklar, 10) dekor panolari, 11) friz, 12} portal Gstd, 13) yer kapadi,
14) asma ddzey, 15) portal, 16) salon dizl 1siklari, 17) 151k denetim odasi, 18) asansorli sahne, 19)
asansdr hidroligi, 20) akustik bulutlar.



err.

Ornek : 10 — Bilyiik bir tlyatronun sahne plam ve kesitl. Asans¥rii
kayar ve dbner sahnelerl olan bir rnek.

1. On sahneye cikis ve 6n perde girintisl. 2. Gelikyangin perdesl, 3.
Algalip yiikselen orkestra yerl |, 4. Algalip yikselten orkestra yeri I,
5. Eslestirme yiikseltisi, 6. Sahne yiikseltisi (asansorlii), 7. Sahne yik-
setlisi (asansérli), 8. Giysi degigtirme odasi, 9. Agilir kapanmir pano, 10.
Sahne amiri kiirsiisii, 11. Oyun perdesl, 12. Portal kulesi, 13. Kayar Yan
sahne, 14. Yan sahne ses gecgirmez kapi, 15. Gok perdesi kulisi, 16. Ar-
ka sahne ses gecirmez perdesi, 17. D6ner sahne, 18. 1sildik deposu, 19.
Dinlenme salonu, 20. Aksesuvar deposu 21. Fon perdesl deposu, 22.
Yik kapist.
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23. Alt sahne, 24. Seyirci salonu 151k kopriis@i, 25. Ving makinesl, 26.
Portal gerisl 151k koprisi, 27. Orkestra gukuru, 28. lzgara istii, 29. So-
fito 1zgaralar, 30. Galisma kdpriileri, 31. Sahne alti, 32. Makine Odasi,
33. Giysi deposu, 34. Doner sahne diizeyl 35. Kurgu salonu.

1 — Ust Sahne :

Gunlik tiyatro konusmasi iginde sofito denilen tst sah-
ne, 151k ve calisma kopriilerinin, 1zgaralarin, askilik rayla-
rinin, kisacasi sahne plastigine yardimc: olan mekanik ay-
gitlarin bulundugu kesimdir. Bu kesimde yukardan bas-
layarak sunlar vardir. Izgara isti, makaralarin bulundugu
demir 1zgaralarin tsttdir ki, onarim sirasinda bunun ize-
rinde c¢aligilabilir. Izgaralar, askilik makaralarinin bulun-
dugu, birbirine paralel demir putrellerden olusur. Askilik
Makaralar, 15s11daklarin ve panolarin asildigi demir ¢ubuk-
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lan yukan kaldirip indirmeye yarayan palangalrdir. As-
kiliklar, her iki uglarindan 1zgaralardaki palangalara celik
halatlarla gegirilen, 151ldak ve panolarin asildigi demir bo-
rulardir. Kum Torbalari askihiklarl istenilen yuikseklikte
tutmaya yarayan agirhiklardir; bunlarin yerine ray lizerin-
de hareket eden demir agirliklar da kullanilir. Kancali Ray,
askilik halatlarinin baglandigi kancalarin bulundugu de-
mir raydir; bunlar sahnenin yan duvarlarindadir. Igik (Ca-
lisma) Koprist, genellikle sahne gergevesinin iist bélimi-
nin (portal usti) arkasinda bulunan, bazen de sahnenin
doért duvarinl dolagan bir kopradir. Bayuk ¢agdas tiyatro-
larda bu képru hidrolik ya da motorlu araglarla indirilip
kaldirilabilir. Demir Agirliklar, portal Gstiind indirip kal-
dirmaya yarar. Sahne Ustii Dizi Isiklart, genel aydinlatma-
da kullanilir, genellikle 151k képrisinun altindadir; sahne
biiyiikse dizilerin sayis1 da artar. Sahne Ustii Yéresel Igik-
lar, goigeli 151k veren, yalnizca gerekli kesimi aydinlatan
1s1ldaklardir; bunlar portalin istinde, saginda ve solunda
gerekli sayida bulunur.

2 — Asal Sahne :

Oyunun oynandigl, seyircinin gortigiine agik olan ke-
simdir. Oyuncular, donanim, giysi, 1g1tklama, miizik, vb. ara-
ciligiyla uygulamanin sonuglandinldig: yerdir. Bu boélimde
de sunlar vardir: Cergeve, seyircinin dikkatini oyun yerine
toplamaya yarar. Asbest Perde, gelik perde ya da yangin
perdesi adini1 da alir; yangin tehlikes1 aninda sahnedeki
tehlikeyi seyirciler yararina engeller. Perde Ustii (Portal
Ustii), gergevenin ist kesimidir; biiyik ¢agdag tiyatrolarda
oynanacak oyunun gerektirdigine goére kaldirilip indirile-
bilir. G6ék Perdesi, sahnenin gerisinde, seyirciye dogru ig-
biikey, bliyuk bir perdedir. Cesitli 1s1k etmenleri bu perde
uzerinde gergeklestirilir. Sahne derinligi ve gézerimi duy-
gusu bu perde ile verilir. Kiigiik sahnelerde bu fon perdesi
adini alir. Frizler, oyun igin gerekli olan 6lgiye gore, se-
yircinin gérmemesi gereken seyleri gizlemekte kullanilir.
Panolar, dekoru ortaya cikaran, askiliklara ve zemine tut-
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turulan ¢ercevelerdir. Dekor birimlerini ortaya cikardifl
kadar, kulisleri de seyirci gbziinden saklar. Pano destekleri,
panolarin diismesine engel olmak igin arkadan konulan tah-
ta ya da demir desteklerdir. Kulisler, donanimin (dekorun)
arkasinda kalan sahne bosluguna denilir. Buras1 oyuncula-
rin siralarini bekledikleri ya da gegctikleri yerdir. Yer ka-
pag:, eski tar tiyatrolardan kalma bir geydir. Asansérli
sahne olmayan ilkel sahnelerde mezar, cehennem, alt kat-
tan ust kata cikis icin kullamilir. On perde, sahneyi seyirci-
nin goériisiine kapayan ya da agan perdedir. Seyircinin dik-
katini toplamak icin genellikle koyu kirmizi ya da bordo
renktedir.

3 — Alt Sahne .

Sahnenin altinda ya da sahne ile seyirci yerinin altin-
daki atdlyelerin bulundugu kesimdir. Bir lokantanin mut-
fagl neyse, bir tiyatronun atoélyeleri de odur. Konuklarnn
onlne pisirilip kotarilarak getirilen isler buralarda yapi-
lIir. Burada su ¢alisma bdélumleri vardir: Prova Sahnesi,
sahne galigmalarinin hizla gelismesini saglayan ikinci bir
oyun yeridir. Burada ikili, G¢li sahneler galisilir. Kalaba-
ik sahneler icin hem gorsel dengeleme, hem de hareketle-
rin uyumu igin asal sahnede galismak daha dogru olur.
Dans Stiidyosu, ¢aligma barlarinin ve aynalarin bulundugu
dans caligmalarinin ve govdesel hareketlerin yapildiz1 yer-
dir. Soyunma ve Makyaj Odalari, oyuncularin giysi degis-
tirdikleri ve makyajlarin1 yaptiklar1 aynali odalardir. Dug-
lar, genllikle soyunma odalannin yanindadir. Dekor Depo-
su, eski dekorlarin ya da gesitli buyukliikteki yukseltilerin
saklandig1 yerdir. Giysi Deposu, tiyatro giysilerinin dizenli
bir bigimde saklandig1 yer, Aksesuvar Odasi, sahne esyala-
rinin dizenli bir bigimde saklandigl yer, Aksesuvar Odasz,
sahne egyalarinin diizenli bir bicimde saklandigi odadar.
Marangozhane, tahta iglerinin yapildig1 atélyedir. Boyaha-
ne, boya iglerinin, Demir Atélyesi ise demir islerinin yapil-
dig1 isliklerdir. Terzihane, giysilerin dikildigi yerdir. Ber-
ber ve Peruka Atélyesi, oynanacak oyuna uygun sa¢ mo-
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dellerinin hazirlandig isliktir. Butafor Yeri, maskelerin, ge-
sitli sahne esyalarinin aslina uygun olarak yapildiZ atél-
yedir. Plan Cizim, Maket ve Grafik Atblyesi, gesitli taslak-
larin, tasarinin, dekor maketlerinin ve tiyatro afislerinin
yapildig: isliktir. Dinlenme Salonu, sanatglarin dinlendik-
leri yerdir.

Bu kesimler, dogal olarak, tiyatronun bilyikligine ve
kicuklugune gére azalip ¢cogalabilir. Biz burada orta bo-
yiiklikte bir tiyatroyu dislindiik.

Bir de oyun yerinin zemini {izerinde duralim. Mekanik
acidan genellikle, ti¢ tir sahne vardir: Asansorlii Sahne'de
sahne zemini, tim olarak ya da dilimler halinde indirilip
kaldinlabilir (Orn. Ankara'da Blyiik Tiyatro'nun sahnesi),
Kayar Sahne Yanlardaki sahneler kayarak seyircinin go6-
risi onuane gelirken, sahnedeki zemin de arkaya kayarak
yvandan kayarak gelen sahneye yer acar. Déner Sahne, bi-
yik bir diski andirir ve zeminle ayni1 hizada olan bu disk
dénerek dekor degisimini saglar (Orn. Yanan Tepebasi Ti-
yatrosu). Gunlimiizde, yukarda deginilen ii¢ mekanik tira
cle birlestiren ¢ck kullanish sahneler yapilmistir. Bu sahne-
ler hem asansoérlii, hem kayar, hem de déner zemine sahip-
tir. Boyle bir sahnenin yurdumuzdaki érnegi Atatirk Kiil-
tiur Merkezi'nin blylik sahnesidir.

SAHNENIN COGRAFYASI

Oyun yeri gerek ydénetmenin gerekse oyuncularin ¢a-
lismalar: igin boliimlere ayrilir. Bu béliimler sahnenin cog-
rafyasini ortaya ¢ikanr. Uygun derinligi ve genisligi olan
sahnelerde dokuz bélim vardir. Sahne kigiikse ve 6zellik-
le derinligi azsa, altt boliim varsayilir. Oyun yerini balim-
ler iginde degerlendirmek ayrica oyun diizeni notlan i¢in
de kolaylik saglar.

Normal biyuklikteki bir oyun yerini ele alalim. Oyun
yerinin seyirciye yakin olan 6niinden geriye dogru uc¢ asal
duzeyi vardir: 1 — Asagisi, 2 — Ortasi, 3 — Yukarisi. Oyun
yerinin asagis1 seyirciye yakin olan kesim, yukarisi ise se-
yirciye uzak olan arka dizeydir. Bu derinlemesine olan Gg
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duzoy, gonislemesine olarak da U¢ kesime ayrlir. Bunlar
(oyuncuya gére) 1 — Sag, 2 — Orta, 3 — Sol kesimlerdir.
Boylece su dokuz alan ortaya ¢ikar: Asagi Sag (ASg), Asa-
&1 Orta (AO), Asag: Sol (AS), Orta Sag (0OSg), Orta (O),
©rta Sol (0S), Yukar: Sag (YSg), Yukar orta (YO) ve Yu-
kar1 Sol (YS). Dikkat edilecek bir nokta: Sahnede sag ve
sol, oyuncunun seyirciye dénitk durumuna géredir, yonet-
men oyun yerinin sagini ve solunu oyuncuya goire saptar
(bkz. Ornek 11).

[ysé JOo Js
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Asg [ A0 | As

Ornek : 11 — Sahnenin b3liimlenmesl

Bu bdliimlere gére, oyuncu igin en giigli gériinis asa-
&1 diizeyde, en glicstiz goriintisler de yukar: diizeydedir.
Dogal olarak, yiikselti, merdiven gibi gérsel yonden vurgu-
layic1 Ggeler oyuncunun goérindsini giclendirir. Ancak
temel ilke olarak, yine gorsel ilkelere gore, oyun yerinin
asagl yani oyuncunun daha gili¢lii gériinase girdigi bolim-
leri kapsar. Bunlara ilerde «®yuncu» ile ilgili besinci bo-
limde deginecegiz.



IV. HAZIRLIK EVRESi

Ortadgretim dizeyinde de olsa, rol dagitimi seyirciler
goz o6ntine alinarak yapilmahdir. Hi¢ oyun yetenegi olma-
yan c¢aliskan Ogrenciye, 6diillendirmek igin, rol verilmez.
O égrencinin caliskanligint 6dallendirmek igin birgok ola-
nak vardir. Yineleyelim: Rol dagitimi seyirci dugiiniilerek
yapilmalidir,

OYUNCU SECIM! VE ROL DAGITIMI

Rol dagitim1 yapilmadan bir hafta kadar 6nceden oyu-
nu sahneye koyacak olan kisi, onunla birlikte stnamay1 ya-
pacak kimseleri toplar ve onlara oyunu, oyunun yorumunu
ve ne nitelikte oyuncular gerektigini belirtir. Herkes ¢esitli
roller icin yetenekli 6grencileri 6nce kagit Gzerinde goz-
den gegirir. Burada 6nemli olan yetenekten 6nce, 6grenci-
nin role uygunlugudur. Bir dizelgeye rollere uygun aday-
larin adlan yazilir ve duyurulur.

Yénetmen, adaylar smayacagl sahneleri énceden seg-
mis olmalidir. Herkesin hemen hemen esit sayida konus-
mas! olan yedi sekiz kisilik sahneler sinama icin yararh
olur; boylece karsilastirma olanag: artar. Bas oyun kisileri
icin de, birkag kisiyi birbiriyle karsilagtirabilecek sahneler
secmek dogru olur. Tkinci énemdeki roller, eger uygunsa,
basroli deneyip de basaramayan adaylara verilebilir.

Yonetmenin oyuncuyu se¢mede cesitli yontemleri var-
dir. Ancak okul 6grencileri tarafindan oynanacak bir oyu-
nun rol dagitiminda daha ¢ok amatoér topluluklarda ve lni-
versite tiyatrolarinda uygulanan ydntemi yeg tutmak ge-
rekir. Bu yontemdeki elemede adaylarinin sayilar1 ne kadar
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¢ok olursa o denli iyi olur. Elemeye girenlerin metni &nce-
den bir kez okumus olmalar:1 daha iyi olur. Eger metnin
¢ogaltilma isi gecikmis ise ve metin o elemede dagitilacak-
sa, yonetmen hep birlikte oyunun timiinin okunmasini is-
teyebilir. Ancak bu genel ckuma sirasinda, hi¢ kimse su ya
da bu rolii alacakmiy sanisina kapilmamalidir; bunu da
saglayacak olan ytnetmendir.

Metin daha 6nce adaylar tarafindan okunmugsa, 0 za-
man ybénetmen oyun Uzerinde kisaca durur. Bunu yapar-
ken, s6zi uzatmamaya bakmalidir, ¢linkii adaylar oraya
ders dinlemeye gelmemislerdir; rol almaya gelmislerdir.
Metnin okunmasma gegildiginde, ydonetmen, adaylar: tep-
kilerinde yorumlarinda 6zgiir birakir. Boylece, adayin, roli
nereye degin kavrayabildigini izler. Yonetmen - 6gretmen,
tum adaylarin okuyanlar1 dikkatle izlemelerini séylemeli-
dir; adaylar dikkatle dinlerlerse, ikinci okuyusta daha iyl
sonug alma olasilig1 dogar.

On Elemeler :

Elemelerin iki evresi vardir: Bunlar 6n ve son elemeler-
dir 6n elemelerde ise yaramayacak olanlar elenir, adayla-
rn sayllan zaltilir ve kimlerin yetenekli olduklar1 asagl
yukar: saptanir. On elemede herkese en ¢ok bes dakika
okutulur. Iki saat siiresi olan bir 6n elemede elli aday din-
lenebilir.

Adaylar toplandiktan sonra, yonetmen - §Sretmen ga-
lismay1 kisa bir konugmayla agar. Bu konusmasinda sun-
lara deginir:

1 — Olaylar dizisini 6zetler, 6nemli roller Uzerinde ki-
saca durur ve dekoru anlatir.

2 — Istediginde herkesin her rolit deneyebilecegini be-
lirtir. Bu biraz zaman yitirilmesine neden olur, ancak aday-
lann esit bir elemeye girecekleri aciklanmis olur. Bunun
bir yarari da bilinmeyen bir yetenegin ¢ikabilmesine yol
agilmis olmasidir.

3 — Oyunu bilip bilmemelerinin pek gerekli olmadigi-
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n1 sdyler. Bazen adayin bir oyuna 6nceden hazirlanmig ol-
mas1, onu yanlig bir bicimde yo6nlendirmis olabilir.

Bundan sonra yodnetmen - 6gretmen, iizerinde c¢alisa-
caklar1 sahneyi ve hangi oyun kisilerinin okunacagin bil-
dirir. Bdylece adaylar sirayla denenir. Secilen kigiler ken-
dilerine diisen rolleri sahnede okurlar, ébiirleri kuliste bek-
lerler. Eleme bir tiyatro salonunda yapilmiyorsa, siralarini
bekleyen adaylarnn odada bulunmamalarinda yarar vardir.
Bu hem sinanmakta olanlan rahatlatir, hem de daha son-
ra okuyacak olan adaylarin dykinme egilimleri varsa, en-
geller.

Okuma sirasinda adaylar1 6zgiir birakmak dogrudur,
Birakin renklendirmeyi ve hareketleri onlar bulsunlar.
Adaylar tepki ve yorumlarini kendileri getirmelidirler. Bi-
tin adaylar sinanmadan, bir rolde sinanan adaya bagka
bir rol denemesi istenmemelidir. Ancak adaylarin tima
belli rollerde sinandiktan sonra, ayni adaylar ikinci bir rol-
de denenebilir.

Adaylary Degerlendirme :

On elemelerde, adaylar genellikle bir araya toplanarak
konusmalar1 anlamlandirmadan okuma egilimindedirler.
Bunlarin icinden bir aday biraz gosterisli okudu mu da,
hemen géze carpar; oysa o da anlamlandirmamistir okudu-
gunu. Aldanmalara engel olmak i¢in oyunculuk yetenegi
tizerinde son elemelere degin karar vermemek iyi olur. ilk
elemeler sirasinda adaylar su ii¢ noktada degerlendirilme-
lidir :

1 — Aday, sahneden seyirciyle bir iliski kurabiliyor
mu? Baska deyisle adayin seyirciyi kavrayabilecek anlati-
m1 var m1? ilk okuyusta seyirciyi —az ya da cok— etkile-
yebilen aday hemen anlasilir. Eger aday dinelyende higbir
kipirt: yaratmazsa o zaman ilk elemede ondan vazge¢mek
gerekir.

2 — Aday, fiziksel goriniisa ile role uygun mu? Orne-
&in, sisman bir aday Ophelia roliini denememelidir; ya da
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kisa boylu bir aday Kocaoglan rolind. Orhan Asena'nin
Kocaoglan adli oyununda, zekad yas1 kiigik kalmis iri yan,
saf bir delikanliyr izleriz. Oyunun gelisimi i¢inde Koca-
oglan'in normalin ustinde iri olmas: gerekir; oyunun an-
lam1 da onun iri govdesiyle kugucik zekasmi karsitlanma-
sinda ortaya ¢ikar. Bir adayda bulunan baz fiziksel nite-
likler olumlu sayilsa da, bunlar oyuncunun yetenegi yanin-
da ikinci diizeyde kalir; ¢unki giysi ve makyajla istenilen
elde edilebilir.

— Aday, rolde inandirici mi? Sézgelimi, eger Romeo ise
Juliet ona ilk gériste asik olabilir mi? Diiello sahnesinde
inandirici olabilir mi? Rolde gilmcee Ogeler varsa, bu gul-
meceyi getirebiliyor mu? Yetenekli bir aday ilk okuyusta
bile— tam olmasa bile— bu gilmceyi dinleyenlere hisset-
tirir.

Son Elemeler:

Uygun olmayan adaylar elendikten sonra kesin kararn
verildigi son sinamaya gegcilir. Bu evrede yapilacak ilk sey,
adaylarin role uygun olup olmadiklarini ayrintil1 bigimde
incelemektir. Bu elemede o6zellikleri olan zor sahneler se-
¢ilir ve aday okurken ya da bdyle yapmas1 sdylenerek ada-
yin istenilenleri ne o6lgide getirebildigi izlenir. Bu sinama-
da adayin, okudugu sahnenin atmosferini ve karakterin ruh
durumunu nasil getirdigi ya da ne olgiide getirdigi deger-
lendirilir. Bu sinamada dikkat edilecek bir baska nokta da
adayin esnek olup olmadigidir; aday esnek bir kisilige sa-
hipse 0 zaman sahne g¢alismalarinda onu dizeltmek orani
da o denli yuksektir.

Bu elemede adayin role uygunlugu, oyunculuk yetene-
Ei yani sira ses giiciine, tonuna ve 06zelligine dikkat etmek
gerekir. Aday, bagirmadan okurken salonun en arka sira-
sindan da anlagiliyor mu? Ses niteligi ve diksiyon konusu
gesitli karakterin sahne uzerinde yaratilmasi yonunden
6énemlidir. Ses niteligi karakterlerin i¢ yapisini belirten bir
ozelliktir. Yumusak, sert, agik ve kapal1 sesler oyun kigi-
lerinin ruhsal durumlar konusunda da seyirciye bilgi ve-
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ren Ozelliklerdir. Oyuncularin sesini degerlendirmede $6y-
le bir gizelge kullanilabilir :

Adayin yalmizca bir role uygunlugu yetmez, birlikte
oldugu oteki oyun kigileriyle uyum gosterip gostermedigi
de incelenmelidir. Birbirine benzeyen ya da sesleri aym
olan adaylar aymi oyunda kullanilmamalidirlar. Bagoyun
kisisini oynayacak erkek, kadindan daha uzun boylu olma-
lidir. Bir bagska o6rnek, bir kavgada yenik digsen kigi, onu
yenen kigiye gore daha giizel govdeli ve iri olmamaldir,
vb...

Ek Elemeler :

Son elemeler ¢ogu kez tum rollerin dagitilmasinda ye-
terli olmayabilir. Sézgelimi ,genellikle yardimci rollerin
adami son elemelerde segilmemis olabilir. Bazen bagrol igin
uygun hiri bir tirlii secilemez. Iste béyle bir durumda ek
elemelere gitmek gerekir. Ek elemelerde, adaylar tek tek
sinanirlar. Aday kendine verilen rola yuksek sesle, dteki
rolleri iginden okur ve hareketlendirir. Oteki rolleri yone-
men - 6gretmen okumamalidir. Adayin roli ne dlgiide an-
ladigini, bunu nasil aktardigini yonetmen dikkatle izleme-
lidir. Yonetmen, bazen yorumu kisaca anlatip uygun bir
anlatim getirmesini adaydan ister. Ancak bunu yaparken
yoéentmen aday: rahatsiz edici bir tutum iginde olmamal-
dir. Ek elemede adayin getirdigi ayrintilara ozellikle dikkat
etmek gerekir.

Kesin rol dagitima yapilmadan dnce, segilen oyuncula-
rin hep birlikte sahne Uzerinde bir kez daha gorulmesi iyi
olur; ¢inki adaylar: bir de takim olarak gérmek gerekir.
Daha sonra birbirleriyle iligkili olarak, adaylarin eldeki
oyunun gerektirdigine gore, ikiser ucer denenmesi dogru
olur. Bu «takimsla oyundaki kargitliklarin, kosutluklarin
secilen kigilerle saglanip saglanamayacagl iyice anlasilma-
lhdir. Karsithiklar ve kogutluklar degerlendirilirken, aday-
larin bir uyum iginde olup olmadiklarina dikkat edilme-
lidir.

Kesin rol dagitimindan énce, yéonetmen o&gretmenin
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saptamas1 gereken bir sey de, sectifi oyuncularin kisisel
katkilarinin, bitine kaynasma yerlerinin ne oldugunu an-
lamaktir. Bilindigi gibi, birgok basaril1 oyuncu takim oyun-
culuguna giremez ve siirekli olarak on dizeyde olmak is-
ter. Bu gibi gosteris¢i kisiler «takim ruhurnu bozacaklari
icin, ne denli basanli olurlarsa olsunlar segilmemelidirler.
Ciunki bunlar yorumu da saptiracak kadar, kendilerini
onemserler. Bilingli ve basarii olmanin gizini sezmig olan
yonetmen takim uyumunu saglamay1 yegler.

CALISMALARIN TASARLANMASI

Oyunu sehneye koyan kisi, hem kendi, hem de oyuncu-
lar i¢in caligmalarin zamamni ¢ok iyi kullanmahdir. Za-
man kazanmak ¢ok énemlidir. Bunun igin de ¢aligma izlen-
cesinin dikkatle hazirlanmasi1 saglanmalidir. Oynanacak
oyunun tarine gore, ilk ¢galismadan gosteri gecesine degin
ka¢ provanin yeterli olabilecegini yonetmen asa@g yukan
tasarliyabilir. Calisma izlencesindeki sirelerin saptanma-
s1 oynanacak oyunun zorluguna ya da kolayligina goére ya-
pilir (dogal olarak hig¢bir oyunun gérandiagid oranda kolay
olmadigini unutmamak koguluyla); bu saptamada oyuncu-
larin yetkileri de dikkate alinmahdir. Yirmi ginde hazir-
lanabilecek kisa bir oyun olabildigi gibi, en az iki G¢ ayda
hazirlanabilecek oyunlar da vardir. Oyunu sehneye koyan
kisi stireyi dogru tasarlamalidir. Gergi ticareti 6n dizeye
alan tiyatrolarda sireyi tasarlayan yonetmen degil, anapa-
ray1 koyan kisidir; ancak biz burada sanat tiyatrolan ile
matorleri s6z konusu ediyoruz.

Once sunu belirtelim: Gindn saatleri iginde oyuncular
igin en verimli ¢alisma Ggleden Once olur. Sabahin erken
saatlerinden 06gleye kadar yapilan sahne calismasini yeg
tutmak gerekir. Bu gercek amatdor oyuncular i¢in daha da
gegerlidir. Profesyonel tiyatrolarda bir gianlik calisma si-
reci —dinlenme aralariyla— alt1 saatten on saate kadar
uzayabilir. Ancak amatérler igin bu siireyi dort saatten faz-
la saptamak dogru olmaz. Clinkua dikkatleri ¢cabuk dagilan
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amtadrler, cabuk da yorulurlar; ayrica onlarnn baska igleri

ya da dersleri vardir.

Bir oyunun ¢alisma evrelerine érnek verebilmek igin
bir ¢alisma izlencesinin nasil olmasi gerektigini gdsterelim:

«AYAK - BACAK FABRIKASIs CALISMA IZLENCESI

Birinej Hafta
1. giin 1. ve IX. Tablolar

2. » IlL.ve VIl »
3. = |l ve VIl

4, » V. ev VI

5. = V. Tablo

6. Oyunun tama

7. DINLENME
fkinct Hafta

8. gin 1. Tablo
9. = IX. Tablo
10. » Il. Tablo
11. » VIII, Tablo
12. = [ll. Tablo
13. » VII. Tablo
14. » DINLENME

Ogiinci Hafta
15. giin 1V, Tablo

16. » VI. Tablo

17. = V. Tablo

18. =» Oyunun timii
19. = . ve IX. Tablolar

20, 1. ve VIII. Tablolar
21, DINLENME
Dérdiincii Hafta

22. gin Ill. ve VII. Tablolar
23. » [V. ve VL »
24, V. Tablo

102

Okuma
Okuma
Okuma
Okuma
Okuma
Bastan

ve Yerlestirme
ve Yerlestirme
ve Yerlestirme
ve Yerlestirme
ve Yerlestirme
sona genel anlamda

Konusma - Hareketle Replik Yorumu
Konusma - Hareketle Replik Yorumu
Konugma - Hareketle Replik Yorumu
Konusma - Hareketle Replik Yorumu
Konusma - Hareketle Replik Yorumu
Konusma - Hareketle Replik Yorumu

Konusma - Haraketle Replik Yorumu
Konusma - Haraketle Replik Yorumu
Konusma - Haraketle Replik Yorumu
Bastan Sona Replik Yorumuyla

Ayrintt
Ayrinti

Ayrint1
Ayrinti
Ayrinti

Calismalart
Calismalart

Calismalart
Calismalari
Calismalari



25, I. ve IX. Tablolar Ayrinti ve Teknik Galismalar

26. N.ve VI » Ayrinti ve Teknik Calismalan

27. 1. ve VII. Ayrinti ve Teknik Galismalar

28. DINLENME

Besinci Hafta

29. giin IV. ve VI. Tablolar Ayrinti ve Teknik Caligmalari

30. » V. Tablo Ayrinti ve Teknik Calismalarni

31. » Oyunun tdmi Yavas Tempoda ve Diizeltilerek

1. » Oyunun timi Normal Tempoda ve Diizeltilerek
2. Oyunun tami Teknik Sahne Galismasi (1giklama)
3. » Oyunun tami Teknik Sahne Galismasi(Giysilerle)
4. » DINLENME

Altine) Hafta

5. giin Oyunun timi Genel Prova 1 4

6. » Oyunun tima Genel Prova Il

7. » Oyunun timi Genel Prova Il (Seyirci alinir)

8. = DINLENME

9 Oyunun ilk Gésterisi Ovyuncular, gosteri baslamadan bir

buguk saat once tiyatroya gelirler.

Yukaridaki calisma izlencesinden de anlasildigl gibi,
66z konusu oyun igin kirk ginlik bir siire saptanmigtir. Bu
siire oyunun tiiriine, niteliklerine ve ¢alisma diizenine go-
re uzayabilir. Yukaridaki izlence disiplini, diizenli bir ¢a-
lismaya goére hazirlanmis ve gerceklestirilmistir. Yine iz-
lendigi gibi, galigmalar 1i¢ ana evrede tamamlanmaktadir:

1 — Okuma ve yerlestirmeyi kapsayan baslangi¢ evresi,

2 — Oyun kisileri ve bunlarin birbirleriyle iligkileri tze-
rinde derinlemesine ¢alisma,

3 — Uygulamanin parlatilmasi, seyirci i¢in etkin duru-
ma getirilmesi ve oyuncularin dekor, giysi, 1s1tklama ve sah-
ne etmenleri, vb. gibi teknik 6gelerle elestirilmesi evresi.

Bazan yukardaki oOrnekteki gibi c¢ok kisili oyunlarda,
calisma izlencesini sahnelere gére yapmak yeterli olmaya-
bilir; nitekim, baz1 oyunlarda, sahne ya da tablolara gore
yapilan bir izlence ¢alismada dengesizlige yol agabilir. Ba-

103



z1 oyuncular durup dinlenmeden calisirken, bazlarn da bo-
su bosuna gelip sahneye cikmay: beklerler. Kalabalik oyun-
larda sahneye ¢ikma durumu gecikebilir. Ayrica, ortadgre-
tim dizeiyndeki sahne calismalarinda 6Zrencilerin timaui-
ni her ¢alismaya getirmeye pek olanak yoktur; kiminin
dersleri ¢akigir, kiminin bagka bir ¢calismas: ya da bir 6de-
vi vardir. Kalabahk kisili oyunlarda tim kadroyu her ¢a-
hsmaya getirmeye gerek yoktur. Yogun ve dengeli bir ¢a-
lisma yapabilmek igin bir Gurup Calisma Cizelgesi hazir-
lanir. Bu da s6yle yapilir: Oyunun basindan sonuna, sah-
neler tek tek ele alinirken her sahnede hangi oyun kisileri-
nin bulundugu saptanir. Sonra oyun kisilerinin ¢izelgedeki
gruplasmalar1 dikkate alinarak, gruplar ortaya c¢ikanlr,
Her oyunda grup sayis1 degisebilir. Gruplar harflerle ad-
landirilir ve kag grup varsa sonuncu gruba tGm oyuncular
konulur. Bu anlattiklarimizi yine Ayak - Bacak Fabrikasi
adlh oyunu 6rnek alarak islemin yapildig1 ¢izelgeyle agik-
layalim. Cizelge iki ana bolimden olusacaktir: 1 — Kisiler,
2 — Tablolar. Bu oyunda dokuz tablo olduguna goére, tablo-
lar bolumi de dokuz kesime ayrilacaktir. Kisiler sirayla,
tablolara gore, «x» simgesi konularak cizelgeye gecirile-
cektir. Bu islemin sonunda ortaya ¢ikan genel gérinim bi-
ze hangi tablolarin ayni grup altinda toplanacagini goéste-
recektir. Bu da kisilere gore saptanacaktir. Simdi bu islemi
gorelim :

Yukaridaki gizelgede de izlendigi gibi, gruplan ayirr-
ken yukardan agagiya dogru benzer tablolarn saptamak, on-
dan sonra da benzer tablolan aym grup altinda toplamak
gerekir. Soézgelimi, 1. Tablo'ya «<A» dersek, yukardan asa-
giya dogru baktigimizda 6. ve 9. Tablo'nun da ayni1 yerde
bittigini géririz. 2. Tablo’ya B dersek, bu tabloya benzeri-
ni de 7. Tabloda buluruz. Bu bdylece degerlendirilir. Yonet-
men, bir de istediginde tim oyunculan provaya cagirabil-
mek icin, yukardaki grup sayisina bir grup daha ekler. Or-
negin, bu islemde dort grup var, A.B.C.D; 6yleyse tim oyun-
cularin grubu da E olacaktir. Bagka bir oyunda, islemde
daha fazla grup g¢ikmigsa, bu kez tiim oyuncular1 kapsayan
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«AYAK-BACAK FABRIXASI» GRUP CALISMA ClzELGES)

Tablolar

X I $§$1TLER

). Vatznday X
n. .
n. »
Oyuncak
L. Derebeyl - Yargig - Polls - Politikecy
I1. Derebeyl - Yargig - Polls - Politikaer
11, Derebeyd - Yargig - Polis - Politikacs
Okaz

HKXHXX X|N
HMEXHXXHX X~

Kadin

Kz

Set

Ugak

Pepmz
Delikanh
Tellal

.Horoz Tatocu
Vatandaglar (3 1dsi) X
Sadhk Uzmani

MMM HM XXX |
MHEMHXHKMXHXXXX | &
MM KK XK KX X
MM XXX XXX
HHMIXAKKAXXAKN | »

MM XXX R
MM HHMHXHXHX HMXX]|e®

Mo X XX
o x
x X

b
o X XX

O I > x xx x
O | > x> x

GRUPLAR A|B

grup harfi degisik olacaktir; diyelim ki besg grup ¢ikt1 A, B,
C. D, E, tim oyunculan kapsayan grup F olacaktir.

Bu cizelgeden sdyle bir sonug ¢ikar:

A GRUBU (1., 8., 8. Tablolar)

1. Vatandas, II. Vatandas, III. Vatandasg, 1. - IL - II1, Dere-
beyi - Yargic - Polis - Politikaci, Okiz, Kadin, Kiz, Papaz,
Delikanly, Vatandaslar.

B GRUBU (2. ve 7. Tablolar)

1. Vatandag, III. Vatandag, Oyuncak, L. -II. - III. Derebe-
yi - Yargig - Polis - Politikaci, Sef, Usak, Papaz, Delikanl.

C GRUBU (3. ve 8. Tablolar)

L-1I.-III. Vatandas, Oyuncak, I.-II -IIl. Derebeyi
Yargig - Polis - Pohtikaci, Okiiz, Kadin, Kiz, Papaz, De-
likanl, Tellal, Horoz Totocu, Vatandaslar, Saglik Uzman.

105



D GRUBU (4. ve 5. Tablolar)

I-IL-III. Vatandas, Oyuncak, I.-IL.-III. Derebeyl
Yargic - Polis - Politikaci, Oktz, Kadin, Kiz Papaz, Deli-
kanl.

E GRUBU

Tum Oyuncular:

Yukandaki Cizelge’den de anlagildigina gére, baz1 oyun
kigileri yapitin her sahnesinde vardir: Ornegin 1. Vatandas,
I.-II. ve III. Derebeyi - Yargi¢ - Polis - Politikac1 (bu dort
rolin aym kisiler tarafindan oynanmasi oyunun aniami
agisindan 6nemlidir). Oyunun I. Tablosu'nda olmayan De-
likanli'yr dinlendirmek igin A Grubu'nun yalnizca 1. Tab-
losu galisabilir; 6bilir yanda Sef ile Usak A, C ve D Gruplan
calisirken dinleneceklerdir. Tellal, Horoz Totocu ve Saghk
Uzmam yalmizca C ve E (tiun oyuncular) gruplarn cagnl-
diginda geleceklerdir. Tiim sahnelerde roli olanlar icin 6zel
bir dinlenme guna saptanabilir. O zaman bu kisiler disin-
daki kigiler {izerinde durulur ve gerekiyorsa, dinlenenlerin
yerine o ginki calisma i¢in bagkalar: yardimci olur; baska
deyisle, dinlenenlerin rolleri okunarak g¢alisilir. Tum sah-
nelerde rolii olanlar1 dinlendirmenin bir baska yéntemi de,
belli sahnelerdeki baska rolleri ayrintil1 bir bigimde tek tek
calistirmaktir; cinkii boyle bir durumda ikili {iglu iliski is-
tenmeden ¢alisiir. Orada bulunan oyuncularin tavri geti-
ren konusma hareket galismalarina gitmeleri istenir ve
onlara yol gosterilir.

Bu cizelgenin yapilmas: ve gruplarin saptanmasi yonet-
men yardimcisinin gorevidir. Grup Calisma Cizelgesi 6zel-
likle gahismalarin ilk evresi i¢in yénetmenin isini kolaylas-
tirict bir seydir. Cunku yoénetmen, ilk glnlerde yogun bir
¢alismaya girebilmek igin, gerekli olan kisiler disinda kim-
seyi istemeyebilir.

Simdi de Grup Galisma Cizelgesi'nin hazirlanmasindan
sonraki Genel Calisma Izlencesi'ni gorelim :
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Birinc] Hafta
giin A Gurubu

1.
2
3.
4,
5
6

m»P OO0 ®
L

7. » DINLENME

lkinci Hafta
8. giin B Gurubu
9. » c
10. D
11. D »
'2. » C
13. » A
14, DINLENME

Uciincii Hafta
15. giin A Gurubu

16. » B »
17. A »
18. » E »
19. » A »
20. D »

21, DINLENME

Dérdiincii Hafta

22. giin C Gurubu
23. » B »

24. » B-C Guruplan
25, D Gurubu
26. A »

27, B »

28. DINLENME

Besinci Hafta
29. giin C Gurubu

Okuma ve Yerlestirme

Konusma - Hareketle Replik Yorumu

Konugma - Hareketle Replik Yorumu

Ayrinti Galismalart

Ayrinti Calismalan

Ayrinti ve Teknik Caligmalar:
» » »

Ayrint1 ve Teknik Cahigmalan
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30. » A-D Guruplan » » »

31. E Gurubu Yavas Tempoda ve Dazeltilerek

1. » E » Normal Tempoda ve Dizeltilerek

2. » E » Teknik Sahne Calismasi (Isiklama)
3. » E - Teknik Sahne Calismasi (Glysilerls}
4. DINLENME

Altinci Hafta

5. gin E Gurubu Genel Prova |

6. » E » Genel Prova I

7. » E » Genel Prova Il (Seyircl alinir)

8. » DINLENME

9. » Oyunun lik Gdsterisi Oyuncular, gbsterl baslamadan b!-

buguk saat dnce tlyatroya gelirler.

UYGULAMA CALISMALARI

Provalar en az Ui¢ saat siireli olmahdir. Bundan daha
az bir sire sahne calismasi i¢in yetersizdir. Baska deyisle,
yonetmen oO8retmen Ogrencileri ile kesintisiz ¢ saatlik
¢alisma olanagini yaratmalidir. Eger calismak i¢in daha ge-
nis bir siire varsa, o zaman her ¢ saatten sonra bir dinlen-
me izni vermek gerekir. Ozellikle, ilk evredeki caligmalar
¢ok yavags ilerler; ¢linki hem eldeki elemanlar deneyimsiz-
dir, hem de higbiri, oyunu dogru diriist tanimaz. Calisma
dilimi G¢ saatten ¢ok siirerse sahnedekiler hem yorulurlar
hem de ilgilerini yitirirler. Amatérler, ii¢ saatlik bir gahg-
madan sonra dinlenmeye kesinlikle gereksinme duyarlar.

Genel provalar, daha uzun bir ¢alisma siresini gerek-
tirir. Makyaj, giysi, 1s1tklama, dekor ve ¢esitli teknik 6geler,
oyuncuya uyum saglayacak bi¢imde ortaya ¢ikarnlacagin-
dan, genel provalar beser saat olmalidir. Calismalan bura-
ya degin getiren oyuncular artik sahneye aliskin oldukla-
rindan bir iki kez bes saatlik bir calisma siresine katlana-
bilirler. Simdi gelelim galismalarin ydntemine.

Baglangi¢c Calismalar:

Bazi ydnetmenler, oyuncularn sahneye ¢ikartmadan 6n-
ce bir siire masa - basi galigmas: yaparlar ve oyunun yo-
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rumu uzerinde etraflica dururlar. Ezberi de sahneye ¢ik-
madan oOnce isterler. Bize gére bu hem zamann yitirilme-
sine neden olur hem de yorum agisindan pek yararh degil-
dir. Zamanin yitirilmesine neden olur; ¢inkd hem ezber,
hem de yorumun belirginlesmesi sahne tzerinde daha ca-
buk ve saglikli olur. Yorum agisindan pek yararli omlaz;
cunkii sahne tlizerinde denenerek getirilen yorum akilda
kalic1 olur. Obir yanda, masa basinda yapilan konusmala-
rin ve tartismalarin kisa bir siire sonra belleklerden silin-
digine kendi ¢alismalarimda tanik olmusumdur.

Ilk calismalarda, ana aksiyona uygun okuma ve yerles-
tirmenin yapilmasi gerekir. Dizenli ve li¢ saatlik sirekli
caligmalarla bir hafta iginde, bir oyunun okuma ve yerles-
tirmesi tamamlanabilir. Baska deyisle: 1 — Tim oyunun
ezberi tamamlanir, 2 — Oyuncularin sahne uzerindeki du-
rumlar, haretekleri, giris - ¢ikislar1 Obeklesmeleri, vb. ge-
nel gizgileri iginde bitirilir, 3 — Oyun kigilerinin yodnelisleri
ve sahnelerin anlamlarn kesinlestirilir. Bu ilk calismalarda
ayrintiya inmek igin zorlamaya girmek iyi olmaz. Oyuncu-
larin bu evrede ayrintilarda islenmeleri olanaksizdir. Cinki
oyuncu heniiz temel hareketleri, yonelisleri ve fiziksel du-
rumlan, repliklerine uygun bir bigimde, belirlemeye ¢alis-
maktadir. Baslangicta ayrintilar Gizerinde 1srar eden bir yo-
netmen oyuncunun aklini karistirir. Ancak oyuncunun yan-
lis yapmasina da izin verilmemelidir. Ornegin, oyuncu, oyu-
nun konusu geregi kiigik bir ilge telefonunu kullaniyorsa,
dalginlikla buyldk kentlerde oldugu gibi, alt1 numara ce-
virmemelidir. Bu yanlis ayrinti degildir, esasla ilintilidir;
onun i¢in de hemen diizeltilmelidir.

itk Caligma : 11k galisma giini, ydnetmen oyunculardan
dnce gelerek, calismalarda kullanilacak sahne esyalarm ve
bunlarin yerlestirildikleri yerleri oyuncular gelmeden goéz-
den gegirir. Oyuncular gelince, dekor lizerinde ayrintil1 bir
konusmaya girer ve gizerek kapi, pencere, ocak, sokak gibi
yerleri gosterir. Sonra oyuncular ellerinde metinleriyle sah-
neye Gikarlar. Bir yandan rollerine iliskin repliklerini oku-
yan oyuncular, ébiir yandan da ydnetmenin uyarilarina .ve
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Jstoklorino dilikat ederler. Bu ilk provada oyuncular dogal
olaruk golen kiaguk hareketler yapabilirler, ama yonetmen
sOylemeden oturup kalkmazlar ve biyluk hareketler yap-
maziar. Cunkd biyluk hareketler oyunun yorumuna siki
sikiya baglidir; yonetmen sdylemeden biiytik hareketlere
gilmek yanlis olur. Ayni nedenden dolayi, oyuncular me-
tindeki yazarin sahne agiklamalarina uymazlar. Ama rep-
liklerde kesin olarak goriilen bazi hareketleri yapmak igin
yonetmenden uyari beklemek de gereksizdir; s6zgelimi, rep-
lige gore oyuncu sigara paketini uzatip «icer misin?» de-
diginde, sigara paketini uzatma hareketini kendiliginden
yapacaktir.

Yonetmen, oyun diizenini daha Oonceden saptamis olsa
bile, sahne {izerinde ortaya ¢ikacak sorunlar, onun baz ta-
sarilarni degistirebilir; bu da dogaldir. Oyun diizeninin ke-
sinlegsmesi ancak ve ancak sahne lizerinde olur. Yonetme-
nin daha once tasarladiklarina, her seye karsin bagli kal-
mas1 yanhstir. Onceden kagit tzerinde tasarlananlar ye-
terli degildir, son séz sahnede soylenir. Onun igin, yonet-
men, daha 6nce tasarladiklari uygun degilse, sahne tizerin-
de degisikliklere gitmelidir. Yénetmen, bazen ¢ok zor bir
sorunla karsi karsiya kalabilir; eger o sorunu o anda ¢6-
zumleyemiyorsa, calismayi slrdiiriir ve sorunu ¢ozumle-
meyi bir sonraki ¢galismaya birakir.

Ilk galismada, énceden saptanan boliimiin genel oku-
ma ve yerlestirmesini slirenin ugcte ikisinde bitirip geriye
kalan Ugte bir bélumu bir kez de hizli tempoda ele almak
yvararlh olur. Bu hizli tempoda ele alista, oyuncularin bir
gey unutmasi1 disinda, yonetmen calismay: kesmez. Calisil-
mis bélimin bu yolda yinelenmesi énemlidir. Béyle bir yi-
neleme oyuncunun bellegini giglendirir. Eger bu yineleme
yapilmazsa, ikinci galismada istenilenlerin yarisinin oyun-
cular tarafindan unutulmus oldugu izlenir. Ayrica, bdyle
hizly tempoda bir yinelemede, aksayan yanlar daha belir-
ginlesir, sorunlar daha bir su yluzine ¢ikar. Bu agidan yi-
neleme yoénetmen igin de yararhdir.

Ikinci Calisma : Ik provada calisilan bolim yeniden ele
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alimr ve sorunlu noktaya geldiginde ydnetmen galismayn
durdurur. Sorunu ¢odzumlemigsse agiklamalarini ve diizelt-
melerini yapar. Cé6zimlememigse, sorunu ¢éziimlemek icin
bazi deneylere girer. Caligmanin son kirk bes dakikasi yi-
nelemeye ayrilir,

Uciincii Caligma : Genellikle ezber galismasidir. Oyun-
cular, repliklerini tam olarak ezberlememislerse bile sah-
neye ellerinde metin olmadan ¢ikarlar; unuttuklar: yerler
fislanir. Elde metin olmas1 saghkli bir oyunculugu ve dog-
ru hareketleri engelledigi icin, bu calisma —elde metin ol-
madan— duygularin ve hareketlerin ortaya ¢ikarilmasina
ayrlir. Bu ezber ¢alismasinda, yonetmen, oyuncularin yan-
liglarin1 diizeltir, ama heniiz ayrint1 ¢alismalarina girmez.

Dordincu Caligmadan Yedinciye: Yukarda belirtilen
diizen icinde oyunun 6teki bdlimleri ele alimir. Her béli-
min ele alinmasindan sonra, metinsiz ezber provasi yapi-
lir. Bir haftanin sonunda tim oyunun ezberi tamamlanmig
olmalidir. Calismalarin bu evresi bittikten sonra tam bir
dinlenme giinu verilir ve ¢alismalarin ikinci evresine ge-
Gilir.

Ikinci Evre Calismalars ;

ikinci evre ¢alismalarimin konusu konusma  hareket
uyumu iginde replik yorumudur. Bu evre bazen bir, ba-
zen de bir bucguk hafta surebilir. Genig kapsaml1 oyun-
larda da siire iki haftaya degin c¢ikar. Replik yorumu-
nu yaparken oyuncularin ilk evredeki galismalarda zayif
kaldiklar1 yerler varsa, bunlari daha iyiye gotirmek igin
karsilama c¢alismalari yapilir. Eger oyuncular fislayici ol-
madan, iyi bir ezberle, oyunu bastan sona dek gbétirebili-
yorlarsa karsilama ¢aligmalarina gerek yoktur. Karsilama
¢alismalarmda oyunun oyuncular agisindan eksik ve zayif
kesimleri ele alinarak galisilir.

Replik yorumu c¢alismalarinin bir yontemi de hiz ¢alig-
malari’'ndadir. Hiz ¢aligmalarinda konugsma - hareket uyu-
mu iginde replik yorumu olaganiisti bir hizla gerceklesti-
rilir. Bu galiymada hareketler tamamlanmayabilir, sézciik-
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ler birbirinin dstiine biner, ama hig¢bir sey unutulmaz. Hiz
¢alismalarinda, oyun, bir calisma siresi i¢inde ¢ kez ole
elinmalidir. Bu galismalar herkes igin biyik yorgunluk ge-
tirir. Oyuncu replige ge¢ girerse fislayic1 budamaya hazir
olmali, yénetmen durmadan daha ¢ok hiz istemelidir, yok-
sa oyuncular hizi yavaglatabilirler. Ancak bu denli yorgun-
lugun sonucu guzeldir. Béyle bir ¢alisma, oyuncularn, ko-
nusma ve hareketlerine saglikli bir denetim saglamalarina
yarar. Bu hizla yapilan calismalarda oyuncunun iki kat dik-
kat harcamasi gerektirdiginden, kendine olan giiveni artar.
Bu hiz ¢aligmalarinin bagka bir yaran da, ilerki ¢alismala-
rinda oyuncunun tempo digiurmesinin énlenmesidir.

Ayrinti Caligmalar: :

Bundan sonra calismalann tglinci evresi gelir. Konug-
ma ve hareketlere en kiigik aynntilar eklenmeye baglar,
O6beklesmeler ve duruslar armndirilir, sikici olmaya yoénelik
sahneler canlandirilir ve yetersiz goriilenler duzeltilir. Ka-
labalik sahnelerdeki oyuncular ve bu oyuncular arasinda-
ki dramatik iligkilerin ayrintilar1 saptanir.

Ayrint1 ¢alismalarina yine oyunun ilk sahnelerinden
baslanarak, sirayla oyunun sonuna dek gidilir. Bu bitince,
tim oyun bir kez daha bastan sona oynanir. Ayrintilar ize-
rinde dururken c¢ok dikkatli ve yavas gitmek gerekir. Bu-
nun igin, bu evredeki ¢alismalarda, her prova siresi igin-
de, yalnizca bir ya da iki sahne ele alinarak ayrintilar Gze-
rinde c¢alisiir; her provanin sonunda oyunun tamunu ele
almak gerekir diye bir kosul yoktur. Oyunun timi ayrinti
galismalarinin sonunda ele alinmalidir.

Teknik Calismalar;

Ayrint1 calismalar1 tamamlandiktan sonra sira, dekor,
glysi, aksesuvar, 1siklama, mizik, makyaj sahne etmenleri
gibi teknik ogelerle c¢alismaya gelir. Oyuncularn, teknik
o6gelerle eszamanlanmasi gerekir. Bu teknik ¢galismalarda da
oyun bdélim bélim ele alinarak, teknik 6geler, oyunun gi-
zelduyusal konumuna gére kurgulanir. Burada oyuncula-
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rn, c¢esitli alanlarin uzmanlan ile ¢aligmalar1 vardir. Y&-
netmen de denetleyici durumundadir. Ancak okul galisma-
larinda, tiim bu teknik ¢alismalar1 oyunu sahneye koyan
kisi yurutecektir. Bunun i¢in de, bu alanlarda yeterli bilgisi
olmalidir.

Bu teknik g¢alismalar genellikle, zaman yiyici ve hatta
sikicidir. Oyunun hizi ve tartimi ile 1siklamanin, mizigin
ve etmenlerin bir uyuma girmesi gerekir. Bunun igin de sik
sik yinelemelere gidilir. (Burada Hiz ile Tartim1 agiklama-
miz gerekir: Hiz, tartimla kangtiritlmamalidir. Hiz oyuncu-
larin, canlandirdiklan kisilerin yonelislerindeki akima ver-
dikleri gii¢ —enerji— tutandir. Tartim ise i¢ aksiyonun 6l-
gisudir). Teknik galismalarda oyuncu, ayrica kulisi, yani
dekorlarin ardindaki yerleri de tanir. Aksesuvarlar1 alaca-
21, sahneden ¢ikinca duracagl yerleri, gezinip gezinemeye-
cegi yerleri saptar. Oyuncular kullanacaklarl aksesuvarlari
bu calismalarda tanirlar. Aksesuvarlarda, giysilerde gori-
len eksiklikler giderilir, yanlislar diizeltilir. Giyilen ayak-
kabinin, kullanilan bastonun onu giyecek ve kullanacak
oyun kisisinin 6zelliklerine uygun olup olmadig1 denetlenir.
Yenilecek, igilecek seyler, telefon, radyo, bir valizin aglip
kapanmasi, vb. seyler yine bu calismalarda saptanir. Oyun-
culann kullandiklar1 esyalar1 aksesuvar masasina birak-
malari, g¢ikardiklarimi ya da giydiklerini belli yerlere koy-
malari, sahneye yetismek igin makyaj odasindan ne zaman
ayrilmalar1 gerektigi titizlikle bu calismalarda sonucglandi-
rilir. Bu arada giysi degisimlerinin zamani1 ayarlanir ve
gecikmelere engel olunur.

Parlatma Calismalar::

Teknik galigmalardan sonra sira oyunun timinun, pa-
rizlerinin ortadan kaldinlarak cgalisiimasina gelir. Bu ca-
lismalarda 6lguyl kagirmadan oyunun daha etkili yapilma-
s1 s6z konusudur. Oyun bastan sonra, yénetmen tarafindan
kesilmeden, oynanir. Yénetmen bu calismalarda artik on
siralarda degil, arka siralarda notlarimi1 alir durumdadir;
Ya da notlarim1 yardimcisina aldirir. Oyunun timi oynan-
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diktan sonra, yénetmen tum oyuncular: sahneye cagirir ve
aldiz1 notlara goére uyarilarini yapar. Ertesi ¢caligmada bu
uyarilara karsin ,dlizelmeyen kesimler varsa, yonetmen iz-
lence disi, 6zel galismalar koyabilir,

Ozel Calismalar :

Ozel calismalar, diizeltilmesi gereken kesimler kadar,
eksayan kalabalik sahneler, kavga ve catisma sahneleri
icin de izlenceye eklenir. Kalabaliklarin bulundugu sahne-
lerin cok iyi ¢alisilmis olmasi gerekir; ama bunlar o 6lgiide
de zor sahnelerdir. Yonetmen, bu sahneler Gzerinde durmak
icin 6zel calismalara gider. Kalabalik sahneler gibi, kavga
ve catisma sahneleri de iyi calisiimis olmalidir. En ufak
bir yapaylik, bu sahnelerin etkisini disurur. Oysa sahne
uzerinde go6sterilmesi en zor sahneler de bunlardir. Dikkat
edilmezse kolayca guliing olabilirler. Bu sahnelerin inandi-
ric1 ve etkili olmalart zorunludur. Ayni sdzleri sevgi sahne-
leri icin de séyleyebiliriz. Ozel galismalann sayisi, duruma
gore degisebilir. Bunu saptayacak olan ydonetmendir.

Bireysel Calismalar :

Bireysel caligmalar ¢zellikle amatoérler ve okul calisma-
lar i¢in gereklidir. Burada oyuncularla tek tek calisilarak,
o kimsenin genel oyunculuk yetenegi artinlir. Bunun igine
teknik calismalardan, ruhbilimsel calismalara degin tim
ayrintilar girer. Yonetmen - 6gretmen her Ogrenci ile bir
saat galisir. Cok kisili bir oyun uygulamasinda bu ¢alisma
oldukca uzun bir siireyi kapsayabilir, ama 6nemli bir ¢a-
lisma oldugundan yapilmas:i gerekir. Ogrencinin roliint
yanhs yorumlamasi, tavr1 getirememsi, teknik kusurlan ol-
masi, sinirli ve tekrarli hareketlerde bulunmasi, konusma-
sinda sbzleri yutmasi ya da yanlis tonlamas1 bu galisma-
larda diizeltilir; ve diizeltinceye degin de bu galismalar sar-
daralir.

Bu calismalarda 6grenciyi daha iyi bir duruma getire-
bilmek igin su konular tzerinde durulabilir:
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1 — Oyunun yorumu: Bu oyunla seyirclye ne verilmek
istenmektedir?

Oyuncunun oynadigl rolin bu oyundaki islevi nedir?

Oyuncunun 6teki oyuncularla olan (konuya iligkin)
dramatik bagi nedir?

2 — Teknik kusurlarin tGma dizeltilmelidir: Solunum
denetimindeki yanlighk, konusmasindaki, hareketlerindeki
ve durusundaki eksiklikler yanlislar ele alinmalidir.

3 — Oyundaki ayrintilarin tek tek ele alinip bastan
sona gbdzden gegirilmesi zorunludur.

4 — Oyuncuya sorun: Yorumda ve teknik kurgulama-
da onu rahatsiz eden bir sey var mi? Varsa, sorunlarini
¢ozliimleyin.

5 — Replikleri nasil yorumlayacagini, sdzsliz oyun bé-
limlerini nasil oynayacagini gosterin. Bunlar gosterirken,
oyuncunun en zor sahnesini é6rmek olarak alin,

Genel Provalar :

Bu calismalarn genel provalar izler. Genel provalarnn
amacl, 0 gline dek yapilmis olan tim glzelduyusal ve tek-
nik calismalarin, kaynasmis bir bigimde, bir bitin iginde
smamaktir. Artik bu calismalarla her sey saptanmis, en ufak
ayrintilar ortaya cgikarilmisg, etkinlikler saglanmistir. Basa-
ril1 bir gésteriyi seyirci éniinde sonuglandirabilmek i¢in, biz,
en az 1i¢ genel provanin yapilmasini oéneririz.

ilk genel provada, dekor, giysiler, 1kislama gibi, tam
teknik 6gelerin tamamlanmis olmasi zorunludur. Bu pro-
vaya oyuncular giysileri, kullanacaklar1 aksesuvar ve ge-
rekli makyajlan ile ¢ikarlar. Ayrica, 1siklama, ses etmenleri,
mizik gibi yardimci 6geler de hazir olmalidir. Yénetmen ve
yardimcilar: saat ya da kronometre tutarak bolimlerin tam
zamaninda bitip bitmedigini denetler. Perdeci, ¢agrici, sah-
ne yetkilisi gorevleri basindadir. Kisacasi, tiyatro denilen
sanat fabrikasi tim islevsel birimleriyle isbagindadir. Birin-
ci genel provada yalnizca o toplulukla ilgili kisiler seyirci
olarak salona alinirlar. 11k genel prova ¢ogu kez yoénetmen
icin de oyuncular igindeki cesaret kiric: olabilir. Gosteri
sirasinda yanlishklar yapilsa da yénetmen oyunu kesmez.

115



lkincl genel provaya topluluk digindan baz ilgililer
c¢agriliriarsa iyi olur. Bu provada, ilk genel provada gorilen
kusurlarin dizeltilmis olmas1 gerekir. Isteniyorsa, bu pro-
vada fotograf da gekilebilir (ancak fotograflar igin oyun
durdurulmaz; oyun surerken fotograf gekilir. Bunun igin
de en az 400 ASA’lik film gerekir) Bu provadaki kusurlar
ilgili kigilerce (yOnetmen, dekor sanatgisi, isiklama uzma-
ni, vb.) not alinir ve provanin sonunda oyuncular ve tek-
nik elemanlara bildirilir.

Uclinci genel prova seyirciye agik bir gosteri niteligin-
dedir. Bu provaya disardan kisiler, hatta basin bile gagr-
labilir. Bu provada ne kadar ¢ok seyirci olursa o kadar iyi
olur. Boylece, oyuncular ve galiganlar ilk gecenin heyecani-
nin bir béliminid yenmisg olurlar. Yonetmen yine notlarini
alir ve ilk gosteriden once, uygun bir zamanda elestirilerini
getirir.

Seyirciyi Selamlama :

Yoénetmen, ikinci genel provanin sonunda, seyircileri
selamlama diizenini oyunculara galigtirir. Gosteri sonunda-
ki selam karmakarisik ve dlizensiz olursa, gosteri basarili
da olsa, etkinin bir bélumiinu alir, gétlirar. Bunun igin y6-
netmenin, oyunun icerigine ve tiiriine uygun bir selamla-
ma dizenini hazirlamas1 gerekir. Ancak burada lzerinde
durulmasi gereken bir sey var. Cogu profesyonel tiyatrolar-
da yardimci rollerden baslayarak, birer, ikigser selam veri-
lir ve sonunda da bag oyun kisilerini oynayan kisiler sah-
neye ¢ikip selam verirler. Bu bag rolii oynayanlara bir ay-
ricalik tanmimak anlamindadir. Biz bu klasik anlayisin yan-
115 oldugu kanisindayiz. Cinki boylece bazi santgilar arka
dizeyde birakilirken, bazilar1 da 6nduzeye c¢ikarilmis olur.
«Bluiylik rol, kiigiik rol, diye bir sey yoktur; buyiik oyuncu,
kiigik oyuncu vardir» diyen anli tiyatro adami Stanislavski’
nin de sozlerini animsayarak daha adaletli bir selamlama
diizenine gitmek dogru olur. Tiyatro birgok yaratic giicle-
rin bir araya gelmesiyle, birlikte ¢alismasiyla var olan kol-
lektif bir ig olduguna gore, ilk basta her seyden énce tum
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oyuncular: ve ¢alisanlann uygun bir diizenleme ile sahneye
c¢ikarmak dogru olur. Daha sonra gerekirse, seyircinin be-
gendigi kisiler sirayla sahneye gelip selamlayabilirler.

Gdosteri :

Gosteri, uygulamanin, sonucudur. Caligmalarda gés-
terilmis titizlik ve disiplin, gosteriler boyunca da sarduril-
melidir. Oyuncular, perde agilmadan bir buguk saat énce
gelip hazirliklarina baglamalidirlar. Sahne yetkilisi, gelen-
lerin yoklamasini yapmali, geg gelenleri saptamalidir. Sah-
ne yetkilisi oyuncularin zamaninda makyajlarina baglama-
larim ve giyinmelerini de denetler. Yonetmen, ilk gosteri
gecesi bir saat 6nce, 6teki gosteri gecelerinde yarim saat
once tiyatroda bulunmalidir. Gésteride yénetmenin bulun-
mas1 oyuncular yoniinden bir destektir.

Gosterinin baslamasindan bes dakika &nce yénetmen,
sahne yetkilisi araciligiyla tim oyunculan ve g¢alisanlari
cagirtir. Onlarla kisa bir konusma yapar. Bu konusmanin
asil amacl, oyuncularin baska sey diisinmelerini saglaya-
rak onlarin heyecanim hatta sahne korkusunu yenmeleri-
ne yardimci olmaktir. Ama ydnetmen yine goisteri tzerine
konusabilir. Seslerine ve giris - ¢ikislarina dikkat etmele-
rini sOyleyebilir. Unutulabilecek noktalar1 son kez animsa-
tir. Yonetmenin konusmasi yiireklendirici olmalidir.

Yoénetmen, oyunu ya salonun arkasindan ya da 1s1k de-
netim odasindan seyretmelidir. Sahne arkasinda goésterinin
basar1 ile ylirimesini saglayacak gorevliler vardir. Sahne
yetkilisi ve yardimcisi gosterinin gelismesini diizenli bir bi-
¢imde saglamakla gorevlidirler.
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V. OYUNCU

OYUNCULUKTA TEMEL ILKELER

Amatérler sahneye ciktiklarinda ellerini kollarini ne-
reye koyacaklarini bilemezler, onun igin de oyunla ilgili ol-
mayan, islevsiz hareketlere ydnelirler. Hatta sahne durus-
larn yanhstir, attiklar1 adimlar, yaptiklarn hareketler ya-
paydir. Govdelerinin duruslarindan, ayaklarin: zemine bas-
malarina dek bilgisizlik ve egitimsizlikten gelen bir han-
tallilk vardir. Oyunculugun etkin bir duruma getirilmesi
icin bu boliimdeki konularin bilinmesi gerekir. Ancak sura-
smi1 da belirtelim: Burada her seyi tamamlanmis bir oyun-
culuk egitimine girmiyoruz. Yalnizca amatérler ve 6&ren-
ciler igin temel ilkeleri ortaya koyuyoruz.

Agirlik Denetimi :

Oyuncunun sahne uzerindeki durusu ve hareketi, ta-
mamen onun agirltgin1 kullanmasina baghdir, Sahne qze-
rinde, bir amatér oyuncu kendinin de anlamadig hareket-
ler yaptigini hisseder ve sikilir. Oysa bu hareketlerinl agir-
ik denetimi agisindan incelese aksakligin nerede oldugu
hemen ortaya cikacaktir.

Agirhik Merkezi: Her esyanin, her heykelin, her oyun-
cunun bir agirhk merkezi vardir. I¢i bos bir heykelin belli
bir noktasina dokialen kursun ya da konulan bir demir par-
¢a 0 heyekli dengeler. Ayakta, dik duran bir oyuncunun
agirlik merkezi de kalgasindadir (bkz. 6rnek 13 -1. figir).
Oyuncu egildiginde agirlik merkezi onun denetiminden ¢i1-
kar ve O6ne gider (bkz. 6rnek 13- 3. figur).
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EGILMIS

Ormek : 13 — Agirlik merkezl  Ornek: 14 — Denge tabani ge-
{Nelms). nisletme (Nelms).

Taban : Bir nesnenin dengeli bir bicimde durmasina ya-
rayan alt kesimi, 0 nesnenin tabanidir. Bir oyuncunun den-
ge tabam da ayaklan ile ayaklarinin arasindaki oylumdur
(bkz. 6rnek 14). Opyuncu bir masaya tutundu mu, denge
tabani genisler ve ayaklar: ile masanin ayaklar1 altina ya-
yilir (bkz. 6rnek 14-2. figiir). Oyuncu oturdugu zaman, den-
ge taban1 onun goévdesinin iskemle Gzerine geldigi yerdir.
Denge tabani oyuncunun bir ayagin ileriye atarak da ge-
nigletebilir (bkz. érnek 14 - 3. figlr).

Destek Cizgisi: Agirlik merkezi ile denge tabanim bag-
layvan varsayimsal cizgidir. Oyuncu hareketsiz durdugun-
da destek c¢izgisi dikey iner, hareket ettiginde ise (bkz. 6r-
nek 15) bu gizgi hareket yoniune dogru egiklik kazanir. Bu
egiklilik hizla orantilidir.

Denge : Destek ¢izgisi tam denge tabaninin Gzerine gel-
diginde oyuncunun agirligi denetimli, oyuncu da dengede-
dir (bkz. 6rnek 13-1. figiir). Oyuncu az egilince destek ¢iz-
gisi denge tabanminin kdsesine dogru kayar (érnek 13-2. fi-
gir), oyuncu dengede olmakla birlikte, durusunda pek sag-
lam degildir, en kig¢ik bir harekette dengeyi yitirebilir.
Denge tabani genisledikge ve destek gizgisi tabanin kogela-
rinden uzaklastikga oyuncunun denklesmesi o denli artar.
Oyuncu, egildikge destek ¢izgisi denge tabaninin disina ka-

119



yar ve oyuncu dengesini yitirir (6rmek 13-3. figiir). Eglldigl
sirada kendini dengede tutmak igin kalgalarimi arkaya ve-
recek (drnek 14-1. figiir), bdylece agirhk merkezini denge
tabanimin Ustine getirecektir. Dengesini yitiren bir oyun-
cu, bunu denge tabanini genigleterek engelleyebilir. Bu
onun distiizii yonde bir seye dayanmasiyla (6rnek 14-2. fi-
gur) ya da diistiigii yone bir adim atmasiyla (6rnek 14-3.
figiir) ¢oziimleanebilir. Diisme, yanlarda ya da arkasindaki
bir seye tutunarak da oOnlenebilir. Boylece tutunulan gey,
onun denge tabaninin bir pargasi durumuna gelir.

Diiz duruldugunda oyuncunun agirlik merkezi kalga-
s1 olmakla birlikte, belde belli 6lciide bir esneklik vardir.
Agirlik denetimi agisindan, bel, gévdeyi iki ana kesime ayi1-
rir: Bel altindaki kesim destek, bel Gistundeki ise denge 6&e-
leridir. Govdenin ust kesimindeki agirlitk merkezi, ylregi-
mize yakin olan yerdedir, yani gégistedir; ve dogal olarak,
oyuncu, hareket ettiginde bunu diisiinmelidir. Baska deyis-
le, agirhgin yiirek boélgesinde toplandig1 varsayilirsa, agir-
ik denetimnideki sorunlarin ¢éziimiinde bacaklardaki agir-
l1Z1in distinidlmesine gerek kalmaz; bir ayricalik ile: Yatar-
ken bacaklardaki agirlik biyik onem kazanir.

a) Duruglarda Agirlik Dernetimi :

Dogru bir durus oyuncunun sahnedeki etkinligini go-
E&altt1g1 kadar, onun guzel ve islevsel hareket etmesini de
saglar. Badi badi yiruyenlerin kusuru onlarin yanlhs du-
ruslarindan ileri gelir. Durus, 6ncelikle agirhik denetimiyle
ilintilidir. Govdenin G¢ asal agirhik bodlgesi vardir: Kalcga,
gogis ve kafa. Elinize aldiginiz bir agirligi dengelemeden
tuttugunda (6rnek 16 - 1. figdr) agirhigin yattign yonde ka-
famzla da gili¢ sarfedersiniz; oysa aym agirlig1 dengeledigi-
nizde, hig¢ zorlanmadan tasiyabilirsiniz onu (6rnek 18 - 2. fi-
gur). Govde agirhklariniz uyumlu bir bigimde dengelenme-
digi taktirde (bkz. 6rnek 17), agirhigimiz kemikler yerine
kaslarimizin tizerine bindigi i¢in ¢ok yorulursunuz. Baglar-
da bunu pek hissetmeyebilirsiniz, ancak kisa bir siire son-
ra dengeyi saglayan kiigiik kaslar tembellesmeye, gereksiz
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yere afrhifinizin yika altinda yorulan biyiik kaslar uyug-
maya baglar.

hareket eden figue @ agrhik degg’esiz
agirik merken denge onun igin tasimasi zor
tabanindan ileride ve @3Jrhk dengelenmis
destek izgisi gk fagpmas kelay
Ornek : 15 — Hareket eden Ornek : 16 — Dengesiz ve den-
figiir (Nelms) gelenmis adgirlik (Nelms)

Durusunuz yanligsa, kafaniz da yorgun atlarda oldugu
gibi, one dogru diser, legen kemigi éne dogru egildiginden
karnimz gikar. Ayn1 zamanda, kuyruk sokumu yukarn kalk-
tigindan kalganiz geriyve dogru ¢ikar. Durustaki yanlisinizi
duzelttiniz mi, yalnizca goriinisiniiz dizelmez, bunun yant
sira karniniz ve kalganiz normal durumunu alir ve gégstii-
naz diklegir. Bu ise ilerde goéreceginiz «Solunum Denetimi»
icin gerekli olan bir durustur.

Dik Durma : Yattig1 ya da oturdugu yerden kalkan kisi
genellikle dik durmaz. Kafa dik degildir, omuzlar ¢okmiis,
sirt cikmistir; bu tembelligin bir bagka yonudir. Oysa gov-
deyi dik tutmakta harcanacak giic, bu tembellikte kaslara
bindirilen gligten ¢ok daha azdir. Durusu dizeltmek igin
ginde en asad1 dort bes kez durus denemesi yapilmalhdir.
Dogru durmay:1 63rendikten sonra bu deneme on saniyede
tamamlanr.
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Supurgeligl olmayan bir duvar bulun. Ayaklarinizi1 45
dorecelik bir agiyla topuktan birlestirin; topuklarimizin ar-
kasi, baldirlariniz, kalcalariniz, kiirek kemikleriniz (omuz-
lariniz degil) ve kafanizin arkas: duvara degsin (bkz.0rnek
18) Ancak kafanizin ustd duvara dik a¢t yapmaldir; kafa-
niz1 duvara degdirirken ne yukari1 bakin, ne de asagiyal
Omuzlarinizi serbest birakin. Omuzlarimizi da duvara deg-
dirmeye ¢ahstiginizda, rahatlik ve gevseklik yerine, sertlik
gelir durusunuza. Unutmayin siz asker degil, oyuncusunuz.

Simdi bir elinizi belinizle duvar arasina sokun. Legen
kemiginizin {ist kesimini geriye iterek elinizi sikistirin. Bu
hareketle karniniz da iceri gekilecektir. Yine bu hareketle
kuyruk sokumunuz éne dogru gelecektir. Legen kemiginizi
diizeltmekle, omurgamzi da diizeltmis olursunuz. Kavisli
bir omurga yik kaldiramaz ve yuki kaslara verir. Yuka
omurgaya bindirebilmek i¢in her seyden 6nce dik bir omur-
gaya gereksinmeniz vardir. Omurganmz dik duruma getire-
miyorsaniz, tip dilinde «lordosis» {omurganin ice dogru ka-
visli olmas1) denilen bir durum i¢indesiniz demektir. Bunu
dizeltmek biraz zaman alir. Hangi kaslarinizin legen ke-
migini geriye dogru hafifge ittigini 6grenmekle ise bagla-
yin. Bir kapiy1 25 cm. kadar agin ve o kapi araligindan s1y-
rilarak gegin. Kap:1 aralifindan sigabilmek igin legen ke-
miginizi otomatik olarak duzelteceksiniz; bu da kaba etle-
rinizdeki ve kalgalarinizin i¢ tarafindaki kaslarinizi kullan-
makla olacak. Iste bu kaslariniza denetleyin ve ayakta du-
rurken, yuriarken bu kaslarinizla legen kemiginizi dik tu-
tun. Bu caligmay1 6zellikle merdiven cikarken yapabilirsi-
niz.

Duvarda yaptiginiz denemede, elinizi sikistirarak omur-
gamz dilizeltemiyorsaniz, oérnek 20'de gosterilen temrini
yapmalisimiz. Arkasi tisti yere yatin, dizleriniz biikiik olsun
ve tabanlarimiz yere degsin. Bir elinizi bel ¢ukuruna koyun.
Sonra elinizi gekin ve sirayla dizlerinizi gdgsiiniize degdi-
rin. Her galigma icin her dizi altisar kez géglise cekmek ye-
terlidir. Sonra bel gukurunu yeniden inceleyin; biyiuk ola-
silikla cukur kaybolmug ve bel diizelmis olacaktir. Bu tem-
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rini, yattifimizda eliniz belinizin altina glrmeyecek duru-
ma gelinceye dek yineleyin.
Ayakta Durma: Ornek 18'de gosterilen durug ok iyl

HAFA GOBlUS v KALGA
OENGELENME i
mide ve arka disary
Gy yik  kaslara
binmis topukigr kalcalar

F baldlr\ar 5“--‘._ ve
3 kafa duvara de'gsin

DURLS  oensmesi

B ghode e 200"
e dogﬂ.\

hafifc.e_ egik biiylece_

Brhk  ayak  tabanlarian

on  kesiminde

Ornek : 17-18 - 19 - 20

1 — Yanlis durus, 2 — Durug denemesi, 3 — Dengelenmls durug, 4 —
Omurgay: diklestirmek icin yapilan temrin (Nelms).
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bir denemedir. Denemeyi yaptiktan sonra, bir ayaginizi, to-
pugunuz Steki ayaginizin ortasina gelecek bigimde, 6ne atin
ancak 45 derecelik agiy1 koruyun. Sonra 6ne dogru hafifce
kendinizi verin ve agirlizimizi tabanlarimizin 6n kesimine
gecirin (bkz. 6rnek 19). Rahat olun, ama kendinizi koyuver-
meyin. Bir yorgunluk ya da sertlik duyup duymadiginiza
bakin; 6zellikle omuzlarinizda olmamali bu sertlik. Varsa,
gerekmeyen kaslarinizi kullandiginiz anlasilir. Kafanizi bir
buguk santim kadar egebilirsiniz, ama legen kemiginiz dik
durmali. Kollarimzi iki yana rahatga birakin.

Bu sahnedeki normal ayakta durma durumudur. Erkek-
ler genellikle sahne yukarisindaki ayakla yilirimeye bagslar-
lar (bkz. 6rnek 21), ¢ciinkd bu onlarin seyirciye agilmalarin

2o B oo o o g

f\%?&&&gﬁ

Ornek : 21 - 22
Ost sira ~ Erkeklerde ayak pozisyoniari, Alt sira - Kadin oyuncularin
yed tuttuju ayak pozisyonlari.

ve donmelerini kolaylastirir. Kadin oyuncular, genellikle
sahne yukarisindaki ayaklarini geride birakirlar, ¢linki bu
onlarin ayaklarimi kig¢ik, bileklerini ince gésterir (bkz. 6r-
nek 22). Ancak bu durus sakincalidir ve doniisleri mekanik
bir duruma getirir.

Agirlik topuklara verildigi taktirde, oyuncunun go6ri-
siinde bir hantallik ortaya c¢ikar. Dogal olarak bdéyle han-
tal gérunmesi gereken kisiler vardir. Oyuncu o zaman agir-
151 topuklarina verir. Ayaklar 45 dereceden daha dar bir
aclyla kullanilirsa ¢ zaman da oyuncu carpik ayakl gori-
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nir; ayrica denge tabani da dar kalacafindan oyuncu du-
rusunda saglam olmaz. Erkek oyuncular ayaklar acik du-
rabilirler, ancak eteklik giyen kadin oyuncular —rol gerek-
tirmiyorsa— dizlerini ve ayaklarini agmamalidirlar. Bacak-
larin bir iki santim ayr1 durmasi bile bir kadin oyuncuyu
daha az ¢ekici yapar. Pantolon giyen kadin oyuncular oyun-
larina ¢esitlilik getirmek icin ayaklar a¢ik olarak durabi-
lirler. Dogal olarak, rol gerektirdiginde kaba ve hantal g6-
rinmesi gereken kadin oyuncu dururken ayaklarimi aca-
bilir.

Normal durusta eller govdenin yanindadir ya da bir
sahne esyasinin uzerine belli belirsiz konulur. Bunlar di-
sindaki ellerin kullamilisi mutlaka belli bir &zelligi vermek
icindir. So6zgelimi, ellerin arkadan kenetlenmesi, cebe so-
kulmas: ya da bele konulmasi rolin tavn ile ilgilidir ve
role uygunlugu diistiniilmeden eller bu anlatimlar iginde
kullanilmamalidir. Elleri mide lizerinde kenetlemek gorii-
nise genel anlamda ters anlatim getirir; onun icin, kendine
o0zgl tavirlan iceren karakter yorumunda kullanilabilir.

b) Hareketlerde Agirlik Denetimi:

Sahne hareketleri, agirlik merkezi, destek ¢izgisi ve den-
ge tabani agisindan disinildigi anda yalinlasir ve kolay-
lagir.

Oturma: Ornek 23'teki 1. ve 2. cizimlerde gdsterilen
iskemleye yaklasmalarda baldirla iskemleyi hissedip (3. fi-
gur) &yle oturmak gerekir. Otururken iskemleye bakmak
sakincaly oldugundan, baldirla iskemleyi hissetmekle otu-
rulup oturulamayacag da anlasilmis olur. Seyircinin dik-
kati, oyuncunun oturmak istedigi yere arkasini dénup bak-
mas'yla dagilir. Bir ayak hafif¢ce iskemlenin altina ¢ekilmis
olmalidir; ¢iinki bdylece denge tabani arkadaki ayakta ol-
dugundan hem oturusta hem de kalkigta kolaylik saglar.
Otururken agirlik arka ayaga verilmelidir (bkz. drnek 23 -
4. figiir). Ondeki ayak kaslar gerilmeli, arkadaki ise gov-
sek birakilmalidir. Boylece agirlik éndeki ayaga verilir (fig.
5); agirhk merkezi denge tabaninin disinda kalinca, oyun-
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cu da kendini zorlamadan oturur. Oturuldugunda oyuncu-
nun sirt1 iskemle arkaligina hafifge degmelidir.

L
Yyaklagma =
ishemley atun
bald: | n‘ g\rhk snde
pdnnzla 3 -ayakta ki ayakta
Ornek : 23 — Iskemleye yaklasma ve oturma (Nelms)

Erkek oyuncular i¢in oturmada hicbir sorun yoktur.
Ancak kadin oyuncularin —rol geregi tersi istenmiyorsa—
guzel goériniumleri gerektiginden istedikleri gibi oturamaz-.
lar, Oturus teknigi ayni1 erkek oyuncularda oldugu gibidir.
Rol geregi istenmiyorsa, kadin oyuncular bacak bacak us-
tine atmamalidirlar (bu otururken erkeklerin pantolonlan
¢ekmeleri kadar dikkat dagiticidir). Kadin oyuncu dizleri-
ni birlestirerek oturur; ayaklar1 da yanyanadir, ancak bir
ayag kalkig icin hafifce iskemlenin altina dogru, geridedir.
Erkekler igin boyle bir ilke yoktur. Erkek bacak bacak is-
tine attiginda sahne yukarisindaki ayag: obirkdnin us-
tindedir.

Sahnede, oturulacak yerler ya profilden ya da gapraz
konulur. Oyuncu seyirciye acuarak oturmak zorundadir
(oyuncunun godvdesini seyirciden yana gevirmesine, «seyir-
ciye acgilmasi,» denilir). Koltuk, kanape ve derinligi olan
herhangi bir oturma yeri sahne AS (Asa@ Sol) ya da ASg
(Asag1 Sag) daysa geriye dogru oturmak yanlistir. Cainka
kendini geriye gekerse hem kendini maskelemis olur, hem
de kalkmasi1 ¢ok giiglegir. Sahne yanlarinda bir kanapede
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iki kisi oturup konusuyorsa, yine seyirciye agilmak acisin-
dan, yukardaki seyirciye déniik kanapenin ucunda, agagi-
daki ise biraz daha geriye seyirciye yar:t dénik oturmalidir.
O sahne yoniinden 6nemli olan kisi kanapenin yukarisinda
oturmaldir.

Kalkma : Oturulan yerden kalkmadan 6nce oyuncunun
agirhk merkezi denge tabaninin uistiinde olmalid'r. Bunun
icin kalkarken ayaklar olabildigi kadar geriye ¢ekilmelidir
(bkz. 6rnek 24 - 1. ve 3. figurler). Bir iskemleden kalkarken
govdeyi hafifce arkaya verip, birden kalkmak gerekir. Agir-
ik hemen ayaklara gegecektir; ayaklardan gii¢ alip kalkila-
caktir. Agirhk sahne asagisindaki ayaga verilip sahne yuka-
nsindaki ayakla bir adim atilmalidir; bu yapilmazsa bacak-
lar diklestiginde iskemleye ¢arpar. Kalkmanin bir baska
yontemi de iskemlenin iyice 6niine oturup bir ayag: iskem-
lenin iyice altina cekmektir. Boylece hafifge bir yanu egi-
lip agirlif tek ayaga verip kallalabilir. Bu yéntemde iskem-
lenin herhangi bir yanina kalkmak kolaydir. Ornek 24’teki
3. figtirde gosterildigi gibi, bazen oturulacak yer, iskemle-
den az daha algak olan bir koltuk olabilir; listelik koltugun
on cephesi ayaklan oturdugunuz yerin altina cekmenizi en-
geller. Bu durumda kalkig repligi gelmeden az énce oyunu

walkmak i¢in K3 e otuma M

imvzi nafifce  ve \:a“ama bigien, awmklarin ot unuzZ
ar verin nhizcad yogh Kig  vern altine qek€mivorsanz
sonra arkadaki  Tollerd igin cturduguqul Yerin kendring
ayosiniza agirh oturun” bicd@r one, dsllerek )
verip In aqriik merkezin ayaklagrnt-

23 verin Sonrd kalkn

Ornek : 24 — Iskemleden kalkma (Nelms)
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yedirerek koltugun kenarina gelmek ve kalkisa hazirlan-
mak gerekir. Bu durumda hafifce 6ne egilerek agirhk ayak-
lara verilmelidir. Koltugun kol dayama yerleri varsa ora-
lardan da yararlanilarak kalkilabilir; ancak agirhgin ke-
sinlikle kollara verilmemesi gerekir. Rol geregi istenmedi-
gi takdirde, egilerek kalkip oturmak yanlistir (bkz. drnek
24 - 2. figur).

Diz Cokme : Seyirciye acilmay: sagladif igin sahne asa~
gisindaki dizi yere koyarak ¢okmek bir ilkedir. Agirhk, sah-
ne asagisindaki ayaga verilirse diz ¢dkerken ileriye kalkar-
ken geriye dogru bir hareket yapilir (bkz. drnek 25). Agir-
ik, sahne yukansindaki ayaga verildigi takdirde, bu hare-
ketler ters yonde geligir.

I}

diz (okerken <ghne 3sagisindaky
diz yere lonulur(seyircive sql-
mak igin).diz ¢skmek igin sahne
ssagisindaki avak,kalkmak. igin
sahne yukan_smdail awge

agirhik wverilr,

Ornek : 25 — DIz ¢ékme (Nelms)

Cémelme : Comelirken destek cizgisi dik olmalidir (bkz.
ornek 26 -2. figir). Ozellikleri olan bir rol disinda, ¢éme-
lirken egilmekten ka¢inmak gerekir (drnek 26 - 3. figiir).

Kaldirma : Agir bir sey kaldirma durumunda, govde ve
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kaldirilan nesne ayn1 agirlik merkezi ile biitlinlesmeli. Bu
da oyuncunun denge tabani olmal. Kaldirma gilici sirt ve
kol kaslarinda degil, bacak kaslarinda gosterilmeli. Bunun
icin de, ayaklar nesneye olabildigi oranda yaklastirilip ¢6-
melmeli (6rnek 26 - 1. figir). Kaldirmak icin (3. figir gibi)
egilmek yanlistir. Nesne kaldirilirken oyuncunun agirlif
geriye vererek nesnenin agirhgmni karsilamas: gerekir.
Kisinin tasmmmasindaki beceri tasiyanda degil, tasinan-
dadir. Taginan Kkisi (genellikle bir kizdir) agirlizini olabil-
digi kadar tasiyana yaklastirmalidir; boylece tasiyan onu
dengelemekte fazla bir gii¢c harcamaz. Bunun igin, tasinan
rol geregi bayginsa basini tasiyanin omuzuna koyarak goév-
desini birakir; baygin degilse tasiyanin boynuna kollarini
dolayarak agirliginin bir kesimini kendi ytiklenir.

LT

Aair e seyin ha+n’ bis yeyin  kgtd. yanhizca
kaldirilmas IQ ldinimass Szcllikleri olan
roller icin

Ornek : 26 — Comelme ve kaldirma {Nelms)

Eger oyun bir gialduri degilse ve seyirci tizerinde ciddi
bir etki gerekiyorsa o zaman konu geregi herhangi bir ne-
denden 6lmiis olan kisiyi mutlaka ayaklar1 sahne yukarisi-
na gelme kosuluyla tasiyip ¢ikarin. Bunun tersi, gilinglik
elde etmek isteniyorsa, oOliniin ayaklan seyirci tarafina
gelmelidir.

Dugmeler : Fars ve melodram disinda, gosterisli abar-
tili dismelere kesinlikle gitmemek gerekir. Boyle abartili
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diismelerde, seyirci onun diismesiyle degil, diisip de nasil
kendini yaralamadig: ile ilgilenir. Oysa herhangi bir neden-
den dolay:1 yere diismenin seyirci agisindan inandirici ol-
mas1 gerekir.

Disme siireklilik gostermelidir. Olanak varsa bir oyun-
cu ya da esya tarafindan maskelenmelidir; ve seyircinin
ilgisi kopmadan bagka bir kisiye aktariimaldir. Ornek 27’
de basairli bir diigmeyi goriiyorsunuz. Burada oyuncunun
agirhigl ,dakikanin dértte li¢ bir zamani iginde, tam bir de-
netim altindadir ve inandiricilik saglamak yéniunden ken-
di i¢inde dort asamali bir diisme teknigini kapsar. Bu dort
agama Oyle bir yedirmelidir ki asama olarak degil, siirek-
lilik icinde goérunsiin. Baska bir diisme 6rnek 28'de goste-
rilmistir. Burada oyuncu bir ayagini 6tekinin arkasina koy-
makta ve 6n ayagini kirarak asag1 kaymaktadir. Sonra bir
yana dogru doniip, eli, kalcasi ve tek bacag: lizerine dus-
mektedir. Oyuncu, —rolin gerektirdigine gére— resimde
gosterildigi gibi kalabilir ya da diismesini 6rnek 27'de gos-
terildigi gibi bitirebilir.

Ornek : 27 — Dért asamalt bir diisme teknigl  Ornek: 28 — Baska bir
diisme.

Baygin ya da o6lu olanlar sirtlar seyirciye dénik ve
kafalar1 hafifce sahne asagis1 yoniinde yatmalidirlar. Bu
¢ok inandirici bir gérinim oldugu oranda, oyuncunun so-
lumasi gibi dogal hareketleri de seyirciden saklar. Agirbaghi
bir oyunda ayakkabilarin alt:1 kesinlikle seyirciye dénik ol-
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mamalidir; ¢inkt daha once de belirttigim gibi, seyirci boy-
le bir goériname galmektedir.

Oyuncunun diiserken kendini yaralamamasi igin: 1 —
Ornek 27'de gosterildigi gibi diismeyi asamalara ayirmah-
dir; 2 — Olabildigi kadar agirligim1 denetlemeli ve diigme
kendi denetiminden gikmamalidir; 3 — Yiksek bir yerden
disecekse, zemine Once ayaklariyla degmeli sonra govdesi-
ni salivermelidir; 4 — Diserken donmeli, zeminde yuvarlan-
malidir; bu, agamalan strekli gosterir ve anlik garpmalar
onler.

Yarime : Giysi sergileyen modellere ayaklan birbirine
kosut ve yakin olarak yiirime 6gretirler. Baz1 degisiklikler-
le bu yilrime yontemi sahne icin de gegerli olabilir. Sahne-
de modeller gibi abartili ylirimek yapay olur. Diz gizgi
lizerinde sahne asagisindaki ayak biraz agilarak, ayaklar
birbirine yakin olarak ylirinebilir (bkz. 6rnek 29).

1 |
3y = S— X 2 wan {ge
a2 D 4 o
> o5 o
&)~ modellerin  yirumes:
@-quncunm yurlimes :
L N N
(&
aD

Q
dogru aniis
%O\ie o |
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Ornek : 29-30-31-32
1 — Yiirimede ayaklarin durumu, 2 — llk adimin atilisi, 3 — llk adim
atihsy, 4 — ilk adimda donils.
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Ayaklar Ayaklar, oyuncu i¢in de bir atlet kadar dnem-
lidir. Yarumede sorun cogu kez ilk adimi yanlis atmak yi-
ziindendir. ki yalin ilke sunlardir: 1 — Yiiriimeye baslan-
diginda, ilk adim sahne yukanisindaki ayakla atilir (6rnek
30). Donmelerde ise, ilk adim sahne yukarisindaki ayakla
atilir. Ornek 31'de oyuncunun hafif¢e kendi soluna déniiga
izleniyor; 6rnek 32'de ise donme oyuncunun sagina dogru
daha genis bir acida yapilmis. Dikkat edilecek nokta, ilk
adimda sahne asagisindaki ayag: kullanmamaktir; sahne
asagisindaki ayak kullanildig takdirde oyuncu seyirciye
kapanir (6rnek 31).

Amatoérler genellikle ayaklanni gevirmeden baglarini
90 derece doéndiirirler. Bu da yanlis oldugu oranda, kéta bir
gérinimi getirir.

Ayaklar bas: izlemek zorundadir. Ornek 32'de izlenen
dénis calisildigl taktirde, bu konuda bir sorun kalmaz.

Merdiven cikildiginda ve inildiginde ilk ve son adimlar
sahne yukarisindaki ayakla atilmalidir. Yine bir kapidan
giris ve ¢ikiglarda sahne yukarisindaki ayakla adim atila-
rak girilir ve cikilir. Ancak baz1 ayricalifl olan durumlarda
—Kki bu seyrektir— sahne asagisindaki ayakla adim atmak
anlam yoniinden daha gegerli olabilir.

Gdévdenin Duruglart: Oyuncunun seyirciye ydnelme-
sinde, duruslar hem onlarin vurgulamasi hem de yorum agi-
sindan 6nem tagir. Oyuncunun beg temel govde durusu var-
dir (bkz. 6rnek 33) 1 — TAM CEPHE'de oyuncunun yazi
ve govdesi tam olarak seyirciye doniktir. Bu seyircinin gé-
riga yonunden oyuncunun en etkili durugsudur (1. figir).
2 — CEYREK DONUS, seyirciden sahne yukarisina 45 de-
recelik donilstir; bu da oldukga yikld bir durumdur (2. fi-
giir). Ozellikle konugmalarda yénetmenin vurgulamak iste-
digi oyun kisisini ya da soézi etkili kilabilmek igin kullani-
lir. 3 — YANAY (PROFIL), durumu icin yanm dénis di-
yebiliriz (3. figiir); bu seyirciden sahne yukarisina 90 de-
recelik bir dénistir. Bu govde durusu bundan onceki her
iki durumdan daha az etkilidir. Ayn1 degerde oyun kigile-
rinin konugmalarinda kullanildig: gibi, sahnenin anlamina
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uygun olarak da gerekli gorilebilir. 4 — UC CEYREK DO-
NUS, oyuncunun, seyirciden sahne yukansina dogru yap-
t1g1 (20 derecelik donisiadir (4. figiir). 5 — TAM ARKA'da
oyuncu yuz ve gévde olarak seyirciye timden arkasini do-
ner (5. figiir). Bu, yanay kadar etkili olabilecek bir gévde
durusudur; ancak ¢eyrek doéniisten daha az etkilidir. Do-
gal olarak, oyundaki durum ve sahnelere gore, etkili bir gé6-
runisia de getirebilir.

1Rili Duruglar : Oyuncunun 6teki oyuncularla iliski kur-
masinda ¢ temel goérintis dikkate alinmahdir:
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Ornek : 33 — Temel gbvde duruglan.

1 — ORTAKLASMA durusunda her iki oyuncunun yaz-
lerinin ve govdelerinin dortte tgunin ya da dortte birinin
seyirciye déonuk gorinisi vardir (6rnek 34). Burada her iki
oyuncunun da g¢apraz durmasi saglamr. Acemilerin genel-
likle 6tekinden daha yukarda durmak gibi yanhs bir tutu-
mu vardir. Gerekmiyorsa boyle bir tutum, ortaklagsma'da
elde edilmek istenen etkiyi bozar. Bu iki durusta en sik kul-
lanilan «A» da go6sterilen duruslardir. Her iki oyuncunun
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soyledigi sozler ayn1 agirliktaysa ortaklasmada «<As durusu
kullanilir. Ancak birinin sézleri biraz daha vurgulanacaksa
bu kez oyuncunun biri azicik sahne yukarisina kayar ve
«B» de goéruniis ortaya ¢ikar.

2 — IKILI YANAY, oyuncularin iligkisi a¢isindan ikin-
ci temel durustur (6rnek 35). Burada her iki oyuncu da se-
yirciye 90 derece dénerek konusurlar. Bu durus, vurgulan-
mas1 daha ¢ok gereken konusmalarda kullanilir. fkili du-
ruslarda «C» durusu adini1 alan bu iliskide, 6zellikle tartis-
ma, suglama ve karsi durma sahneleri iglenir.

3 — TEKLI, tek oyuncunun vurgulandig: ikili iligkiler-
de kullanilir (6rnek 36). Burada oyuncunun biri seyirciden
sahne yukarisina ¢ ¢eyrek déner ve avantajli goraniisi
karsisindakine verir (bkz. «D»). Onemli konusmay1 yapa-
nn yizi ve govdesi seyirciye dénuktir.

Eger arkasi seyirciye déniik olanin konugmasinda énem-
li yerler varsa, buralarda oyuncu durusunu pek bozmadan
yazinu profilden seyirciye gosterir (bkz. «Es).
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Ornek : 34-35-36
1 — Ortaklasma (Nutku), 2 — ikill yanay (Nutku), 3 — Tekil (Nutku).
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Durum Degigtirmek : Sahnede ¢ ya da daha ¢ok sayi-
da kigi varsa, konugsmalarin énemine goére, 6nce birinin
sonra Otekinin seyirciye agilmalar: saglanir; bu da gerekli
govde duruslanyla yapilir. Konusan oyuncu orgensel bir
gelisim icinde, govdesini seyirciden yana gevirir, yani agilir.
Buna durum degistirmek denilir. Obur yanda, bir oyuncu-
nun yuzini ve gévdesini dogrudan baska bir oyuncuya ya
da bir nesneye dogru gevirmesi istenirse, karg:lamak teri-
mi kullanilir. Béylece, dogrudan bir kisiye ya da nesneye
yonelen oyuncu, kisiyi ya da nesneyi kargilamis olur.

Oyuncularin sahne lUzerindeki durum degistirmeleri an-
lama uygun olarak goérsel agidan dengeli bir yolda yapil-
malidir. S6zgelimi, bir oyuncu (A), bagka bir oyuncunun
(B) 6nunden gegecekse, (B)'nin de asag1 yukar1 (A)'nmin
bagladigl noktadan gegerek ylirimesi dogru olur(6rnek 37).

Obiir yanda, sahnede bir tiggenin u¢ noktalarinda du-
ruyormusg gérinisinde Gi¢ oyuncu varsa, (C) 6teki ikisinin
oninden, (A) ucgenin tepesinden asagiya yluriyerek (C)’
nin bagladig1 yerin biraz altina gelir. Boylece (A) sahne
agsadisina geldiginde (B) ile kars1 karsiya kalir. Boyle bir
durum degisikligine dengeleme denir.

Ornek : 37-38
1 — Yer degistirecek gegmeler (Nutku), 2 — Uclii oyunculu sahnede
yer degistirme (Nutku).

Rol Calmak: Gévde duruslanyla ilintili olarak iki te-
rim ele alalim. Terimlerden biri rol calmak'tir. Genel ola-
rak olumsuz anlamda kullanilir. Oyun ve konusma sirasi
bagka bir oyuncudayken dikkati kendi tzerine geken kisi
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rol ¢alan oyuncudur. Bir de acemilerin farkinda olmadan
rol galdiklan gorulur; «oynamak» eregiyle, bagka oyuncu-
nun énemli bir sahnesinde, geri diizeyde kalmas1 gerekme-
sine karsin, birtakim hareketler yaparak seyircinin ilgisin}
kendi Uzerine geker. Yonetmenin 6zellikle amatorleri ya dg
acemileri galigtinirken 6nemle tizerinde durmasi1 gereken
noktalardan biri budur. Ancak oyun diizeni iginde, seyirci-
nin dikkatini dagitmadan, geri dizeydeki bir oyuncunun
bir yerden baska yere gitmesi saglanir. Bunda oyuncunun
hareketlerinde ekonomi olmali ve bu hareket sahne iginde
yedirilmelidir,

Maskeleme : Terimlerden Obiiridir. Bu terimin hem,
olumlu hem de olumsuz anlami vardir. Bir oyuncunun,
bagka bir oyuncunun ya da 6nemli bir nesnenin éniine
kayarak seyircinin o an icin 6nemli olan oyuncuyu ya da
nesneyi gormesini engellemek olumsuz anlamda maskele-
mektir. Boyle bir durum daha ¢ok amatdrlerde izlenir. An-
cak bu terimin tiyatroda daha g¢ok olumlu anlamda kulla-
nildigim1 géririz. Ornegin, piyano g¢almasini bilmeyen bir
oyuncunun, piyano galiyormus hissini verebilmesi igin, pi-
yanonun, tuslarli arkaya gelecek bigimde yerlestirilmesi
olumlu anlamda maskelemedir. Bdylece, oyuncunun par-.
maklar1 goériinmez; bir piyanist kuliste piyano galarken,
oyuncu da galiyormus gibi kollarin1 hareket ettirir. Baska
bir 6rnek verelim: Masa lambasini yakarken de maskeleme
yapilabilir. Eger lambanin tstiinde, elektrik digmesi yok-
sa —genellikle de yoktur— ve lamba 151k denetim odasin-
dan parlatilacaksa, oyuncu lambay1 goévdesiyle maskeleye-
rek yakar gibi yapar. Ayn1 durum, radyo, pikap ve televiz-
yon ile oynanan sahnelerde de vardir.

Olumlu y6nden maskelemenin sik kullanildigi durum-.
lardan biri yemek yemedir. Oyuncular genellikle sahnede.
bir sey yemekten hoslanmazlar, ¢inkii ¢igneme hareketi
konusmay1 engeller. Ustelik, her gosteri gecesi durmadan
bir seyler yiyip igmek rahatsizlik verici bir durumdur. Al-
sagelinmis benzetmeci (dramatik) tiyatroda kesilmesi ve.
yutulmasi kolay olan yiyecekler verilir. Bdylece, oyuncu za-
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manin ¢ogunu Snindekini kesmeye ve bélmeye harcar, ¢ig-
neme isini de en aza indirir. Bu tar bir maskelemede katy
yumurta, beyaz peynir elverisli sahne yiyeceklerindendir.
Oyuncu, agzina ¢ok ufak parcalar atar, ama kocaman bir
parcay1 ¢igniyormus gibi yapar. Géstermeci tiyatro boélim-
lemesi igine giren Epik Tiyatro'da ise bdyle bir maskeleme
yoktur. Bu tir tiyatroda yemek yemek insancil ve toplum-
sal bir tavir olduguna gore, konugsmay1 engellememek sar-
tiyle inandirici biiylikliikte lokmalar agza atilir. Burada yer-
mis gibi yapilmaz, yenir.

Genellikle, sahnede igilecek kaplarin saydam olmama-
sima dikkat edilir. Ancak oyun geregi kap saydam olacaksa
o zaman da igki etkisi verecek sivilar kullanilir: Cay, su ve
surup gibi... Konugsmay:1 engellememesi i¢in ¢ok kiucuk yu-~
dumlar agza alinir, ama cok iciyormus gibi gésterilir. Bu da
bir maskelemedir. Bu tir maskelemede sdzsiiz oyun 6nem-
lidir, ¢iinkd oyuncu yiyip igerken mimigi ile etki etmek zo-
rundadir.

Kapilar ve Perdeler:

Sahne tuzerinde agik birakilmis bir kap: seyircinin dik-
katini dagitan bir gseydir. Onun igin, oyuncu, acgtig1 kapy:
kapamalidir. Eger kapiy1 kapamiyorsa, seyirci bu kapiya
dikkat kesilip ne olacagini merak edecektir. Zaten yoénet-
men de o seyirciyi merakta birakmak ve onu biraz beklet-
mek istiyorsa ozellikle kapiy1 agik biraktiracaktir. Giriste
olsun, gikigta olsun, kapiy1 menteselere yakin olan elinizle
acin ve sonra el degistirerek, menteselere uzak olan eliniz-
le kapayin; boylece seyirciye kapanmadan girmis ve ¢itkmis
olursunuz.

Kapal1 bir perdeyi agarak igeri giriyorsaniz, perdenin
sanhe yukarisindaki kesimine ve ortadaki girisine dikkat
edin. Konusmanizin sonuna dogru iyice perdeye yaklasin
(10- 15 cm. kadar) ve konusmamza yedirerek gikis yerine
isaret koyun. Cikarken perdeye arkanizi doniin ve isaret
koydugunuz yerden elinizle perdeyi agin ve ¢ikin. Yoksa bu
yolda hareket etmediginiz takdirde, perdedeki cikis yerinl
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arayacak, bir yandan seyirciye arkanizi dénmis olacak bir
yandan seyircinin alayl giiluslerine hedef olacaksiniz. Us-
telik, o panik icinde c¢ikig yerini bulmak guglesecek; gikig
yerini bulamayinca da sahneyi bozmug olacaksiniz.

OZEL SORUNLAR

Bu béliimde 6zel sorunlar dedigimiz baz1 gii¢ sahneler
uzerinde duracagiz.

Kavga - Dévitg Sahneleri:

Kavga ve doviis sahnelerinin Slgasini ayarlamak ge-
rekir: Ne fazla ne eksik olmali. Bu gibi sahnelerin élgisu
fazla kacarsa seyircinin gerilimi normalin tstune gikar ve
seyirci, sahneyle ilgisi olmayan tepkiler gostermeye bas-
lar. Bunun igin, melodram ve fars digindaki oyunlarda uzun
kavga - doviis sahnelerine yer verilmemelidir. Obur yanda,
inandirici olmayan (6lgusi az olan) bir kavga - dévis sah-
nesi ise seyirciyi diis kirnikligina ugratir. Tim 6l¢iinin bu-
lunmasi oldukga zordur; bazen en iyi yonetmenler bile 6l-
gluyid kacirabilirler,

Az O6nce maskeleme’den soz etmistik. Kavga-dovis sah-
nelerindeki en onemli noktalardan biri vuruslarnn maskele-
mektir. Sozgelimi, bir kamayla sahne yukarisina ya da asa-
gi1sina dogru yapilan vuruslar vuranin ya da vurulanin gov-
desi yoluyla maskelenmelidir. Eger vuran sahnenin yuka-
risindaysa bicaklama hareketi o6ldirilecek oyuncunun ar-
kasindan yapilir. Bicaklama 6nden olacaksa maskeleme 06l1-
diiren tarafindan saglamir. Oldiiren sahne asagisindaysa
maskeieme yine o6lduren tarafindan yapilir. Bigaklamada
buyiik bir hareketle baslayip bigak yaklastikca eli frenle-
mek gerekir; dogal olarak bunu seyirci farketmemelidir.
Maskeleme yapildigl anda, bigak bosluga, élduriilen kiginin
Obir yanindan sokulur. Bigak daha zorlukla ciktig) icgin,
oyuncu bigagl sokma eylemini kolayca, ¢ikarmay1 ise zor-
lukla yaptigini belirtmelidir. Bigak kolayca ¢ikarildig: tak-
tirde maskeleme de bozulur.

Oldirme klig ile ya da kamadan, bigaktan daha uzun
bir geyle yapihiyorsa, maskeleme saglandiktan sonra, klig
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Sdldirenin sahne yukarisindaki kolunun altindan bosluza
sokulur. Kilicin 6blr yandan ¢ikisi genellikle gosterilir. Yi-
ne aym gl¢ harcanarak kilig geri g¢ekilir. Bigak, hanger ya
da kilig geri ¢ekildikten sonra lizerinde kan olmadig seyirci-
ye gosterilmemeli, kilic hemen gézden kaybedilmelidir. Du-
ruma gore, dramatik hareketlerden biri, kilig gdvdeden ¢ek-
tikten sonra onu sahne gerisine atmaktir; ya da tzeri sill-
nip yerine konulur. Onemli olan seyircinin aletin {izerini
gormemesidir.

Kendini 6ldarmede, maskelemeyi, intihar eden kisi ya-
par. Kendini 6ldirmede genellikle bigak kullanmilir, ¢inki
maskelenebilecek en kolay seydir. Rol geregi kendini 6ldi-
ren oyuncu, once seyirciye agilir ve bigag: kendine saplar-
ken sahne yukarisina dogru déner ve bigagl maskeler. Ye-
re duserken bigag1 birakmaz; bigagin kabzasini tutarak da-
ser. Tabancayla intiharda, tabanca namlusu gévdeye para-
lel, agz1 yere gelecek bigimde tutulmalidir. Baz1 durumlar-
da tabanca cepte tutulur. En ¢ok kullanilani ise seyirciye
arka doéniip tabancayl maskeleyerek ates etmektir.

Tabancayla o6ldirmede, oyuncu, 6ldirecegi kimseye
yaklasmamal, belli bir uzakhkta bulunmalidir. Béylece, hem
bos kapsilden g¢ikacak barutun zarar vermesinin 6niine ge-
¢ilmig olur, hem de tam o kisiye nisan alinmis duygusu se-
yirciye verilir. Oysa tabanca olabildigince asag1 dogru tu-
tulur. Eger oldurilecek olan sahne yukarisindaysa ve bu-
nun igin o6ldurecek olan arkasini hafif¢e seyirciye donmek
zorundaysa, 0 zaman namlu 6lduriilecek olanin daha yu-
kansina, yani duvara dogru gevrilir. Namlu genellikle se-
yirciye dogru cevrilmez, ama baz1 ¢agdas oyunlarda, oyu-
nun anlami geregi namlunun ya da namlularin seyirciye
dogru gevrildigi epeyce oyun vardir. Oldiiren sahne yuka-
risinda, 6ldiriillecek olan asagisindaysa, tabanca baska bir
oyuncu tarafindan maskelenir.

Cogu kimsenin sandigini tersine, tabanca kulisten ates-
lenmez, sahnede ateslenir; ancak sahne tizerinde tabanca-
nin patlamamasi olasilifl goéz o6nline alinarak aksesuvarci
elinde bagka bir tabancayla kuliste bekler ve sahnedeki ta-
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banca patlamadigl takdirde, tabancay: kulisten atesler. Bu-
nun i¢in de oyuncunun sahne yetkilisi ve aksesuarc: ile
anlasmasi gerekir. Tabancay: ateslemeden d6nce kag hareket
yapacagin onlara soyler.

Yumruk yumruga déviismelerde yumruk geneye dogru
atilir, ama g¢eneyi yalayarak gecger, bu sirada yumruklanan
kisi yumruklayan tarafindan maskelendigi igin, ya ellerini
birbirine ¢arparak ses gikartir ya da bir elini ylziine koyar,
yumruklayanin eli onun eline carpip ses cikartir. Ustaca
olursa, bunlar ¢ok hizlh yapildigindan seyirciye inandirict
gelir, Yumrugun geldigi anda, yumruklanan kafasini arka-
yva dogru atmali ve bir iki adim geriye dogru sendelemeli-
dir. Burada zamanlama ¢ok &nemlidir.

Kavga - doviig sahnelerinin hem inandirici olmasi1 hem
de oyuncuya zarar vermemesi icin g¢ok titizlikle calisilma-
s1 gerekir. Kavgay1 yapan kisileri oynayan oyuncular bu
sahneyi kendi aralarinda ¢alismadik¢a bu sahne galismala-
ra getirilmemelidir. Bu sahneyi ¢alisan oyuncular kesin bir
ustalik saglayana ve zamanlama agisindan ustalagincaya
dek calismahdirlar.

Ask Sahnelert :

Ask sahneleri seyircinin en ¢ok dikkat kesildigi sahne-
lerdir; bunun igin de bu sahnelerin ayrintiyla islenmeleri
gerekir. Profesyonel tiyatrolarda bu sahneler yénetmen ta-
rafindan dikkatle calistinlir. Agk sahnelerinde konuya uy-
gunlugu saglamak ¢ok énemlidir. Ornegin, romantik bir ask
sahnesinde, bu sahneye uygun olmayan hareketler yapil-
mamalidir. Yine agk iliskisini gésteren bu gibi sahnelerde
oturmak oyuncuya daha bir rahathk saglar. Amatér tiyat-
rolarda bu gibi sahneler gesitli nedenlerden dolay: gegcisti-
rilir ya da budanir. Ancak 6l¢ilid bir bicimde yapilabilir
bu. Dogru ve inandirici bir elele tutusma, amatér oyuncular
icin yeterli bir sevgi gosterisini saglayabilir.

Dogaiisti: Sahneler :

Hayaletli, perili sahneler ile diis sahneleri ve bunlarda-
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ki gercekdis: kisiler ¢ok dikkatle ele alinmalidir. Dogadist
kisiler genellikle seyirciden daha uzakta olmalar: gerekti-
gi icin sahne yukarisinda belirirler. Eger bir hayalet s6z
konusu ise, YS'da ¢6zel bir dizeyde gosterilmelidir. Haya-
letle gercek kisilerin sahne lUzerinde ayr1 ayr: yerlerde goé-
rinmeieri sahnedeyse daha c¢ok inandiriclik kazandirr.
‘Oyunun konusu gerektirmedik¢e de gergek kisiler ile ger-
¢cekdis: kisiler fiziksel iliskiye girmezler.

Klasik tragedyalarda rastlanan bu gibi hayalet sahne-
lerinde, hayaleti oynayan kisinin gergek oyuncu degilmig
duygusunu vermesi iyi olur. Onun i¢in hayalet yumusak
bir koltuga oturmamalidir, ¢iinkii onun yumugak koltuk
uzerindeki agirhg hayalet goérintiisinii bozar. Hayaleti
oturtmak gerekiyorsa, tahta bir sandalyeye ya da sert bir
yere oturtmak dogru olur. Hayaleti, yine goériuntiya boz-
mamak icin, kapidan 6teki kisiler gibi sokmamak gerekir.
Hayaleti sahne ortas:nda dolastirmak da yanhgtir. Hayale-
tin islevinin buyilk oldugu oyunlarda bile hayaleti olabil-
digince az géstermek ve uzaktan gostermek dogru olur. Yo6-
netmen, hayaleti yasayan bir kisi olarak degil, bir simge,
bir diasince olarak tanmimlamalidir. Hayaleti 1siklama ve
efekt hileleri ile sahnede géstermek de ¢ogu kez tehlikeli-
dir, ¢iinkd bu is basarili da olsa, seyirci oyunu birakip bu-
nun nasil yapidig: izerinde kafa yormaya baglayabilir.

Ezgi ve Dans :

Bir oyun igindeki ezgiler ve danslar mutlaka oyunun
gelisimi iginde yedirilmelidir. Bagka deyisle, miizikli oyun-
larda oldugu gibi, bu ezgi ve danslar ayn birer gésteri par-
casiymig gibi durmamalidir. Oyunun konusunu destekle-
yici, atmosferi saglayici bir inandiricilik icinde olmalidir.
Ayni yolda, oyun iginde kullanilan mizik araglan, calgilar
oyunun gelisimini destekleyici, bitiinin igindeki bir birim
olmalidir. Ayni bir parca degil. Dikkat edilecek bir baska
nokta da, oyunun anlammi goézden kaybettirecek bicimde,
ezgiyi, dans:1 ya da bir mizik pargasini én diizeye c¢ikart-
maktir. Bazan ozellikle bir ezgi, giinliik yasamda oldugu
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gibl, oyuncuya ton disi sOyletilir. O oyuncunun ¢ok giizel
sost do olsa, oyun agisindan gerekmiyorsa, ezgiyi en iyi bi-
¢lmde sdylemesi oyunun anlami agisindan yararsiz olabilir.

Giling Sahneler :

Tiyatro sahnesinde, gulingliigli yluzde yetmis besi
oyuncunun teknigine, ylizde yirmi besi de yapilan espriye
baghdir. Giiliing sahneler igin teknigin énem kazanmasini,
¢ogu kez, durum olarak pek de gililing olmayacak bir se-
yin oyuncunun teknigi ve yaratisiyla giiliitnecek bir sey du-
rumuna gelmesinde izleriz. Sézgelimi, sahne uzerindeki
fars oyunculugunda, seyirci farkettirilmeden gidiklanir, oy-
le gilduraliir. Burada, ustalik, seyircinin gidiklandiginin
farkina varmamasindadir.

Fars Etmenleri arasinda «S - Kavisi» denilen bir hare-
ket vardir; burada oyuncu sahnede hizli, ama biliyuk adim-
larla ve kavisler ¢lzerek dolasir. Baska bircok kullanilan
fars etmeni, hareketleri ikilemektir; burada ya iki oyuncu
arka arkaya ayni hareketleri ya da ayni1 anda benzer ha-
reketleri yaparlar. Dogal olarak bu hreketelr birbirinin ay-
nm degidlir; ancak ustaca yapildiginda bunlar kahkaha ve
allasa gotirir. lkilemeli hareketler gesitli yerlerde degisik
bigimlerde basariyla kullanilr.

Baska bir fars etmeni (ya da seyirciyi gidiklama) za-
manlama ile yapilir; sézgelimi, i¢ oyuncu kapidan c¢ikar-
ken sapkalarini giyeceklerse, bunlara esit aralklarla, bir -
iki - li¢ olarak sapkalarn giydirildiginde bu da seyirciyi giil-
dirir. Ama 6blr yanda bu ¢ kisiye sapkalarimi ayni anda
giydirseniz gilmeyi elde edemezsiniz, ¢liinkii bu inandirici
gelmez. Bu fars hilesi genellikle ¢izgi filmlerin bas teknik-
lerinden biridir.

Baz1 sozciikler de fars dgelerini tasir. fki ya da G¢ an-
lama gelen, bir toplumun kolektif mizahi1 durumuna gelmig
s6zcikler, kullanildiginda kahkahaya neden olur. Bazen de
halkin ¢ok giildiigd bir konuyu cagristiran, animsatan sdz-
clikler de fars 6gelerini tasir.

Uyumsuzluk da goéranim agisindan bir gilmece 6gesi
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olarak karsimiza gikar; 6rnegin, zayif ince uzun ile sisman,
tiknaz kisinin yan yana olmasi giulimsemeye yol agar. Ni-
tekim, guldira filmlerinden Laurel - Hardy, Abott - Castel-
lo giftlerinde oldugu gibi, ilk galiing goérinitim bu fiziksel
uyumsuzlukla yaratilmistir.

Bagka bir uyumsuzluk, kisinin toplumsal durumu ile
basina gelenle saglanir; érnegin, kendini begenmis, catik
kash bir politikacinin muz kabuguna basip dismesi gibi.

Uyumsuzluk kisinin hareketi ve seyircinin bildikleri
arasinda da yaratilabilir; bir 6rnek verelim: Gazete ilaniy-
la is bulmaya gelen bir kisinin isin basinda olan kimseyi
odaci sanip ona patronluk taslamasi ya da bir adam su ay-
girnindan s6z ederken orada bulunan sisman bir kadinin bu
konugmay: istiine almasi gibi...

Baska bir uyumsuzluk beklenen ile olay arasinda da
ortaya c¢ikarilir. Diyelim ki kalabalik sahne sagina dogru
«Yagsasin Krall» diye bagirnirken, Kral sahne solundan ¢i-
kageliyor; bu da seyircinin gilmesini saglar.

Bir fars 6gesi de, iki ya da daha c¢cok anlami olan bir
s6zcikten iki kisinin ayn seyleri anlamasidir. Boyle iliski-
lere bizim Orta Oyunu'muzda ve XIX. yiizyll komedyalarin-
da sik rastlanir. S6zgelimi, Orta Oyunu’'ndaki Pisekar - Ka-
vuklu konugsmalarindan birinde séyle bir yer var:

«Pigekar : Hayir canim; i¢ini bosalt, kim
oldugunu soyle meydani-1 mu-
habbete cikariver.»

Burada Pisekadr «muhabbet» sézcugiinii «sohbet» ve «dost-
luk» anlaminda soyliiyor, Kavuklu ise ayn1 sézcigii «ask,
mesk» anlaminda aliyor.

Guliing timceler bir solukta soéylenebilecek kisalikta
olmalidir; gilingliga saglayan tiimce iki kesimden kurulu
uzunca bir pargaysa asil giiliinecek kesim daha sonra ge-
liyorsa, oyuncu bu kesimi sdylemeden 6nce kisa bir durak
verip 0yle konugsmalidir. Seyircilerin gildtigi slirece oyun-
cular konusmamalidir. Bu siire iginde oyuncular —eger ge-
rekiyorsa— boslugu, duruma uygun bir s6zsiiz oyunla dol-
durabilirler. Dogal olarak oyuncular, seyircilerin kahkaha-
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sina katilmamalidir. Yapilan deneyler gostermistir ki oyun-
cular giliince seyirciler susmaktadir.

Seyircilerin gulmesi, dogal olarak yavas yavag biterse,
onlar1 bir daha guldiirmek zordur. Onun igin, seyircilerin
gulmesi bitmeden bu gilmeyi bilingli olarak kesmek gere-
kir. Oyuncu giulmenin zayiflamaya basladigim gérdiigii an-
da, konusmasina baglayarak gilmeyi yarida kesmelidir. Ko-
nusmasina normalden biraz daha yiuksek sesle baglayan
oyuncuyu duyan seyirci onun ne dedigini kagirmamak i¢in
giillmesini yarida kesecektir. Bu da seyirciyi bir sonraki gul-
meye hazirlayacaktir. Kisacasl, seyirciyi bir kerede giilme-
ye doyurmamak zorunludur.

Oyuncularin Gilmesi, oyun agisindan zararhdir, An-
cak bu sinir bozuklugundan ileri gelen mekanik bir gil-
medir. Birbirine yakin duran ve birbirinin gézlerine bakan
iki oyuncu giilmeye baglarsa, yapilacak en dogru sey, oyun-
cularin bu mekanik gilmeyi kesmek icin birbirlerinin ¢e-
nelerine bakmalaridir. Boylece, gilme itkisi yok olacak ve
seyirciler de, oyuncularin birbirlerinin ¢enesine baktigini
farketmeyecektir.

HAREKET

Hareket Turleri :

Bir oyunun sahneye konulusunda, yorumun dogru, sa-
natsal agidan bagarili olmas:i i¢in hareket konusunda da
birtakim ipuglar1 vermekte yarar vardir. Bunlar genellikle
degismeyen ay da ok az degisen temel ilkelerdir. Oyuncu-
nun hareketlendirilmesinde bir oyuncunun baska bir oyun-
cuya ya da nesneye yaklagmasi genel olarak iki gesittir:
Dogrudan ve kavisli yaklasma ya da yuarume... Genellikle,
bir oyuncunun sahne éntuine kosut olarak baska bir oyun-
cuya yaklagmasi diiz bir ¢izgi Uizerinde olur. Ancak birden
¢ok oyuncunun bulundugu sahnelerde ise yaklagma genel-
likle kavislidir. lliskiler ¢ogaldikca yurimeler de kavisli
olur. Ornek 39'da adam sbmineye yiirtiiyecektir, ancak onun
okltuga ¢arpmamak igin (A) da gérildigi gibi kavisli ya-
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rumesi gerekmektedir. Ancak sdmineye kafasinda bin bir
disliinceyle yonelseydi, koltuga carpma olasihgim disin-
meyecek ve (B) de izlendigi gibi dogrudan yuriiyecekti.

Kavisli yarameler iki acidan yarar saglar: Gorsel agi-
dan gtizeldir, ama daha 6nemlisi oyuncu yiridigi yerde
istedigi agiy1 saglayarak durabilir. Cogu kez bir oyuncunun
obir oyuncunu karsisinda dogru yerini alabilmek igin béy-
le bir kavis gerekir. Boylece yanmna gidilen oyuncunun yu-
karisinda ya da asagisinda kalinmamis olur. (Ornek 40).
Burada, sahne yukarisindan yapilan kavis oyuncuyu seyir-
ciye daha ¢ok agmictir; 6biir yanda sahne asagis1 kavisi 6te-
kine oranla daha kapalidir, yanay durusu saglanmistir.
Sahne yukrais:1 kavisi, oyuncuyu seyirciye daha cok agtig
i¢in, oyuncu konusmasinin en etkili kesimini bu kavisli ya-
rityusten sonraki durusta yapabilir.

Bir oyuncu, 6teki oyuncunun (burada B'nin) obiir ya-
nina gitmek ya da_ ¢ikan birinin yanindan gikmak isterse,
onun asagisindan bir kavis yapar. Boyle bir kavis pencere,
balkon gibi yerlere gidiste basarili olur (Ornek 41).

Ixi oyuncu ayni nesneye dogru gideceklerse, ornegin
sahne yukarisindaki bir pencereye yaklasacaklarsa ve pen-
cereden bakacaklar1 sey sagdaysa, sagdaki oyuncu kavisli
gider. Bakacaklar1 sey soldaysa, soldaki oyuncu kavisli yak-
lasir. Zaman oOyle ayarlanir ki pencereye daha yakin olan
oraya daha o6nce gider. Bu ikili yaklasmada oyuncular yan
yana gelmelidirler. Yonetmen, birinin asagida. 6tekinin yu-
karida durmasini gerekli bulmuyorsa ortaklagsma en iyl
durustur (Ornek 42).

Oyun kisileri arasindaki iliskilerde kararsizligin, kus-
kunun ya da buna benzer ruhsal durumun varhiginda ha-
reket de karmasik bir duruma girer. Kararsizlik, bekleyis
va da cgekingenlik gibi duygularin egemen oldugu durum-
Jara oyun kisisinin bagka bir oyun kisisine yaklagmas: da
dolayli olur. Sahne lzerinde, oyuncunun ¢ok yeri olmadig
icin, boéyle kararsizlik durumlarinda gezinmekten ¢ok, do-
layhhg saglayacak, yan hareketlere gider. Yan hareketler,
uzun konugmalarda da gecerli olur. Ornek 43'te, kanapeye
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Ornek : 39 - 40 - 41 - 42-43
1 — Dogrudan ve Kavlsll yiiriimeler, 2 — Sahne yukarisi ve asagis
kavisli yiirimeler, 3 — Gilasta yaklasma, 4 — iki oyuncunun pencereye
gltmesi, 5 — Yan hareketler.

oturmus kiza, duygularnni aciklamakta utangag¢ olan erke-
gin yaklasmasini izliyoruz. Erkegin kiza olan ¢ekimi, utan-
gachginl bastirdig: igin, yan hareketlerle kiza yaklasmak-
tadir, bu da hedefe dolayli erisme gorinimina saglamak-
tadir. Erkek, besinci harekette kizin yanina gelmektedir.
Bu yan hareketler, hem oyun diizenine, hem de o sahnenin
diigsiinsel ve duygusal o6zelliklerine cesitlilik saglar. Erkek,
sahne yukarnisina adim atip déndagiinde sézlerini vurgu-
lamis olur, sahne asagisina adim atinca da vurguyu kza
aktarir (Vurgu konusuna ilerde deginecegiz).
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Gecigler :

Sahne uzerindeki gegisler sanildifindan daha Onemli-
dir. Oyuncunun baska bir oyuncunun yanindan geg¢mesi,
onun bir esyanin yanindan ge¢mesinden daha karmagiktir;

1 — Hareket etmeye oyuncu ayaktaysa ve yiiriiyen
oyuncu konuguyorsa, gecis sahne asagisipdan olmaldir
(bkz. 6rnek 44/B). Gegis sahne yukarisindan yapildig: tak-
dirde ayakta duran hareketsiz oyuncu konusan: maskele-
mis olacaktir.

2 — Ancak oyun dlizeni geregi konusan sahne yukari-
sindan ge¢cmek zorundaysa, oyuncunun arkasindan gegtigi
sirada konusmasina ara vermelidir (Ornek 44/A).

3 — Hareket etmeyen oyuncu oturuyorsa, o zaman ko-
nusan oyuncu sahne yukarisindan kavisli olarak ytrimeli,
oturanin koltugunun arkasindan seyirciye ag¢ilarak durma-
Iidir; bu yiliriylas zaten oyuncuyu seyirciye acacaktir (bkz.
ornek 45/A). Vurguyu oturanm ustiinden tiimden kaldir-
mak istiyorsak, 0 zaman konusani oturanin éninden gecir-
memiz gerekir (6rnek 45/B).

4 — Onemsiz ya da yan kigileri sahne yukarisindan ge-
¢irmek dogrudur.

é?@f“ ¢ 7

Ornek : 44 — Geglsler Ornek : 45 — Gegisler

Hareket yalnizca bir yerden baska bir yere gitmek de-
gildir; sahne lzerinde, hareket bir dildir. Bu agidan, sahne
uzerindeki hareketler iyi diginililmiis ve islenmis olmali-
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dir. Bagka bir oyuncuyu ya da nesneyi gegecek ya da sah-
neden ¢ikacak olan oyuncu bunu en kisa yoldan yapmali-
dir. Boyle durumlarda kavisli yarimek yanhstir. Oyun di-
zeni geregi, sahne esyasimin yukarisindan ge¢mek gerekti-
gi icin bir kavis yapilacaksa, oyuncu bunu yedirerek ve za-
man yitirilmesine neden olmadan gerceklestirmelidir. Iki
oyuncu birlikte yuriyerek konusuyorlarsa yukaridaki oyun-
cu agsagidaki oyuncudan bir adim daha o6nde yuarimelidir
ve hafif¢e sahne asagisindaki oyuncuya dénmleidir; boyle-
ce seyirciye agilmig olur. Konugmasi daha énemli olan oyun-
cu sahne yukarisindadir.

Girigler ve Cikiglar :

Genel ilke olarak, konugma repligi, giris repligi olarak
kullanilmaz. Giris repligi, konugma repliginden éncedir; bu-
nun ne kadar once oldugu duruma goére ayarlanir. Dogal
olarak, bu replik konusmanin yapildig yere gore degisir.
Konugma kulisten yapilacaksa yalnizca konusma repligi ye-
terlidir. Ama konusma sahneye girdikten sonraysa, o za-
man giris repligini, bir de konusma repligini saptamak ge-
rekir. Genelde, sahneye giren oyuncunun hemen konusma-
s1 dogrudur; yonetmen gerekli gordiiglii durumlarda konus-
ma sahne ortasina geldikten sonra yapilir.

Sahneye girerken, oyuncu, oynadig1 rolin 6zelligine de
girmis olmalidir. Bunun igin de, oyuncu yalnizca sahneye
girdigini degil, belli bir atmosier icindeki belli bir yere gir-
digini daha sahnede gorunir gérinmez seyirciye hissettir-
melidir. Her roliin kendine 6zgii bir girig isliubu ve o6zelligt
vardir. Sahneye, birkag kisi birlikte sahne yanlarindaki ka-
pilarin birinden giriyorsa —bazi ayricahklar disinda —lko-
nusan once girmeli ve sahne yukarisinda olmalidir. Boyle-
ce, seyirciye acilmig olur. Girig sahne gerisindense, konu-
san ikinci olarak girer ve ilk girene yonelerek konusur. An-
cak konusma herkese ya da sahnede daha onceden bulu-
nan birine dogru yapiliyorsa, o zaman 6nce konusan girer.
Bir konugun geldigint bildiren usak da 6nce girer, haberi
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verdikten sonra yana c¢ekilir ve konugun girmesi igin yer
acar.

Sahneden c¢ikis teknigi giristen biraz daha ayndir. Ci-
kan énemli bir oyun kisisiyse, seyirciye acik olabilmek igin
kavisli bir gizgide ¢ikmahdir. iki kisi birden cikiyorsa ko-
nusan sonra gikar; ya oniinden ¢gikana ya da sahnede kalan
kisiye yonelir. Cogu kez, son sézlerin kapr 6niinde séylen-
mesi etkiyi arttirir. Bazen de konusma ikiye bodliunerek ilk
boluimiu sahnede, geri kalani ¢ikilacak kapinin 6niinde séy-
lenir. Cikarken konusmak genellikle etkisiz kalir. Ancak
6zel durumlarda bu yoldan da bir anlam ve etki saglana-
bilir.

Kap1 yandaysa ¢ikis kolaydir. Ama sahne gerisindeyse
bazi1 zorluklar ortaya ¢ikar. Oyuncular sahne asagisinday-
sa, yandan c¢ikislarda, konusan 6nden gikar ve kafasini bi-
raz dénduerrek arkasindakiyle konusur. Konusan sahne or-
tasindaysa, ¢ikis daha kolaylasir; yandaki ¢ikisa yurir ve
kafasim1 hafifce seyirciden yana ¢evirerek arkasindaki ile
konusur. Konugsan oyuncu, sahnenin yan tarafindaysa onu
dinleyenin 6niinden gecerek bir kavisle disann cikar. Iki
oyuncu ortaklagma durumunda, ortada iseler ve sahne ge-
risinden ¢ikacaklarsa, sahne yukarisina yilrirler; konusu-
yorlarsa yuzlerini profilden seyirciye gosterirler. Eger bi-
rinin konusmasi Otekinden daha 6nemliyse, o zaman ko-
nugmasi énemli olan biraz daha 6énden yirir ve geriye do-
nerek o6tekiyle konusur.

Oyun sirasinda, oyuncu ister konussun, ister konusma-
sin hareket bitmez. Sahnede siirekli bir hareket vardir.
Ozellikle amatérleri galistirirken iizerinde durulacak nok-
ta, oyuncularin dogru dinlemesini saglamaktir. S6z soyle-
meden oynamak, soyleyerek oynamaktan zordur. Konusma-
s1 biten oyuncu, oynamay1 da bitirirse o zaman sahne lize-
rindeki gelisim de bozulur. Amatérlerde, konusmasini1 bi-
tiren oyuncu, genellikle, oyununu da bitirir ve bekler. Ko-
nusmasl olan oyuncuyla uyum saglayacak bir dinleme ha-
reketi oyun diizeni agisindan ¢ok Snemlidir.
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HAREKETLER YOLUYLA YORUM

Oyuncular, bir oyunun ana diglincesini dgrendikten
sonra, asamali bir calismaya girmek zorundadirlar. Yoru-
mu sonucglandirmada birbirine bagli ve birbirini doguran
hareketler sirasiyla tasarlanmalidir. Bu yéntemle, oyuncu,
her hareketini onceden saptayarak, her sahnedeki davra-
nmisini olaylar dizisinin geligmesine kosutluk kurarak bir
nedene oturtabilir. Béylece, oyuncu inandinict olur ve bir-
biri iginden dogan hareketleri bulur. Bu aym: zamanda oyun-
cunun rolinu ezberlemesine de kolaylik saglar.

insanin her hareketinin bir amaci vardir ve «<NE YAPI-
YORUM?~, «<NEDEN YAPIYORUM?» sorularinin yanitini ve-
rir. Bir oyuncunun akilda tutmasi gereken sey, oyuncunun
sahnede olmasinin nedeninin, onun ne yaptiginl seyirciye
iletebilme yetenegi oldugudur. O, hareketini neden yapti-
g1 da inandirici duruma getirme yetenegi oldugu icin
«oyunculuk» niteligini kazanmistir. Her sahnenin bir ana
aksiyonu vardir. Ornegin, bir dost, kar-koca arasindaki bir
gecimsizligin 6nlinld almak i¢in yardim eder. Dost'un bu-
radaki ana aksiyonu ya da islevi yardim etmektir. Yardim
etmek igin, kocaya, karisi ile daha ¢ok ilgilenmesini séyle-
yebilir, kadina da kocasina olan sorumlulugunu animsata-
bilir. Bu yardim aksiyonunu sonuca ulastirmak i¢in de bir
oyuncu sahnenin timine renk ve gesgitlilik getirir.

Verilen bir siire iginde, oyuncu, kendi aksiyonunun ne
oldugunu anlamasi i¢in bir sahnenin koékenine inmesi ge-
rekir; ¢linkii hareketler, oyunun ana diisincesine siki1 siki-
ya baghdir. Oyuncu, hareketlerini dogru bir bigimde ta-
mamladigl anda anlami seyirciye iletebilir. Oyuncu, roli-
ne caligirken hareketlerini degistirmesi gerektigini hisse-
derse, hareket diizenini degistirmeli, onlar1 yeni bastan di-
zenlemelidir.

Oyuncunun, hareketlerini saptayabilmesi icin, oyunun
dis gorinugd ardindaki anlami dogru bir bigimde yorum-
lamas) gerekir; dogal olarak da bu y6netmenin yardimiyla
olacaktir. Ancak oyuncunun da yapmasi gereken bir ¢alig-
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ma vardir: Oyuncu, 1 — Oyunun timini, 2 — Oynayacagl
karakteri, 3 — Olayin gectigl dénemi ve 4 — Oyundaki gev-
reyi yorumlamalidir. Cagdas oyunculugun ilk ydntemini
ortaya koyan Unli yonetmen Stanislavski, «Bir rolg dogru
bir bicimde oynayabilmek igin sezgi yeterli degildirs der.
Onun i¢in, oyuncu, yazarin amacin: derinlemesine incele-
mis, oynayacag: karakter igin 6zellikleri se¢mede usta ve
rol icin gerekli olan hareketlerin dogrulugunu agiklayabi-
lecek kesinligi saglamis olmalidir.

Oyuncunun, hareketlerini sdzcik sozcik anlamlandi-
rabilmesi onu roli ilizerinde diisiinmeye, bdylece oyunun
tumi tizerinde yorum yapabilme yetisine yoneltecektir. S6z-
leri sirt sirta getiren oyuncu hig de ilgi ¢ekici degildir; ter-
sine sikicidir. Oyuncu sozleri degerlendirdigi strece ilgiyi
ceker. S6z de bir hareket olduguna goére, oyuncu sézleri,
sézlik anlami disina tasarak ve oyunun yorumuna uygun
olarak, kendi algilarindan sagladig: anlamla konusur. Ti-
yatroda, bir sézin anlami daha kisisel bir deger asir; ¢lin-
ki oyuncuda her sézciigiin ruhsal ve govdesel bir degeri
vardir. Tiyatroda sézciik bir oyuncunun algilanyla ortaya
cikan ve deger kazanan bir aragtir. Sozgelimi, «sevmek»
sdzcligini ele alahim : Bu sézciik ¢esitli anlamlara gelebi-
lir. Bir bebegi sevmek, sevgiliye duyulan agk, kisinin isini
sevmesi, glizel bir sanat yapitinl sevmek ya da yemek ye-
meyi sevmek, vb... Bunlarin her biri oyuncunun kisisel al-
gisina gore degerlendirilir. Ancak sézciikleri oyuncular yo-
luyla, seyirciye tamamlanmis degerleriyle aktarmak yii-
kimliligini uzerine alan yénetmen de, konunun ve rolin
sozcige getirdigi ayrintilar1 ve renkleri saptamak zorunlu-
lugundadir. Oyleyse, tiyatroda, sézciigiin ézel bir degerlen-
dirmeye goétiiriilmesiyle 1 — Konunun, 2 — Roliin ve 3 —
Oyuncu kisiliginin getirdigi ayrimlar énem kazanmaktadir.
Bu konuya ilerde yine gelecegiz.

Cogu kez, aksiyona karsi duran durumlar vardir. Oyun-
cu, hareketlerine kars: ¢ikan engellerin ne oldugunu bul-
malidir. Az o6nceki 6rnegimize geri dénelim, kan-kocanin
arasini bulmaya galisan Dost’'u ele alalim. Bu durumda kar-
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51 aksiyon ne olabilir? Cesitli olasiliklar vardir: Bu duruma
karst aksiyon, o Dost'un arkadasinin karisi igin duydugu
sevgi olabilir. Diiriist bir yolda evliligi kurtarmaya ¢alisan
bu Dost'un duydugu sevgiyi iyi saklamasi gerekir. Baska
bir engel ya da kars: aksiyon kocanin iyl niyetli Dost'unu
dinlememesi olabilir. Oyuncu, bu engelleri inceleyerek, ken-
di aksiyonu ile karsisindakinin aksiyonunu disinerek ha-
reketlerini saptar.

F1ZIKSEL DEGERLENDIRME

Bireysel Degerlendirme :

Bir karakteri sahne tlizerinde yorumlarken, oyuncunun
tek bir renk ya da fiziksel ve ruhbilimsel araci gézden yi-
tirmemesi gereklidir, Kafanin hafif bir hareketi, bakigtaki
kiigik bir yon degisikligi karakterin i¢ diinyas1 izerine bir-
¢ok sey soyledigi gibi, o karakterin dustlincelerini de yan-
-sitir. Oyuncunun yaratma niteligi bir roliin yalnizca ic¢ ya-
samina degil, ayn1 zamanda o rolin fiziksel yanina da bag-
hdir.

Oyuncunun organizmasi, onun ustalikla kullanmas: ge-
reken «enstriiman»1dir. Hareketler ise malzemesidir. Yara-
ticilik igin gereken kosgullarin saglanabilmesi igin oyuncu-
nun <«enstriman»1 olan organizmasini1 hazirlamas1 zorun-
ludur. Seyirci karsisina ¢ikan oyuncudaki herhangi bir kas
gerilimi oyuncunun hareketlerini yumusak ve dogal bir bi-
¢imde yapmasini engeller. Hareketlerde dogallik yitirildigi
anda ise canlandirilmak istenen karakterin i¢ yasami da
yitirilir. Bunun i¢in de, kas gerilimine engel olmak igin
oyuncunun egitilmis bir gévdeyle tim kaslarini denetleye-
bilmesi gereklidir. Yontemli bir ¢alismayla, oyuncu, kendi
uzerinde bir goézlemci olmali, kas gerilimi oldugu an bu-
nun 6ntine gegecek denetimi elde etmis olmalidir. Belli bir
digsince ve somut bir hareket lizerinde dikkati toplamak
oyuncuyu rahatlatir. Tiyatro sahnesi Gizerinde yapay ve me-
kanik jestler yasamsal tiimiiyle yok eder. Stanislavski séy-
le der: «Nasil Beethoven'in dokuzuncu senfonisini akortsuz

152



enstriumanlarla ¢alamazsak, egitim gérmemis bir gévdeyle
i¢c yagamt diga itmek de olanak d:sidir.»

Ancak biz burada daha ¢ok amatdér oyunculuk izerin-
de durdugmuz icin, amatoérlerin gereksinmesi 6lglistinde ba-
z1 ipuclarin1 da vermek zorundayiz. Egitim gérmemis ama-
tér oyuncunun da fiziksel aracini dogru olarak kullanmasi
icin, dnce elindeki bu araci tanimmas: gereklidir. Once de
belirttigimiz gibi, ginliik yagsamda var olan nedenler, sah-
ne hareketleri igin de gegerlidir. Hareket mutlaka herhan-
gi bir seyle ateslenir: Kap:1 zilinin g¢alinmasi, coskunluk ve
ac1 duygular, bir istek ya da sorumluluk duygusuyla bir
hareket baslayabilir. Bu ateslemelere kisilerin tepkileri de
degisik olur. Sozgelimi, birkac kisinin bulundugu odaya bir
esekarisimin girdigini varsayalim. Egekarisina karsi odada-
kilerin tepkileri degisik olacaktir: Kimi korkacak, kimi goz-
leriyle izleyecek, kimi de esekarisin1 kovmaya ya da 6ldir-
meye ¢alisacaktir. Kisacasl, herkes ayr1 tepki goésterecektir.

Cagdas ruhbilim g¢aligmalarinda g temel tepki saptan-
mistir; 1 — Egilim gosterme, 2 — Kars: durma, 3 — isin igin-
den siynilma. Egilim, sahip olma duygusundan, kargi koyma
direnme, yikma ve yok etme duygularindan, isin icinden
siyrilma ise kendini kurtarma duygusundan olusur. Cag-
das yasamin karmasik dizeninde bu tepkiler birbirine kay-
namistir. Bazen bir egilim, karsi durma itkisiyle beslenir
yva da karsi durma duygusu egilim duygusuna déntsiaverir.
Shakespeare'in Hir¢in Kiz oyununda her ikisi de vardrr.
Melih Cevdet Anday'in Mikadonun Cépleri adll oyununda,
yukarda sayilan li¢ temel tepkiyi de birarada izleriz. Oyun-
daki kadin ile erkek birbirlerini tanimalarinda, sonucgta bir-
birlerine yardimci olmalarinda egilim karst durma ve igin
iginden siyrilma tepkilerini icige géturirler.

Bu Ug¢ temel tepki, durum ve kisilere gore, ¢esitli bigim-
lerde var olur. Bu tepkilerin sahne tlizerinde getirecegi fi-
ziksel hareketler 1 — Yén, 2 — Geniglik, 3 — Olgii, 4 — Sayt
ve 5 — Gerilim olarak degisik bir bi¢imde ortaya c¢ikar.

Yén, oyuncunun ylzinia gevirdigi noktaya doZrudur.
Bir egilimin yonu degisik olabilir. Kimi elde etmek istedigi
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voyln nzorino dogrudan gidebilir, kimi ise duraklayarak ve
bolkl dolayh olarak yidrir.

Geniglik, ise belli belirsiz bir g6z hareketinden, sahne-
nin tumini dolasmaya kadar degisir. Oyuncu tepkisini,
govzlerini kacgirarak belirtebilecegi gibi, sahneyi dolagarak
da anlatabilir.

Olcti, degisik tiirdeki oyunlarda bu ii¢ temel tepkinin
ayriiklarim belirtir. Ornegin, bir klasik tragedyanmin 6lgi-
si, ¢cagdas bir ciddi oyunun olgisunden biyiik ve abartili-
dir. Kral Oidipus'un tepkisini gdsterdigi hareketi, Arthur
Miller’in Satici’'sinda gercgekgi ve kigik Olciilerle verilir.

Say: ise, tepkiyi gosterecek bir hareketin ka¢ asamada
yapildigim belirtir. Karsi durma tek bir hareketle mi, yok-
sa agsamall olarak mi1 gosterilecektir?

Gerilim, tepkilerin seyirci agisindan algilanmasindaki
dozdur. Bir tepkinin, belli bir durum i¢indeki, belli bir ka-
rakteri aydinlatacak bigimde goésterilmesinde gerilimin do-
zu onemli rol oynar. Gerilim, seyircide yaratilan etkinin
Olgilisiiyle orantilidir.

Sahne tizerinde gosterilmek istenen 6ykiiyG aktarabil-
mede en etkili ve yalin ara¢ oyuncunun gévdesidir. Soézciik-
lere, oyuncunun yizani, basini, ellerini ve bacaklarini ek-
leyince 0 konugsma daha belirgin ve etkili olur. Insan gov-
desinden ¢ok ince ayrintilar saglanabilir. S6zgelimi, hem
egilim hem uzaklasma ayn1 anda gosterilebilir; ya da bir
ayak hareketi, oyuncunun basiyla yaptig1 harekete karsit-
hk kurabilir; bag, belli bir anlatim1 getirirken, gévde kayit-
s1z ve anlamsiz birakilabilir.

Sahne luzerindeki giigli ve zayif goranisler oyuncu-
nun fiziksel araciyla saglanir. Vurgulanacak kisinin o6te-
kinden daha gii¢lii goriiniiste olmasi dogaldir. Bunun igin,
ornegin, konugmanin 6nemli bir yerinde oyuncuyu sahne
agagisina dogru yiriitmek, o oyuncuyu gorsel agidan bi-
yuttigiinden seyircinin géziinde daha 6nem kazanir. Bu-
nun gibi, oyuncuyu tam énden ya da arkadan gdstermek,
yanay gostermekten daha etkilidir. Yldkselti tzerindeki
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oyuncu, sahne zemininde duran oyuncudan daha gigli go-
riunistedir.

Oyuncunun daha yiiksek bir yerden konusmasi o oyun-
cuya seyirci gézinde agirlik saglar (6rmek 46). Bu 6rnckte
(A), (B)'ye gore gorsel agidan daha bir agirhk kazanmig-
tir. Ormek 47'de ise, ayakta duran kadin, oturana oranla
daha o6ndizeye ¢ikmis duygusu vermektedir. Bu ornekte
de (B), (A)'dan daha ¢ok vurgulanmistir.

Ornek : 46 — (A), (B) den daha Ornek : 47 — Ayaktakl daha
giicli goriinlste. gliclt

Seyirciye dogru yiiriiyen bir oyuncu, seyirciye kosut bir
bigimde yiriiyen oyuncudan daha etkilidir. Seyirci agisin-
da gorsel 6zellik temel alindiginda, giclii ve zayif gérunis-
ler hemen saptanabilir.

Ayni ilkeye gore, 6zellikle kili¢ ve hancerle kavga sah-
nelerinde, seyircinin sag gorids alanina giren oyuncu 6éte-
kinden daha etkilidir. Bunu séyle agiklayabiliriz: Cogu kez
kilic ya da hanger saZ elle tutuldugundan déviisenlerden
sagdaki, sol yanda olana atilim yaparken o6niinii seyirciye
donmekte (yani agilmakta), oysa sol yanda déviisen ve sag
elini kullanan kimse, saga atilim yaparken sirtini seyirciye
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donmektedir (yani kapamaktadir). Bu da sahne saginda
olana gorsel agidan ustunlik saglamaktadir.

Sahneye konulan oyunun yugun yerlerinde kullanilan
zaylf goritniisler de gigliler oraninda 6nemlidir. Bazen za-
vif bir goériiniis kendine 6zgli anlam: saglamada en uygun
gdévde durumu olabilir. Buna bir 6érmek verelim: Oyuncu,
«Oziir dilerim!» séziini 1 — Bas1 yukarda, karsisindakine
c¢ekinmeden bakip soylerse, bunda belirli bir meydan oku-
ma, 2 — Basini egerek soylerse bunda da yenilgi duygusu
vardir. Bagin egik olusu, dimdik olusundan daha zayif bir
gorunustir, ama yenilgiyi seyirciye iletmede daha uygun
ve dnemli bir gérinistir. Bu agidan gligli ve zayif her iki
g&:unise de ayn1 6nem verilmelidir. Sahnedeki zayif - giig-
i gorinisleri duruma uygun bigimde degerlendirmede,
oyuncu (yerine gére) 6nce zayif gériniste tutulursa dogru
olur; cinki zay:ftan gugliye yoéneltilen oyuncu, seyirci go-
ziinde iki kez vurgulanmis olur. Boyle bir degerlendirmede
lizerinde durulmasi gereken sey, karsitliklar getirmekte-
dir. Gerekli gerilim o6zellikleriyle ortaya cikarilir. Oyun
dizeninde, anlatim yoniinden cesitlilik zayif goérunislerin
akillica se¢imiyle saglanir; ¢linki sonugta gerekli olan glig-
lii gorunig, 6nceki zayif goraniislerden gelistirilir.

M /An

Ornek : 48 — Kafanin egilmesi ve kaldirilmasi vurgunun anlamim
degistirir.

Kalabalik Sahnelerin Degerlendirilmesi :

Oyuncunun sahne lizerinde degerlendirilmesi a¢isindan
kalabalhik sahnelere de krsaca deginmek gerekir; ¢unka yi-
gin duzenini gerektiren kalabalik sahnelerde 6zel giliglik-
ler cikabilir. Kalabalik iginde 6nemli bir karakterin he-
men dikkati ¢ekecek bigimde yerlestirilmesi dogrudur. Aym
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zamanda, 6nemli oyun kisileri ile kalabalik, anlaml ve sah-
neyi agiklayici bir anlayisla yerlestirilmelidirler.

Kalabalik sahnelerdeki figiiranlar konugmazlar, oyu-
nun i¢inde olduklarini inandiric1 bir bi¢imde seyirciye ak-
tanrlar, ama seyircinin dikkatini de kendi uzerlerine ¢ek-
mezler. Her figiirana kisisel o6zelligi ve gdérinisu tekor Lo-
ker anlatiimalhdir. Bu hem iyi bir diizen saglar, hem dc ken-
dini tiyatronun diginda olan biriymis gibi hisseden figira-
na oynayacagl kiigik, ama 6nemli roliinii benimsemesi igin
gug verilmis olur. Ayrica, kalabalik ya da kalabalik icinden
baz1 kisiler yonetmenin saptayacagi repliklere gére hareket
etmelidirler. Kalabaligin konusmadan yapacagi hareketler,
bir koro g¢alistirirmig gibi, tam ve hi¢ aksamadan yiraye-
cek bigimde, 6gretilmelidir.

Kalabaligin G¢ temel gorevi vardir: 1 — Heyecan yarat-
mak, 2 — Gegigleri belirtmek ve 3 — Durumu vurgulamak.

Bunlardan ilki olan heyecan yaratmak, kalabalik yo-
luyla seyircideki gerilimin arttirilmasi ile ilintilidir. Buna
bir ornek, Haldun Taner'in Kegsanli Ali Destani'nda, Ali ile
Manyak Cafer’'in doviismesinde mahallelinin (kalabaligin),
onlarin arasindaki gatismayi daha gerilimli bir asamaya ¢i-
karmada 6nemli bir islevi olmasidir. Ik asamada Ali ile Ca-
fer'in uzaktan laf atmalarla baslayan kavgalarinda, hem
so6z hem de hareketle gerilimi arttiran kalabalik, ikinci asa-
mada Cafer'in lizerine ylrityen Ali'nin gevresini kusatarak,
yigin dizeniyle, dovisin gelisimini hizlandirir.

Kalabal'gin ikinci gorevi gecisleri belirtmektir, demisg-
tik. Buna bir ornegi Recep Bilginer'in lsyancilarinda izle-
riz. Oyunun 1. Perde, 2. Tablo'sundaki kalabalik, yani isten
donen koyliler, Muhtar - Bek¢i sahnesinden, Muhtar - Gu-
lizar sahnesine gegisi saglar: «Kadinlar omuzlarinda kaz-
ma, ellerinde testi, azik torbasi, yavas yavag girerler. Kiml
cocuklu, kimi hamiledir. Konugsmadan, saga sola bakmadan
aligilmig adimlarla yiiriiyerek dip taraftan ¢ikarlar. En ar-
kada yuriuyen Giilizar muhtarlik odast kap-sinda durur.»
Burada koéyliler (yani kalabalik) yoluyla dikkat Giilizar
Uzerine g¢ekilmigtir.
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Kalabaligin dg¢inci gorevi olan durumu ya da kislyl
vurgulamaya iyi bir érnek Turan Oflazoglu'nun IV. Murat
oyunudur. Bu oyunda IV. Murat'in gigsiuzligia ya da us-
tinluga kalaballk yoluyla vurgulanmistir. Hatta IV. Mu-
ratin karakter ozellikleri ve degismesi bile bu kalabalik
(oyunda halk ve askerler) tarafindan belirlenir.

Kalabaligin gorevini dogru bir yolda yapabilmesi icin,
onemli oyun kisileriyle kalabaligin uyumlu ve anlaml bir
bigimde oyun diizeni igine yerlestirilmesi zorunludur. An-
cak bu yoldan bir sahne, seyirci i¢in, kesin ve aydinlatici
olabilir. Bu sé6zlerimizi desteklemek igin Shakespeare'in
Romeo ile Juliet tragedyasinin 1. Perde, 5. sahnesindeki Ca-
pulet’lerin balosunu érnek verelim. Bu sahne, iki diisman
ailenin oglu ile kizinin raslantisal olarak ilk kez karsilag-
tiklan1 ve birbirlerine hemen asik olduklar: bélumidir. Ro-
meo ile Juliet'in ilk kez birbirlerini gormelerine degin, bu
karsilasmay1 hazirlayici, oyun dizeni agisindan yedi temel
degisiklik vardar.

[ — 1\
7 3k O
Montasue*lar (IR

4
\— 5
% X
Juliek, \a Paris
4 X x
X
B
Romto
K v g
- x .
Juliel T:hu‘. uﬂk

Ornek : 43 — Kalabalik sahneye brnek - Romeo lle Juliet oyununda
Capulet'lerin balo sahnes! oyun diizeni acisindan Romeo lle Jullet’in
kargiiasmalarnim hazirlayicr yedi temel asama.

158



Romeo ile Juliet'in i1k karsilagmalarin1 hazirlayici, oyun
dizeni agisindan yedi temel asama soylodir (bkz. 6rnek 49):

1 — Capulet'in sahneye girisi: Capulot sahneye girer-
ken yanindakiler ile konugmakta, konuklar1 sclamlamak-
tadir. Seyircinin go6rsel algilamasi agisindan glg¢li olan
(oyuncuya gore) sahne SA yuriiyip oturacaktir.

2 — Dans baslar: Dans eden kalabalk sahneyi bir si-
re i¢in doldurur.

3 — Romeo ile yakin arkadaslari Mercutio ile Benvolio
girerler. Dans edenlerin disinda kaldiklar1 ve galeriden gir-
dikleri icin hemen goze garparlar. Bu girisin énemini be-
lirtmek icin girisi etkileyecek bir ylikseltide baslatmak iyi
olur. Bu giris, seyircinin tam karsisindan, sahnenin YO'-
sindan olabilir.

4 — Romeo, usak ile olan kisa sahnesinde 6ne ¢ikma-
lhdir. Mercutio ile Benvolio dans edenler arasina karigsalar
bile Romeo bir siire goze ¢arpacak bir yerde (burada mer-
divenlerde) kalmalidir. Bu sahnede usak, Capulet'lere icki
dagittiktan sonra, Romeo'nun indigi merdivenden gikarak
ona da icki sunabilir. Boylece, usagin kalabaligin iginden
cikarak, yani Capulet'lerin yanindan aynlarak Romeo’ya
gitmesi, dikkati, 6nden baslatarak merdivenlerin Uzerinde
¢evresine bakan Romeo’ya aktarir. Usak, icki dagitmak gb-
revinin yanisira, Romeo'yu vurgulamakla da gorevlendiril-
mig olur.

5 — Juliet'in Paris ile dansetmesi: Paris ile Juliet'in za~
yif bir gérinusten ortaya kaydirilmalan onlan giigli bir
goruniise sokacak ve seyircinin dikkatini o yana ¢evirecek-
tir. Boylece, Romeo'nun da birden Juliet't gérmesi ve bir
sure onunla ilgilenmesi seyircinin géziinden ka¢mayacak-
tir,

8 — Romeo’'nun ailesi Montegue'larin biyiik diisman-
larindan Capulet ailesinin tinld silahgéri Tybalt, Capulet’
lerin kucik toplulugundan az uzakta, merdivenlere yakin
yerde dans edenleri seyretmektedir ve gozlerini, yizinde
maske olan Romeo'dan yana gevirmistir; ¢tinkii o da Ro-
meo'nun Juliet'e baktigini1 hissetmistir. «Sesine bakilirsa,
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Montecgue'lardan biri olmali bu», derken seyircinin dikka-
tini ¢ckecek bir yere gelmis olmahidir. Baloda herkes maske
taklig igin, Tybalt, «Sesine bakilirsa,» der.

7 — Capulet ile olan sahne: Capulet seyircinin iyi go-
rebildigi bir yerde AS oldugu igin Tybalt ile konugmasi ko-
layca ¢ozimlenebilir.

8 — Romeo'nun, Juliet'i kalabaligin disina ¢ekmesi: Bu-
rada dans edenlerin yerlerine gitmeleri ve orta alani bosalt-
malar1 ile Romeo ve Juliet Gzerine dikkat bir kat daha ge-
kilmis olur. Romeo, Juliet'i sahnenin AS'gina dogru gotur-
mugtir. Bu sahnede 1s1klanmanin ¢ok roli olabilir. Kalaba-
hk daha aydinlanip sevgililer 151kla vurgulanabilir.

Yirime :

Oyunculugun temel ilkelerinden sbézederken agirlik de-
netiminin 6énemine dikkat ¢ekmistik. Bu arada dogru ayak-
ta durmay: da gostermeye calismistik. Sahnede dogru yu-
riuyebilmek i¢in 6nce ayakta durmay: dogru bilmek gere-
kir. Yurimeden 6nce ayaktaki durusunuz dozZru mu, nna
bir bakin! Dizlerinizi geriye ¢ekin, karminiz1 ¢ekip diyafra-
mi1 yukarn getirin, gégsiintizii ¢ikarip omuzlariniz1 geriyo
alin, kafamz1 diklestirin, boynunuzu olabildigince uzatin.
Omuzlar disinda, sanki gévdenizin tim pargalarn yer ¢e-
kiminden kurtulmus gibi olmalidir. Omuzlar geride ve ser-
best olmalidir.

Yirirken, ¢cok yumusak hareket etmelisiniz ve kendini-
zi germemelisiniz. Daha 6nce de belirttigimiz gibi, agirhk
merkezi kalgalarda oldugundan, kalgalardan hareket ede-
rek yuriiyan, dizlerden degil. Her ad'mda gévdenizin agir-
111 ileriye gitsin. Kalgalariniz, gévdenizin tagiyicisidir ve
hareket kalgalardan baglar; govde ve bas diktir. Kollar ser-
best ve yumugsak olmalidir ve kalgalardan gelen harekete
gore dogal hareket etmelidir; sol kol sag bacakla, sag gol
sol bacakla...

Sahne yuarumesini Ogreninceye kadar sirekli temrin
yapmak gerekir. Amatorler de kendilerini dogru ylirimeye
aligtirmahdirlar. Yuriime bittikten sonra, durduzunuzda
arkadaki ayaginizi 6tekine dokunacak bicimde g¢ekin. Ar-
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kadaki diziniz serbest kalsin, agirligl éndeki ayaginiza ve-
rin. Tersi séylenmedigi takdirde ylUriameyi bacaklarimz agik
olarak bitirmeyin.

Dogru yurumenin kalgalardan bagladigini akildan ¢i-
karmadan gimdi degigik yirimeleri gézden gegirelim. Co-
gitli yaglardaki insanlarin yiriyisini saglayacak teknik,
yine ¢ yaglarin yurimedeki agirhk merkezierini bularak
ortaya gikar:

Kuciik ¢ocukta, ylirimeyi saglayacak hareket merkezi
bacaklardadir;

Buyiime ¢aginda, yuriimeyi saglayacak hareket merke-
zl omuzlardadir;

Erginlik ¢aginda, yurimeyi saglayacak hareket merke-
zl govdededir;

Olgunluk ¢aginda, yurimeyi saglayacak hareket mer-
kezi kafadadir;

Yagliikta, yurimeyi saglayacak hareket merkezi yine
bacaklardadir. Hareket merkezini degigik birimlere vererek
yuriarken, yurayids takimindaki degisiklikleri goézleyin! Bii-
yime ¢agindaki ¢ocuk igin, dinya onun hareketlerine oran-
la daha yavas, oysa yasli adam igin, onun hareketleri diin-
yaya oranla daha yavagtir. Boyle bir ayrim1 yapmada ve
degisimi belirlemekte bu iki dogal 6rnek vardir.

KARAKTER! ORTAYA CIKARMA

Rol Yorumu :

Her sanatin kendine 6zgi bir anlatim araci vardir.
Oyuncunun anlatim araci, ruhsal gelisimi igeren insancil
davramglardir. Her tiirlii erek —ki ruhsaldir— fiziksel yol-
dan elde edilir. Bunun gibi, her fiziksel hareketin mutlaka
bir eregi (ruhsal yani1) vardir. Bir oyuncu i¢in énemli olan,
ortaya qgikartacagl karakterleri hareketler agisindan gore-
bilmesidir. Sahne lzerindeki oyun siirecinde, oyuncu insa-
nin i¢ yagamini iletebilmelidir. Bu i¢ yasami yansitabilmek
icin de baz1 hareketleri kullanmalidir.

Oyuncunun cgaligmasinda yaratici iglem hareketlerin
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dogru olarak secilmesidir. Hareketlerin se¢imi oyunun ana
diisliincesi ve roliin anlami ile saptanmalidir. éyleyse, ha-
reketlerin secimi karakterin ortaya ¢ikmasinda temeli ku-
rar. Bir hareketin degeri ise, oyuncunun anlamlandirdig:
disincenin i¢ dinyasindadir. Bir hareketin gercege uygun
ve dogru olabilmesi i¢in, oyuncu, kendine bazi sorular so-
rar: 1 — Kimdir? 2 — Aksiyon nerede gecer? 3 — Kiminle
geger? 4 — Neden?

Bu sorularin yanitima bulabilmek icin, oyuncu, oyunda
verilen ¢evrenin tim ayrintilarini bilmek zorundadir.
Oyuncu, somut bir yolda o karakterin her an ne yaptigine
ve neden yaptigini bilirse rolit hazirlamis demektir. Oyun-
cu, her karakter icin gecerli olan hareketlerin 6zel manti-
gn1 yaratabilmelidir. Her karakter nesnel olan, herkesce
bilinen bir sey oldugu gibi, yalnizca o karakterin ozellikle-
rinden gelen 6znel renkleri de vardir. Ornegin, hava almak
istersek, herkes gibi, biz de pencere acariz (nesnel); ancak
herbirimizin o pencereyi agis dicimi degisiktir (6znel). Her
insanin i¢ dinyasindaki davranislar, her insanin gevresine
tepki gosterisi ayr1 ayri, kendine 6zgudir.

Rol tuzerinde galismak demek, oyunun 6ziinii anlamak
ve 0 oyunda yeseren diisiincelerin tohumunu kavramis ol-
maktir. Bir oyunun ana diisiincesi, o oyunun ana ditsincesi,
0 oyunun omurgasl, ona can veren kan dolasimidir; karak-
ter bu yasamsalligin iginde yardimci bir 6gedir. Bunun igin,
oyuncu incelemesi sirasinda karakter tizerindeki yorumu-
nu aceleye getirmemelidir; oynayacag1 karaktevin i¢ geliz-
kilerini 6grenmeli, bunu hareketlerine, giysisine ve kulla-
nacag esyalara yansitmaldir. «Kéti bir adami oynuyorsan
onun igindeki iyiyi ¢ikar» der, Stanislavski; cunki bdylece
o kisinin kéti yani daha keskin ve etkili bir yolda acikla-
nabilecektir. Celiskileri gostermek, aynmi zamanda, bir ka-
rakteri sikici olmaktan kurtarir; kaliplasma tehlikesini
onler.

Oyuncunun, sahne lizerinde bir karakteri yasatabilme-
si icin davraniglarini1 stirekli olarak denetlemesi gerekir.
Tiyatro tarihinin Unli oyuncusu Tommaso Salvini, «Bir
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oyuncu yagar, aglar ve giiler, ama sahnede bir an bilec ken-
di aglamasina ve giillmesine bakmadan edemez,» demlstir.
Kendini denetleyemeyen oyuncunun sahnede yeri yoktur.

Rol yorumu yaparken ¢esitli yontemler vardir. Ancak
yontem ne olursa olsun degismeyen sey karakterin enine
boyuna incelenmesidir. Kendi deneylerimde oyuncunun ro-
le hazirlanmasin: iki evrede yuritmisimdur: 1 — Oyuncu,
Once oynayacagl karakterin 6zgegmisini bastan sona kafa-
sinda canlandirip tamamlar; ¢inkd kisinin nasil biytmis
ve davranislarina nelerin etkin oldugu, ilerisi icin ne di-
stinebilecegi, o kiginin simdiki durumu tzerinde fikir ver-
digi gibi, oyuncunun roliini canlandirmasinda hareket du-
yarlihgini saglar. Eger oyuncu, oyun yazarini belirtmemisg
oldugu bu olaylann ve davranislarl saptamazsa, canlandira-
cag1 kisinin portresini de tamamlayamaz. Bu evrede oyun-
cu rolinin o6ykusu disind, ama rolii gbzden yitirmeden 6z-
nel bir yéneligle oynayacagl role yardimci olacak ayrinti-
lar1 ortaya ¢ikarir. 2 — Calismanin ikinci evresinde, oyun-
cu, kendine yabancilasarak, baska deyisle kendine uzaktan
bakarak, varolusunun 6zelestirisini getirir. Bu evrede, oyun-
cu, nesnel bir gézlemci kendini oynayacag) roliin karsisina
koyan bir aragtiricidir.

Boylece, oyuncunun yaptig1 bu iki agsamali hazirhik ile
oyuncu, hem icten disa, hem de distan ice dogru bir kisiles-
tirme yapimina girer. Bu asamali ¢calismadan umulan ya-
rar, oyuncunun rolinu bir kalip olarak ele almamasi, hem
rolii, hem de kendi kisiligi agisindan ayrintilan: saptayabil-
mesidir. Bunun yani sira, boyle bir ¢caligma ile, oyuncunun
oynayacag1 roli, oyundaki cevresinden ve o roliin toplum-
sal degerlendirmesinden soyutlamadan getirmesi saglan-
maktadir.

Karakterin 6zgeg¢misini hazirlayan oyuncunun, birbiriy-
le igice olan dokuz sorusu vardir. Biz, birbirinden ayrilmaz
bitinliigli olan bu sorular1 burada teker teker o6zetlemek
zorundayiz :

1 — Psikolojik acidan : Insanlar arasindaki ayricalik-
larin nedenini arastirmak gerekir. O kisi neden futbolcu
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olmak istemistir? Oteki neden kendini,dldirmustir? Her
futbolcu olanin nedenleri aym olmadig gibi, kendini 6ldi-
ren kisilerin de ¢ikig noktalan ayn degildir. Bu kisiler bi-
lincli bir segcime mi gitmislerdir, yoksa 'ya,sam kosullarn mi1
onlar1 bu yola sokmustur? Bilingli bir se¢ime gitmislerse,
bunda olumlu etkenler mi s6z konusudur, yoksa olumsuz
etkenler mi? Bunlar bir oyun kisisinin sahne uzerindeki
karakter yapiminda sorulacak ilk sorularin kapsamina gi-
rer. Sorulann yanitlarinda s6z konusu karakterin eregi ve
bu eregin kaynaklar: ortaya ¢ikar.

2 — Biyolojik ag¢idan : Kisiler tizerinde biyolojik benze-
mezliklerin de etkisi vardir. En ufak bir biyolojik kusur bi-
le, bir insanda, onun farkinda olmadig: o6zellikler dogurur.
Ustelik, biyolojik kusurdan dogmus 6zellikler olumlu da
olabilir olumsuz da. Ornegin, gézleri gormeyen bir insamin
isitme duyusunun olaganustii gelismesi gibl... Geng atletik
yapida bir insan, yasgh bir insandan daha bagka tirdl hare-
ket eder. Guizellik, ¢irkinlik, uzun ve kisa boyluluk, siskalik,
¢irkinlik, daha bunlar gibi tim biyolojik yapilarin kigile-
rin davranislan tlizerinde aydinlatic1 etkileri vardir.

3 — Ekonomik agidan : Kisilerin ekonomik durumlan,
onlanin toplum igindeki davramglarimi etkiler. Bu davra-
nislar dogal olarak Oteki etkenlerin de bulunusuyla olumlu
ve olumsuzu ayni anda igerir. Ekonomik temel, kisinin &te-
ki kisilerle olan iligskisinde buyuk rol oynar; bu temel, kisi-
ler arasindaki iliskilerin &zelliklerini ve ayrintilarini igerir.

4 — Toplumsal agidan : Kisinin i¢inde yasadig: toplum
icindeki durumu, onun evli ya da yalniz, ¢cocuklu yada ¢o-
cuksuz olusu, ailesinin durumu ve yapisi, ailesine baghhg:
ya da kopmuslugu, 6vanilecek bir toplumsal durumu olusu
va da olmayisy, kentte ya da kdyde yasamasi ve sinifsal ya-
pist o kisinin davraniglan lzerinde biyik rol oynar. Ki-
ginin gevresi, o kisinin belli yodnelislere girmesinde blyik
bir etkendir.

5 — Iklim acgisindan : Dagin tepesinde yasayan bir in-
sanla, deniz kiyisinda yasayan insanin yoénelislerinde, di-
suncelerinde, davranislarninda, duygularinda, kisacasi tav-
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rinda benzemezlikler vardir. Kialtir tarthine goz gezdirdigi-
mizde, dag ile kiy1 insanlarinin sanat yapitlarinda ¢izgi,
renk ve kavraylé ybéniinden ¢esitli ayrimlar izlerlz lklimin
insan huyuna etkisi oldugu kesindir.

6 — Yasanan cagd acgisindan: Kisinin iginde yasadif
cagda karakter yapiminda énem kazanir. Insanin tavrini
anlama yoninden degisik caglarin oOzellikleri birer anah-
tardir. Sozgelimi, Ronesans’'taki sevgi iligkisi ile Atom Cag1
arasinda buyuk degisiklikler goruliar. Hatta yirminci yiizyi-
lIin basindaki genglerin davraniglan: ve tepkileri ile bugin-
ki genclerin davranis ve tepkileri arasinda énemli ayrim-
lar vardir.

7 — Yagsam deneyi ac¢isindan : Bir insanin yasam i¢in-
de gecirdigi deneyler onun kisiliginin gelismesinde rol oy-
nar. Kisinin ¢ok yolculuk etmesi ya da bir késeye cekilip
sessiz yasami sevmesi davranislarinin incelenmesinde bir
anahtardir.

8 — Meslek acisindan : Kisinin meslegi, meslegine bag-
hligy ya da ondan nefret etmesi, karakter yapiminda ya-
rarl1 bir ¢calismayr saglar. Kisinin meslegi ile merak: ara-
sindaki bag, mesleginde basarili ya da basarisiz olusu, o
kisinin davranislarn Gzerinde etken olur. Burada giiven ya
da gilivensizlik duygusunun oynadig: roli de yakindan iz-
leyebiliriz. Meslek ile merak arasindaki bagda ise ilging
gercekler ortaya ¢ikar. Ornegin, kisinin meslegi ile pul bi-
riktirme merak: ya da meslegi ile bahgede ugrasma mera-
ki arasindaki iligkiler, tivatro agisindan ilging sonuclar ve-
rebilir.

9 — Ahlak anlayisi ve kolektif kompleksleri agisindan:
Kisinin gerek ¢evreden, gerek ailesinden gerekse baska et-
kenlerden gelen ahlak anlayisi1 ve kompleksleri vardir. Ka-
rakter yorumunda bunlar énemlidir. Kisinin davranislan-
n1 denetleyen ahlak yapis1 genellikle icinde yasanan gevre-
nin ona astladiz1 seylerle ortaya cikar. Obiir yanda, uzun
yizyillarin birikimiyle olusmus, cevrenin ortak kompleks-
leri de kiginin davranislarinda kiigimsenmeyecek bir rol
oynar.
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Bu noktada yinelemek ve vurgulamak istedigimiz
6nemli nokta, buraya aktarilan dokuz sorunun birbirinden
soyutlanarak degil, birbiriyle igige ele alinmasidir. Bu so-
rutarn birbirinaen soyutlanarak, bagka deyisle, tek tek bir-
birinden ayr1 seylermis gibi ele alinmalan rol yapiminda
kategorik ve mekanik bir ¢éziimlemeye neden olabilir.

Rol Yorumunda Tavir :

Cagdag bir Ingiliz oyununda el kol hareketlerini biyiik
olcliler iginde getiren —ayricaliklar disinda— ¢ok az oyun
kigisi vardir; ¢unki Ingiliz yasayisinda —Italyanlarin ter-
sine— biyik hareketlerden kacig vardir. Ingiliz toplumu-
nun anlayisina gore, gok sayida ve buyik hareketlerde bu-
lunan kisiler ya kétii egitim gérmuslerdir ya da Ingiliz de-
gildirler. Oysa Italyan toplumu igindeki insanlar i¢in ¢ok
saylda ve buyuk hareketler, o toplumun ozelliklerini yansi-
tan bir simge gibidir.

Burada tavir konusuna girmis oluyoruz. Diinya yiziin-
deki tim toplumlarin oldugu gibi, Turk toplumunun da
tavrl igeren kewdine 6zgu hareketleri vardir. Sézgelimi, bir
Akdeniz iilkesi olan Italya'da hareketler hizh ve goktur. El
kol hareketleri biyik olgller igindedir. Oysa Turkler hare-
ketlerindeki renkliligi daha yavag ve kuguk bir olguye ge-
tirirler. Tirk tavrinin iginde yuz anlatiminin biyidk rold
vardir. Dikkat edilirse, Turkler, toplum olarak gesitlilik gos-
teren yuz hareketleri ile konusurlar. Burada kisaca lizerin-
de durdugumuz tavir konusu (bkz. Nutku, Yagayan Tiyat-
ro, Istanbul 1976, ss. 117 - 131) sahne uzerindeki karakter
yapiminda da 6nemli rol oynar.

Avrupalilar, «<hayir» derken baglarini iki yana sallar-
lar. Turkler ise baglarini yukari dogru hareket ettirirler.
«Oynattin mi1?» sorusuna isaret parmagimi alnina vuran Al-
mandan degisik olarak, Tirk, elini ampul sikigtirir gibi ha-
vada déndirir, vb... Tavir knusunda daha da ayrintiya
inecek olursak, ayni ilkede, ama ayr1 ikiim kojullai igin-
de yasayan insanlarin bile «tavir da ayrinti yéninden ben-
zemezlikler gésterdigini izleriz. Ornegin dikkat edilecek
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olursa, kiyida yasayan insanlarimiz, Orta Anadolu'da ya-
gayan insanlarimizdan daha hosgorilu ve yavastir. Ancak
bu tavir genellemelerinin iklim oraminda kultir birikimi
acisindan da nedenleri vardir. Uluslararasindaki tavir ay-
rimlarindan s6z ederken genel tav:r, bir toplum ig¢indeki
ayrimlan s6z konusu ederken, yerel tavir ayrimlar1 geger-
lilik kazanir.

Rol Yorumunda Hareket Ozellikleri :

Bir karakterin ortaya gikarilmasinda hareketin hizi yo-
nelinen eregin énemini belirtir. Bu hiz genglige ve yasliliga
gore de degisebilir. Genel olarak gen¢ bir kimse yash bir
insandan, saglikli bir adam, sagliksiz birinden daha hizli
yirir. Ancak bir insanin gévdesel durumu ne olursa olsun,
birtakim ruhsal baski durumlarinda o insanin hareketleri
hizlanir. Ornegin, giizel bir seyi elde etmek isteyen ya da
tehlikeyi birdenbire goren kisinin hareketleri normalin is-
tinde hizlanir. Genellikle, zorluk gerilimi arttirir. Sozgeli-
mi, her erege ulagma duygusunun, hem de sinirlayici nede-
nin, bagka deyisie kempleksin ayni derecede giigli oldugu
durumlarda gerilim de yiiksek olur. Sahne tlizerindeki ge-
rilim seyirciye aktarilabilmeli ve yazarin yaratmak istedigi
etki i¢in kullanilmalidir.

Bir karakterin (ister kigik, ister blytk, ister gerilimli,
ister rahat bir yolda olsun) yaptig1 hareketlerin sayist da
o kisi iizerinde bize bazi seyler 6gretir. Davranislarinda 6l-
¢uld olan bir insanin yaptigl hareketlerin sayis1 azdir. Sa-
yis1 az olan hareketler kisinin kendine gilivenini, toplum
icindeki basarisini, rahathgim, vb. iletir. Obiir yanda, ge-
reksiz ve sik hareket yapan kisi sinirli, givensiz, toplum-
dan kopuk bir karakter o6zelligi gosterir. Davranislar1 6l-
¢ild insanin oturup kalkmas: bile az sayida hareketle ger-
cekiestirilir.

Ancak hareket sayisinin azlig1 bir de 6li bir ruhu, yas-
hhgi, saghksizhigi, umutsuzlugu ve agir kanlilig yans'tir.
Oyuncuy, yonetmenin de yardimiyla karaktere uygun olacak
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hareket sayisini dogru saptamalidir. Sayinin, karakterin
dogru bir bi¢imde seyirciye iletilmesinde iglevi vardir.

Daha 6nce de degindigimiz gibi, sahne uzerindeki ha-
reketler hicbir zaman yalnizca bir kalipla ya da dis goéra-
nasle anlatilamaz ve algillanamaz. Hareketler bir karakte-
rin i¢c dinyasina siki sikiya baghdir. Hareketlerin kayna@
karakterin derinliklerindedir.

Rol Yorumunda Yardimct Ogeler :

Karakter yapiminda bir de yardimci dgeler vardir. Oyun-
cunun hareketlerinin saptanmasinda o oyuncunun giydigt
giysilerin ve kullandig1 esyalarin da islevleri vardir. Cank
giyen bir koyli ile ayakkabl giyen bagka bir koylinin ya-
riyisleri birbirinden degisiktir. Oyuncunun kullandig: eg-
va onun kisiligi ltizerinde bilgi verir. Romeo'nun yakin ar-
kadag1 Mercutio konugurken sapkasiyla oynar, Romeo'’nun
dismanm Tybalt ise durmadan kiliciyla... Rogol'iin Palto
adli oyununda, Akakiy'nin eski paltosunu olaganiisti bir
dikkatle askiya asmasl, onun kisgiligini ve ekonomik duru-
munu agiklar. Melih Cevdet Anday'in I¢erdekiler'inde Ko-
miser'in durmadan leblebi atistirmasi, Aziz Nesin’'in Toros
Canavari adli oyununda Nuri Bey'in tirag bigaklari amba-
laj kagitlan koleksiyonuyla ugragmasi ve etliye sitluye ka-
rismamasi, bu oyun kisilerinin 6nemli 6zelliklerini ortaya
koyar. Ellerini buyik palto ceplerine saklayan kisi, cevreye
kars1 duydugu utangagliginl bu yoldan yansitabilir.

Bir oyun kisisinin esyaya dayanarak konusmasi, dim-
dik, higbir seye dayanmadan konusan kimseden daha bag-
ka ozellikleri igerir. Ilkinin destek gereksinimi, ikincisinin
kendine giiveni bu egyalarin kullanilip kullanilmamasi ile
anlatilabilir. Cevresinde sert bir tartisma sirerken, orada
bulunan birinin elindeki degnekle topraga bir seyler ¢izme-
si o insanin tartiganlara karsi olan diigiincesini ve duygu-
sunu belirtebilir.

Bir esya kullanilisi yéninden de degisik anlamlar sag-
layabilir. S6zgelimi, bir degnegi durmadan bacagina vuran
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kimse ile deénegi koltugunun altinda gezdiren kimsenin
degisik 6zellikleri seyirciye iletilebilir; ya da degnekle ense-
sini kasiyan insanin ruhsal durumu ile degnege dayanarak
konusanin ruhsal durumu arasindaki ayrnim seyirciye ak-
tarilabilir. Bdylece, kullanilan egyalar bir karakterin ozel-
liklerini ortaya ¢ikarmada yardimc: Ogeler olarak kabul
edilmelidir.

V1. SAHNE KONUSMASI

Sahne Konugmasimin Onemi :

Sozcuk, psikofiziksel aksiyonun fiziksel yanmidir. Baska.
deyisle, sézcuk, i¢ yasamin ses olarak harekete donismesi-
dir. Kafamizin icindeki imgeler ve sézciklerin ardindaki an-
lam ise aksiyonun ruhsal yamdir. Sozcikler, sahne Gzerin-
de verilen anin ancak bir pargasidir ve bunlar diisiinceler-
den, imgelerden dogarlar. Oyuncu, sézcikler yoluyla oyna-
yabilmek icin yanindaki oyuncunun kulagina degil, gézii-
ne konusmaldir; imgeleri goérmeli ve bunlan yanindaki
oyuncuya iletebilmelidir.

Oyuncu, sézciikleri kendi mali yapmak istiyorsa, yaza-
nn o sézcikleri o karaktere neden soylettigini iyice anla-
malidir. Oyuncunun konusmasi, kafasindaki imgeler ve soéy-
leyisteki dogrulugu ile eregini yansitmasi, bir de sézciikle-
re etkin degerlerini vermesiyle renklenir. Sozciikleri meka-
nik bir bi¢gimde ezberlemek rola o6ldiiriir. «Timceyi kupku-
ru bir baglangicla vermek kafasi ezilmis bir insana ben-
zer; tumcenin sonunu yutmak bacaklar kesilmis sakat bir
adami animsatir bana. Seslerin ve hecelerin dikkatsizce s6y-
lenigi tipky kirik bir dig, gismis bir géz ya da kesilmis bir
kulak gibidirs der, Stanislavski. Onun icin sézciklerin her
biri ¢ok dikkatli kullanilmas:1 gereken degerli taslardir; ¢in-
ki s6zciigi, etkin bir bigimde, 6teki soézciikleri devindirerek
kullanmak duygulan ve disiinceleri ortaya ¢ikartmakta on
bnemli seydir. S6zcuge verilen degerle, bir karakteri ortaya
¢ikartmak icin, gereken fiziksel hareketleri en etkili ve de-
gerli duruma getirebiliriz. Oyuncu igin, sdzcik, konusma
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aksiyonunun 6zidir. Konusmak oynamaktir. Oyleyse dog-
ru ve guizel oynayabilmek i¢in dogru ve giizel konusmak
zorunludur.

SES DUYARLIGI

Bir onceki boélimde oyuncunun sahne uzerindeki tek-
niginden, hareket ilkelerinden, karakter yorumundan soz
ettik. Bu bélimde de onun bagka bir hareket alani olan se-
si ve konusmas1 Uzerinde duracagiz. Oyuncunun ilk asa-
madaki sahne tekniginde, hareketin tamamlanmas igin ko-
nusmasini ¢dézimlemis olmas1 gerekir.

Gunluk yasamda, konusmamiz, ¢ogu kez tekdize, du-
yarsiz ve etkisizdir; renge, gesitlilige, vurguya ve ses melo-
disinin batinligine hemen hi¢ 6nem verilmez. Sozcilikler
yanlis soylenir ve yine sozcuiklerin timce igindeki diizeni
bozuktur. Bu giunliik konusmay1 sahne uzerine cikarttigi-
miz an, en bilgisizler bile bu konusmanin ne denli sikic1 ve
kulak tirmalayici oldugunu goreceklerdir; ¢unku sahne, her
geyde oldugu gibi, sesi ve konusmay1 da biiylitegten gegi-
ren bir yerdir.

Bu yuzden sahne iizerindeki ses, hosg, esnek, renkli, et-
kili olmali, c¢esitlilik gostermelidir. Sézciklerin her biri
dogru ve tasidiklari anlam degerleri verilerek sdylenmeli-
dir. Tumceler uyumlu bir bigimde konusma icinde yer al-
malidir. Sesi gelistirme bir teknik sorundur. Govde gibi, ses
organi da egitilmelidir. Daha o6nce de belirttigimiz gibi,
oyuncu sesini denetim altina almali ve istedigi gibi kulla-
nabilmelidir. Bunun igin de oyuncunun, sesinin niteligini
ve kapsamini iyi bilmesi, sesini bu bilgiye gbére en iyi bi-
gimde kullanmasi zorunludur. Bunun igin de, onun, ses ye-
tisini elde edebilmek igin uzun slire temrin yapmasl gere-
kir. Bu temrinler ses renkleninceye dek surdurirlmelidir.
Oyunculuk egitiminden gegmemis amatorlerin yénetmen ta-
rafindan galigtirilmalar1 dogru olur. (Bkz. Ek'teki «Oyun-
culuk ve Sahne Konusmas1 Aligtirmalaris).
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SOLUNUM

Konugsmada kusurun ¢ogu yanlhs ve koéti soluk alip ver-
meden iiersi gelir. Yanhs soluk alan kimseler cigerlerine ye-
terli havayl doldurmay1 bilmedikleri gibi, konusurken de
soluk vermede, soluklarini denetleyemezler ya da yanls de-
netierler. Tiimcenin ilk béliimiine soluklarnin ¢ogunu har-
carlar, bu yluzden de timcenin sonuna kalan soluk yeterli
olmaz. Bazen de tiimce sonuna hi¢ soluklari kalmaz; oysa bu
soluk kalmayan kesimde tiimcenin en anlamli ya da en vur-
gulanacak yeri olabilir. Bazen de soluklarini tutmak iste-
yerek ses tellerini gererler ya da denetimi iyi bilmediklerin-
den girtlaklarini kaparlar; boylece konusmalarina yardim
etmek soyle dursun konusmalarini engellerler. Ko »uj;masi-
n1 degerlendirebilen kimse, solunum denetimini bilendir.
Oyleyse, 6nce dogru solunum ilkelerini gerceklestirecek tem-
rinler itzerinde durmamiz gerekmektedir.

Tamamlanmig Solunum :

Deneysel goézlemler Gig tiir solunum olduZunu gosterir:

1 — Gogstin list kesimiyle solunum (pektoral solunum):
Genellikle Avrupa’da ve Ozellikle kadinlarda rastlanir.

2 — Alt kesimden, yani karindan solunum (abdominal
solunum): Burada gégis hi¢ kullanilmadan karin genisle-
yip daralir. Bu tir solunum da klasik oyunculuk okullarin-
da ogretilir.

3 — Tamamlanmis solunum (pektoral ve abdominal):
Hem karinla hem de gégus yoluyla solunum. Bunda da ka-
rin bolgesi daha c¢ok kullanilir. Bu solunum tiirii en sag-
likli ve islevsel olanidir; gocuklarda ve hayvanlarda izlenir.

Yukarda gosterilenler arasinda, liglinciisii oyuncu igin
en etkili solunum teknigidir. Ancak bunu kabul ederken de
kat1 olmamiz gerekmez. Her insanin solunum yetisi onun
fizyolojik yapisina bagh oldugundan, tamamlanmig solu-
num’'u iyi bir bigimde uygulamaya elverisli olmayan fiz-
yolojik yapilar da vardir. Ayrica, kadinlarla erkeklerin so-
lunum bigimlerinde bazi belli, dogadan gelen ayriliklar var-
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dir. Kadinlarda gogsin ust kesimi erkeklere oranla biraz
daha geligmis olmakla birlikte, onlarin dogru soluk alip ver-
mesi karindan olmahdir. Cesitli duruslarda ve hareketlerde
degisik solunum gereksinimi bulundugundan, oyuncu de-
gisik soluk alip verme bigimlerini kendinde deneyip kendi
yapisina en uygun olani segmelidir.

Eger yapilanna uyuyorsa oyuncularnn uygulamalan ge-
reken, tar, tamamlanmiy solunum’dur; ¢linkd insan yapisi
genellikle buna uygundur. Baska deyisle, oyuncu, solunum
organlarinin islemesinde bir denetim elde edebilmelidir. Cok
iyi bilindigi gibi Yoga'nin cesitli okullaninda —buna Hatha
Yoga'yl da ekleyebiliriz— giunlik yasamda otomatik duru-
ma.gelmig olan solunumun biyolojik gorevi (her gin solu-
num alistirmalar1 yaparak) denetim altina alindiktan bag-
ak, bu olgu iyice incelenir. Bunun i¢in, soluk alip verme
islemi lizerinde bilin¢clenmekte bir dizi temrine gereksinim
vardir.

Tamamlanmis solunumun’un bir oyuncuda olup olma-
digini anlamak igin gesitli yontemler vardir:

1 — Omurganizin diz durmas igin sert bir zemine ar-
kas1 Gsti yatin. Bir elinizi g6gstintiziin Ustiine, 6birani kar-
ninizin Ustiine koyun. Soluk alirken énce karin tzerindeki
elin, sonra da gogis lzerinde olanin ytlikseldigini hissetme-
lisiniz. Bunu birka¢ kez yineleyin. Ancak bu temrini ya-
parken tam solunumu iki evreye ayiracak bir calismadan
kaginin. Karindan ve gégiisten soluk alma birbirini yakin-
dan izlemeli ve bu basamaklar belli olmamalidir. Bu ¢alig-
mada dogal olarak gévdenin ust kesimi genisleyecektir. Bu
evrelerin birbirinden ayri-olarak yapilmasi ses organlarin-
da yanma hatta oyuncuda sinir bozukluklar1 yaratabilir.
Baslangigta oyuncu mutlaka bir gézlemcinin denetiminde
calismalidir,

2 — Hatha Yoga'dan uyarlanan yontem: Omurganin
dliz durmasi igin sert bir zemine yatin. Burnunuzun bir de-
ligini kapayarak yalnizca acik kalan deliginden soluyun. Bir
sire sonra agik olani kapayip 4teki burun deliginden solu-
yun. Eu alhijtimada ii¢ evre vardir:
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Soluk alma 4 saniye (4’e kadar sayabllirsiniz)

Soluk tutma 12 saniye (12'ye kadar sayabilirsiniz)

Soluk verme 8 saniye (8'e kadar sayabilirsiniz).

3 — Klasik Cin tiyatrosundan uyarlanan yontem: On-
ceki iki yontemde yatarak galisma vardi. Bu yontem ise en
etkili olanidir ve her turla durusta yapilabilir. Ayakta du-
rurken, ellerinizi en alttaki iki kaburga kemiginiz tizerine
koyun. Soluk almada, bagslangi¢ noktas: ellerinizi koydugu-
nuz yerde olmali (bunun igin de elleriniz yiikselmeli), son-
ra bu genisleme gogsin list kesiminde siirmeli ve kafaniz-
da sonug¢lanmali. Bu su anlama gelir: Soluk almada ilk tep-
ki kaburgalarin altindan, yani diyafram’'dan (gogus boslu-
gundan alt kesimindeki kas), sonra gogisten gelmeli; an-
cak bu evreler yine birbirine bagli olarak yapilmalidir. Bu
islemde sOyle bir durum izlenir: Kann duvar kasilir, ka-
burga kemikleri genisler ve hava dolu bir hazne ortaya ¢i-
kar; oyuncunun soyledigi ilk sézlerde bu kesimden hava
kagmasini engeller. Bagka deyigle, karin duvan —ki ige
dogru biuziulmisti — kaslar1 ters yone dogru geker ve ka-
burgalarin alt kesiminin genislemesine neden olur. Boyle-
ce, soluk verme sirasinda havay:1 istenildigi kadar tutar.
Ancak burada dikkat edilmesi gereken onemli bir nokta var:
Bu alistirmada ¢ok yapilan genel bir yanlig, solunum ta-
mamlanmadan karin kaslarini sikigtirmaktir; bu da yalniz-
ca gogsiun list kesimiyle solunumunu gergeklestirir, ki bu da
tamamlanmamis bir soluk alip verme islemidir.

Soluk verme ise ters y6énlidir: Kafadan baslar, gégsin
st kesimine geger ve ellerinizin bulundugu diyaframda son
bulur. Burada dikkat edilecek nokta, oyuncunun kendini
zorlayarak gereginden ¢ok hava doldurmamasidir. Bu isle-
min tima rahat bir bi¢gimde yapilmalidir; bagka deyisle,
karin ve gdgis evreleri birbirinden ayr: olmamalidir. Bu
alistirmalar, ayni zamanda, daha sonra gorecegimiz Sesi
Firlatma’'ya yarayacak solunumu hazirlayan ¢alismalardir.
Ayrica, bu temrinlerle solunum denetimi de saglanir.

H:zli ve Sessiz Solunum:
Tamamlanmis solunum dedigimiz islemde gereginden
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¢ok hava almayin ve sikismay1 onleyin; bu, sonradan gére-
cegimiz gibi, girtlak kapanmasina da neden olabilir. Dogru
bir ¢alismanin sonucu oyuncu sessiz ve hizli soluk alip ve-
rir. Caligtig1 metne gore, gerektigi yerlerde havayi tutar ve
denetler. Oyuncu nerede soluk alip verecegini iyi bilmelidir.
Soézgelimi, tartim1 hizh olan bir sahnede, oyuncu, yan'daki
oyuncunun son sOzleri sirasinda soluk almalidir. Boylece,
birlikte oynadig kisi konusmasini bitirir bitirmez konusma-
ya baglayabilir. Oysa, yanindaki oyuncunun sézii bittikten
sonra oyuncu soluk alirsa, o zaman geregi olmayan bir du-
rak olur ve konusma diizeninde bir gedik agilir.

Hizl ve sessiz solunum igin iki alistirma verelim:

1 — Oyuncuy, ellerini kalgalarina koyar ve bir sz soy-
lemeden 6nce dudaklar1 ve disgleriyle hizli ve sessiz, alabil-
digince hava geker (soluk alir).

2 — Once kisa ve sessiz olarak arka arkaya soluk alir;
sonra giderek bunun hizini arttirir. Oyuncu solugunu nor-
mal hizda verir. (Solunum ve ses ¢aligmalari i¢cin bkz. <Alig-
tirmalar»).

$Simdi dikkat edilecek birka¢ énemli nokta {izerinde du-
ralim: Solunum alistirmalari agir1 bir bicimde yapilmama-
lidir; ¢li=x{ solunum organik ve kendiliginden olusan bir
iglemdir. Soluk ve ses alistirmalar: birlikte yapilmali ve yeri
geldiginde dizeltilmelidir. Bu aliztirmalar sirasinda, oyun-
cu, soluk alip vermede kendini zorluyorsa ve bilingli bir de-
netim icin kendini yoruyorsa, bu digiinceden de kurtulami-
yorsa, o zaman bu ¢aligmalarin yanlis yolda yapildig1 or-
taya gikar.

Duraklar .

Duraklar1 abartmamak ¢ok énemlidir. Duraklar, bir an-
lat'm araci olarak su kosullarda hedefini bulur:

1 — Anlatima bir seyler ekliyorsa kullanilmalidir.

2 — Eger duragin sanatsal bir iglevi yoksa ve rolin
yapisina bagli degilse, kesinlikle kullanilmamalidir. Boyle
bir durak, ya kisisel yorgulukta ya da dikkati toplayamama
gibi durumlarda ortaya c¢ikabilir.
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3 — Soluk alma duraklarnnin olabildigince kisaltilma-
s1 ve bunlarn, roliin 6zelliklerini ortaya ¢ikaran mantik-
sal duraklarla birlestirilmesi gerekir.

4 — Ara’larda gerekli olan «sanatsal» duraga 6nem ve-
rilmelidir. Ara, ses tonlarini degistirme arasindaki nokta-
dir. Bu durumda oyuncu, uzun duraktan ¢ok daha zor olan
kisa duraklar1 yeg tutmahdir.

SES NITELIG!

Acemi bir oyuncunun ¢ok gérilen bir kusuru iyi bir ses
niteliginden yoksun olusudur. Oyunculuga, higbir egitim-
den ge¢memis bir durumda baslayan kimsenin sert, yik-
sek, burundan gelen ve ¢ogu kez de hos olmayan bir sesi
vardir. Oysa seyirciyi etkilemenin ilk kosulu, iyi bir ses ni-
teliginin saglanmis olmasidir. Ses niteligi Gzerinde durma-
dan énce, bu niteligi saglayacak rahat ve acik bir girtlak
durumunu ele almak dogru olur.

Girtlagy Agma :

Sesin rahat ¢ikabilmesi i¢in girtlagin agik olmasi gere-
kir. Oysa egitimsiz bir kisi, solunum denetimini bilmiyorsa,
bu denetimi girtlakla saglamaya calisacak ve bir oyuncu
icin en koétli sey olan girtlak kapanmasiyla karsilasacaktir.
Konusurken ve soluk alip verirken girtlag: agik tutmak igin
ozel bir dikkat gosterilmelidir. Ciinki daha once de belirtil-
digi gibi, girtlagin kapanmasi1 oyuncunun sesini kullanma-
da kendini dizeltmesini engeller. Girtlagin kapali oldugu
sunlardan anlagilir:

1 — Ses yavan ve anlamsizsa,

2 — Oyuncu siirekli olarak girtlagina dikkat ediyorsa,

3 — Soluk alirken kigiik bir ses isitiliyorsa,

4 — Girtlak kemigi yukar: dogru hareket ediyorsa (6r-
negin bir sey yutarken girtiak kapanir) ve «adem elmasi»
denilen girtlak c¢ikintist yukariya hareket eder,

5 — Ense kaslar sertse,

8 — (Cene alt kaslar1 kasilmigsa (bunu anlamak igin
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bagparmaginizi ¢enenizin altina, isaret parmagimz da du-
dagimiz uzerine koyun),

7 — Alt ¢gene kemigi gereginden ¢ok ilerde ya da geri-
de ise.

Agzimizin gerisinde, bogaz baslangicinda genis bir bog-
luk oldugu duygusu edinirseniz (esnerken oldugu gibi) girt-
laginizin agik oldugunu anlarsiniz. Kapali girtlak ¢ogu kez,
klasik oyunculuk okullarindaki ¢alismalarin bir sonucu ola-
rak ortaya c¢ikar. En cok rastlanan ornekler sunlardir:

1 — Solunum denetimi tzerinde ¢alismadan ogrenciye
diksiyon 6gretilir. Bu genellikle girtlagin kapanmasina ne-
den olur; ¢inka diksiyonun yardimiyla sesi firlatma yolu-
na gidilir; oyuncu i¢ine aldig1 havayi ekonomi ile harca-
mak istediginden, engellemeyi girtlakla yapar (iilkemizde-
ki pek ¢ok sarkicinin yaptig1 gibi; buna tnliler de dahildir).

2 — Cogu kez, calistirillan 6grenciye, soluk aldiktan
sonra yuksek sesle saymas1 séylenir. Say1 saymaya basla-
dig1 zaman, Ogretmen tarafindan daha ¢ok ylreklendiril-
dikce, bu alandaki yetenegini gostermek igin 6grenci daha
¢ok saymaya cabalar ve bunun i¢in de havay1 en ekonomik
bi¢gimde disar1 ¢gikartmak ister. Bu bagislanmas1 gu¢ bir
yanlistir; ¢inka bu durumda, 6renci, daha bagarili olmak
icin girtlagin1 zorlayarak ve kapayarak havayl ekonomik
bir yolda harcamak ister. Tam tersine, ne gereginden ¢ok
hava almak ne de bu havay tutacagim diye bir zorlamaya
girmek gerekir; bdyle bir sey oyuncu egitiminde kag¢inilma-
51 gereken bir durumdur.

3 — Dogru gibi gériinen kusurlu soluma : Acemiler ya
da ogrenciler sanki oraya hava dolduruyormus gibi sik sik
karinlarini sisirirler, ama yine goguslerinin ust kesimiyle
soluk alip verirler. Bu da girtlak kapanmasina neden olur,

Girtlagl agmak igin gesitli temrinler vardir. Bunlardan
en Onemlilerinden biri Cinli doktor Ling’in alistirmalaridir.
D. Ling'in girtlagl agma temrini soyle: Govdenin ust kesi-
miyle denetleyerek ayakta durun, bas da dahil olmak tuze-
re, hafifge 6ne egilin. Alt ¢eneyi rahat birakin ve baspar-
maginizl genenize destek yapin; igsaret parmaginizi da, alt
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cenenin diismesini engeller gibi, alt dudaginizin stiine ko-
yun. Ust cene kemiginizi ve kaslarimizi kaldirin, almmz ki-
rigsin, boylece sakaklarinizda sanki esniyormus gibi bir duy-
gu olsun; ayn1 anda kafanizin Ust arka kesimindeki ve en-
senizdeki kaslar: biraz kasin. Bu durumda ses verin. Bu ¢a-
lismay1 yaparken ¢enenizin altindaki kaslarin rahat ve yu-
musak olmasina dikkat edin: Cenenize destek olan bagpar-
maginiz burada herhangi bir kasilma hissetmemelidir.

Bu c¢alisma sirasinda sik yapilan bir yanlis, cene kas-
larinin ve boynun 6n yanindaki kaslarin kasilmasidir; ay-
rica kusuriu bir durum, alt ¢enenin geregiden ¢ok geriye
gitmesidir. Bir de kafa kaslarinin rahat olmasi ve alt ¢gene-
nin dismesini de bu yanligslara ekleyebiliriz. (Girtlag: Ag-
ma temrinleri i¢in bakiniz Ek'teki «Alistirmalar»).

Ses Niteliginin Birinci Ogesi : TINI

Girtlak acik ve timden rahatlamis bir duruma gelince,
ses niteliginin birinci 6gesi olan tini tizerinde ¢alismaya gi-
rismek gerekir. Tini, ses tonuna titresim, parlaklik ve renk
veren bir §gedir. Tini ile sesin en hos niteligi elde edilir.
Dogal olaralk, sesimizin tinisini gelistirmek zorunludur. De-
neylerimizden sunu anliyoruz ki, gégiis, burun boslugu, ag-
zin arka ve damak kesimi, diyafram, vb. bir piyanonun ses
tablas1 gibi gorev yapar. Piyanoda bir tusa bastifimiz za-
man bunun hosg bir titresimle biyludidgini ve dagildigini
goririz sesin gilizelligi de buradadir. Iste bizim sorunumuz
da kendi fizyolojik ses yetimizi en dogru bigimde ortaya ¢i-
kartmaktir.

Tiniy1 saglayan bosluklara tinlatict deriz. Fizyolojik tin-
laticilarin islevi sesi firlatma sirasinda biyiitmektir. Her
oyuncunun goévdesinin belirli bélimlerini, konusurken se-
sin garptirarak buyilitecek bir «ampflikatér» durumuna ge-
tirmesi gerekir. Aslinda oyuncunun kendi fiziksel «enstrii-
man»1nin denetim bigimine gore, sayisiz tinlaticis1 vardir.
Biz burada yalnizca belli bashh birkag tizerinde duracagiz:

1 — Bat1 tiyatrosunda en ¢ok kullanilan kafa tinlaticisi-
dir. Teknik acidan bu, basin 6n kesimindeki bogluklara ha-
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va akimini garptirarak yapilir (ginlik tiyatro konusma-
sinda buna «kafa sesi» denir). Bunu anlamak igin elinizi al-
ninizin Gstine koyup starekli olarak «m» harfinin sesini q-
karnrsaniz, elinizi koydugunuz yerde bir titresim hisseder-
siniz. Genel olarak bu tinlatici, tizden konusurken ise ya-
rar. Oyuncu bu tinlaticiy1 kullanirken hava akiminin ge-
¢ip sikistigimi1 ve sonunda kafanin Gst kesimine carptifim
hisseder. Bu tinlaticiy1 kullanan oyuncu agz sanki agzn-
daymis gibi bir duyguya kapihir.

2 — Gogilis t:nlaticisy, genellikle bilinmekte, ama ¢ok
seyrek bilingli olarak kullanilmaktadir. Oyuncu pesten ko-
nusurken kullanilir. Bu tinlaticinin ¢alisip calismadiginl an-
lamak icin elinizi g6gstinGzin tstiine koyun ve titresim olu-
yor mu, ona bakin. Bu tinlaticiy1 kullanirken de agzimz
sanki gogstintizdeymis gibi olsun.

3 — Burun tinlaticist da genellikle bilinir. Surekli ola~
rak «n» sesi verildiginde bu tinlatici otomatik olarak isle-
meye baslar. Yanlis bir tutumla bu tinlatici birgok oyuncu-
luk okulunda kullanilmamaktadir. Oysa bir roli galisirken,
bazen kesimsel bazen de timden karakter yapimina yar-
d'mc1 olan bir tinlaticidir.

4 — Hangere tinlaticisi, Dogu ve Afrika tiyatrolarinda
kullanilir. Burada elde edilen ses yabanil hayvanlarin kik-
remesini andirir. Bu tinlayic1 baz: karaderili caz sarkicilan
¢ok kullamirlar (drnegin, Louis Armstrong).

5 — Kafa arkas: tinlaticisi, Klasik Cin tiyatrosunda c¢ok
kullanilir. Bu tinlatici, ok tiz sesle konusurken ise yarar.
Oyuncu, hava akimim1 kafa tinlaticisina dogru hareket et-
tirir, ¢cok tiz sesle konusurken, bu hava akimm kafa arka-
sina aktarir. Calisma sirasinda, oyuncu bu tinlaticiyr kul-
lanabilmek icin ¢ok tiz bir miyavlama sesine yoénelebilir.

6 — Bunlara ek olarak, oyuncunun kullanacagi daha bir
dizi tinlaticr vardir (bkz. 6rnek 50). Ornegin, «intim oyun-
culuk» diye nitelendirilen oyunculukta ¢ene arkas:i tinlati-
cis1 ise yarar. Oteki tinlaticilar karinda ve omurganin orta
ve alt kesimlerindedir.
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Ornek : 50 — Givdemizdeki bellibash tinlaticilarin yerlerl (Grotowskl)

Oyuncu i¢in en yararh olam tim gévdeyi tinlatici ola-
rak kullanmaktir. Bu ise kafa ve g6gls tinlaticilarini esza-
manlh bir teknikle kullanmakla olabilir. Teknik olarak bu
soyle yapilir: Oyuncunun konustugu anda kullanmakta ol-
duguna degil de, kullanmadig1 tinlaticiya dikkatini topla-
mas1 ile gergeklesir. Sozgelimi, tiz uzamada konusurken
oyuncu kafa tinlaticisini kullanir; iste bu sirada, oyuncu,
pes uzamada konusmay1 getirecek olan go6glis tinlaticisi
iizerinde dikkatini toplamalidir. Burada dikkati toplamadan
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kasit, hava akimini o sirada etkin olmayan tinlaticiya dog-
ru itmektir. Bunun tersi de ayn1 yontemle yapilir. Pes ton-
dan konugurken go6giis tinlaticisi kullamilmaktadir, iste o
sirada hava akimin tiz sesleri veren kafa tmlaticisina dog-
ru itmek gerekir. Tim goévdeyi kapsayan bdyle bir eszaman-
I» tinlatic1 kullanmaya «Birlegik tinlatici kullanmak» diyo-
Truz.

Aslinda zor olan ve yogun calismayla elde edilen iki
tinlaticiy1 birarada kullanmaktan ilging sonuglar elde edi-
lebilir. Kafa arkasi ve hangere tinlaticilarini bir arada kul-
lanilmasiyla, 6rnegin, Yma Sumac’in Peru ezgilerindeki tek-
nigi ortaya ¢ikar. Bazi durumlarda, iki tinlaticiy1 kullanir-
ken, bunlarin birini dndiizeyde, obirini de eslik etmede
kullanabiliriz; 6rnegin, ¢ene arkasi tinlaticisi solo yapar-
ken, buna uyumlu olarak go6gis tinlaticisimi eslik etmede
kullanabiliriz. Ancak bu ¢ok galisma isteyen bir teknigi ge-
rektirir. Burada bundan séz etmemizin nedeni, tinlaticilar-
la ne denli genis bir calisma alanina girebilecegimizi gos-
terebilmek icindir. Yoksa geng¢ oyuncular, tinlaticilar1 tek
tek dogru kullansinlar yeterlidir.

Ses Zemini: Tinlaticilarin kullanilmas: igin, havanin
sesle birlikte ¢arptirilmasinda bir zemin olmahdir. Her oyun-
cu, kendi yapisi iginde tinlaticilarimi kullanabilmek igin
boyle bir zemin bulmaldir. Ses zemini su agagidaki durum-
larda elde edilir:

1 — Karin duvarinin geniglemesi ve kasilmasi ile: Bu
yontem en ¢ok Avrupa tiyatrosu iginde oyuncular tarafin-
dan kullanilir; ama oyuncularin bliyidk bir bélumi bunun
ne i¢in oldugunu bilmezler. Opera sanatgilarl bu ses zemi-
nini desteklemek i¢in sanki mendil tutuyorlarmis gibi, kol-
lariyla alttaki kaburgalar: bastirirlar.

2 — Klasik Cin tiyatrosunda kullanilan yoéntem : Oyun-
cu belini kalin bir kemerle sikica baglar; tamamlanmig so-
lunumda (yani hem karin hem goégisle soluk alip verdigin-
de) bu kemer karin kaslarini sikarak bir ses zemini ortaya
Gikarnr.

3 — Tamamlanmis solunumda, kann kaslan kasilir,
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boylece hava organik olarak yukar itilir. Alttaki kaburga-
lar genigletilerek bir ses zemini saglanir. Daha énce de be-
lirttigimiz gibi, ¢ok yapilan bir yanlig, tamamlanmig solu-
num bitmeden karin kaslarini kasmaktir. Bu, yalnizca gog-
sun Ust kesimiyle soluk alip vermeye neden olur.

Bu calgmalarda da gereginden ¢ok hava depo etmek,
girtlagin _kapanmasina neden olur. Ayrica karin kaslan
tam otarak kasilmazsa oyuncu hafif bir bas dénmesi hisse-
debilir.

Ses zemini saglamak i¢in daha nice temrin vardir.
Oyuncu, degisik rollerde yeri geldikge kullanabilmek iize-
re, birgok ses zemini saglamig olmalidir.

Organik temrinler : Daha énce tizerinde durulan, oyun-
cunun tinlaticilardan yararlanmada, girtlagini agmada ge-
¢erli olan kurallar organik solunum agisindan da gegerlidir.
Bu temrinlerin hedefi, oyuncuyu kendi ses kaynaklannin
gizilglicini 6lgmeye goturmektir. Bunun icin de, roli iize-
rinde calisirken, oyuncu, kendi olanaklarinl «spontan-» ve
hatta farkinda olmadan arastirmalidir,

Cogu kez, temrinlerini kéti bir bicimde yapan oyuncu,
durmadan sesini denetler ve hep kendini dinler. Bu is2 oi-
ganik calismay: engeller ve ciddi kas gerilimlerine yol agar;
dogal olarak bu da sesi dogru kullanmay1 engeller. Burada
asilmasi zorunlu olan bir tehlike vardir: Oyuncu, sesini dog-
ru olarak kullanabilmek i¢in durmadan kendini dinleme-
siyle, elinde olmadan ses islemini timden kisitlar ve sesin
dogru bir bigimde ¢ikarilmasi isi de suya diigser. Bunu gider-
mek igin, oyuncu sesini denetlemeyi i¢ten degil, kendine
yabancilasarak, sanki bir tdgling¢u kisiymis gibi yuridtmeli-
dir. Bu da oyuncunun bir duvara kargt ¢calismast ve duvarda
yankilanan sesini duymasiyla olabilir. Bu ¢alismay1 duvara
yakmlagsarak ya da uzaklagarak, degisik uzaklardan yapar.
Tiz ve pes sesleri, tinlaticilari, doygunlugu ve tonlamay1 deg-
istirerek galigir.

Organik olarak, oyuncunun kedi solunum ve ses aygit-
larmi (hi¢ kugkusuz oynuyacagl roli degisik yonlerine go-
re) kesfetmesi, kendi basina yapacagl bir istir. Her oyuncu,
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sesini agmak, tinlaticilarini ¢alistirmak ya da girtlagini ra-
hatlatmak i¢in ne gibi imgelere ve ¢agrisimlara gereksinimi
oldugunu saptamalidir. S6zgelimi, bazi oyuncular kafa tin-
laticisi ile galisirken, seslerini elleriyle tavana dogru atiyor-
mus gibi hareket ederler. Yine pes ses veren tinlaticilarla
calisirken de, ellerini yere dogru, sanki sesi yere atiyormug
gibi, hareket ettirirler.

Oyuncu daha o6nce hazirlanmadan, ses tepkilerini, do-
&al olarak gikarmay1 hedef se¢melidir. Bu konuda asagidaki
arastirmalar yardimec olabilir:

1 — «Sert» ya da «Yumusak» bir hava disincesi icinde
sesi kendi gevresinde dondirir gibi ¢alismaya girin; ya da
bazen biuyik bir can, bazen de kiigiik bir can diigsinerek
sesinizi ayarlayin; ya da genis bir tinelden sonra dar bir ti-
nelden sesinizi génderin, vb...

2 — Nesnelere kars: ses hareketleri : Duvarda bir de-
lik delmek igin ses ¢ikarin; bir iskemleyi devirmek, bir mu-
mu séndiirmek, duvardan bir resmi disurmek, oksamak, it-
mek, bir esyayr paketlemek, yeri siipirmek icin ses verin;
yva da sesinizi bir balta, bir el, bir cekic, bir makas, vb. gibi
kullanin.

Ses Niteliginin lkinci Ogesi: UZAM

Nasil muzikte gesgitli notalar varsa, insan sesinin de de-
gisik asamalarda ses tonlar1 vardir. Insan sesinin l¢ uza-
m1 vardir: Tiz Bolge, Orta Bolge ve Pes Bolge. Bu uzama-
larda gesitlilik saglamaya., baska deyisle sesi degisik asa-
malarda kullanmaya tonlama ya da konusurken ses uzam-
larinin degismesine biikiim denir. Konusmada bukiimi iki-
ye aywrabiliriz: dogal bikim ve yapay bikiim. Dogal bi-
kiim, konugymanin gerektirdigi duyguyu ve diistinceyi ige-
rirken, yapay bikim konusmanin gerektirdigi bikimin bo-
zulmasiyla ortaya c¢ikar. Tiyatroda yapay bikimli konus-
madan kaginmak gerekir. Yapay biikimli konusmaya sdy-
levlerde rastlanir.

Sahne sesi icin en iyi uzam orta boélgedeki tonlardir.
Tiz ve pes bolgelerdeki tonlar c¢esitli duygusal durumlan
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gostermek icin kullanilir. Ornegin, tiz tonlar, dehset, korku,
isteri, sinirlilik, cosku, hayret, vb. gibi duygusal durumlar-
da, pek tonlar ise sevgi, aci, i¢tenlik, hiiziin, vb. gibi durum-
larda ise yarar. Dogal olarak, orta bolgede konusan oyun-
cu, tiz ve pes tonlar1 da kullanabilme yetisini edinmisg ol-
malidir,

Ses Imgelemi : Ses yetisinin bilingli bir bigimde ele alin-
masinin yam sira, olasiliklar1 arttiracak iki baska calisma
daha vardir:

1 — Oyuncu ses yetisini zenginlegtirebilmek i¢in duyul-
mamis sesier gitkarmak yoluna gitmelidir. Bu alanda en ya-
rarlh caligmalar dogada olan sesleri ve makine seslerini ¢i-
kartmaktir, Ornegin, su damlamasi, gesitli kus otiigleri, bir
motorun homurtusu, vb. gibi... Once bu sesler yansilanir,
sonra da bunlar konusmalar:1 kapsayan bir tasarim icinde
denenir. Bu seslerin uyandirdigl imgeler ve ¢agrisimlar di-
glnilar.

2 — Oyuncu, olanagin digindaki g¢esitli uzamlarda ko-
nusma yetisini edinmelidir; sézgelimi, normalin yerine tiz
ve pes tonlarda... Bu, sesi, siirekli olarak tizlestirmek ya da
peslestirmek anlaminda degildir; ancak baz1 durumlarda
yapay olmadan bu olanagin disindaki ses uzamlarda dola-
asabilmek i¢indir. Yine olaganin disindaki ses uzamlarinda
¢alismamn bir baskas1 da oyuncunun ¢ocuk, kadin (kadin-
sa erkek), yash insan, vb. sesleriyle ¢alismaktir. Ancak
oyuncu, genelde kendi ses perdesinden konusmali, herhan-
gi bir disunceyle sesini tiz ya da pes uzatmada zorlamali-
dir. Bu da girtlakta tirmalama ve sinir dizensizlikleri or-
taya cgikarttigl igin dikkatli olmak gerekir.

Ses Niteliginin Uciinca Ogesi: GUC

Ses glgli ya da zayif olabilir. Sesin gelismesi i¢in bu
niteligin incelenmesi ve ona gére bir ¢alisma uygulanma-
s1 gerekir. Ses niteliginin bu 6gesinde, yani gligli ya da za-

yif seslerde, degisik ayrintilar da olabilir: Olguali, keskin,
boguk, vb. sesler gibi. Bunlar da dikkate alinmalidir. Eger
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oyuncunun diizeltilemeyecek bir ses kusuru varsa, bunu
saklamak yerine, bu kusuru en iyi bigimde kullanma ola-
naklarn arastirilmali ve bu kusur oyuncunun lehine ¢éziim-
lenmelidir.

SOYLEYlS VE BOGUMLANMA

Deneyimsiz bir oyuncunun en blyiuk kusurlarindan bi-
ri, sézclkleri belirgin bicimde soyleyemeyisidir. Giinlik ko-
nusmada yanlis ve koétu séyleyis farkedilse bile normal kar-
silanir. Oysa sahne lzerinde bu ¢ok rahatsiz edici ve ciddi
bir kusur olur. Sahnenin her kusuru bilylterek gosteren
Ozelligi kisilerin konugsmalarindaki yanlislart da buyutir.
iyi bir diksiyon sesli harflerin tam degerleri verilerek sdy-
lenmesi ve sessiz harflerin Ozellikle basta ve sondaki kesin
bogumlanmas: ile varolur. Iyi bir diksiyon icin seslilerde
soluk vermek, sesiz harflerde «cigneme» kuralini izlemek
gerekir. Her seyden once harfler gereginden ¢ok bogumlan-
mamalidir. Sik rastlanan bir kusur, oyuncunun, bir sézci-
gu butinlagu icinde degil, harflerin biresimi iginde ele al-
masidir. Bu ise s6zcliglin yasamsalliginl yok eder. Ses, sesli
harflerin dogru giizel soylenmesine ¢ok baghdir. Ozellikle,
sesli harflerin uzamlarina, vurgularina ve sirelerine ¢ok
dikkat etmek gerekir. Sesli harfleri gereginden ¢ok uzatmak
tekdiizelik yaratirken, sesli harflerin yutulmasi1 da o tim-
ceyi anlasilmaz yapar. Bdylece, sesli harflerin yumusak, ko-
lay bir bi¢imde sdylenmesi dogrudur. Ginlik konusmada,
timcenin sonuna gelen sessiz harfleri yutan gok kisi var-
dir. Bir timcenin sonundaki «lir», r«um», «yors», «ins, «ts,
«d», «f», «v» harfleri en ¢ok yutulanlardir.

Belirgin ve kesin bir bigcimde sdylenen tumcelerin renk-
leri, vurgulan, inigleri ve cikislar1 vardir. Ancak yapay bir
bogumlanma islemine gitmek de o élgtide kusurludur. Ku-
surlu soyleyis, yanils ve dikkatsiz dudak ve dil hareketle-
rinden, esnekligi olmayan bir ¢ene, yani dudak ve ¢ene tem-
belliginden ileri gelir.

Sessiz harfler sozciklerin iskeleti, sesliler ise kaslari-
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dir. Oyleyse, iyi ve doZru bir sdyleyis icin sdzciiklerin iske-
letini kuran sessiz harfleri kendi kaynaklarindan tam ta-
mina ¢ikartmak ve sesli harflerde o iskelete kaslar1 yerles-
tirerek, sézcikleri canlandirmak gerekir. Alfabede bulunan
harfleri dikkatle degerlendirirsek bunu anlanz. Ornegin,
«B» ve «P» harflerini 6zellikle dudaklarimizla, «G» ve «K»
harflerini ise girtlagimizla c¢ikaririz. Bunun icin de sessiz
harfler baglica dort 6bege ayrilir:

1 — Dudaklarimizla sdylenenler (Labiales)
2 — QGirtlakla » (Gutturales)
3 — Dislerle (Dentales)
4 — Islikla (solukla) (Sifflantes)

Simdi de Alfabemizdeki sessiz harfleri gorelim:

B dudakla M dudakla

C yumusak 1slikla N dil ve burunla

C sert 1slikla P dudakla

D disle R dil ve damakla

F dudak, dis ve solukla S solukla

G girtlakla (sert) S solukla

G girtlakla (yumusak) T disle

H solukla V dudak, dis ve solukla
J yumusak solukla Y dil ve solukla

K girtlakla Z dil ve solukla

L dis ve dille

Sessiz harflerin kaynaklarim bilmekle biz kusurun ner-
den geldigini anlariz ve o kusuru dizeltiriz. Géruliayor ki,
sessiz harfler baglica dort 6bege ayrildigl halde, her 6begin
birbiri ustiinde etkisi vardir. (Bu konuda ayrintih bilgi i¢in
bkz. Nizhet Senbay, Alistirmali Diksiyon Sanat:, Ankara
1972, s. 24-43 ve 43 - 56).

Yazili1 sozcik ile konusulan s6ézciik arasinda, temelde,
bir ayrim vardir: Yazili sozcuk, anlama en yakini vermek
icindir, diksiyon ise bir anlatim aracidir. Oyuncu bir ka-
rakteri canlandirirken onun i¢ egilimlerini ve ruhsal aga-
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malarini gosterecegine gore, bu isi yaparken kullanacag
renkleri, vurgular: da diksiyonun gesitlilik saglayan tekni-
£i ilo dile getirecektir. Oyuncu, bir tek anlami degil, yeri~
ne goére, birgok anlam bir sézciikte getirecektir.

Sessiz harfleri gereginden ¢ok vurgulamak yanlistir.
Vurgulanacak olanlar sesli harflerdir. Sessiz harflerin vur-
gulanmas1 girtlagin kapanmasina yol agar. Ancak alistir-
malar sirasinda sessiz harfleri vurgulayarak calisabilirsi-
niz, Yalnizca fisiltiyla konusurken, sesi duyurmak igin, ses-
siz harfler 6lgist kagirilmadan vurgulanabilir.

Sahne iizerinde, siirin ya da dizyazinin séyleniginin te-
mel bir ayrimi yoktur. Her iki durumda da bu bir tartim,
tonlama ve mantiksal vurgu sorunudur. Dizyazida, tarti-
min bulunmasi ya da ¢éziimlenmesi gerekir: Burada metnin
kendine 6zgi tartiminin hissedilmesi sézkonusudur. Basa-
ril1 bir oyuncu, bir telefon rehberini bile dogru bir tartim-
la okuyabilir. Tartim, birbirine benzer tekdizelik ya da bi-
tinligid olan bir gifte anlamina gelmez; tartim, yirek ati-
§i, cegitleme ve anlik degigimlerle ortaya ¢ikar. Bir metin-
deki gesitli mantiksal vurgulari, o0 metnin yorumuna gore
saptadiktan sonra, bu vurgulara uyan tarumin segilmesi
gerekir. Bir timcenin mantiksal vurgusu o timcenin anla-
mindan soyutlanmamalidir; ¢inki mantiksal vurgu, tar-
timsal akimin dorugunu var eder. Bu tartimsal akim da tek
bir soluma ve melodi dalgasiyla saglanir. Bazen mantiksal
vurgunun iki ayn sozcikle ortaya ciktign olur (hatta bu
sozcukler birbirinden uzakta bile olunabilirler), o zaman
da tartimsal akim, tek bir soluma ve melodi dalgasiyla elde
edilmelidir.

Oyunculukta, tiimceleri degerlendirme isi hem 6nemli,
hem de gereklidir. Tiimce parcalanmaz; duygusal ve man-
tiksal bir butindir ve tek bir soluma ve melodi dalgasiyla
saglanmalidir.

Slirde de, tiimce, tek bir soluma ve melodi dalgasiyla
saglanan duygusal ve mantiksal bir butin olarak kabul
edilmelidir. Siirde, birka¢ dize (bazen daha ¢ok) tek bir
timceyi ortaya c¢ikarir. Bu durumda, tekdiizelige disme-
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den (ve timcenin bitiinligint bozmadan) her dizenin tar-
timi da saptanmalidir. Timcenin niteligi, bir degil bircok
teknik ara¢ (ton vurgusu ya da satirlar arasi durak) kul-
lamilarak ortaya c¢ikarilmalidir.

Siirde, her dizenin kendine 6zgli tartimini koruyabil-
mek igin sayisiz yol vardir. Dize sonuna bir virgil ya da
nokta koyarak, bagka bir dizede mantiksal vurguyu son
sdzclk lGizerinde saptayarak, Gg¢linci dizenin sonuna bir du-
rak ve ses tonunda degisme saglayarak yapilabilir bu. El-
bette, bu soylediklerimiz genel bir degerlendirme iginde an-
lagilmalidir.

Soluk alma duraklarinin saptanmasi diizyazida oldu-
8u gibi, siirde de aymidir. Ancak bu soluk alma duraklari
birbirine yakin olmamalidir, yoksa soluksuz kalma tehli-
kesi ortaya gikar. Obir yanda, bu duraklar birbirinin ¢ok
uzaginda olursa ve oyuncunun solugu bu yuzden tiikenirse
bu kez de girtlak kapanir. Dogal olarak, belli bir etki sag-
lamak igin bilerek bir yoéne giden oyuncu i¢in bu kuralla-
rin disina ¢ikma olasilig1 da vardir.

Bu konuda bagka bigimsel 6geler de kullanilabilir:

1 — Tuamcenin tartimimn hizim1 giderek arttirabilir ya
da azaltabilirsiniz;

2 — Tumcenin mantiksal vurgusunu tasiyan sézciik-
lerden 6nce belirli bigimde soluk alabilirsiniz;

3 — Tartimi birdenbire degistirebilirsiniz;

4 — Olagan dig1 soluk almayla: S6zgelimi, soluk alma-
nin normal olmadig bir tiimcede soluk alip verebilirsiniz.

SESI FIRLATMA

Sesi firlatma, konusulan sézleri uzaga eristirme yetisi-
dir. Cocuklar birbirini bastirmak ya da seslerini uzaga
ulastirmak i¢in bagirirlar. Biz de ginluk konusmada ayni
geyi yapariz. Oysa bagirma, agz1 agip dili igeri ¢ekerek ¢i1-
kartilan zorlama sestir. Bu da sesin denetimini yok eder ve
sozlerin belirginligini bozar; ¢linki yilksek tondan séylenen
sozler birbirine kangir. Oyuncu sahnede bagiramaz, bagir-
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mamalidir! Oyuncunun bagirmasi yalnizca rahatsiz edici
degil, ayn1 zamanda anlasilmaz olur. iste bunun icin, oyun-
cu oOzellikle buyuk tiyatrolarda onemli bir sorunla karsi
karsiyadir. Oyuncu, bagirma yerine, sesi firlatma yetisini
elde etmis olmalidir.

Sesi firlatma, diyafram ve ses yoluyla tonu yerine oturt-
ma ya da yerlestirme islemidir. Bunun i¢in 1 — Oyuncunun
iyi bir solunum denetimi olmasi1 ve 2 — Tini1 temrinlerini
surdiirmesi gerekir. Sesini yerlestirmesini bilen oyuncu, se-
sini bagirmadan uzaga eristirebilir. Bu islemde bir etken
daha vardir o da 3 — Dikkatli soyleyis yetisidir. Oyuncu-
nun dudaklar: ve dilini 6zgirce, esnek ve gugli bir yolda
kullanabilmesi gerekir.

Oyleyse, sesi yerlestirmede iic etkenin roli vardir: 1 —
Solunum denetimi, 2 — Tini, 3 — Bogumlanma. Sesi yerles-
tirmek demek, orta bolgede konusmaya aligmaktir. Bu da
biyik bir basar saglar, ¢linkli orta bélge en dayanikli, en
cana yakin ve en gili¢li bolgedir.

Sesin seyirciye gétiriilmesine 6zel bir 6nem verilme-
lidir; seyirci, oyuncunun sesini yalnizca iyi duymakla kal-
mamali, «Stereofoniks bir ses dilizeniymis gibi algilamali-
dir. Seyirci, oyuncunun sesini sanki salonun her yanindan
geliyormus gibi duymalidir. Seyirci salonun duvarlari san-
ki oyuncuyla birlikte konuguyormus gibi olmahdir. Sesi fir-
latma, hem de tehlikeli olabilecek ses sorunlarindan kacin-
mak icin ¢ok 6nemlidir.

Bunun icin sesi firlatmada su iki dnemli kosulu unut-
mamak gerekir:

1 — Sesi tasiyan hava bélumi gigle ve hicbir engelle
karsilasmadan ¢ikmalidir (engellere ¢rnekler: Kapali girt-
lak, ceneyi yeterli bicimde agmamak).

2 — Ses fizyolojik tinlaticilar tarafindan buytitiilmeli-
dir. Biitiin bunlar dogru bir bigimde solumaya dayanir. Eger
bir oyuncu, yalnizca goégsiiyle ya da yalnizca karmyla so-
luk alip verirse, yeterli hava biriktiremez. Bu yiizden ken-
dini zorlar; bu zorlama da daha 6nce birka¢ kez belirttigim
gibi, girtlagin kapanmasina, dolayisiyla sesin bozulmasina
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yol agar. Bu da oyuncularda ses dizensizliklerini var eder.
Tamamlanmis solunum (gégsiin ist kesimi ile karin bir-
likte) yoluyla, oyuncu, yeterli havay: biriktirebilir.

(Sahne konusmasi igin bkz. Suat Taser, Konusma Sa-
naty ve Egitimi Ankara 1978 ve bkz. Ek’teki «Alistirmalars).






LEVHALAR

LEVHA 1 :

Klasik Gslupta Ik nitelik dizenliliktir, lkincisl belirginlik ve duruluk,
Gelnciisii de bir seyl Ideallestirerek vermedir. Mollére'in «M.de Pour-
ceaugnac» adli oyununun ¢agdas blr uygulamasinin gériildiigi fotofraf-
ta, dekorun belll bir denge ve simetri I¢inde tasarlandig Izlenir. Evler,
gdzerimine kadar, karsilikli olarak simetrik ve benzer bir bigimde gerf
plana kadar uzanir. Bu evlerin timG de Ideallestirllerek verllmistir. De-
korun merkezl gerl diizeydekl yapidir.

LEVHA 2:

Romantik masal iislubunun Iyl bir érnegl olan Schiller’in «Turandot» ad-
It oyunu kendi doneminin ozelliklerini tasir. Yukardakl fotografta da
gora!dhga gibi, geri diizey karanhktadir. Romantiklerin topluma ve ken-
di gevrelerine olan kuskulari, ¢evrelerini karanlikta gérmeleri yukarda-
ki fotografta belirgin bir bigimde ortaya ¢ikmaktadir. Bir bdliimi maske
takmis olan oyuncularin hareketleri romantizm damgasi olan coskunluk
ve seriiveni simgeler. Birbirinden kopuk bireysel baskaldirmalan iceren
romantizmin bu fotografa yansimasi, oyun kisilerinin birbirinden so-
yutlanmis oluslariyla da anlam kazanir.

LEVHA 3:

Yenl Romantik Gslup 1839'dan sonra ortaya ¢ikan ve glderek dodgalci-
hdin etkisi altinda kalan bir tutumdan cikmistir. Yeni romantiklerin
onseklizincl ylizyil romantiklerine olan en biylik ayrnlhig gdézlerini giin-
lik yasama cevirmis olmalandir. Ginlik yasamin ayrintilan bu iisluba
girmekle birlikte romantik dgeler agir basmaktadir. Yukardaki fotograf-
ta Victor Hugo'nun <Mille Francs de Récompenses adli yapitindan bir
szhne goriiliyor.
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LEVHA 4

D:savurumcu islupta ruhsal gelisimi olan oyun kisilerl yerine, disin-
celer ve kavramlar kisil:k kazandid: igin genel atmosfer diis diinyasin-
diki gibidir. Sahne dekoru gergekgi bir yerl vermez, yalmizca bazi gorii-
nimleri simgelerle belirtir. Isik 6nemli blr yer tutar. Sahne iizerinde
seyircinin imgelemine yénelen ¢esitli etmenler yer alir. Yukardaki fo-
todrafta Stravinski’'nin «Le Libetine» adli yapitindan bir sahne goriiliiyor,

LEVHA §:

Usluplastirmada ¢esitll akimlann bir kangimt vardir. Ektekl fotografta
Carl Maria von Weber'in «Oberons adli yapitindan bir sahne goriliiyor.
Bu uygulamada dekor en aza Indirilerek yalnizca geri plan siyah perde
ile ortilmis ve gesitli yiksekl.kteki podyumlarla estetik denge sag-
lanmigtir, Yukardaki sahnede de gérildiigi gibi dsluplastirmada 1513in
da anlatima katkis1 bayiiktar.

LEVHA 6:

Gergekgl anlayigtaki dekor ve esyalarda giincel yasamin sorunlan, ay-
nntilar yokedilerek, asal temanin getirdikleri vurgulanarak, yalnizca is-
levsel olan ayrintilar ve 6zell:kler belirtilir. Yukardaki fotografta Euge-
ne O'Neill’in «Giinden Geceye» adhi oyunundan bir sahne gériliyor. De-
korun genel havasi ve esyalar, konunun gegtigi yerl ve déneml getirlr,
Gergekgi znlayista, yasamdaki 6deler dramatik gorinimd Iginde sag-
lanir. Bu bigim, yasam tlyatro gergegdi yoluyla yansitirken bilimsel yak-
lasimi yegler.

LEVHA 7:

Siirli gergekgilik'te, gergeklik bir siir havasi Iginde verilir; bunun igin
de gizgiler ve renkler yumusatilir. Sahne dekorunda, giysilerde ve oyun-

lastirmada sirsel goriintii.er vurgulanir. Yukarda «Porgy and Bess=» mil-
zikli oyunundan bir sahne goriliyor.

LEVHA 8:

Oldukga biiyik bir tiyatro sahnesinin gerisinden seylrcl salonuna ba-
kis. Portal dstiinde 151k koprisi, saj yanda sahne yetklilisinin yerl, is-
tiinde bag teknisyenin odasi, solda teknisyen yardimcisinin yeri, tavan-
da askilarda dizi 1siklama ve isildaklar. Ortada yukarda asag yukar
hareket eden portal iistii. Sahne tabaninda iner-gikar diizey.
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Vil. OYUN D{ZENINDE ILKELER VE YONTEMLER

Oyun metni birgok gizilglici kapsar. Metin dogru de-
gerlendirilirse ve sahne uizerindeki yorum dogru, etkili olur-
sa bu gizilgigler de ortaya gikar. Bunlar, seyircinin kafasin-
da bir kimilti, bir etkinlik, bir degigim yarattiklari oranda
deger kazanirlar. Yoksa sahneye aktariligta acemilik, yan-
lis yorum oldugu anda bu gili¢lerin ¢ogu goriunmez olur ve
hicbir deger tasimaz.

Sahne yorumunda bu giliglerin somutlagmasi, anlatim
kazanmasi ve seyircinin yasamiyla ¢akigmas igin birgok sa-
natgiya, uzmana ve teknik adama gereksinmemiz vardir.
Ancak tim bunlan da bir uyum iginde butidnlegtirecek ki-
gi de ybnetmendir. Yénetmen bu sanatsal fabrikayi bir uyum
icinde c¢alistirip saglam bir liretimi saglamak yukiumlilu-
gundedir. Bunun i¢in de, yonetmenin, ii¢ temel niteligi var-
dir: 1 — Yonetmenin bir diinya gérugld, 2 — Kigisel yarati-
cilig1 ve 3 — Bilimsel yetenegi olmalidir. Bu nitelikler ise
resim, miuzik, yazin, sinema, fotograf, heykel, mimarhk,
oyunculuk vb. sanat, ruhbilim, toplumbilim, tarih, felsefe,
dil, halkbilim, vb. gibi bilimm dallar1 ve dekor, giysi, 1s1kla-
ma, ses, oyunculuk, vb. gibi estetik-teknik bilgilerle beslenir.

Geniglemesine bir goris agis1 ve nesnel bir degerlendir-
me yetisi oaln yonetmenin gevresindeki ve diinya yuziinde-
ki olaylar1 yakindan izleyen ve bunlarl yorumlayan bir ki-
giligi olmalidir. Bunun i¢i de, genig ve kesinlesmis bir kil-
tiir yapisini edinmis ustin bir begeni agamasina erismis ol-
mak zorundadir.

Amator topluluklan ya da okul tiyatrolarini yéneten
kisilerin de cgegitli tiyatro guglerini bir uyum iginde birleg-
tirici yanlar1 olmalidir. Oyunun g¢alismasi sirasinda, hem
Ogretmen, hem agabey, hem de dost olarak disiplini sagla-
malidirlar. Bir tiyatro yapitinl sahne lizerinde gergeklcyti-
rebilmenin en ¢nemli ilkesi, yOnetmenin, g¢ahistig1 herkosle
insancil iligkileri saglamasidir.
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Yonetmenin sanatini va reden estetik galismay: bes ana
bélumde izleyecegiz: Bunlar Tasarim, Goérsel Yorum, Hare-
ket Yapimi, Hiz - Tartim ve Zamanlama, bir de Sézsiiz Oyun-
la Anlatim’dir. (Burada Alexander Dean’'in béliimlemesin-
den ve cizimlerinden genis Olgiide yararlanilmistir; ancak
deney sonuglar1 kendi galigmalarimizdan ¢ikarilmistir).

TASARIM

Tasarim, sahnedeki oyuncularin toplu kullanimindali
vaplyl ve bi¢imi ortaya ¢ikaran bir calismadir. Tasarim,
renk, ¢izgi, yi1gin ve bi¢gim yoluyla konunun duygusal nite-
liklerini, degerlerini ve atmosferini saglar. Oyunun 6ykusi-
ni anlatmaz; oyun diuzeninin kavramsal agiklamasi degil,
teknik acidan kavranmasidir. Tasarim, inandirici bir kesin-
lik ve dogrulu saglayabilmek i¢in Vurgu, Saglamlagstirma,
Siralama ve Denge etkenleri kullanarak sahne tzerindeki
sanatg1 toplulugunun akilci bir bi¢gimde diizenlenmesidir.

Vurgu :

Tasarim agisindan ilk Gzerinde duracagimiz etken vur-
gudur. Her sanat yapitinin alt1 gizilen bir yani oldugu gibi,
sahne tzerindeki her oyuncu toplulugunun— oyunun ge-
rektirdigine gére — alt1 cizilen kisisi ya da kisileri vardir.
Yonetmenin ilk isi, seyirci icin en ¢ok goze ¢arpmasi gere-
keni saptamaktir. Bu da oyun kisisinin belli bir sahnedeki
yeri ve konustugu seylerin 6nemi, uzunlugu gézénune ali-
narak yapilir. Tasarim, énemli kisinin ya da kisilerin altin1
¢izecek bigimde hazirlanir. Sahnede kimin, nigin konustu-
gu seyirci tarafindan kesin olarak anlasilmalidir. Vurgu,
ayn1 zamanda, ilerdeki bir olayin ya da konusmanin hazir-
11g1 olmalidir. Sahneler ilerledikce ve oyun gelistikce, vur-
gu, cikarilmak istenen anlama goére, kisiden kisiye degisir;
bazan bir degil, birkag¢ kisinin birden vurgulanmas: gere-
kebilir.

Yoénetmen, oyun hangi uslupta olursa olsun, sahnede
kimin, nigin konustugunu seyirci agisinda belirgin yapmak
zorundadir demistik. Bunun i¢in de, o, vurgular: saptarken
tekdiizelige dismemek igin bir degil, bircok yontemden ya-
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rarlanir. Duruma gdre, bir konusmanin anahtar1 olan kisi-
yi yada kisileri vurgulayabilmek igin tasarim tekniginin
tum olanaklarini kullanir. Kalabalik sahnelerde, o kisinin
gozden yitirilmemesi i¢in ne yapilmalidir? Bir degil, birkag
kiginin ayr1 agirlikta ve degerdeki vurgular:1 ayni1 anda na-
s1l verilecektir? Bu sorular1 yanitlayabilmek i¢in, vurgunun
nasil kulianilacagini bir yonetmenin bilmesi gerekir.

Vurgulamanin En Yalin Yéntemleri: Bu yéntemleri beg
ana kesimde ele alabiliriz; bular 1 — Goévde goérinislerin-
den, 2 — Oyun alam uzerindeki degisik yerlerden, 3 — Ce-
gitli sahne dizeylerinden, 4 — Sahne Uzerindeki ¢esitli an-
lamdaki yiukseltilerden ve 5 — Karsithiklardan yararlanma
yollanidir. Cesitli oyun fotograflarinin destegiyle, asagida
aciklamaya c¢alisacagimiz bu yontemler, sahne tizerinde ya-
pilacak deneylerle acik¢a anlasilacaktir.

1 — Govde gorunitslerinden saglanan vurguda, daha
once belirtmis oldugumuz gigli ve zayif govde goriinisle-
ri rol oynar (bkz. érnek 53). Cesitli govde goriunisleri ile
yerlestirimlis oyuncular iginde seyirciye tam cephe dénmiis
olan oyuncu vurgulanan kisidir. Gergekci oyunlarda tek
bagsina gig¢li gévde goéruniisii yetmez; oyuncularin durus-
lar1 ve gévde goriniisleri birbirleriyle inandirici bir bicim-
de iligkili olmalidir (Bkz. Levha 9).

2 — Oyun alaninda seyircinin gériigti yéniinden gigli
ve zayif yerler vardir. Sahnede dagimk duran bir kalabalik
varsa ve belli bir bigimsellik istenmemisse, sahne ortasin-
daki oyuncu 6nem kazanir. Sahne izerinde baska oyuncu-
lara da vurgu gerekirse, o zaman ortadaki oyuncunun vur-
gusu azaltilir. Dogal olarak bu vurgu, gévde goranisiayle
de desteklenebilir (bkz. Levha 9).

3 — Bunlar gibi oyun alaninin seyirciye yakin olan
asag1 dizeyi yukariya oranla daha giliglii oldugundan, kisi-
leri vurgulamakta kullamilir. Sahnenin asag diizeyindcki
(seyirciye daha yakin olan) oyuncu, yukarisinda olandan
seyirci i¢in daha gigli oldugundan vurgulanmig olur. An-
cak oyun duzeylerini vurgu i¢in kullanmada bir de (ilerde
gérecegimiz) odak noktasi1 gibi etkenler rol oynar. Bunun
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icin, asag diizey, vurgu igin tek basina ¢ok seyrek kullam-
lir (bkz. Levha 10).

4 — Vurgulama amaciyla yikselti kullanma en ¢ok kul-
lanilan yontemdir; ¢linkii seyircinin dikkati olagan gori-
niigiin yukarisinda olan bir noktaya kolayca gevrilir. O ka-
dar ki, sozgelimi, oturan iki kisiden biri koltugun kol ko-
nacak yerine oturmusgsa., daha yiliksekte oldugundan kol-
tukta oturandan daha ¢ok vurgulanmig olur. Kalabalik sah-
nelerde yukselti kullanmak en dogru istir; béylece vurgu-
lamak istediginiz kisi ya da kigilerin alt1 ¢izilmis olur (bkz.
Levha 11).

5 — Vurgulamada karsitliklar da rol oynar. Obiir oyun-
cularla kesin bir karsithik kuran oyuncu — goévde goérinii-
sl ne olursa olsun — vurgulanmis olur. Hatta oyuncunun
govde goriuniisi daha zayif bile olsa, bu karsitlikla énem
kazanir.

Tasarnm, sahnede canlandinlan goérinimid uyumlu ve
anlaml bir bigimde seyirciye sunmak iginse, vurgulamada
da cegitlilik saglamak gerekir. Gergi gesitlilik, tasarimin
Oteki 6geleri olan Saglamlastirma, Siralama ve Denge kap-
samlari icin de 6nemlidir; ancak cesitliliéin en iyi saglana-

tekdiize bir gorinumden kaginmak igin govde goérunusle-
rinde, oyun alanlarinda, sahne dizeylerinde ve yukseltiler-
de cgegitlilige dikkat etmek yerinde olur. Her seyden &énce
oyuncular1 degisik govde gorinusleriyle kullanmak dogru
olur; ayrica oyun alanlari, sahne dizeyleri ve ytukseltiler
cesitlilikte etken olmalidir (bkz. Levhalar 9, 10, 11). Bu ¢e-
gitlilik oyunun tiiriine, anlamina ve bicimine gére ve yonet-
menin yorumuna uygun bigimde ortaya cgikarilir. Cergeve
sahne icinde oynanan oyuna derinlik kazandiracak gesitli-
liktir,

Vurguyu saglamada baska yontemler de vardir:

6) Kisiler arasina konulan ara ya da uzaklikla vurgu
saglanabilir; 6rnegin, vurgulamak istediginiz kisiyi sahne-
deki oteki kigilerden biraz daha uzaga yerlestirirseniz, 6te-
kilerden ayri olarak duran kisi vurgulanir (bkz. Levha 12},
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Uzaklik ne kadar arttirilirsa vurgu da o kadar etkili olur.
Bu sik ve hemen her yénetmen tarafindan kullanilan bir
yontemdir. Ancak uzaklikla saglanan vurgu anlamsiz bir
bigimde kullanilirsa, o zaman da islevi olmayan, yapay g6-
rinasd getirir. S6zgelimi, bir diello sonucu 6lmekte olan
kisiye, vurgulama disiincesiyle, onun 8ldagind goéren kisi-
leri yaklastirmazsak bu garip ve anlamsiz bir gérinimi
ortaya ¢gikarir. Olen kisiye, elbette, onun yakini yaklasacak,
dokunacak ve belki de son kez &pecektir. Boyle bir sahne-
de dlen kisi zaten 6lme olayi ile vurgulanmis durumdadir.

7) Ekleme koluyla vurgu saglanabilir. Ondeki kisiye
ayni goévde goruniisi iginde ve kisa aralikla bir kisi daha
ekledizimiz anda &ndeki figar gic kazanir. Ondeki kisinin
arkasina birden ¢ok kisi eklersek, vurgu daha da yogunlas-
tinlmis olur. Sézgelimi bir hiikiimdar: yalniz basina ¢ikar-
tacaginiza onun arkasina iki ya da Gg¢ kisi ekledigimiz an-
da 6ndizeyde olan hiikkiimdar eklenen kisiler oraninda vur-
gulanmig olur (bkz. Levha 13).

Eklemeyi yalnizca baska oyuncularla degil, esyalarla
da yapabiliriz. Bir kap1 ¢ercevesi oyuncuyu vurguladig gi-
bi, iki situn aras1 da vurgulama isini gérir. Bir koltuk ya
da iskemle de kendi Olglisinde oyuncuyu vurgulayabilir.
Daha sonra deginecegimiz gibi, vurgulamada dekordan da
yararlanilir (bkz. Levha 14).

8) Vurgu saZlamanin bir baska ydntemi de cgerceve
sahnenin icindeki gérinuste bir odak noktas: ortaya ¢ikart-
maktir. Bu odak noktasi, oyuncularin sahne ilizerinde yer-
lestirilmeleri ile saglanir. Odak noktas: ii¢ yoldan elde edi-
lir: A) Dolaysiz, B) Dolayl, C) Karsit odak noktalart ola-
rak...

A) Dolaysiz Odak Noktasi yaratmak birbirine capraz
duran iki ya da daha fazla oyuncu ile elde edilir. Bu oyun-
culardan sahne asagisindaki vurgulamir (bkz. 6rnek 51). ki
ya da daha ¢ok oyuncu arasindaki varsayimsal ¢capraz ¢lz-
gi ondeki oyuncuya dogru gorsel agidan destekleylcl olur
(bkz. Levha 15). Bir figiiri dolaysiz bir odak yapmak ve
vurguyu arttirmak i¢in ¢capraz fiziksel ¢izgiyi daha ¢ok sa-
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yida oyuncu ile desteklemek dogru olur (bkz. 6rnek 52).
Boéylece oyuncu, iki nedenden 6tiirti vurgulanmig olur: Biri,
sahne asagisinin zaten gorsel acidan giiclii olmasi, ikincisi
de fiziksel ¢izgiyle ortaya c¢ikan yonin bitimine vurgulana-
cak oyuncunun yerlestirilmis olmasidir (bkz. Levha 16).
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Ornek 51: Capraz fiziksel ¢izgi Ornek 52: SA'daki oyuncuyu
lle sahne asadisindaki figiiriin vurgu'ayan c¢ok figiirlii dolaysiz
vurgulanmasi. odak noktasi.

Dolaysiz odak noktas1 saglamada bir baska yontem de
gorsel ¢izgidir. Nasil glinlik yagsamda, sokakta rastladigi-
miz bir adam havaya bakinca, oradan gecgenler de onun
gectigi yone bakarlarsa, sahnede de oyuncularin baktigi
yondeki oyuncular vurgulanmis olur. Odak noktasinin yo-
gunlugu, bakan oyuncularin sayis1 ile artar. Bakilan kisi-
nin gévde gorunisiu nasil olursa olsun (ister arkasini dén-
mis olsun) bakislar ona gevrlii oldugu icin odak noktast
oluverir. Bu bakislara bir kargit odak noktas: ortaya ¢ikari-
lirsa, sahne tekdiizelikten arindirilmis olur. Boyle bir gor-
sel ¢izgiye, bir de oyuncularin duruslanyla fiziksel bir ¢iz-
gi eklenirse vurgu daha da artar (bkz. Levha 15).

Dolaysiz odak noktas: saglamada gorsel ¢izgi sahne di-
sma dogruysa, o zaman vurguya bir de merak eklenmis olur
ve etki artar. Bazen de bir kavga sahnesi ya da bir 6lam,
figiiranlarla maskelenir, ancak goérsel ¢izgi o yana dogru
olunca, bakilan sey goriilmemesine karsin, vurgulanmis
olur.

Yarim yuvarlak fiziksel ¢izginin ortasinda duran figar
vurgulanir (bkz. 6rnek 53). Vurgulanacak kisi ya yarim yu-
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Ornek 53 : Yarim yuvarlak fizik- Ornek 54 : SA'da kiigiik iiggenll
sel ¢izgi, ortada duran figiirii vur-  vurgulama.
gular.

Ornek 55 : Genis agih bir iicgen Ornek 56 : Yiikseltiler iizerinde
vurgulama. vurgu iiggeni.

—a

varlagin ortasmna ya da daha 6ndizeye konulunca, o figi-
rin alt1 gizilmis olur.

Vurgu bir de tcgen fiziksel cizgiyle elde edilir. Vurgu-
lanacak figlir, G¢genin doruguna konulur (bkz. Levhalar
12, 14). Bu doruk, sahne yukarisina ya da asagisina dogru
olabilir (bkz. ornekler 54 -58). Bu vurgulama yéntemi bir-
¢ok yonetmen tarafindan sik kullanilir. Ancak bu yéntem-
de, dikkat edilmezse, kolayca tekdiizelik ortaya cikabilir.
Bunun igin, yénetmen, vurgulama igin tGggeni kullanirken
hem tekdizelikten kaginmali, hem de o6zellikle gercgekgi
oyunlarda boéyle bir diizene girmemeye bakmalidir.

Herseyde oldugu gibi licgenle elde edilen vurguda da
abartt vurguyu oldurir. Boyle bir vurguyu goze giizel go-
rinecek bir diizende hazirlamak iyi olur. Figlrler géze ho3
gelmesi gerektigi kadar, inandiric1 bir bicimde de yerlesti-
rilmis olmaldar,

Ucgen fiziksel cizgi de gesitli bicim ve olculerde kulla-
nilir, Eger bir uygulama iginde liggen fiziksel gizgiyle vur-
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guya gidiliyorsa bunlardan gesitlilik saglamak zorunludur.
Bazen Ucgen ¢izgi sahnenin yalnizca yarisini, bazen de bi-
tinind kapsayabilir; ve tiggen dar ya da genis agil1 olabilir.
Sahne diizeyleri degistirilerek ya da yukseltilerden yarar-
lanilarak tekdiizelikten kaginma yoluna gidilebilir.

Ayrica lUggenin dorugu sahnenin ¢esitli alanlarina kay-
dinlabilir (bkz. drnek 57). Bdylece liggenin tabani bazen
seyirciye kogut, bazen de g¢apraz bir durumda hazirlana-
bilir.

£

Ormek 57: Ocgenin dorugu Ornek 58 : Ocgenin derufu sah-
0S'da. ne asafisinda (seyirclye yakin).

Ucgeni kuran kisilerin fiziksel cizglsi cetvelle ¢izilmis
gibi dimdaz olmayabilir, hatta olmasa daha iyidir; ¢linkd
gesitlilik saglanmis olur. Figirler arasindaki uzakhk da ay-
n1 tutulmayabilir. Bu liggeni kuran kisilerin durduklan yuk-
seklikler degisik olabilir: Kiminin basi daha yukarda, ki-
mininki de daha asafida kalabilir. Biitin bunlar o sahne-
nin anlamina ve karakterlerin iliskilerine goére dazenlenir.
Bu liggen vurgulamada, ticgen seyirciden saklanmalidir. Ka-
labaligin dizilisi ve vurgulanacak figiirii destekleme inan-
dinc olmalidir. Cok kalabalik sahnelerde, eger ticgen fi-
ziksel cizgi elde edilmek isteniyorsa, iki licgen yanyana, ig-
ige ya da birbirine bir kesimi girmis durumda dizenlene-
bilir. Ama bitin bunlar, vurguyu saglayacak bicimde ya-
pilmalidir.

BJ) Dolayli Odak Noktast sdyledir: Biyilik bir édbek gor-
sel ¢izgi icinde bir figiri vurguluyorsa, yani timi birden
o yana bakiyorlarsa, sahnedekilerden kiicik bir 6bek de
bagka birine bakiyorlarsa ve o baktiklar1 kimse de vurgu-
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lanan figiure bakiyorsa, bdylece kii¢ik 6bek aracilifiyla Do-
layli Odak Noktast saglanmis olur. Bunun yarari, herkesi
vurgulanan figire baktirarak bir tekdizelik yaratmak ye-
rine, kiigik bir 6begi ayr1 bir yéne dogru cevirip gesitliligi
saglayacak vurguyu getirmektir. Oyleyse, Dolayli Odak Nok-
tas: genel fiziksel ¢izgiye karsithk kuracak degisik gdévde
gorunusieri ve genel gorsel ¢izgiyle karsithik kuracak de-
gisik yonle elde edilir (bkz. Levha 13).

C) Kargsit Odak Noktasi: Dolaysiz saglanan odak nok-
tasi eger anlam agisindan destefe gereksinme goésteriyorsa,
Karsit Odak Noktasl ile vurgunun §lgiisi arttirilir. Bu, da-
ha 6énce sozunu ettigimiz karsitlamalar gibi hazirlanir. Kar-
git Odak Noktas1 yalnizca vurguyu arttirmakla kalmaz, ay-
a1 zamanda o sahneye gesitlilik ve renk de getirir,

Tasar:m’in Ogelerinden biri olan Vurgu'nun dért temel
bi¢imi vardir: 1) Dolaysiz Vurgu, 2) Ikili Vurgu, 3) Cesit-
lendirilmis Vurgu ve 4) Destekleyici Vurgu.

1) Dolaysiz Vurgu, Figurlerin yerlestirilmesi ile seyir-
cinin dikkati dogrudan ¢ekildiginde elde edilir. Bunda, se-
yircinin dikkati hemen vurgulanan kisinin Gsttine ¢ekilir
(bkz. Levhalar 9, 14, 16, vb.).

2) lkili Vurgu, Ayn1 sahnede iki noktaya dikkatin ¢e-
kilmesidir. Bagka deyisle, figlrlerin dizeniyle, seyircinin
dikkatini bir degil, iki 6nemli noktada toplar (Levha 12
ve 15).

3) Cegitlendirilmis Vurgu, en zor olanidir; ancak tasa-
rimdaki en etkili vurgulardan biridir. Ayn1 sahnede degi-
sik sahne diizeylerinin ya da degisik kisilerin sirayla altin:
cizmeye cgesgitlendirilmis vurgu denir. Bazen sirayla ikili
vurgu yapildigr da olur. Bu vurguda daha ¢ok figirlerin
govde goruniuslerinde bir degisiklik yapilir, sahne tizerinde
bir yerden bir yere hareket ettirilmezler; ¢inkid hareket
vurgunun 6nemini azalttig gibi, isi daha da karmagik du-
ruma getirebilir. (Levha 10’daki gérainGm, sirayla yapila-
cak vurgulama igin uygun bir duzenlemeyi gdsterir. Bu di-
zenleme, figirlerin govde gorinislerinin degistirilerek ce-
sitlendirilmis vurguya gitmeye elverisglidir).
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4) Destekleyici Vurgu, bir sahnedeki ikinci énemdekl
kisi ya da kisiler i¢in kullanilir. Bazen kalabalik bir sahne-
de, bir grubun oyunun anlami agisindan vurgulamasi gere-
kir; iste o zaman vurgulanan birinci énemdeki kisinin etki-
sini azatmadan bu grup igin destekleyici bir vurgu hazirla-
nir (bkz. Levha 9 ve 11). Bazen de bir figur ikinci 6nemde
olmasina kargin, Destekleyici Vurgu'dan ¢ikarilip birinci
6nemdeki Dolaysiz Vurgu ile 6n diizeye getirilebilir.

Bu noktada, bir de kisaca, vurguya iligkin bazi sorun-
lara deginelim. Sorunlardan biri Sahne Disi Vurgu'dur. Bir-
¢ok oyunda, sahne uzerinde gésterilmeyen bir kisi, bir olay
ya da bir durum lizerine dikkati gekmek gerekir. Sahnede
bulunan biri, sel bastigin1, yangin giktigini, kalabalhigin top-
landigini, askerlerin yiradaginia ya da kusatildiklarimi an-
latir. Bu anlatimla sahne dis1 vurgulanmis olur. Simgesel
oyunlarla ise doga olaylan bilinmeyen diisman ya da dost
olarak betimlenir. John Milington Synge’in (irlandal oyun
yazarl) Denize Giden Atlilar'inda herseyi yok eden deniz-
den sozedilir, ama deniz gosterilmez. Simgesel oyunlarda
daglar, ovalar, ormanlar kisilik kazanarak disman ya da
dost olarak anlatilir ve béylece dikkat yine sahnenin digsin-
da olan bir seye gekilir. Anton Cekhov'un Vigne Bahcesi'nde,
bahge, tim oyunun motif gelisimini saglamasina karsin
oyun boyunca gosterilmez. Cinki sézlerin zenginligi ile se-
yircinin imgelemi, bir dekor sanatgisinin bez ve tahta uze-
rine yapacagl agaglardan daha gergek ve zengindir. Bunun
igin, visne bahgesini bir pencereden goéstermek bile etkiyi
azaltabilir. Seyircinin gérme duyusu, isitme duyusundan da-
ha hizli oldugu igin, seyircinin gézii panoya takilacak ve
sozleri ikinci diuzeye atacaktir. Bunun igin sbézgelimi, Cek-
hov'un bu oyununda visne bahcgesini gostermek dogru de-
gildir; sahnenin yanindaki pencereden oyuncular1 baktir-
mak visne bahgesi imgesini daha etkili bir bicimde getirir.
Oyunun 6nemli karakterleri olan Gaev ile Lyubov Andre-
yevna'nin dramatik yonden en etkili ve gerilimli sahneleri
bu pencerenin 6niunden geger. Her ikisi de bu pencereden
vigsne bahgesine bakarak konugurlar. Pencereler sahne ge-
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risine acildigr takdirde, oyuncular bu en gerilimli sahnele-
ri seyirciye arkalarini donerek oynamak zorunda kalacak-
lar, yuzleri gérinmeyecegi icin de etki tamamen yok ola-
caktir. (ayrintil bilgi icin bkz. O. Nutku, «Visne Bahgesi»,
Turk Dili, X. Cilt, say1 111, Aralik 1960, 138 - 41). Burada vur-
gulanan yine visne bahgesidir, ancak Gaev ve Andreyevna
aracilifiyla vurgulandig igin sahne lizerinde dikkatin ge-
kilmesi gereken de bu kigilerdir. Bu yénden, onlarin seyir-
ciyi etkileyecek govde goriiniisinde bulunmalar1 gerekir.
Dekorun hazirlanmasinda yonetmenin katkisi burada or-
taya gikar (bu konuya IX. Bolim'de gelecegiz).

Baz1 oyunlarda, anlam1 verebilmek i¢in pencerenin sah-
ne gerisine agilmasi gerekebilir. Boyle bir durumda, yonet-
men oyuncular1 vurgulamada ve etkili yapabilme yoéniin-
den daha zor bir ¢alismaya girebilir, Eger pencere arka di-
zeye ac¢llmigsa, o zaman oyuncularin yanay ya da i¢ ¢eyrek
seyirciye acilmig olmalarina dikkat edilmelidir; ya da pen-
cereden bakan oyuncunun hemen déniip goérdigini anlat-
mas1 saglanmalidir. Pencereden gordiginia anlatan oyun-
cuyu dinleyen de, sahne asagisinda pencerenin kars: yanin-
da olmalidir. Boylece her iki oyuncu da olabildigi olgliide
seyirciye agilmis olurlar. Ayni ilkeler kapi kullanilarak oy-
nanan sahnelerde de degismez.

Yemek Sahnelerinde Vurgu, saglamak yodnetmen icin
en zor olanidir. Klasik yemek sahnelerinde tiim kisiler se-
yirciye karsi oturtulur ve masanin seyirci tarafindaki ke-
narina kimse oturtulmazdi. Oysa ¢agdas gercek¢i oyunlar-
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Ornek : 59 — Masada oturma ilkesinl gdsteren drnekler.
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da béyle bir dizen yapay kalir; bunun i¢in masanin her ke-
narina oturulmas: daha inandiricidir. Masada iki ya da ti¢
kisi varsa, is daha kolaylasir; vurgulanacak kisi ya da ki-
siler ¢apraz bicimde seyirciye karsi, biri de onlarin karsi-
sina yine gaprazlamasina oturtulur (bkz. 6rnek 59). Ancak
daha kalabalik yemek sahnelerinde baz: noktalara dikkat
etmek gerekir. Masada dort kisi oturacaksa o zaman yuvar-
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Omek : 60 — Kalabalik yemek sahnelerinde masada oturusg
bicimine &mek.

lak masa kullamlmahdir. Dort kisiyi de (seyirciye gore) di-
key ve paralel degil, caprazlamasina oturtmak dogru olur.
Baska deyisle, ddrt kisiyi, kuzey-giiney-dogu-bat: ydnlerinde
degil, kuzeybat: - gineydoZu - kuzeydogu - gineybat: yonle-
rinde oturtmalidir. Sahnenin yukarisinda olanlar da birbir-
lerine azicik yaklastinlir.

Yemek yiyecek olanlar daha kalabaliksa, o zaman dik-
doértgen biciminde bir masa kullanmanin yaran vardir; ve
masay1 sahneye caprazlamasina yerlestirmek dogru olur.
Anlasilacagl gibi, ¢capraz yerlestirmenin nedeni, oyuncula-
nn agilmalarnni saglamaktir. Bu ¢apraz ¢izgi diizeni oyun-
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culann yerlestirilmeleri yéniinden bir tiggen ortaya cikarnr.
Masanin en ¢ok vurgulanan yeri sahne yukarisindaki sah-
ne ortasina dogru olan kenaridir; ikinci 6nemde vurgulanan
yer de onun yamndaki iskemledir (bkz. 6rnek 60).
Kalabalig1 masaya oturturken (eger uygunsa) en uzun
boylular1 sahne yukarisina, kisa boylularn ise sahne asagi-
sina oturtmak dogru olur. Eger vurgulanacak kisinin ya da
kisilerin boylar1 pek uzun degilse, 0 zaman onlar1 daha yik-
sek iskemlelere oturtabilecegimiz gibi, iskemlelerine yastik
koyarak da onlarin boylarini yulkseltebiliriz. Nasil olsa bu
yastiklar seyirci tarafindan gérulmez. Cunki sahne yuka-
risindaki vurgulanan bu kigiler, sahne asagisina oturtulan
kisiler tarafindan az ya da ¢ok etkisiz birakilirlar, baska
deyisle vurgunun 6lglisit azalir. Gereken vurguyu saglaya-
bilmek icin sahne yukansindakilerl daha yuksekte oturt-
makta yarar vardir. Masamin u¢ kenarlarinda oturanlar
icin seyirciye acilmak daha kolaydir. Dogal olarak sahne
yukarisindaki u¢ kenarda oturan zaten oturusuyla seyirci-
ye acilmis durumdadir. Asagl kenarda oturan da hem is-
kemlesini, hem de gdvdesini seyirciye dogru gevirebilir.
Vurgulama acisindan bir de kisaca kalabalik sahneler
tizerinde duralim. Genel olarak kalabalik sahnelerin yerles-
tirilmesine ililkemizde pek dikkat edilmez. Hele gogu tiyat-
rolarda kalabalik bir késeye yigilir, bunlann arasinda ne
Saglamlastirma (az sonra goérecegiz), ne de Denge (ilerde
deginecegiz) soz konusu olur. Ozel tiyatrolarda ise buna
genelde daha da az dikkat edilir. Bunun icin de Vurgu ge-
rektigi 6lgude ortaya cikmaz. Aslinda kalabalik sahneler-
deki vurgu, dikkatli ve titiz her yonetmenin kolayca iiste-
sinden gelebilecegi bir seydir. Bunun en ¢abuk akla geleni
kalabalik iginde vurgulanmak istenen kisiyi bir ylikselti tize-
rine gikartmaktir (bkz. Levhalar 11, 12, 14, 15). Bu yikselti
ya bir merdiven ya bir sandik ya bir balkon ya da bir is-
kemle olabilir. Kalabalifa dogru konusan bir figlir i¢in hem
gorsel acidan hem de oyunculuk yoéniinden en kullanigh
olanm merdivendir; ¢ciinki merdiven oyuncuya istedigi gibi
karakter olanag ve rahat bir gdvde gériiniisi verir. Konus-

205



macinn yénelisini yalnizca sahnenin bir yanina sikistirmak
icin onu dinleyenleri de sahne sagina ve soluna ve kiigik
bir gurubu da oniine yerlestirmek rahatlik saglar. Dogal
olarak, bunun diizenlenmesi ve dengelenmesi her yénetme-
ne ve oyunun yorumuna gore degisir.

Bir de kalabaligin icinde bazi kisileri ya da bir grubu
vurgulamak gerekebilir. Bu vurguda daha dikkatli olmak
zorunludur. Kalabalik igindeki kisileri ya da grubu vurgu-
layabilmek i¢in bunlarin sahne ASg ve AS’a kaydirmalar
iyi sonug verir. Bunlar ¢ geyrek gévde goérinisuyle seyir-
cive agilmig olduklar1 gibi, bazan yanay duruma da gege-
bilirler. Ustelik, onlarin vurgular: arttig1 zaman da seyirci-
ye yakin olduklarindan odak noktasi kolayca bunlar iize-
rine gegirilebilir. Konugsana kars: kalabalik arasinda bir sey
s6ylenecekse, konusacak kigileri sahne yanlarina yerlestir-
mek dogru olur. Kalabalk iginden konusacak kisiler igin en
zayif ve guigsiz gérinim konusanin tam karsisina gelen
sahne ortasidir. Burasi salondaki tim seyirciler agisindan
gorsel yonden 6li noktadir; ¢iinkii tam konusanin karsisin-
da duran ya da oturan bir figir konusana yénelirken ar-
kasim seyirciye dénerek kapanacaktir. Eger tam konusma-
nin karssindaki kisinin konusana yo6énelmesi mutlaka ge-
rekiyorsa, o zaman konusacak kisiyi sahne YSg ya da YS'a
almak kalabalig1 da capraz bir ¢izgi lizerine yerlestirmek
gerekir. Ancak béyle bir yerlestirmeye, eger sahnede bir
yukselti yoksa gidilebilir.

Saglamlagtirma :

Saglamlastirma, Tasarim'in 6gelerinden biridir; sahne
boslugunun oyuncular yoluyla degerlendirilmesidir. Sag-
lamlastirma yapilmadan yénetmen tarafindan ortaya ¢ikan
resmin icindeki oyuncular havada kalirlar; baska deyisle,
sezgisel bir seydir bu. S6ézgelimi, yedi sekiz oyuncuyu yer-
lestirmeden sahneye cikartin ve bir yabanciy1 getirin, sah-
neyi gosterin, 0 zaman o yabanci da sahne lizerinde geligi-
gizel duran bu yedi sekiz kisinin goriniminden agklaya-
mayacag bilr doyumsuzluk duyacaktir. Tasarim konusun-
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da, vurguyu tamamladiktan sonra, yénetmenin saglamlag-
tirma uzerinde calismasi gerekir.

Saglamlagtirma, ¢6zellikle kalabalik sahneler i¢in 6nem-
lidir. Ciinkiu sahnede bir iki kisi varken zaten seyircinin
dikkatini ¢eken bu iki kisinin bulundugu yerir. Seyirci, iki
kisinin bulunduklar: yerin disinda kalan sahne alanlarina
dikkat etmez. Oysa kalabalik sahneler, anlama uygun bir
gorsel dizenlemeyi gerektirir. Sahnenin tim alanlarini de-
gerlendirmek demek, kalabalig1 goérsel acidan seyirci go-
ziinde doyurucu bir goériiniime sokmak demektir (bkz. 6r-
nekler 61 ve 62).

Saglamlastirma isleminde 6nemli olan nokta, sahnenin
ASg ve AS alanlarinda figirlerin agirhigim géstermektir
(bkz. 6rnek 62). Sahneyi yalnizca bir diizey olarak degil, i¢
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Ornek 61: Saglamlastirma yapilmarmsg bir kalabalik.

Ornek 62 : Saglamlastirma yapilmus bir kalabalik gériiniimii.

boyutlu ve oylumlu bir kiip bi¢iminde disinmek gerekti-
ginden, tasarimin basarili olabilmesi i¢in bu kipi gorsel
agidan degerlendirmek ¢esitli bicimlerde olur. Figurlerin
govde goérunisleri (oturmalari, ayakta durmalari, yatmala-
r1, vb.) bu plastik anlayisa ve onun yorumuna uygun bigim-
de saglanmalidir. Yukarda belirtildigi gibi, sahne ASg ve
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AS'unda figirlerin agirhigini hissettirirken kalabahfin bi-
yik bir kesimini sahne ortasinda toplamak iyi sonug¢ verir.

Eger bir sahnedeki kalabalik coksa, o zaman saglamlag-
tirma igin gesitli yukseklikteki diizeyler kullanmak gerekir.
Gorsel acidan, kalabaligin igindeki her figiriin tek tek go-
rinmesi gerektiginden yulkseltiler yararlhh olur. Sahne yu-
kansindaki grubun agirligy ¢oksa, o zaman sahne agagisi-
nin iki yanina yeterli sayida figir yerlestirmek zorunludur.
Saglamlagstirma, sahne O’sinda sag ya da sol yana dogru
capraz bir fiziksel cgizgiyle ortaya c¢ikarilabilir; dogal ola-
rak boyle ¢apraz fiziksel gizgiyle yapilan saglamlagstirma
vurguyu da birlikte getirir (bkz. Levhalar 14, 15). Capraz
¢izginin yukarisindaki figlir obirkilerden biraz ayn bira-
kilmigsa bu kez de agsagidaki figur vurgulanmis olur. Bu
noktay1 daha once agiklamaya calismigtik. Aynm yolda, ug¢-
gen bicimindeki saglamlagtirmada G¢genin dorugundaki ki-
gi vurgulamir (bkz. Levha 14).

Siralama ;

Tasarim’in bagka bir 6gesi olan siralama, genig anla-
myla, figiirlerin arasindaki bogluklarla iliski yaratmak-
tir. Saglamlagtirma’'da figiurlerin agirlik yoéniinden bir
uyum getirmeleri disitnuliirken, siralamada figlrler ara-
sindaki bogluklarin iligkileri sbzkonusudur.

Figirler arasi bosluklarin iligkilerini yaratmaya sirala-
ma diyebilecegimiz gibi, figir arasindaki uzakligin tarti-
min: getirmeye de ayni adi verebiliriz. Figirler arasindaki
bogluk arttikga bunlarin arasindaki anlamsal iliski azalir.
Bu da tasarim konusunda énem tasiyan bir 6gedir. Yine ka-
labalhik sahnelerin tasariminda hareket etme ozgirligl
oyunculara verilirken, arada birakilan bosgluklarin, goérd-
numin timande bir iligkisizlik yaratmamasi gerekir (bkz.
ornek 63). Bu, oyuncularin fiziksel gériiniminde rahatsiz
edici bir kopukluk yarattify gibi, onlarin kisisel iligkileri
yoniinden de ayni kopuklugu ortaya gikarir. Bu kopuklugu
ortadan kaldirmak igin bosluga birka¢ oyuncu koyup bir
iliski yaratmak gerekir. Boylece konusma sahnesinin alig-
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verisi saglandig1 gibi gorsel agidan da uzakligin tartim el-
de edilmis olur. Konusmaciy1 dinleyenleri sahneye dagit-
mak istiyorsak bunu aritmetik artma ile yapmalyiz (bkz.
ornek 64). Bu 6rnek de goruldigia gibi, araya gesitli agilar-
da dort oyuncu konulunca bu iliski saglanmistir. Ayrica,
go6zu doyuran bir goriinls de ortaya c¢ikarilmistir (bkz. Lev-
ha 9). Uzaklikta tartimi elde edebilmek igin diiz bir fiziksel
cizgiden sakinmak gerekir. Tartim, ya capraz fiziksel ¢iz-
giyle ya Uggen, ya yarnmay bicimleriyle ya da her figuri
degisik dizeylere serpistirerek saglanir.
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Ornekk 63 : Siralama islemi yopilmamus bir gériiniim. Konusanla
dinleyenler arasinda iliski yok.
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€rook 64 : Sirnlama islemi yapilrus bir gériniim. Araya dort figiir
eklenerck iiiski szglanmistir.

Sahne tzerinde esit uzakliklarla yerlestirilen o6bekler
arasinda iliski yoktur. Baska deyisle esit uzakliklar her
obegi oblrunden kopuk olarak gosterir. Sozgelimi, tger ki-
s5iyi kapsayan Ug¢ grubu birbirinden esit uzaklikta sahno
uzerine yerlestirsek, bunlar arasinda hicbir iliski ynkmus
duygusu uyanir (bkz. 6rnek 65). Yonetmen bdyle bir yer-
lestirmeden her zaman kagimir. Oysa bu ébeklerden ortada
olani, 6beklerden birine biraz yaklagtirirsak iliski hemen
kurulur. Ornek 66'da goriildiigii gibi, ortadaki 6bek, sahno
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sagindaki 6bege yaklastirilinca, sahne solundaki obekle
uzaklik daha da artmas'na karsin, her ti¢ 0bek arasindaki
iliski saglanmistir. A ile B'nin arasindaki uzaklhk, B ile C’
nin arasindaki uzakligin yarisi kadardir (bkz. o6rnek 66).

Siralama, sahne filizerindeki birimleri bosluk yoluyla
birbirine baglamak olduguna gére, bu bag sahnenin 6lgi-
lerine orantili bigimde hazirlanmalidir. Bu oranti, gereken
uzakhk tartimini da kendiliginden var edecektir.
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Ornck 65 : Esit uzakhkh iic grup arasinda esit iliski.
Ornek 66 : Ortacdaki 6bek sahne szgina (oyuncu'ara gére) kaydirlmis
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bu uaaklik = bu waklgin yaris:

ve her ii¢ 8bek arasindaki degisik iliski saj'anmistir,

Denge :

Insanin gorsel yagsaminda en 6nemli gereksinmelerden
biri denge duygusudur. Cinki insanin yapisi da denge sis-
temi igindedir; kiginin yirimesi, oturmasi, kosmasi, atla-
masl, vb. gibi, isitme ve gérme duyular1 da belli bir denge-
nin sonucuyla var olur. Goz, dengesiz bir gériinimi hemen
yaklar ve kisi bu dengesizligi hemen diizeltmek itkisi igine
girer. Dengesizlik, goz icin haratsiz edicidir; hatta uzun bir
siire dengesizlige bakmak Kkisinin sinirlerini bozabilir. Den-
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gesizlikten rahatsiz olma orani doZal olarak, duyarhk ile
orantilidir. Duyarligi daha ¢ok olan kisiler dengesizlikten
daha cok ve ¢abuk etkilenirler.

Bu yénden oyuncularin sahneye yerlestirilmeleri de se-
yirci yoninden ¢nemlidir. Yonetmenin sahne Uzerinde ta-
sarladig1 diizenin temel 6gelerinden biri de bunun icin Den-
ge’dir. Seyircinin dikkatini sahne {izerinde toglayabilmek
ve inandirici bir etki alani yaratabilmek icin yénetmenin
Denge sorunu tlzerinde durmasi zo-unludur.

Sahneyi blylk bir terazi gibi dlisiinelim: Sahnenin tam
orta cizgisini destek noktamiz olarak varsayalim. Bu des-
tek ncktasi, sahne oniinden arkasina dogru, seyirci salo-
nundan dik agiyla uzanan hayali bir c¢izgidir. Bu destek
noktasinin iki yanina gorsel agirliklarin konulmasi sahne
lzerindeki denge duygusunu saglar
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Omnek 67 : Sahnenin ortzsindan aym uzakilk saglanmistir :
Fiziksel Balusik Denge.

Sahne izerinde dengeyi iki ana béliimde ele aliriz: 1 —
Fiizksel Cenge ve 2 — Estetik Denge. Fiziksel Denge ise ken-
di i¢inde ikiye ayrilir: a) Bakisik (simetrik) ve b) Bakisik-
81z, asimetrik).

1 — Fiziksel Denge Fiziksel denge, sahnenin iki yarisi
arasinda goérsel agidan esit agirhik saglama anlamina gelir.
Fiziksel dengenin kapsami icindeki Bakisik Denge, tasar-
lanmis olan sahne destek cizgisinin her iki yanina goérsel
agirligyl ortadan egit uzaklikla koyarak elde edildigi gibi
(bkz. 6rnek 67), esit uzakliklar1 yanlardan vererek de sag-
laaabilir (bkz. Levhalar 11 ve 12),
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Bakisiksiz Denge, birka¢ bigcimde ortaya c¢ikarilabilir.
Bunlardan biri esit uzakhgin bir ortadan, bir de yandan
alinmasiyla elde edilir (bkz. 6rnek 68). Burada yine denge
vardir, ancak odak noktasi tam ortadan degil, yana dogru-
dur. Tiyatroda sik kullanilan bakisiksiz denge, sahnenin iki
yaninda, degisik sayida figir kullanarak da saglanir (bkz.
oérnek 69).
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Ornek 68 : Yan uzaklik orta uzakliklz dengelenmistir:
Balusiksiz Denge.

Ornek 69 : Szhnenin bir yzrura 1, '8biir yarina 3 figir. Sahnerin 1
fighr clan yansindzki iki dl¢ii uzekhda dikkat: Bakisiksiz denge.

j o

Degisik sayida figiirler sahnenin iki yarisinda bakisik-
s1z olarak dengelenmesinde uzaklik duygusunun olgiisii de
rol oynar (bkz. Levhalar 10, 11, 13). Sozgelimi, 6rnek 69'da
gosterildigi gibi, bir figirin kullamildig1 yanda, araya iki
figirin kaplayacagl yer kadar bir uzakl:k konulmustur. Bu
uzakhk, sahnenin bir yanindaki figiirlerin sayilarmin art-
mas1 oraninda artar; 6érnegin, bir yanda i¢ yerine dort fi-
gir koruldugu takdirde, sahnenin 6bir yanindaki tek figii-
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riin bu kez ii¢ 6lgii uzaklik koymas: gerekir (bkz. Ornek 70)

Sahne lizerinde yukseltiler de kullanilirsa, bu ilkeler,
degismez; ancak kullanilan yilikseltiye gore, yukseltinin
uzerinde duran biraz daha sahne yukarisina goétiriliur. Bas-
ka deyisle, yukseltilerin kullanilmasiyla bu kez uzakhk 6l-
¢usi sahne derinligi Gzerinde dikkate alinir. Béylece sahne
zemini Gzerinde duran biraz 6nde, yikseltidekiler daha ge-
ride yer alirlar (bkz. Levhalar 9 ve 10).

2 — Estetik Denge : Fiziksel dengenin eksik kaldig1 yer-
de, tasarima (seyircinin algilanmasi yéniinden) renk ka-
tan bir bicim calismasidir. Ozellikle kalabalik sahnelerde,
fiziksel dengenin her iki bicimi de yetersiz kalabilir. Este-
tik denge, resim sanatinda goérilen giizel duyusal 6bekles-
meyi ya da sanatsal gérintiyu getiren diizenin sahne lize-
rindeki uygulamasidir. flk bakista zor gibi goriilen bu den-
geleme iglemi, resim kiltlira olan her yoénetmen igin uygu-
lanmas1 kolay bir bicim caligmasidir ve tiyatroda sik kulla-
nilir (bkz. Levhalar 9, 16).
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Ornek 70 : Dérce bir balisiksiz dengelemede bir kisinin bulundugu
yanda, bir degil yarim =dim yana dogru kaymak yeterlid:r.

Estetik dengeyi saglamada, yo6netmen, vurgulanan fi-
girlerin agirhiklarini ya da giicli goértiniislerini, karsilasti-
rir. Bunda gdvde gorlniigslerinin, sahne diizeylerinin, yuk-
seltilerin, ara uzakliklarinin, odak noktasinin, gérsel yine-
lemelerin buyilik rolii vardir. Kisacasi, estetik denge, gesitli
vurgu noktalarinin ya da alanlarinin dengelenmesi anlami-
na gelir.
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Sahne uzerindeki kalabaligin agirlig1 figarlerin sayila-
rina gore degil, kalabalik Gizerinde yénetmenin yapacagi ay-
rint1 calismalarina gore artar ya da eksilir. Kalabaligin ken-
dine 6zgu bir odak noktasi ve bazen de 6zellikleri vardir.
Ama sahne Ulzerinde belli bir agirligl oldugu 1¢in dengele-
mede dikkate alinmasi zorunludur. S6zgelimi, bes kisilik bir
kalabaliga G¢ kisi daha ekleyip kalabahg sekiz kisiye ¢1-
karirsak agirlik yoniinden higbir degisiklik olmaz. Ne var
ki, bu sekiz kigiyi gorsel agidan ayrintilar1 ortaya koyacak
bigimde yerlegtirirsek bu kez agirhikta bir degisiklik olabi-
lir. Ayrintidan kast'miz kalabaligin i¢inde bir tasarima git-
mektir. Figurler arasindaki uzaklaklar, kullanilan yuaksel-
tiler, govde goruniisleri kalabaligin tasariminda dikkate
alinmasi gereken geylerdir.

Bir y121n1 baska bir yiginla dengelemek ne denli kolay-
sa, bir y1gm tek bir figiirle dengelemek o denli zordur. On-
ceden de gordugumiuiz gibi, vurgu, bir figira oteki figarler-
den daha uzaga koyarak elde edilebiliyordu. Vurgulanan fi-
gur aymi zamanda agirhig olan figirdir. Bunun igin, bir
figlira bir yiginla dengelerken, bazen onu dekorun yardi-
miyla da agirlagtirmak gerekebilir. Ornegin, iki siitun ara-
sindaki bir yukseklikte duran (ve vurgulanan) figur, kar-
sidaki yi1ginla daha kolay dengelenir. Bunun gibi, figirin
gerisinde gorsel agidan gdze ¢arpan bir gérunim, bir kapi,
bir balkon, vb. yine o tek figlirin karsisindaki kalabalikla
dengelenmesinde kolaylastirici bir rol oynar.

GORSEL YORUM

Gérsel yorum, oyundaki her anin gérinum yéninden
agimlanmasidir; baska deyisle, oyun Kkisilerinin birbirleri-
ne oian usgu ve duyusal egilimlerini saglamak iizere uygun
yerlere konulmalaridir. Béylece, durumlarin dramatik ézel-
likleri de, konusmalara ve hareketlere girmeden o6nce sap-
tanmis olur. Tasarim teknikse, goirsel yorum kavramdir;
c¢inki tasarim, konunun duyusal 6l¢iisiinlii ve mantikl tek-
nik diizenini verirken, gorsel yorum sahnedeki toplulugun
anlamini ve yorumunu getirir.
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Kavram, yazarin yaraticiligl ve yoncimenin yorumu
ile ortaya cikar; yaraticiligin iginde disunce, yani anlam
vardir. Kavram, yazarin, zengin dis dinyasi1 oraninda var-
ettigi, ancak yonetmenin anladigl anlamda teknigi olmayan
bir bulgudur. Gergek sanat yapitinda kavram ile teknik
birbirine bagli olduguna goére, yéonetmenin yaratisi ve yo-
rumu agisindan gorsel yorum da tasarima sikica baghdir.

Govdesel Anlatim ve lliski :

Gunliik yasamda insanlarin birbirleriyle olan iliskileri
onlarin farkinda olmadan aldiklar1 govdesel anlatimlarla
anlasilir. Dikkatli bir insan daha da ileri giderek govdesel
anlatimin kisinin bakislarina uyup uymadigini da sezebilir.
Bir insanin farkinda olmadan yaptig1 bir gévdesel hareket
soyledigi s6zin tonunu, rengini ve gergek anlamini dile ge-
tirir. Bunun igin, sahne lUzerinde oyuncularin gévdesel an-
latimlar1 da oyun yazarinin <kavram-»'1m ortaya koymada
onemli bir ara¢ olur. Gévdesel hareketlerin tiumu, anlatimi
getirirken, oykuyu de agiklar. Kigilerin birbirlerine olan du-
yusal iliskileri yonetmen tarafindan sahne iizerinde en kes-
tirme ve dogru bigcimde gosterilmelidir. Bu oyun diizeninin
basarisinda ilk adim, goévdesel anlatimin ve bu anlatimla
saglanan kigiler arasi iliskinin yonetmence dogru bir bigim-
de ortaya konmasidir.

Yazarin getirdigi kavrama uygun bir gelisimi sahne
tizerinde gerceklestirebilmek icin, s6zgelimi elimizde belli
esyalar da olsa, gdvdesel anlatimi ve iliskiyi 6ykiiye ya da
duruma uygun bir bicimde saglayabilmede esyalar1 degi-
sik alanlarda, diizeylerde ve yikseltilerde kullanma gerek-
sinimi duyariz. Diyelim ki elimizde bir masa iki iskemle ve
bir de kanepe var. iki karakteri kars: karsiya koyalim. Bun-
lar 6nce tartigsinlar, sonra ciddi konussunlar, gelmesi ge-
reken bir haberi beklesinler, biri 6tekine bir seyler fisilda-
s, vb. Bu iligkilerin herbiri kendine 6zgi govdesel anlalim
gerektirirken, esyalarin bu durumlara gére diizenlemesini
zorunlu kilar. Ayrica, bu kisilerin kadin, erkek, yash ya da
geng oluslan yine kendine 6zgi goérsel yorumlar: gerektirir.
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Duyusal iliskinin karmasik oldugu durumlar da vardir.
Birbirini sevmelerine karsin, ayni1 zamanda birbirlerinden
nefret eden bir kadin ile erkegin ya da hi¢ sevmeyen birinin
seviyormus gibi davranmasi durumlarinda goérsel yorum
agisindan bazi ¢alismalar yapilmasi gerekir. Birbirlerinden
nefret eden iki sevgilinin durumunu &6rnek olarak alalim.
Govdesel anlatim ve iliski yoniinden, gérsel yorumda bazi
sorunlar ortaya ¢ikar. Bu 6yki icinde temel! duyusal iligki
sevgidir ama bu temel iliskiyi renklendiren ve anlamlan-
diran nefrettir. Govdesel anlatim olarak nefreti gostererek
sevgi bagina yone.mek gerekir. Bunun igin, sevgilileri ayni
kanapenin Uzeride konugturamayiz; tam tersine bunlarin
arasinda belli bir gérsel uzakligin bulunmasina dikkat ede-
riz. Kanepenin uzerine oturus (kadin ya da erkek olabilir)
ancak birinden birinin temel duyusal iliskiye (yani sevgi
duygusuna) girmesiyle gerekli olur. Kanepe onlar1 birbiri-
ne baglayan bir koprii, bir siginak, yani bir simge olarak
kullanilabilir. Temel iliskiyi renklendiren, o anda egemen
olan duyusal iliskinin (yani nefretin) gosterilmesi ise ka-
nepenin disinda, ayr1 diizeylerde, ylikseltilerde olabilir. Do-
gal olarak bu da karakterin Ozelliklerine gbére degisir. An-
cak onemli olan govdesel anlatim ile iliskinin birbirinden
uzakta ortaya konulmasidir. Burada geri diizeyde kalmig
olan sevgi duyusu da kanapenin ¢esitli yolda kullanilma-
siyla ve bu kanape araciligiyla kisilerin gévdesel anlatima
gitmeleriyle belirtilebilir.

Sahnenin Cesitli Algisal Deger Alanlar::

Sahneyi inceledigimizde, bu yerin yalmzca giiclit ya da
zayif bolgeleri degil, ayn1 zamanda cesitli duygusal ya da
algisal degelreri oldugunu izleriz. Oyun alaninin gesitli bol-
geleri renk, ¢izgi, bigim a¢isindan seyirciye degisik algila-
ma olanaklar1 saglar. Bunu herhangi bir bicimde bilimsel
acidan kanitlayamayiz, ancak bu sahne uygulamas1 yapan
herkes tarafindan hissedilecek bir 6zelliktedir. Bu yodnden,
eldeki metne dayanarak, yoruma yardimci olacak en uygun
alanlari, diizeyleri ve yukseltileri segmek dogru olur. Ciin-
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ki1 sahnede buldugumuz gesitli doéal algisal degerler, 6zel-
likle oyun alanlari, diizeyleri ve yukseltiler kullanilarak

saglanir.

Sahnenin bu 6zelligini inceleyen arastirmacilar oyun
alanlar1 agisindan gbéyle bir bolimleme 6neriyorlar :

OYUN ALANI! V= ALGISAL
DEGERI
1. Asag Orta (AO) sert, yo-
gun, kirici, gigld, ciddi ve so-
nug verici.

2. Yukan Orta (YO) gorkemli,
soylu, yiiksek, saglam, ku-
rum'u vb.

3. Asad: Sol (AS) sicak, Igten
yakin, iligkileri kapsar.

4. Asadi Sad (ASg): sol kadar
sicak degil, uzak iliskileri,
ciddiyet, tekliflilik, i¢ gbzlem,
vb.

5. Yukari Sol (YS):
uzck, gergekdisi

yumusak,

6. Yukar1 Sad (YS4d): Yumusak,
ama kendi basina cok seyrek
kullanilabilir, destekleyici et-
kenleri gerektirir. Sonsuzluk,
terkedilmislik, yalmzlik.

ONERILEN SAHNELER

Kavgalar, tartismalar, dagim
noktalart ve dedisim anlari.

Ciddi ve romantik ask sahnele-
ri, her gesit egemenlk sahnesi,
yargi sahneleri ve torensel sah-
neler.

Sicak ask sahneleri, dostga ko-
nusmalar, itiraflar, dedikodular,
uzun konusmalar ve olan bitenl
seyreden bir karakterin durabile-
cedi bolge.

Gizli anlasmalar, gozetlemeler,
rastgele ask sahneleri, tiradlar,
resmi konusmalar, is gérisme-
leri.

Siirll, simgesel ve diissel sah-
neler.

Gergekdisi sahneler, geri dizey-
de gecmesi gereken sahncler
(dis ve hayalet sahneleri, do-
galistli gorintiler, vb).

(Dikkat: Sahne alanlari hep oyuncuya gbre verilir; 6rnegln AS
«agag! soi» oyuncuya goredir, bu seyirciye gore ASg'dir).
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Baz1 oyunlarda bir karakterin 6zelligini ortaya ¢ikart-
mak icin yinelenen hareketler ya da durumlar vardir. Béy-
le yinelenmelerde, yonetmen, o karakteri inandirici bir bi-
cimde aym boélgeye getirebilir. Bunu bir esyanin yamna ya
da belli bir oyun alanina gekerek yapar. Boylece, seyirci
de bu bolgeyi o karakterin 6zelligini veren bir simge ola-
rak gérmeye baglar. Sozgelimi, Shaw'un Candida’sinda $6-
mineanin rolti bayuktir. Sé6minenin yanmasi ya da yanma-
mis olusu Candida’'nin ruh durumuyla ilintilidir. Onun igin,
Candida, i¢cinde bulundugu ruhsal duruma gore, konusur-
ken séminenin yanina getirebilir. Bu yineleme ile Candida
tizerinde belli bir algilama olanag: elde edilebilir. Ancak bu
yinelemeyi yaparken ¢esitlilik saglamaya, ayrintilarda de3i-
siklik yapmaya 6nem verilmelidir.

Oyun alaninin ¢esitli bélgelerinin kullanilist nasil oyu-
nun gorsel yorumuna katkida bulunuyorsa, oyun diizeyle-
ri de algisal degerleri ortaya cikartmaya yarar. Duygusal
iliskilerin 6l¢listi artt'kga, sahne lUzerindeki oyunu da gide-
rek sahrenin agag1 diizeyine kaydirmak gerekir; ¢unki sah-
nenin yukar: dizeyleri daha yumusak, daha zayiftir. Yuka-
n diuzeyde destekleyici sahneleri ve durumlar1 géstermek
dogru olur. Ayn1 zamanda, 6ldarme, silah atma, bicaklama
gibi maskelenme ile oynanacak sahneler yukari diizeyde
gergeklestirilir. Clinki daha 6nce de belirttigimiz gibi yu-
kar1 duzeyde uzaklik, sonsuzluk, yalmizlik gibi algisal de-
gerler elde edilir.

Yukar: dizey diis ve hayalet sahneleri, gercekdis1 go-
rinim!'er icin en kullanish yerdir. Asag: diizey, yukarda da
degindigimiz gibi, en 6nemli sahnelerin ve 6nemli kisilerin
oynatilacag) yerdir. Orta dizey ise yukar1 ve asagi diizey-
lere gegislerde, kalabalik sahnelerde, dengeleme, saglam-
lastirma ve siralamada en ¢ok kullanilan boélgedir.

Algisal degerleri agimlamada onemli bir ara¢ da yuk-
seltidir Yonetmen, oyuncuyu, oynadig1 karakterin niteligi-
ni belli edecek bir yuksetiye ¢ikarir. Kendine giivenen. énem
li bir karakter yiliksekte, gilivencesi olmayan zayif bir ka-
rakter daha asagida gosterilir. Yukseltilerin en ¢ok olanak
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taniyan1 merdivendir. Bazen merdiven de3il de, gesitli yik-
seklikte «podyum-~lar kullanilarak istenilen ton ve renk el-
de edilir. Merdivenin yararli ve anlamlh bir bi¢gimde kulla-
nildig1 bir uygulamay1 1959/1960 déneminde Takis Mouze-
nidis'in sahneye koydugu Sofokles’'in Kral Oidipus'unda iz-
ledim. Burada Oidipus'un merdivenin gesitli basamaldlarin-
da durusu onun alinyazisina ve oyunun gelisimine kogut
olarak kullanilmisti. Uygulamada tam seyircinin karsisina
gelen on onbes genis basamak vardi. Oyunun basiada, Oidi-
pus'u bu me.-divenlerin en tepesinde gordiik; halkini selam-
liyor ve Tebai'nin basina gelenleri sona erdirmek igin ké-
taliigi bulup ortaya cikartacagini séyliyordu. Burada Oidi-
Pus ylce, erisilmez ve kendine giivenen bir kraldir. Ancak
o, giderek kotiliglin kendinden geldigini bulmaya baslar-
ken, onun bu merdivenleri basamak basamak indigini izli-
yorduk; hatta Terasias'in ona koétiligin onda oldugunu
soyledigi sahnede alt basamalklarda duruyordu. Oidipus'un
onindeki engeller goriintste oradan kalktig1 noktalarda onu
bir iki basamak daha yiksekte gériiyorduk. Ama oyunun
sonunda, onun trajik dususu geldiginc¢e, Oidipus artik mer-
divenlerde degil, oyunun basinda halk'n durdugu merdive-
nin altindaydy; kor gozleriyle diz ¢okmistl, gocuklarini ku-
cakliyordu.

Gorildiga gibi, deneyimli bir yonetmen, algisal deZer-
leri ortaya ¢ikarmada sahnenin gesitli bolgelerini, diizeyle-
rini ve sahne Uzerindeki yukseltileri oyunun anlamim sag-
layacak bicimde yararci yolda kullanir. Yénetmenlige yeni
baslayanlar igin bu konuda dikkat edilecek bir nokta, algi-
sal degerleri ortaya gikarirken zorlamalara gitmemeleridir;
cunki algisal degerlerin basarili bir yolda ortaya cikaril-
masl, bunlarin ancak inandirici olmalar1 durumunda ger-
ceklestirilebilir,

Gorsel Yorum Calismalarinda Asamalar :

Yoénetmenin teknik galigmalarimi1 yaratic1 diisiinceleriy-
le kaynastirmas: igi herkese gore degisir. Deneyimli, usta
yonetmen bu iki geyi birarada yiriitecek yetiye sahiptir.
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Anceak bu ise hentiz yeni baglamis olanlar bunlari ayn ayri
calisip sonra tekaik ve yaratici olani birlestirme yoluna gi-
derler; kanimca baglangicta olanlar i¢in dogrusu da budur.
Teknik galismalarla yaraticli galismalarimi ayr1 ayri yuri-
tecek oln geng yonetmen adaylari icin galisma agamalarini
sOyle saptayabiliriz :

1 — Once eldeki sahnenin NE OLDUGU incelenmelidir.
Bu sahne neyi getirmektedir. Kavga mi, ¢atisma mi, sevgi
mi, bagislama mi, saldir:i mi, kusku mu?

2 — Sahnenin ne oldugunu saptadiktan sonra, o sahne-
nin ALGISAL DEGERLERI ortaya c¢ikarilmalidir. Bu aga-
mada NASIL? sorusu sorulmalidir: Nasil bir kavga, nasil
bir ¢atisma, nasil bir sevgi, vb?

3 — Algisal degerin ¢izgi, bigim, renk ve yigin olarak
agiklanmasi: Bu aciklamada NE GEREKIYOR? sorusu énem
kazanir. Saptanan algisal deger icin ¢izgi, renk, bicim ve
yigin agisindan ne gerekiyor?

4 — Durumlarin, karakterlerin ve yorenin agiklamasi
vapilmalidir:

a) Durumu yaratan gucler nedir?

b) Karakterlerin toplumsal durumlar1 nedir?

¢) Olayin gegtigi yorenin 6zelligi nedir?

¢) Hangl mevsim ve giiniin hangi zamanmdir?

Bu sorunlarin yanitlari algisal degerleri ortaya koyma-
da onemli katkilar getirecektir.

5 — Bu asamada karakterlerin kabataslak sahne uze-
rindeki uygun yerlere konulmalari gelir. Karakterlerin kiil-
tirel ve cgevresel oOzellikleri agisindan duygularini agikla-
madaki EGILIMLERI VE TAVIRLARI iizerinde durulur.

6 — Vurgulanacak karakteri ya da nesneleri saptaya-
cak TASARIM galismasinin yapilmasi: Bu asamada, karak-
terleri daha kesin c¢izgilerle ortaya ¢ikarabilmek icin tasa-
rnmin 6geleri uygulanir. Vurgular, saglamlastirma, sirala-
ma vc dengeleme tamamlanir. Béylece kavramsal galisma
teknik calismayla birlestirilir.

7 — Son asamada her oyuncunun tavrini teker teker
saptamak gerekir. Bu asamada oyuncularin yénetmene yar-
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dimlar: olmalidir. Yonetmen, eger oyuncularina giiveniyor-
sa onlari ilk basta 6zgur birakmali, yanhs bir yone gidiyor-
sa igse karismalhdir. Ancak amator galismalarda bu tek tek
tavir calismasinda en ¢ok yorulan yonetmen olur. Béyle bir
calisma belki de yonelmenin isi yoéniinden en yorucu ve agir
evresidir. Ama oyunculuk egitiminden geg¢mis sanatcilarla
normal kosullar icinde c¢alisiyorsa dereyimi olan ve isini
seven oyuncu bu tavir ¢alismasinin énemli bélimiini ken-
di basma gergeklestirir; yénetmenin buna katkisi ayrinti-
lardadir.

Oyuncular tavirlarini teker teker dogru olarak bulduk-
tan sonra, oyuncular arasindaki iliskiler de yavas yavas go-
ze goériinmeye basglayacaktir. Bunun nedeni, oyuncularin
saptadiklar: tavirlar1 icinde, oynadiklar:1 karakterlere uy-
gun duygusal iligkileri bigimlendirmeye baslamalaridir. Bu
iligkiler ortaya c¢ikinca sahne uzerindeki aksiyon da yeri-
ne oturacaktir.

Dikkat edilirse gorsel yorum galismasindaki ajamalar
genelden baslar ve 6zele dogru giderek tamamlanir. Once
genel durumlari sé6z konusu ederiz, giderek oyuncunun tek
tek calismasina yoéneliriz.

Bu konuda dikkat edilecek birka¢ noktaya da deZine-
lim. Vurgulanan kisiler kendi 6zelliklerine ve icinde bulun-
duklar1 duruma gore, algisal deger agisindan en uygun yer-
lere yerlestirilmelidir. Sahne ortas1 her sahnede vurgu i¢in
kullamilmamali, c¢esitlilik saglanmalidir. Bir de Estetik Den-
ge, Fiziksel Denge'den daha sik kullanilmalidir; ¢inki Fi-
ziksel Denge ¢ok kullanilirsa, uygulama, istenmeyen bir
tekdiizeligin icine diigebilir.

HAREEKET YAPIMI

Gorsel yorum, sahne iizerinde gereken resmin ortaya
cikarilmasiysa, Hareket Yapimi da bu resmin harcketlen-
dirilmesidir. Bir bagka deyigle gbrsel yorum fotogralin du
ral gérinuriginii, hareket yap'mi sinema film!nin devin
gen gelisimini getirir. Biz Tasarim ve Goérsel Yorum'dnn
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tiyatro sahnesinde resim yapma teknigini ve yorumu~u 6g-
renirken, Hareket Yapimi'ndan da temeli dansa dayanan
hareketlerin niteliklerini 6&reniriz. Hareketin de teknik 6l-
gileri ve algisal degerleri vardir. Bunlarin bir bélimiini
oyun yazarl metninde verir; 6rnegin, giris ve ¢ikislar1 yaza-
rak bazi hareketleri belirler. Ancak hareketin tamamlan-
mas1 ve ayrintilarin getirilmesi yonetmenin igidir. Yonet-
men, karakterlerin degerlendirilmesinde, vurguda, cesitle-
mede ve algisal degerleri ortaya ¢ikartmada gerekli olan
hareketleri saptar.

Harekette LCegerler:

Daha o6nce, kisaca, hareketteki degerler ilizerinde dur-
mustuk (bkz. V. Bolum: <Hareket» ve «Hareketler Yoluyla
Yorum»). Bu konuyu burada biraz daha acmak istiyoruz.
Daha dogrusu bu konuyu bir de yonetmen acisindan ele
almak istiyoruz. Tim hareketlerin gugli ve zayif olmak
uzere ikiye ayrildigindan séz etmistik; ancak bu, hareket-
lerin dogru ya da yanhs oldugunu gésteren bdéliimleme de-
gildir. Bunlar hareketin degerlendirilmesinde s6z konusu
edilir ve sahne tuizerindeki hareketler i¢in, her ikisi de 6nem-
lidir. Oyun diizeni i¢inde, oyuncular bazen zayif, bazen gug-
i gérunusler iginde gézuktigi gibi, hareketlerinde de ge-
rektiginde zayif gerektiginde giiclii olmalarnt zorunludur.
Zaten gicli bir hareket elde edebilmek i¢in, bir oyuncunun
daha o6nce zayif bir harekette bulunmus olmas: gerekir.

Bir oyuncunun gligli hareketi seyirciye dogru yaklas-
masi1, zaylf hareketi ise seyirciden uzaklagmas'dir; ya da
bir oyuncunun seyircinin goériisi acisindan daha gliclii bir
gorsel alan kazanmas: gii¢li, daha zayif bir gorsel alana
yonelmesi zayif hareketle saglanir.

Ancak sahne uzerinde, oyuncunun hareketlerinin giig-
li ya da zayif deZerlerde olmasiyla is bilmez; oyuncunun
hareket gizgilerinin ya da sahne tlizerinde yénelislerinin de
degerleri vardir. Bdylece, oyuncunun sahne iizerinde yap-
t1g1 giglu ve zayif hareketler de gorecelidir. Her seyden 6n-
ce oyuncunun hareketteki yoni ile ilk bulundugu yer bun-
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da rol oynar. Buna bir 6rnek verelim: OA’ya ylriiyen oyun-
cu zayiftan gigli harekete gegmis olur, ancak bu oyuncu-
nun geldigi yon bu hareketin gig o6lgusinii gosterir.

Simdi bu gig¢li hareketlerin yonlere gore goreceli du-
rumuna bakalim: Burada birinci él¢liide gucglii hareket YO'
dan AQ’ya yapilan harekettir; ikinci 6l¢ude olam YSZ (ya
da YS) dan AQO'ya yapilani, Uglncu o6lciideki AS3 (ya da
AS) dan AO'ya ve dordinci olgideki de OSg (ya da OS)
dan AQO'ya olanidir (bkz. 6rnek 71).

Gigla hareketlerin goreceli olmalar1 agisindan YO’dan
sahnenin asag1 bolgesine olan hareketlerde de gtiglilik o6l-
¢usu degisir. Bu durumda, birinci 6lglideki gliclu hareket
AO'ya olamdir. ikincisi ASg (ya da AS) a; ugunciisi OSZ
(ya da OS} a, dérdiinciisi de YO'dan YSg (ya da YS) a ola-
nmdir (bkz. 6rnek 72).

Ornek 71: AO’ya yapilan giigli Ornek 72 : YO'dan asad: bilgeye
hareketlerin goéreceli dgliilerl yapilan giiglii hareketlerin gére-
celi élgiileri.

YSg ya da YS'dan sahne agagisina ya da ortasina yapi-
lan gli¢li hareketlerde birinci dl¢cide gii¢li olan1 AO'ya ya-
pilamdir. kinci 6lgudeki O’ya, tlgiinci 6lgideki YO'ya ve
do:dincu olgudeki hareket ise ASg (ya da AS) yapilan ha-
rekettir (bkz. 6rnek 73).

Zayif hareketlere gelince: Bunlar gii¢li hareketleri an-
lamlandirma yéninden bliyik 6nem tagirlar. Ayrica, bir
oyuncunun vurgulanmasinda rol oynarlar; soyle ki, sahno
lizerindeki varligiyla, konugsmasinin bir yerinde birdcnbire
6nem kazanmas1 gereken bir karakterin o noktada vurgu-
lanabilmesi icin, o noktaya gelinceye kadar zayif géranagte
ve harekette bulunmasi gerekir. O noktaya gelince de gug-
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li hareketle 6ndizeye ¢ikinca seyirci géziinde vurgulanmig
olur.

Ulkemizde baz1 «yildiz» oyuncular, hep 6ndiizeyde go-
runmek istedikleri icin kendi yonettikleri oyunlarda gogu
kez zayif hareketlerin vurgulayici ve agimlayici niteligini
yok sayarlar. Bunun i¢in de, hep gdzoéniinde, hep gii¢gli go-
riiniste seyirci éniindedirler. Bu durum, oyunun anlami yo-
ninden oldugu oranda, oyunculuk agisindan da buyik sa-
kincalar getirir. «Yildiz» oyuncu ¢ogu kez oOndiizeyde go-
rindiigi icin, bagkalarinin konusmasi ve genel oyun sirasi
icinde bile birseyler yapmak zorunda hisseder kendini, bag-
lar birtakim, oyunla ilgisi olmayan, tutarsiz hareketler yap-
maya... Boylece, rol calmaya baslar. Obiir yandan, sahne-
nin ayrintilan, vurgu yerleri, gesitlemeleri ve renkleri de
yok olur.

Asagidaki 6rnekte gorildiga gibi, AO’dan sahne yuka-
risina yapilan hareketlerde yon olarak birinci 6lgude zayif
olan1 «4» numara ile gosterilmig olan1 YSg (ya da YS)'a olan
harekettir. Ikinci 6lgiide zayif olan1 (OSg’ya da OS)’a, liciin-
cisi YO’ya ve dorduncu olgide zayif olani ASg (ya da
AS)'a yapilanidir (bkz. drnek 74).

Omek 73: YS§ ya da YS'dan Ornek 74: AO'dan sahne yuka-
sahne asagisina ve ortasina ya- nisina yapilan zayif hareketlerin
pilan giiglii hareketlerin goreceli géreceli durumu.

durumu,

Sahne yanlarindan sahne ortasina dogru yapilan zayif
hareketlerde de goérecelik sdyledir: Birinci 6l¢iide zayif ha-
reket seyirciye 90 derecelik bir agiyla YSg (ya da YS)a ya-
pilanidir (érnekte 4 numara). Ikincisi YO’ya, tiglinciisi O’
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ya ve dérdincisi de AO'ya yapilan hareketlerdir (bkz. &r-
nek 75).

Ornek 75: Sahne yanlarindan
ortasina dogru yapilan zayif ha-
reketlerin gorecell durumu.

Daha yiiksek bir diizeye yapilan hareket, sozgelimi bir
yakseltiye citkmak glclia bir hareketi getirir. Bunun igin ge-
nellikle, merdiven glglii hareketleri saglayan 6nemli bir
yerdir. Ustelik, merdiven sahnenin yukarisinda oldugu igin
oyuncu merdivene giderken zayif harekete girer, merdive-
ne ¢gikarken zayiftan giigliiye geger. Bazi oyunlarda merdi-
ven ya da genis basamaklar yonetmen igin hem oyunun
anlam: hem de hareket yapimi agisindan ¢ok yararlh bir
yer olarak kabul edilir.

Uzun bir yiirtiyius, ozellikle ¢ikisa dogru olani, hareke-
ti iyice zayiflatir. Bu yénden eger giiclii bir ¢ikis isteniyor-
sa, bunu en kisa yoldan yapmak gerekir. Akilli bir yénet-
men az sonra disar1 gikaracagl figiaru cikacagl yere dogru
daha onceden ve inandirici bir bigimde kaydirir. Uzun bir
yuriaylisin zayiflatici gorinagi belli ve uygun oldugu tak-
tirde oyuncuyu daha hizl1 yariterek azaltilabilir.

Cikiglar ¢ogu kez giriglerden daha 6nemli ve zor oldu-
gu icin dekor plan1 yapilirken yonetmen ¢ikislar1 daha 6n-
ce saptamahdir. Hele tek kap:i olan dekorlarda ¢ikisin ve
girisin yeri en dogru bigimde diigiintilmelidir.

Hareket - Konugma Hligkisi :

Dogal olarak, hareket yapimi oyun yazarlarinin metni-
ne uygun olarak ele alinir. Bunun igin, salt hareketin de-
gerleri lzerinde durduktan sonre simdi sira bu degerlerin
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konusma orgiisiiyle olan iligkisine geldi. Hareket, 8zel bir
anlami olmadig1 yerlerde, dogrudan konusmaya baglana-
rak saglanmalidir.

Nasil gticli hareketler, zayif hareketlerden 6nemli de-
gilse, konusmanin giicli bélumleri de zayif bolimlerinden
daha 6nemli degildir. Konusma, gili¢lii ve zayif bélimleriy-
le oyunun tum anlamini ortaya ¢ikarir ve konusmalarin ti-
munde hareketin cekirdegi vardir. Ancak bir konusma, yo6-
netmen tarafindan saptanan hareketler ile zayif ya da giig-
li duruma getirilebilir. Oyleyse, konusmanin hareketler
icinde degerlendirilmesi oyunun timuyle ilgili dramatik an-
lama gore yapilir. Konusma 6rgiisu igindeki tiimcelerin dra-
matik anlamini sezinlemek yonetmen agisindan énem ta-
sir. Oyleyse, ilkeleri séyle ozetleyelim :

1 — Tam olarak olumlu ve giiclii replik yalnizca guigld
hareketle kullanimlal'dir. Bir buyrugu, karari, iyimserligi,
tehdidi, meydan okumayi ve benzerlerini getiren replikler
boéyleleridir.

2 — Replik olumsuz ve zayifsa yalnizca zayif hareketle
kullamilmalidir. Kuskuyu, yenilgiyi, korkuyu, amyi, umut-
suzlugu, huzursuzlugu ve benzerlerini getiren tiimceler za-
vif hareketler gerektirir.

3 — Bir bolumii giiclii, bir boliimi de zayif olan replik-
lerde gugli ve zayif hareketleri bolamlere baglh olarak sap-
tamak gerekir.

Gucliu hareketin olumlu replikte ve zayif hareketin
olumsuz replikte kullanilmas: ilkesinin komedyada ayrica-
hg vardir. Galdird 6gesini vurgulamak igin gilicli bir s6z
zayif bir hareketle ya da zayif bir s6z glicli bir hareketle
desteklenir. Buna bir 6rmek, «Senin godziinli patlatirim,» di-
ye tehdit savuran birinin ileriye dogru atilacagina, geri ge-
ri gitmesidir.

4 — Cogu kez bir repligin dogru yorumunun altin ¢iz-
mek icin, o repligi, kapsami i¢cindeki hareketle degerlendir-
mek gerekebilir. Boyle bir replik kapsami icindeki hareke-
te gére olumlu ya da olumsuz duruma getirebilir. Bir 6rnek
verelim: «Bana korkak dediler,» soziini gi¢li ve olumlu bir
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hareketle verdigimiz taktirde bu o kisinin korkaklig1 kabul
ctmedigini gosterir; hatta gig¢li hareketle bu sézun sdylen-
mesine «Onlara korkak olmadigimi gosterecegim,» anlami
da girmis olur. Oysa ayn1 repligi zayif ve olumsuz bir hare-
ketle verdigimiz taktirde, o kiginin bunu kabullendigi gos-
terilmis olur: Bu zayif harekette, «Evet, korkagim, ama ne
yapabilirim,» cgaresizligi ya da yenilgisi vardir. Ancak bu
durumda, oyun hangisini gerektiriyorsa o hareketi kullan-
mak zorunludur.

5 — Bir de tersinlemeyi getiren replikler vardir. Tersin-
leme'olumsuz anlami getiren olumlu bir repliktir ve oyun-
daki duruma goé:e ya gugli ya da zayif hareketi gerektirir,
Tersinlemenin ortaya ¢ikmasinda karakterin iligkide bulun-
dugu oteki karakterin tepkisi de 6nemlidir.

Hareketle konugsma arasinda ug¢ ¢egit zaman iligkisi var-
dir:

A) Cogu kez gerekli olan hareketin konugma ile ayni
anda yapimasi: Ozel bir vurgu gerektirmeyen repliklerin
harekeii ayn1 anda yapilir. Bir seylerin aciklandig1 ya da
anlatudig: 1epliklerde de hareket ayni anda olmalidir.

B) Replikten énce yapilan hareket: Bu durumda hare-
ketten sonra sdylenen sd6z vurgulanmig olur. Replikten o6n-
ce yapilan bir hareket dikkat geker ve bu dikkat boylece
konugsmaya aktarilir. Tiyatro seyircisi igin hareket sdzden
daha ¢ok oncelik tasidig icin, bagska deyisle seyircinin goéz-
leri kulaklarindan daha ¢ok dikkat gerektiginden bir oyun-
cunun konusmadan o6nce yaptigl hareket dikkati arttirir.

C) Hareketin replikten sonra yapimasi: Konusmadan
sonra yapilan hareket o hareketi vurgular. Bu kez replik,
harekele dikkati ¢eker. Bu durumda da kural olarak hare-
ket glgiti olmalidir; ¢inkii hareket zayif oldugu takdirde
replik vurgulanmis olur.

Vu.gulamada g¢esitli hareket yollar1 vardir: 1 — Replik-
ten ya da vurgulanmasi gereken bir sdzclikten énce bir ha-
reket durag verilirse; 2 — Oyuncu sahnenin daha giiglii bir
yerine gelip de daha gili¢lii bir gérinis alirsa; 3 — Replikte
ses tonu agisindan kargithklar kurulursa (bu katsitliklar
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fisiltidan bagirmaya dek oranlanabilir); 4 — Ses uzami yuk-
seltilip algaltilarak konusulursa; 5 — Onemli sézciikler ke-
sik kesik soOylenirse; 8 — Repligin hiz1 geciktirilerek konu-
gulursa vurgu saglanmis olur.

Eger replik vurgulanacaksa, replikten énce yapilan ha-
reketin gig¢li olmasi gerekir; ancak replikten énceki hare-
ket vurgulanirsa, ¢ zaman bu repligin zayif olmasi dogru
olur. S6zgelimi, sahnenin yukarisina dogru gidip sonra do-
nerek konusan Kisinin repligi vurgulanmis olur.

Amatér oyuncunun ¢ogu kez gereksiz hareketler yap-
ma egilimi vardir. Konusma - hareket iligkisinde tasarimin,
gorsel yorumun ve giderek oyunun tiim anlaminin yikilma-
masl igin gereksiz hareketlerden arinmak zorunludur. Ha-
reket, dnceden de belirttigimiz gibi, seyircinin dikkatini ¢ek-
tiginden, konusmalar: destekler nitelikte olmalidir. Hare-
ketler de konusmalarla desteklenmelidir elbette. Dikkatin
yanhs olarak c¢ekilmesinde, birtakim elegyalarinin yanlg
kuilanilmasi da rol oynar. Oyuncuya tavir yonunden veril-
mis olan bir yelpazenin yanlis kullanilmasi yalmzca o oyun-
cuyu degil, tiim sahneyi bagarisiz kilar. Bunun gibi, oyun-
cunun mendil, baston, semsiye gibi seylerle sik sik oyna-
mas1 dikkati dagitan, konusmalarin anlamini yok eden bir
goruniimii ortaya ¢ikarir. Yoénetmen, oyuncunun esyayla
oynamasim 0Ozellikle isteyebilir de; ancak bu durumda bile
bu egyalarin gerektigi zaman ve gereken 06l¢iiden kullanil-
mas1 zorunludur.

Hareketin dikkati ¢ekme glicinden dolayi, tiyatroda
oyuncunun kendi repliginde hareket etmesi ilkesi kabul edil-
mistir. Bagskasimn repliginde hareket etme durumu, ancak
konusan oyun kisisinin ikinci derecede bir rolde olmasiyla
ve «iyi glnler», «tesekkir ederim», gibi gunlik kaliplarla
konusmas) sirasinda olabilir.

Giriglerde Hareket: Baska turli gerekmiyorsa, girer-
ken konusmak dogrudur. Girdikten biraz sonra konusmak
hem oyunun akisinda bir bosluk yaratir, hem de seyircinin
dikkatini dagitir. Eger mutlaka oyuncunun girisinden son-
ra konusmanin yapilmasi gerekiyorsa, 0 zaman oyuncuyu
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girdigi yerde biraz tutmak dogru olur. Oyuncu, repligin ikin-
ci kesimini biraz 6ne yuruyerek tamamlayabilir. Ancak ge-
nelde, oyuncu repligini girerken soyler. Baz1 durumlarda
oldugu gibi, eger giren degil de, sahnede bulunanin repligi
varsa, igeriye giren oyuncu dikkati fazla ¢ekmeden uygun
olan yere yurir.

Cikiglarda Hareket: Oyuncunun son repligini ¢ikaca-
£1 yere yakin sOylemesi yerinde olur. Cogu kez, son replik
iki kesime ayrilir; oyuncu sézlerinin ilk bélimina bulun-
dugu yerden séOyler, sonra kapiya dogru yurir, kapinin
onane gelince arkasini doner ve repliginin kalan kesimini
orada séyler. Bu donas gigli bir hareket oldugundan ve
oyuncu kapi ile cercevelendiginden repliginin bu kesimi de
vurgulanmis olur. Eger gikistan Onceki replikte bdyle bir
vurgulama gerekmiyorsa, o zaman daha once, oyuncuyu,
cikacag yere yakin bir alana yuriutmis olmak gerekir. On-
ceden de sdyledigimiz gibi, gikislar ne kadar kestirmeden
olursa o kadar iyidir.

Konugan ve Dinleyen Oyuncular : Bir oyuncu konusur-
ken bagka bir oyuncunun yanindan gegecekse, bu onu din-
leyenin oninden yapilir. Oyuncu, konusurken, onu dinleye-
nin arkasindan gecerse, dogal olarak dikkati kendi lzerin-
den oOtekine gegirmis olur. Baz1 durumlarda konusan oyun-
cu repligini bitirdikten sonra dinleyenin arkasindan gege-
rek gerektigi gibi dikkati &tekinin tizerine yodneltmis olur.
Ama dikkatin yine kendi Gzerinde siirdiiriilmesi isteniyorsa,
mutlaka dinleyenin dninden ge¢mesi zorunludur. Hizmet-
giler, ugaklar gibi kisa rolleri olan oyuncular dogal olarak
sahne yukansindan, yani geri diizeyden sahneyi gegerler.

Gezinmeler : Hareket - konusma iligskisinde en zor olani
gezinmelerdir. Kot dizenlenmis, iyi tasarlanmamis bir ge-
zinme seyircinin dikkatini hemen dagitir; ¢inki seyirci, bir
noktaya yOnelen oyuncunun bundan sonra nereyc gidece-
gine baktigindan, konusmalar1 kagirmaya baglar. Ustelik,
iyi tasarlanmadig: takdirde, gezinmeler seyirciyl yorar. Go-
zinme, bazen konusan, bazen de dinleyen taralindan yapi-
labilir. Eger konugan geziniyorsa o zaman bu gezinme rep-
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likte vurgulanacak yerlere goére ayarlanmalidir. Konusma-
c1 gicli sozleri gigli harekete girerek desteklemelidir. Eger
dinleyen geziniyorsa, o zaman konuganin sézlerini destek-
leyen duraklan, zayif ve glgli hareket ¢izgisinl saglamak
gerekir.

Gezinmeyen oyuncu sahnenin agag1 dizeyinde ve gezi-
nen oyuncudan olabildigi kadar uzakta olmalidir. Gezinen
oyuncudan olabildigi kadar uzakta olmalidir. Gezinen oyun-
cu ise sahnenin gorsel agidan daha zayif bir alani igine
yerlestirilmelidir. Bu oyuncu sahne ortasindan, ¢aprazla-
masina, yerinde duran oyuncunun tam karsisindaki sahne
asagisina dogru gezinebilir. Duran oyuncu konusuyorsa,
sozlerini, gezinen oyuncu zayif harekete ya da zayif gévde
gorinlsune girdiginde soyler. Vurguyu kendine ¢ekebil-
mek igin yerinde duran oyuncu, repliklerden 6nce ya da
sonra govde gorinisinde bir degisiklik yapmali ya da ¢ok
az hareket etmelidir. Duran oyuncunun 6zellikle 6nemli
olan vurgulanacak sézleri sirasinda gezinen oyuncu, durur
ve onu dinler.

Obiir yanda, gezinen oyuncu konusuyorsa, repliklerinin
vurgulanacak yerlerinde hareketini durdurur ve sonra ge-
zinmesini biraz daha hizlandinir; ya da vurguyu gezinerek
verecekse, gezinmesini sahne asagisina dogru sardiarir. Bag-
ka bir vurgulamayi1 sahne yukarisina yuridikten sonra,
vurgulayacagl yere geldiginde geriye doénerek (yani seyir-
ciye tam cephe vererek) yapabilir. Gezinen oyuncu replik-
lerindeki vurgular: gesitli bigimlerde getirmek zorundadir.
Yoksa vurguyu ayni bicimde getirirse, bundan tekdiizelik
gelir ve seyircinin dikkati dagilir. Gezinmede bir 6énemli
nokta daha: Durumun gerektigine gére gezinen hizini ya-
vas yavas azaltabilir de gogaltabilir de; eZer sahnede bir
gerilim varsa hiz ¢ogaltilir, rahatlama varsa hiz azaltilir.

Gezinme, gogu kez, varsayimsal bir iicgenin kenarlari
uzerinde yapilir; ancak bu tGg¢genin bicimi her turda degis-
melidir. Gezinen oyuncu hep ayni liggen cizgileri Gzerinde
tur atarsa bu da seyirciyi yoran bir tekdiizelik getirir; bu-
nun énine ge¢mek icin gezinmenin Ug¢genini repliklere goé-
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re degistirmek iyi olur. Bunu da abartmamak gerekir. Ge-
zinme Ucgeninin bi¢imini akil karistiracak yolda degigtir-
mek de seyirci acisindan ayni 6lgide sakincaldir. Gezinme-
nin tam olglsiini oyuncu yonetmenin yardimiyla da bula-
bilir.

Hareketin Algisal Etkisi :

Hareket diizeninin ve tek tek hareketlerin seyirci agi-
sindan c¢esitli algisal etkileri vardir. Hareketler gesitli di-
zenler icinde CizZGi, BiCiM, YIGIN acisindan seyirci agisin-
dan algisal etkiyi getirir.

Hareket yapimin'n kapsamina giren ¢izgi diizenini ya-
tay, dikey ve ¢apraz olarak boliimleyebiliriz; bunlar da diiz,
kavisli ve kesintili olmak Uzere hazirlanirlar. Her birinin
algisal etkisi O6tekinden degigiktir. Tasarim konusunu ele
alirken yatay ve capraz ¢izgi estetiginden s6z etmistik. Di-
key cizgi, sahne lizerinde yalmizca gesitli ylukseltilerle olur;
bir merdivenin ¢ikilisi dikey c¢izgi hareketidir ya da sahne
zemininden bir yikseltiye ¢cikma yine dikey hareketi getirir.
Bunun tersi, merdivenden ya da yiikseltiden inme yine di-
key hareketi saglar. Dikey cizgi lizerinde daha yuksege cik-
ma glgli hareketi, inme ise zayif hareketi ortaya cikarir.
Bunun i¢in, daha yiiksege ¢citkma bagari, zafer, umut, seving
ve benzeri duygular1 saglarken, daha alt asamaya inme,
yenilgi, umutsuzluk, utang, karamsarhk, basarisizlik ve ben-
zeri duygular:1 getirir.

Obur yanda Diiz Hareket kesinligi, Kavisli Hareket yu-
musakligl ve Kesintili Hareket de diigindiraciliigu, durak-
samay1 algisal etkiler olarak saglar.

Hareketi bicim olarak Sinirli ve Sinirsiz olmak ilizere
ikiye ayiriniz. Hareket bazen sahnenin tiim alanlarina ya-
yilmg, bazen de tek bir alan icinde sinirlandirilmis olabilir.
Sinirhh Hareket, belli alan ya da alanlar icine sigdirilm's ha-
reket bigimidir; Sinirsiz Hareket ise sahnenin tiim alanlarina
yayillmis hareket diizenini kapsar. Bunlara birer érnek vere-
lim: Simirh hareket gerektiren bir oyun Oktay Rifat'in Yag-
mur Sikintisi, Simirsiz Hareket gerektiren bir oyun ise Ser-
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met Cagan’in Ayak-Bacak Fabrikasi'dir. Yagmur Sikintisi'n-
da sahneler tek tek alanlarda ya da dizeylerde ele alinir, oy-
sa Ayak-Bacak Fabrikasi'nda hareket tim sahneye yayilmis
durumdadir; oyun kigilerinin hareketleri gesitli yonlere dog-
ru yayilmis bir diizen igindedir.

Yiginla elde edilen algisal etki: Yigin acisindan algisal
etki, tasarim icinde kullanilan figiirlerin sayisina, y1ginin
kapsami igindeki 6bekler arasindaki bosluklara ve gruplar-
daki figlrlerin gévde goériiniislerine gére degisir. Cok sayi-
da figlrle kurulmus bir y181n, sahne lzerinde tek bir yoéne
dogru yiruarse kararlihk ve bilinglilik duygusunu saglar, ay-
n1 y181n igindeki 6bekler ya da kisiler degisik yonlere dogru
dagilirsa bu da dirliksizlik, kararsizlik ya da karmasa gibi
duygular1 getirir.

Hareketin anlam agisindan degerlendirmesi: Bu deger-
lendirmeye algisal etki yoninden hareketin:

1 — Niceligi,
2 — Gici,

3 — Uzunlugu,
4 — Yonu,

5 — Yogunlugu,
6 — Tartim girer.

Hareketin niceligi'ni ele alirken bu hareketin strekli mi
yoksa kesintili mi olduguna bakariz. Melodram, kalin ¢izgili
gildidrda ve gogu propaganda oyunlari, siirekli heyecan, tip-
ler ya da diz karakterler, diz ve ayrintisiz konusmalar ge-
rektiginden siirekli hareket gerektirirler. Ama ayrintili ka-
rakterler, diisinceler, 6zel kisisel iliskiler, yogun duygular
ile beslenen oyunlarda hareket kesintilidir. Onun icin ha-
reketin niceligi bize hemen yapitin tirini agiklayabilir.

Hareketin giicii konusunda gévde ve sahne hareketle-
rinin degerlendirilmesine bagvururuz. Bir uygulamanin ti-
mu iginde gii¢li ya da zayif hareketlerden hangisinin daha
agir bastigin1 anlayabilmemiz i¢in oyunun tiriine, durum-
larin yapisina, karakterlere ve oyundaki atmosfere baka-
riz. Olumsuzun agir bastifl1 oyunlarda zayif hareketlerin,
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olumlunun vurguladigl oyunlarda gligli hareketin tutan
daha coktur.

Hareketin uzunlujunu yine oyuna bakarak saptanz.
Uzun hareketler durgunlugu, gereksizligi, disanceyi, dal-
ginligy, duygusal yorgunlugun yoklugunu gésterirken, kisa
hareketler coskuyu, sertligi, acik gézlilugi, sinirliligi, mut-
lulugu, atilganligy verir. Uzun hareketler yumusak, kisa ha-
reketler sert ve keskindir.

Hareketlerin yénii lizerinde V. Bolim'de durmustuk.

Hareketin yogunlugu, sahnenin duygusal kapsam: ve
karakterin duygusal durumu ile orantilidir. Gugla bir duy-
gu, seste oldugu gibi, harekette yogunluk ile verilir. Guiglia
bir duygusal durumu i¢inde olan bir oyun kisisinin hafif
ve etkisiz hareketler yapmasi inandiric1 degildir. Bu bigim-
de bir hareket yapimi ancak bir galdiride gerekebilir.

Hareketin tartim:, baslibasina bir bolimua gerektirecek
nitelikte oldugundan, bu konuyu bundan sonraki bdlimde
ele alalim.

HIZ, TARTIM VE ZAMANLAMA

Hiz ve Tartimin Ozellikleri :

Yagsamin her aninda bir hiz (tempo) ve bir tartim (ri-
tim) vardir. Tempo, hizlihg ya da yavaghg gésteren bir 61-
Gu, tartim ise stireklilii ve diizeni belirleyen bir olgadir.
Her hareket, her olay, her eylem hiz ile tartima baghdir.
So6zgelimi, her gin ise degisik bir hiz - tartim ile gider, o is-
ten degisik bir hiz-tartim ile déneriz. Giizel bir mizik yapi-
tim1 dinlememiz ile bir cankurtaran arabasinin canavar dii-
duguni isitmemiz arasinda birbirinden ¢ok ayri1 bir hiz-tar-
tim 6lgust olusur. Gilizel bir manzaraya bakmamizdaki hiz -
tartim bir trafik kazasimi gérmemizdeki hiz-tartimdan ¢ok
degisiktir.

Fizyolojik kurallara goére, sahne iizerinde dogru hiz-tar-
tim 6l¢tst dikkati arttirmakta ve seyircinin dikkatini bas-
ka yana ¢ekilmesine engel olmaktadir. Bu 8l¢ti aym zaman-
da oyunculukta mantik zincirini kurmakta énemli rol oynar.
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Oyuncu, hiz ve tartimini, verilen gevreye goére olcliiye
almalidir. S6zgelimi, enerji gerektigi yerde, oyuncu, miskin
bir bicimde hareket edemez. Hiz ve tartim yanlissa, man-
tikl1 olan hareket inandiriciligin yitirir. Bir rol iginde sap-
tanmis catismalar tartimsal dokuyu etkiler; ¢atisma nesne-
leri degistikce tartimsal doku da degisir. Hiz ve tartim ig
iliskilerin derecesini yansittig1 gibi, bir aksiyonu sonuglan-
dirmada énemli olan fiziksel hazirlifa da baghdir.

Her insanda kendine 6zgi bir tartym vardir. Bunun igin
her oyuncu canlandiracag: karakteri ortaya dogru bir bi-
¢imde cikarabilmek i¢in kendi tartimmi kendi bulmaldir.
Dogru tartimi buldugu anda da kendini roliin iginde rahat-
lamis hissedecektir. Dogru bir hiz ve tartim oyuncunun ha-
reketlerini inandirici yaptig1 gibi, onun duygusal kaynakla-
rn1 da harekete gecirir.

Bir oyuncu i¢in dogru tartimi bulmas: ne denli 6nem-
liyse, bir ydnetmenin de uygulamanin timi icin gerekli
olan dogru tartimi saglamasi o denli 6nemlidir.

Hiz konusunda, bir de zamanlama iliskisi Gzerinde dur-
mak dogru olur. Uygulamanin tim alanlarinda ve ayrinti-
larinda dogru ve iyi bir zamanlama olmalidir. Buna en ya-
Iin 6rnek, mekanik sahne etmenlerinin bile doZru bir za-
manlama ile kullaniimasidir. S6zgelimi oyuncu sahneye gir-
digi anda, 151tk denetim masasinin basinda bulunan gorev-
li daha 6ceden saptamis parlaklik derecesi ile 15151 tam za-
maninda oyuncunun iizerine vermelidir. (Buglin buyik ti-
yatrolarda — 6rnegin Istanbul'daki Atatiirk Kiltiir Merke-
zi'nde — 151k konusundaki zamanlama bilgisaray tarafin-
dan denetlenmektedir. Bu durumda da oyuncunun oyununu
saniyesi saniyesine dogru bir bicimde oynamasi, tam za-
maninda sahneye girmesi ve ¢ikmasi gerekmektedir).

Ancak zamanlamanin asil 6nemli yan1 oyuncunun sa-
natinda varolur. Oyuncunun hareketleri ve en ayrintih mi-
migi bile zaman 06lgusu iginde saptanmal'dir. Oyuncunun
baska oyuncularla olan iliskisinde yalmizca nasil tepki gés-
terdigi degil, ne zaman tepki gosterdigi de dnemlidir. Bun-
larin timi zamanlama dedigimiz gerekli olan zaman 8lcti-
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st icinde duzenlenir. Hele komedyalarda, oyuncunun tep-
kileri dogru anda gelmedigi takdirde, o durumun giling-
gl sifira iner. Bazi kimselerin komedya oyunculugunun
daha zor oldugunu séylemeleri biraz da bundandir.

Tartimun Duygusal Sonuclar::

Tartim, izlenimleri ve duygular1 gostermede en 6nem-
li 6gedir. Bunun icin tartimsal doku, karakterler yoluyla
oyunun anlamini ¢ikarmada kesin deZerler tasir. Tart'msal
dokuyu ortaya ¢ikaran vuruglar, miizik alanindaki metrik
bi¢imin ve siirin goérevlerini yapar. Karakterlerin ruh du-
rumlarini ve i¢ yonelimlerini saptamada, bir tartim igin-
deki vuruglann yeri ve sayisi yénetmen icin énemlidir.

Vuruslarin sikhigi, seyrekligi, yeri ve sayis1 duygusal
sonuclar1 ¢gikarmada yénetmene yardimci olur. Bugiire de-
gin yapilan deneylerde bazi bulgulara gidilmistir; bu deney-
ler normal bir yasam hiz1 gézoniine alinarak yapilmistir.
Bu bulgulara gore :

1 — Bir 6l¢i icinde {¢ vurus varsa, duygusal sonug ola-
rak yumusakl'k, dirlik, dinginlik saglanmaktadir. Vurgu ilk
vurusa verilirse, resmi ve kesin bir etki, ikincisine verilirse
oynak, sevingli bir hava lg¢unclisiine verilirse hafif, iyimser
bir yonelis elde edilmektedir.

2 — Bir o6lglide dort vurug arka arkaya bulunuyorsa,
dizen etkinlik ve agirlik saglanmaktadir.

Vurgu ilk vurusa verildiginde agir ve karamsar bir ha-
va, dérdiinciisiine verildiginde, derinlemesine bir izlenim ve
sonra da bir hafifleme duygusu sonug olarak elde edilmek-
tedir.

3 — Obir yanda, bir $l¢ii icinde daha cok sayida vurus,
dizensizligi, dirliksizligi ve hatta sinirliligi getirmektedir.

4 — Vurguyu son vurusa verdgimizde ise, bir 6l¢i icin-
de alt1 vurusluk bir tartim gosterisi, vurgu besinciye veril-
diginde cosku ve gerilimi getirmektedir.

Genel olarak, bir 6lgiintn ilk vurusu tizerine verilen
vurgu diuzeni, siirekliligini, bir yénden de agirlig1 sagla-
maktadir. Ol¢lniin 6teki vuruslar:t Gzerine konulan vurgu
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ise ¢ogu kez hafifligi, hoglugu ya de hos olmayan seyleri
bir de degisimi getirmektedir.

Hizin Duygusal Sonuglary :

Hiz da tartima, tartimin vuruslarina bagli olarak geli-
gir. Bir oyunun gelisimi iginde hiz degisebilir; karakterler
arasindaki iligkinin ya da bir karakterin i¢ yasaminin aldig:
durumlara gore yavaslayip hizlanabilir. Bu hiz degisimleri
duygusal sonuglar: ortaya ¢ikarmada yararl olur.

Tartimin dokusu i¢inde hiz: 1) Kisa vurusglar ya da du-
raklarla ilerliyorsa cosku, seving kizginlik, kesinlik, saldir-
ganlik, gli¢ ve benzerleri 6geleri saglar; 2) Uzun vuruslar ya
da duraklarla geligiyorsa cansizlik, gevseklik, kayitsizlik,
hosnutsuzluk, gereksizlik, derin diigince ve benzerleri 63e-
leri ortaya cikartmaktadir.

Zamanlamanin genel etkisi yoninden hiz: 1) yavagsa,
agirbashlik, gizlilik, yucelik, fantazi, algakgoénullilik, tem-
bellik ve bunun gibi duygular1 gostermekte; 2) Ortaysa (nor-
mal bir hareketliligi verdiginden), akilciligl, denetimi, so-
gukkanliligl, ciddiyeti, Olguilaligi, duzenliligi ve benzeri
duygular1 saglamada; 3) Hizhiysa, canlilifl, tasarim guci-
ni, sevici, kizginligl, coskuyu, gerilimi ve bunlara benzer
duygusal nitelikleri getirmektedir.

Tartimin Gorevleri ;

Tartim oyunun kan dolagimidir. Oyunun 6zelligine gé-
re, bu dolasim, gesitlilik kazanir. Tartimi1 gorevlerine kisa-
ca gozatacak olursak, onun kendine 6zgi degerleri de be-
lirlenmis olur:

1 — Tartim, her seyden 6nce sahnenin algisal degjerle-
rini ortaya ¢ikarir.

2 — Bir oyunun taruni tartim belirginlegtirir. Yonet-
men, oyunun tirina ve bu turin tartimim saptadiktan son-
ra dogru tartimsal denetimi de eline gecirir. Burada, ¢ok
kullanilan bir érnegi ele alalim: Macbeth’teki sarhos kapi-
c1 sahnesi, vuruslari duymayan ya da tartim: dikkate ala-
mayan y6netmenler tarafindan gogu kez bir komedya sah-
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nesi gibi oynatilir. Oysa bu sahnenin giliing bir durummusg
gibi oynanmasi, Macbeth’in temel tartiminin digindadir; bu
da yapitin duygusal Ol¢iisiini zedeler Macheth’in yavag ve
uzun vuruglarla gelisen tartimini, komedyadaki gibi, hizli
ve kisa vurusglar durumuna getirdigimiz anda, kapis1 sah-
nesindeki derinlik de yok olur.

3 — Tartim, oyun icindeki durumlarin ézelliklerini de dii-
zenler, Gorsel yorum konusunda, sevgi, kiskan¢lik, 6¢, tar-
tisma, aldatma, 6lim, vb. gibi sahnelerin lizerinde durmus-
tuk. Bunlardan birini igeren her sahnenin olusumu iginde
kendine 6zgi tartimi buluruz. Ancak iki degisik oyunun se-
vi sahneleri birbirine bezemedigi gibi, her oyunun ayni ko-
nuyu isleyen sahneleri de tartimsal doku agisindan birbiri-
nin ayni degildir. Tragedya, komedya, melodram ve gildiria
i¢i tartimin genel o6zellikleri oldugu gibi, ayni1 konuyu isle-
yen degisik oyunlarin sahneleri de ayrintilarda ve vurus-
larda bazi ayrimlar goésterir. Tartim bir oyunun timii agi-
sindan degerlendirilir ve durumlarin 6zellikleri de oyunun
timui dusinillerek saptanir.

4 — Kigilestirmeyi ortaya c¢ikaran da tartimdir. Her
oyunun kendine 6zgi hareket ve konusma diizeni, her ka-
rakterin kendine 6zgi tartimdan var olur. Bu tartim, o ka-
rakterin kisiliginden ve g¢evresinden dogmustur. Bu tarti-
min gesitli yonelimleri de o karakterin kafa yapisina, igin-
de bulundugu duruma ve gevresinin etkilerine gére olusur.

5 — Tartim belli bir yerin ve atmosferin anlatimini ge-
tirir. GQesitli tilkelerin, yorelerin, irklarin ve uluslarin ken-
dilerine 6zgl tartimlari vardir. Bu da yénetmenin tavir ¢a-
liymas1 igin Onemlidir. Tavri getiren fotograflar, belgesel
filraler, gesitli ulkelerin insanlariyla gériisme bu insanlarin
ozellikleri tizerinde bilgi verir ve yénetmen dogru tavn ge-
tirecek tartimi denetimi altina alir.

6 — Tartim, bir schnedeki degigim noktasint da belirler.
Sahnenin gelisimi i¢indeki degisim yalnmizca dekora biralil-
maz. Dekor yalmzca geri diizeyde yardimci olur. Sahnenin
gelisimindeki degisim gergek ve inandirici bir yolda orta-
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ya cikaran tartimdaki degisimdir. Baska deyisle, seyirci agi-
sindan kesin degisim tartim yoluyla saglanir.

7 — Tartimin en yararli yanlarindan biri de oyuncula-
nin uyumlu bir takim oyunculugu ortaya ¢ikarmalarindaki
gorevidir. Gegen yuzyilin tiyatrolarinda (bugin tiyatrolar:
gerektigi oranda gelismemig tilkelerde izlendigi gibi) takim
oyunculuguna 6nem verilmezdi. «Yildiz» oyuncular yalmz-
ca kendilerini 6ndiizeye ¢ikartmak igin birbirleriyle yarig
ederlerdi. Boylece, oyunun tart:m yoluyla ortaya c¢ikabile-
cek kan dolasimi olmaz, oyunlar anlam ve yorum agisindan
zayiflardi. Cagdag tiyatronun en c¢ok iistiinde durdugu ise
takim oyunculugudur. Takim oyunculugunun uyumunu
saglayan yine tartimdir; ¢iinkii béyle bir c¢alismada, her
oyuncu, oyunun gelisimindeki temel vuruslara duyarli ol-
dugu oranda, tartimin o¢zelliginden ayrilmaya da dikkat
eder.

8 — Tartimin bir baska yarari, seyirciyi bir araya ge-
tirdigi gibi, oyunun tum boliimlerini de birbiriy’e birlegtir-
mesidir. Seyirci, dogru bir tartimsal doku karsisinda ayni
tepkiyi gosterir., Eger tartimin dokusu dogru bir bicimde
saptanmamuissa, seyirci arasindaki bu birlesme gogu kez sag-
lanamaz. Obiir yanda, bir oyunun sahneleri, hareketleri,
konusmalari, jestleri, giris ve cgikislar1 gereken tartimsal
doku ile renklendirildigi i¢in, ayn1 ozellik iginde butiinle-
nir. Bu ise her sanat yapiti igin gerekli olan uyumu ve bir-
ligi saglar.

Tartimin Uygulanmasi :

Oyuncular, duyarli olduklar1 takdirde, repliklerin ve
hareketlerin tartimlarini, kendilerini zorlamadan duyacak-
lardir. Bu da yonetmene, hem emek hem de zaman agisin-
dan ¢ok sey kazandirir. Ancak tartimin oyuncular tarafin-
dan k'smen duyuldugu ya da hi¢ duyulmadigi durumlar da
olabilir. Ozellikle, amatérler bu tartimi genellikle duymaz-
lar. Amatérler arasinda bu tartimi duyanlar ancak dogus-
tan olaganusti yetenegi olan kisilerdir.

Tartim, oyuncular tarafindan duyulmadig: takdirde, yo-
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netmenin tartim: oyunculara goéstermesi gerekir. Bu ilk
‘basta ¢esitli bicimlerde olabilir; ydénetmen tartimi somut
bir yolda gosterebilmek icin ellerini tartimla ¢irpar ya da
oyunun tartimsal dokusuna uygun bir miizik pargasini ¢a-
larak oyunculari calistirir. Sé6zgelimi, Cekhov'un Vigne Bah-
cesi'ndeki genel tartimi bulmak igin Beethoven'in Beginci
Senfoni’'sinden yararlanilabilir. Kanimizca, Vigne Bahgesi’
nin tartimsal dokusunu ortaya ¢ikaracak temel vurusglan
bulabilmede bu senfoninin motif gelisimi tizerinde durmak
gerekir. Dort bolumlik Vigne Bahgesi ile dort bolimlik Be-
ginci Senfoni'nin ¢egitli agilardan getridigi kosutluk bu oyu-
nun tartimsal doksunu ortaya ¢ikartmada dogru bir calig-
ma olabilir. (Ayrintihi bil igicin bkz. O.Nutku, Modern Ti-
yatro Akimlari, I, 142- 7).

Tartim1 denetlemede dikkat edilecek noktalar sunlardir:

1 — Bir sahnenin gelisimi iginde hiz degisse bile tar-
timsal temel vuruglar ayni olmalidir. Zamanlamada ortaya
¢ikacak degisiklik durumunda bile temel vuruglar sirdaril-
melidir.

2 — Ovyuncularin, oynadiklar1 karakterlerin ve iginde
bulunduklar:1 durumlarin tartimlan kapsaminda kalip kal-
madiklarina dikkat edilmelidir.

3 — Konusma orgiisiiniin temel vuruglarinin oyunun
tartimsal dokusu kapsami icinde olmasina ve oynayis hizi-
nin, repliklerin ve durumlarin anlamina uygun olup olma-
digina dikkat edilmelidir.

4 — Gegisleri, kosutluklan getiren sahnelerdeki tartim
gozoninde tutulmalidir. Hareket ve repliklerin hizi temel
vuruglarla uyum icinde olmalidir.

5 — Doruk noktay: hazirlayan ve doruk noktadaki hi-
zin oyunun timiindeki tartimsal dokunun kapsami iginde
olduguna dikkat edilmelidir. Bir de su akildan g¢ikarilma-
malidir: Duygu diizeyi yogunlastikga tartimin egemenligi
artar, digiince agir bastik¢a tartim daha az hissedilir. Duy-
gusal yogunlugun artmas: anindan baglayarak tartimin gii-
ci de ayni oranda artar.
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8 — Duraklarin uzunluguna dikkat edilmelidir; uzun-
luk ise tartim yoluyla saptanir,

7 — Girig ve ¢ikis anlarindaki duraklar tizerinde du-
rulmalidir. Cikiglarda miriltilar gerekiyorsa bunun tarti-
ma uygun olarak hazirlanmasi zorunludur.

8 — Sahne lzerinde esyalarin gikardig seslerin tarti-
m1 da dikkate alinmalidir. Bir daktilo sesi, sallanan koltu-
gun sesi, sirekli guriltiiler ya da kulisten duyulmasi gere-
ken sesler tartimsal dokunun kapsami iginde dusginulme-
lidir.

9 — Provalar sirasinda, oyundaki seyircileri guldiire-
cek ya da tepkiye sokacak tim noktalar1 tartimsal doku
iginde dikkate almak gerekir; c¢unki yb6netmen seyircinin
glulme payin1 disinmedigi takdirde, tartim gelisimi iginde
buna yer ayirmamis olacak ve gbésteri sirasinda seyirci gul-
digu zaman tartimda bir kesiklik ortaya ¢ikacaktir; bu da
oyuncularin denetimini bir iki saniye igin yitirmelerine ne-
den olabilir. Ayrica, replikler gume gidebilir, hareketlerin
yapim etkisini yitirir.

10 — Dikkat edilecek bir bagka nokta da tiyatro salo-
nunun biyukligi ve bu salondaki ses dagilimidir. Her iki-
si de tartimin kesin olarak saptanmasinda gdzden kagma-
malidir.

Tartimin sirdurilmesinde akilda tutulacak noktalar ise
sunlardir:

1 — Sahne degisimi sirasinda oyun alaninda bulunan
oyuncuy, tartimi sirdiurecek olan kisidir.

2 — Sahne basinda yeni bir oyun kisisinin girisinde
tartimin yenilenmesi gerekir.

3 — Tartim sirdirilir ve sahne sonunda yeni bagtan
kurulur.

4 — Temel vuruslan, gesitli ayrnnt1 vuruslarindan da-
ha 6nde tutmak dogru olur.

5 — Temel vuruslan 6nemli oyuncular yoluyla belirle-
mek gerekir.
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Hizin Uygulanmast :

Burada c¢ok kisa, hizin oyuna uygulanmasindan da soz-
edelim. Oyunun asal tartim1 saptandiktan sonra her oyun-
cu kendi roliine uygun disecek tartimi siirdirmelidir. Bazi
roller hizl1 bazilan ise yavagtir. Hiz, harekette, jestte ve ko-
nusmada belirlenir. Her oyun kisisi ya da rol i¢in hiz sap-
tandiktan sonra, karakterleri canlandiran oyuncular hizin
cesitlemeleri Uzerinde dururlar ve calisirlar. Bu gesitleme-
ler’ karakterin gelisgimine uygun bir bi¢gimde ortaya ¢ikari-
lirken, hizin tekdiize akmasina da engel olur. Hizin tekdii-
zeligi seyircinin dikkatinin dagilmasina neden olur.

Vurusun ya da duragin siiresini uzatmak ya da kisalt-
mak sahnenin duygusal yogunlugu ile orantihdir. Sire ki-
saltildig1 takdirde, hiz ytlikselir ve sahnenin yogunlugu ar-
tar. Bunun gibi siire uzatildig1 takdirde, vuruslar ya da du-
raklar uzar ve hiz azalir. Hizin degismesi timden oyunun
temel vuruslarina baghdir.

Tragedyanin hizi algak, glildiiriininkii yiksektir. Bu-
nun igin, bir giildira higbir zaman tragedyanin yavas tem-
posuna inemez. Yine bir tragedya ya da bir giildiirtiniin yiik-
sek hizina higbir zaman ¢ikamaz.

SOzZSUZ OYUNLA ANLATIM

So6zsiiz oyunla anlatim derken, oyuncular araciligiyla,
oyunun tiimiintin anlamini var ederecek goériniimsel bigim-
den s6zediyoruz. Buna, oyunun gosteri biciminde sunulmasi
da diyebiliriz; ya da buna, yénetmenin ve oyuncunun, bir
sanat oylumu icine, anlatim: getiren hareketler yoluyla séz-
ciukler diinyasimin canlandirilmast da denilebilir. So6zsiz
oyunla anlatim, yénetmenin, yazarin sézlerini sahne ize-
rinde devinime sokmasidir. Bunun i¢in de, oyun iizerinde
calisirken, oyunun 6ziini devimsel (kinetik) bir tasarim er-
ki ile yogurur. Yoénetmenin oyun diizeni iginde bu bélim bir
sahne yapitinin goésteri yaninin gikanlmas: igindir. Seyirci
genellikle, gorsel agidan etkilendikleri igin bir oyunun gé-
rinimsel nitelikleri biiyiik énem tasir. Oyun diizeninin kap-
sam1 i¢indeki bu besinci temel 6ge bir oyuna kesinlik, s1-
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caklik, zenginlik, canlilik ve yasamin bir gérintisani ver-
me agisindan yararli bir ¢alismay: saglar.

Yénetmen, s6zstiz oyunla anlatim ya da dramatizasyon
isine girismeden, seyirci agisindan bir sahnenin ne gibi bir
etki saglayabilecegini, oyun kisilerinin birbirlerine olan ge-
sitli davranislarinin ne oldugunu ve bunlari duygularinin,
diisincelerinin nasil gelistigini saptamalidir. Béyle bir ga-
lismada 6ndiizeyde gorevi olan sahneler, serimi getiren sah-
neler, gecisleri saglayan sahneler ortaya gikacak, yonetmen
de ¢alismasinl buna gore dizenleyecektir.

Sozsiiz Oyunla Analatimun Saptanmast:

Bagaril1 bir sahne anlatimi igin, yénetmenin yasam ve
insanlan stirekli olarak goézlenmis olmasi gerekir. Evde, ig
yerinde, yolda, otobliste, dolmusta, parkta, lokantada, yol-
culukta rastlanan insanlar yonetmen igin bir gin mutlaka
onun, sahne anlatiminda kullanacag malzemenin tGmind
ya da bir bolimini saglarlar. Bu insanlarin yaptig en ufak
hareketler, bir diistiinceye ya da bir harekete kars1 goster-
dikleri tepkiler, bu insanlarin aliskanliklari, seving ve uzin-
tileri basarili bir yénetmenin asal kaynaklarndir. Yonetmen
bu kaynaklardan hareket ederek, oyunun anlami iginde bir
degerlendirmeye gider; gozlemleriyle elde ettigi malzeme-
lerin se¢imini dizenini ve denetimini yapar. Sonra bunlan
sahne Uzerinde kesin cgizgilerle canlandirir. Boylece, yonet-
menin imgeleminin atlama tahtas: oyunun igerigi ve bu ige-
rigi ortaya cikaran Oyki, konusmalar, oyun kisileri yer
ve atmosfer olur.

Oyunun 6ykisi bize oyunun aksiyonu iginde bir seyler
yapildigini gosterir. Oyun yazarl agiklamalarini yapmstir.
Ancak yonetmen bu agiklamalar1 okumadan 6nce oykiiden
cikardiklariyla kendi agiklamalarini getirebilmelidir. Yuka-
rida da belirttigimiz gibi, oyunu okurken tasarimina de-
vinimsel erki saglamalidir. Yonetmen metni okudukca yapit
once onun kafasinda sahneye gikmalidir. O kadar ki, yo-
netmen her sahnedeki énemli ayrintilar: kafasinda canlan-
dirabilmeli, o durumlari, oyun duzeni iginde genel ¢izgile-

242



riyle hemen dusiunebilmelidir. Deneyimli ydnetmenler,
oyuncularin herhangi bir durum iginde tepkilerini oyuncu-
luk sanatinin hareketleri iginde gorulebilirler. So6zgelimi,
gizlice bir eve girmeye galisan ya da giren bir oyun kisi-
sinin konugsmalarindan 6énce onun sdzailiz oyunla ne yapabi-
lecegini y6netmen genel gizgileri iginde saptayabilir. Boy-
lece bir s0zsiiz oyun tasarimi, bu oyun kisisinin daha ilerki
sahnelerdeki sdzsiiz oyun gelisimine 11k tutar.

So6zsiiz oyunla anlatimi hazirlamada en zengin eski kay-
naklarindan biri, hi¢ kuskusuz, konusma o6rglsiadir. Sozle-
rin sahne lzerinde canlandirilmasi, o sézlerin en kesin ve
etkileyici bigimde ne yolda «dramatize» edilebilecegi yonet-
menin en renkli ugraslarindan biridir. Jest ve hareketler
sodzleri saydamlasgtiran, o sdzlerin yalnizca dis yuzini de-
gil, i¢ yasamini da gé6steren aracglardir. Dogal olarak sozle-
rin sahne lizerindeki anlatimini hazirlarken yénetmen elin-
deki sahnenin olanaklarina gore hareket eder. Kucik bir
sahnedeki sézsliz oyun ile genis bir sahne ve biyuk bir se-
yirci salonu i¢in hazirlanacak sdzsiiz oyun arasinda ayrim-
lar vardir. Buna bir 6rnek verelim. Hamlet'in II. Perde, 2.
sahnesinde, Hamlet, eski Gniversite arkadaglar1 Rosencrantz
ile Guildenstern'i karsisinda bulunca onlar sicak bir bigim-
de karsilar ve sanki mutlu olur, «Benim sevgili arkadasla-
rim,» diye yonelir onlara ve onlar1 arkadagsga saraya ¢agi-
rir. Sonra birdenbire tavrini degistirir ve kuskuyla onlar
sorguya ¢eker. Bu ani degisiklik sahne lizerinde nasil de-
gerlendirilmelidir? Bu sahneyi sbzsiz oyunla anlatim agi-
sindan degerlendirebilmek igin bir kesimi buraya akta-
ralim :

«HAMLET — (...) Saraya gidelim mi? Cinki inan olsun,
artik disiinecek halde degilim.

GUILDENSTREN ile ROSENCRANTZ — Emrinize amadeyiz.

HAMLET — Opyle sey olmaz sizi maiyetimdeki 6teki adam-
larla bir tutacak degilim. Cinkii size yalan bilmez bir
insan gibi s6yliyeyim mi: maiyetim berbat. Ama dost isi
agikga konugalim, Elsinore'a nigin geldiniz?
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ROSENCRANTZ — Sizi ziyarete efendimiz; baska bir gey
igin degil.

HAMLET — Kendim fakir oldugum igin tesekkiirden yana
fakirim, ama tegekkir ederim, yine de bunun bir dege-
ri olmadigina eminim, sevgili dostlarim. Sizi ¢cagirtma-
dilar m1? Kendiniz istediniz de mi geldiniz? Bu ziyaret
kendi iginizden mi dogdu? Gelin, benimle a¢ik konu-
sun; hadi. Yoo s6yleyin.

GUILDENSTREN — Ne soyliyelim, efendimiz?

HAMLET — Ne olursa olsun, tek dogru olsun da. Sizi ¢a-
girttilar; gozlerinizde diiristliginizun gizleyemedigi
bir itiraf okunuyor. Biliyorum, eksik olmasinlar, sizi
«Kralla Kralice g¢agirtti» (Orhan Burian'in gevirisi).

Yoénetmen, Hamlet'teki bu ani degisikligi gériiniimsel agi-

dan saptamalidir. Ama nasil? Rosencrantz’'in konusmasi

olan, «Sizi ziyarete efendimiz, «bagka bir sey degil» tiimce-
si vurgulanirsa ve ozellikle «bagka bir gey degil» kesimi
renklendirilirse, ¢ok duyarli ve zeki olan Hamlet'in bu igin
icinde bagka bir gsey oldugu gergegini anlamasina ve bunu
da seyircinin algilanmasina yol agilmis olacaktir.
Hamlet’'i oynayan oyuncu, bunun 1¢in, Rosencrantz’in
konusmasindaki bu kesime Oyle bir tepki gésterecektir ki,
seyirci bu tepkiden Hamlet'in kafasindan neler gec¢tigini
anlayacaktir. Bu tepki gesitli bigimlerde yaratilabilir. Kii-
giuk bir tiyatroda bu oyuncunun kafasini biraz ddondiirme-
si ya da ylizindeki anlatim degigikligi ile verilebilir. Rosenc-
rantz'in konusmasindan sonra biraz durak verir, sonra da
«tegekkiir ederim» der. Hamlet'in karsisindakiler biraz ra-
hatlarlar, ama tam o sirada «Sizi ¢agirtmadilar mi?» diye
dogrudan ve biraz da saldirgan bir yolda Hamlet sora:. Bu
karsisindakileri biraz gasirtir. Guildenstern kendini topar-
lar ve iki anlama gelen «Ne séyliyelim, efendimiz?» der. Bu
sbzde hem gercegi soylemenin verdigi kararlilik, hem de
caresizliklerini ve emirkulu olduklarini belirtir bir yenilgi
vardir. Biyik bir tiyatroda, «baska bir gey degil,» soziine,

Hamlet’in tepkisi daha buyik bir hareketle olmalidir, bel-

ki tiim g6vdesiyle bir déniig ve bir de durak onun bu tepki-
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sini seyirciye iletecektir. Ciinki Hamlet'in gévdesiyle yap-
t181 donus, timcenin bu kesiminin Hamlet icin olagandisi-
Ik tasidigin seyirciye aktaracaktir. Dogal olarak, bu tepki
oyuncunun sesiyle de gosterilecektir. Ama sbézsiiz oyunun
buradaki roli, oyuncunun ses diizeninden daha 6nemlidir
ve seyirci agisindan daha kestirmeden algilanabilecek bir
geydir.

Yonetmen konugsma Orgiisindeki her timceyi, hatta
her s6zciigli nasil sdzsiiz oyuna aktaracagini dugtinirken,
hi¢ kuskusuz, oyunun timini gézden kagirmayacaktir. Bu,
plan1 daha dnceden yapilan binanin, bu plana gore tuglala-
rim 6rmek gibi bir seydir. Hatta bundan daha da 6tededir;
¢inki bu iste her yonetmenin kendi yaraticilik agamasi da
biyik rol oynar.

Oyun Kigileri de sdzsiiz oyunla anlatim iglemi igin yo-
netmene 6nemli ipuglan verir. Onlarin dural dis goériniis-
leri ile devingen i¢ yasamlar1 s6zsliz oyunun yapiminda yo-
netmene yardimci olur. Onlann dis gériiniislerinde sesleri-
ni, ylriyulslerini, tavirlarini, giysilerini, makyajlarin1 dik-
kate alirken, i¢ yagsamlar1 agisindan yetisislerini, kiltirel
durumlarini, hangi ulustan olduklarini, irklarni, inancla-
nni, ahlak anlayislarini, kafa yapilarim, vb. lizerinde du-
ruruz.

Aksiyonun gectigi yer s6zsiz oyun acisindan énemlidir.
Bu konuda yerin, yénetmene yer sdzsiiz oyun agisindan ne
gibi olanaklar saglandigina bakilir. Aksiyonun gectigi yer-
ler bu konuda g¢esitli malzemeyi kapsar. Yénetmen, bu mal-
zeme icinden segimini yapar, bunlar1 diizenler ve sonra da
denetler. Sozgelimi, Haldun Taner’in Kesanli Ali Destani'n-
daki gecekondu mahallesinin bir kesimini gésteren helala-
nn 6ni, yéonetmen igin az bulunur malzeme ile doludur; ya
da Molnar'in Liliom adll oyunundaki Lunapark, Ahmet Kut-
si Tecer'in Kosebasr'simndaki Istanbul'un eski mahallesi, kah-
vesiyle, ebesiyle, komsulariyla yonetmen icin kolayca se-
¢im yapabilecegi zengin malzemeyle bezenmistir.

Oyunun atmosferi de sozsiiz oyuna katkida bulunur. Bir
oyundaki toplumsal gevre, donemin kiltiirii, téreler, tavir-
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lar, yasam bicimi, insanlarin giyim kusami, yorenin 6zel-
likleri, giintin zamani, yilin mevsimi sézsiz oyun nitelikle-
rini saptamada yonetmene yardimci noktalardir. Bir oyun
ister eski, ister ¢gagdas olsun, igeriginde atmosferini kesin-
likle birlikte getirir. Atmosfer ge¢mis dénemlere yonelikse
o zaman yéneimen, gozlemlerine dayanarak tasarisini daha
genis bir bi¢gimde hazirlayabilir. Ancak bize yabanci olan
ulkelerin atmosferini tam olarak anlayabilmek igin o ilke-
lerin genel 6zellikleri izerinde bilgimizi arttirmamiz zorun-
ludur.

So6zsitz Oyunun Katkilar: :

So6zsliiz oyun her seyden once:

1 — Oyundaki dramatik durumlari kesinlegtirir. Yonet-
men sb6zslz oyun yoluyla seyircinin bilmesi gereken ger-
cekleri kestirmeden ve acgikhikla gézler 6niine serer. Cogu
oyunun baglarinda izledigimiz serimin biyuk bir bélimi
s6zsiz oyunla agimlanir. Hatta birgok oyunda da serimin
bir slire yalnizca s6zsiz oyunla yapiudigl gorulir.

2 — Oyun kigilerinin nasil insanlar olduklari kRonusun-
da seyirciye bilgi verir. Bir oyunun ilk sahnesinde oyun ki-
sileri Gizerinde seyircide yaratilan ilk izlenim, seyirci agi-
sindan ¢ok ¢6nemlidir. Oyuncular, y6netmenin yardimiyla
rol lzerinde yaptiklari galismada s6zsiiz oyunu dogru ve
kesin cizgileri iginde saptamiglarsa oyun kisilerinin serimi
de o oranda bagaril olur.

3 — Oykiiniin gectigi yerin ézelliklerini getirir. Oyunun
baginda dykiinin gegtigi yerin Ozellikleri hemen aciklan-
mahdir. Bunun i¢in de, sbzsiiz oyunla getirilen ayrintilar
onemlidir. Sézsiiz oyunun ayrintilari ne denli dogru ortaya
¢ikarilmigsa, yore tlzerinde seyircinin bilgi edinmesi de o
denli kolay olur. Her seyden o6nce sdzsiiz oyunun gergege
uygun ve seyirci i¢in inandirici olmas1 gerekir.

4 — Atmosferi acimlar. Sozgelimi degisik atmosferdeki
sokaklar, o sokaktan gegen kisilerin sdzsiiz oyunlariyla be-
lirlenir. Bir bayram gunii Ankara'nin Atatiark bulvarindan
gegen kimseler, kig guina kaguk bir kentin sokagindan ge-
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c¢en kimselerden ¢ok degisik yurirler ve hareket ederler. Bu
sokak eski Roma’da, ya da bugiinin Viyana'sinda bir cad-
de olabilir. Bu Izmir'de bir sokak ya da New York'un Be-
sinci caddesi olabilir... Konu aymidir: Sokak; ancak ¢aglar,
mevsimler, saatler, sitmifsal yapi, toreler, yasam bigimi, kil-
tir duzeyi, giyim kusam, vb. degistikge atmosfer de degi-
gir. Iste bu atmosferin biyik bir bélimiini, yénetmen, oyun-
culardan isteyecegi s6zsliz oyunlar saglar.

5 — Oyunun tiirini belirtir. Burada sahne yapitinin
dort asal tird tzerinde duralim (bilgi icin bkz. O. Nutku,
Tiyatro ve Yazar, Ankara 1960, 34-6 ve 1. Tablo ve Nutku,
Dram Sanati, Izmir 1983, 10-21). Tragedyada seyirci ile oyun
arasindaki duygusal iligki gugliu ve kisilestirme en tiz uzam-
da oldugundan oyun dizeninde sdzsliz oyunu en yalin, en
diz biciminde vermek dogru olur. Tragedyada s6zsi{iz oyun
ayrintisizdir, daha ¢ok genel ¢izgileri igindedir; ¢iinkid bu-
rada ilgi daha ¢ok karakterlerin ve konusmalarin dramatik
anlami lzerine gekilir. Komedya ise daha nesnel bir gorii-
num getirir. Komedyanin tonuna gore (gesitli komedya tir-
leri vardir: tore komedyasi, dolant1 komedyasi, romantik
komedya, hafif komedya, kahramanlik komedyasi, i¢li ko-
medya, agirbalsi komedya, vb) sézsliz oyun niteligi de ay-
dinlanir. S6zgelimi, agirbasli kecmedyada sézsiiz oyun yal-
nizca yardimci 6ge olarak vardir. Ama komedyanin ¢izgi-
leri kalinlastikga stzstiz oyunun roli de buyiir. Melodram-
lar, tragedyanin dis ozellikleriyle bezeli, ancak durumlari
vurgulayan bir tirdur. Bu arada, eski ve yeni melodram
tirinu hemencecik ayiriverelim. Yeni melodramda diisin-
celer ve oyun kisileri 6ndiizeye gecmistir. Melodramlarda,
sozsliz oyun ayrintilidir dikkat ve kesinlik gerektirir. Bu-
rada, s0zsiz oyun, kisilerden gok durumlari destekler. I'ars
da, melodram gibi, durumlar1 temel olarak alir. Fars'ta ko-
medyanin dig 6zellikleri vardir; gilmeceyi ve taslamawy ka-
lIin gizgilerle getirir. S6zsiiz oyun agisindan ¢ok zengindir
ve abartihidir. Burada disiinmeye zaman yoktur; onun igin
de s6zstiz oyun yalmizca duvgusal tepkilerden gidilerek ya-
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ratilir. Giilduri turinde, sézsiz oyun ozellikle giliing du-
rumlarda guldirme eregiyle kullanilir.

6 — Sézsiiz oyun bir de siireklilik salgar. Sézsiz oyun,
gunlik yasam gozlenerek ortaya ¢iktigina goére, ayrintilar
inandirici bir bitinda olusturur ve aksiyona sureklilik ka-
zandirir. Ancak bu streklilik iginde s6zsiiz oyunun amaca
yonelen hareketlerin yani sira, ruhsal amaci getiren hare-
ketleri dogru bir bicimde kapsamasi gerekir. Dogal olarak,
stireklilik s6zsiz oyunun canliligl ve renkligi ile de destek-
lenir,

7 — Sozsiiz oyun uygulamay: zenginlegtirir, durumlari,
kigileri ve konugmalar: canlandirir. Yoénetmen, s0zsuz
oyun yoluyla metni sahne lizerinde daha etkileyici bir du-
ruma getirir. Bu da sahne lizerindeki durumlari, kisileri ve
konusmalar1 seyirciye daha yakin ve onlar i¢in daha inan-
diric1l bir duruma sokar.

Bagarily Sézsiiz Oyunun lkelert :

Yonetmenin sézsiiz oyunu basgarili bir bicimde getire-
bilmesi i¢in bazi ilkelere dikkat etmesi gerekir. Bu ilkeleri
kisaca soyle ozetleyebiliriz:

Uygunluk : Yéonetmen, elindeki sahneyi dikkate alip s6z-

siz oyun dizenini, aynntilaryla, duruma ve oyun kisileri-
ne uygun bir bigimde hazirlamalidir. Burada yine yénet-
menin kisisel gézleminin dogrulugu ve diis dinyasinin ge-
nigligi rol oynar. Bir 6rnek alalim. Hidayet Sayin'in Topuziu
adli oyunun basinda goyle bir aciklama vardir:
«Sag on tarafta tahtadan, dermacatma bir kapi disariya
acilir, biraz étede ve ayni duvarda, i¢ odaya agilan Riucgik
bir kapt daha vardir. Onde ustii karg: ve agagla 6rtiilii bir
sundurma vardir. (...) Geri planda geligigtizel yapilmig bir
¢it, kwvrilarak sundurmay. ¢evreler. Sundurmaya iki basa-
mak merdivenle ¢ikilir. Arkada bir kerevet vardir. Ustiine
bir minder uzatilmistir. Onde de bir hasir serilidir. Ustii 6r-
ten agag¢lara misir, Ravun ve sarimsak gibi seyler alismis-
tir. Sag arka kégede bir kiip, Ustiinde bir tahta kapakla bir
magsrapa gérillmektedir (...)»

248



Bu aciklamadaki tim ayrintilar bir Tirk kéy evindeki du-
rumu gosterir. Sahne baslarken, «yanik bir kaval sesi» igi-
tilir. Bu da sahnenin ayrintilarindan biridir. Yoreyi, atmos-
feri, hatta burada yasayan kisileri genel ¢izgileri icinde be-
lirten bu aciklamadan, biz, buna uygun bir sézsiiz oyun du-
zeni gikarabiliriz. Burada yasayan kisilerin genellikle yap-
maciksiz, yoneliglerinde diiz, daha icten, sirasinda kaba ve
acimas'z olduklarim1 disiniriz. Bunun iginde, oyunculara
verecegimiz hareketler ve jestler «zarif» ve ince olmayacak-
tir. Dogayla hagirnesir olmus, ginlik yasam kavgasindaki
insanlarin hareketleri getirilecektir. S6zsiiz oyun niteligi agi-
sindan buna karsitlik kuran bir oyun Orhan Asena'nin Hiir-
rem Sultan)dir,

Dogallik : S6zstiz oyun, tirine gore, dogal havay: ge-
tirmelidir. Gergek¢i oyunlarda, s6ézstiz oyunun inandirici-
lig1 dogalligin temeli tizerine kurulmalidir. Dogalliga, es-
yvalarin ve el esyalarinin se¢imi de eklenmelidir.

Ayrnintilarda Zenginlik : So6zsliz oyunun basarisini geti-
ren ilkelerden biri, yonetmenin ayrintilar1 zengin bir ta-
sarim glclyle hazirlamasidir. Bir is adaminin telefon ko-
nusmasindaki ayrintilarla, sevgilisine telefon eden bir gen¢
kadinin ayrintilarin da ortaya ¢ikan zenginlik birbirinden
¢ok degisiktir. Yonetmen, her iki durum icin de gercgeklere
bagh kalarak imgelemini kullanacaktir.

Kesinlik : Yonetmenin ve oyuncularin yaptiklart sey
uzerinde kesin bir hedefi olmaldir. S6zstiz oyunla getiri-
len kesinlik kazandiktan sonra bunu daha iyi bir duruma
getirmek ve parlatmak yoluna gidilmelidir. Cogu kez ama-
torlerin uygulamalarinda bu kesinlik bulunmaz. Bunun ne-
deni bu kimselerin amatér olmalarindan ok, isi aceleye ge-
tirmeleri ve galistiklar1 oyunu ayrintili bir bicimde yorum-
lamamalaridir. Dogal olarak, kesinligin saglanmasinda za-
man o6lgusiniin dogru bir bicimde saptanmas1 da rol oy-
nar. Zamanlamada ufacik bir ayrintimin yanlis hesaplan-
mas! isi havada birakir; bu da seyirci icin anlasilmaz bir
durumu ortaya ¢ikarir. Bir sigaranin replikten once ya da
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sonra yakilmasi gibi ufacik bir ayrint1 sozsliz oyunu bula-
mk duruma getirebilir.

Oranti: S6zstiz oyunun tartimsal uygunlugu orantil ol-
masina baglidir. Sézsiiz oyunun orantisi sahnenin turiine
gore degisir. Tartimsal oranti, sahnenin turunden bagka, ki-
silere, 6ykiinin gectigi yere, duruma, vb. gore degisir. Ko-
medya kisilerinin, tragedya kisilerinden ¢ok ayr1 bir tar-
timsal orantisi1 vardir; bu kisiler ayni isleri de gorseler, tra-
gedyada ve komedyada bunlarnn tartimlan ayri olacaktir,

Denetim : Soézsuz oyunu hazirlarken yénetmenin tasar-
ladiklarn akliyla denetlenmelidir. S6zgelimi, gergek bir élium
sahnesinin, oyunun tiriine, anlamina ve eregine uygun ola-
rak hazirlanabilmesi igin dis glcune gereksinme vardir,
ancak bu dus gici 6liim sahnesini seyirci agisindan etki-
leyici bir duruma getirirken inandiniciligl da saglamalidir;
bu da bir denetim gerektirir.

Sahne Egyalarimin Kullaniligi: Sahne lzerindeki esya-
lar ve oyuncularin kullandiklan elegyalar1 sdzsiiz oyunun
ortaya cikarilmasinda yararlanilacak geylerdir. Bir kane-
pe, kagan bir kisinin dramatik anlatiminda bir yardimcidir.
Bu aym zamanda kovalayanin kizginliginl da s6ézsiiz oyun
acis:indan vurgular. Ya da once bir masa basinda guzel gu-
zel konusurken sonradan bozusan, tartismaya basglayan ve
tartismadan kavgaya gecen iki kisinin gatiymasi i¢in masa-
nin s6zstiz oyun yéniinden ne denli biiyiik bir yardimec: ola-
bilecegi disunilebilir. Masa, kavgacilarin gatigmasindaki
s6zsiiz oyun kesimini renklendirme agisindan énemlidir. Bu
cafisan iki kisinin arasindaki masa ayni zamanda kavga-
nin sonucundan 6nce bir engel olarak, catismanin gelisimi-
ne katkida bulunabilir. Obiir yanda, bir semsiyenin, bir sap-
kanin, bir mendilin, bir cep saatinin, vb. sdzsliz oyuna ne
denli yardimc olabilecegini dugiinmek zor degildir. Gogol’
un Palio’'sunda Akakiy'nin yeni yaptirdig paltosuna olan
iligkisi, bu roli oynayan oyuncunun sdzsiiz oyun yoluyla
hemen hemen karakterin tiim tavrini ortaya gikaracak ger-
cegi bulabilecegini sezinleyebiliriz.

Burada sunu belirtmekte de yarar gériiyoruz: Oyuncu-
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luk baz1 kimselerin sandig1 gibi, yalnizca birtakim sdézleri
glzel soylemek degildir; oyunculugun temeli i¢ yasamin
duygularim, kisinin diglincelerini, egilimlerini ve tepkileri-
ni goriinir duruma getiren s6zsiz oyun teknigindedir. Ti-
yatro konucmasinin dogru ve bagarili bir yolda var edilme-
si ancak basarili bir sézsiiz oyunun sonucu olarak ortaya
¢ikar. Bunun icin de, oyunculuk okullarinda énem verilen
konularin basinda «mimik», yani sozsiiz oyun gelir. (Soz-
siiz oyun, degisik bir oyun teknigi ve sahne esteti3i gerek-
tiren «Sessiz Tiyatro» diye adlandinlan «mim» sanatiyla ka-
rigtinilmamalidir. Mim tiyatrosunun kurallann biraz daha
degisiktir). Oyleyse, yénetmenin, oyuncularla olan ¢calisma-
s1, yalmizca giris cikislari, oturus kalkislar1 saptamak de-
gildir. Yonetmenin asil isi metni sahne iizerinde inandirici
bir yolda canlandirmaktir. Bunun igin de oyunun timini
sO6zsiliz oyunla anlat:ma dokmesi gerekir.

Sozsiiz Oyunun Uygulanmasi :

Bir oyun, o dili bilmeyen bir seyirci karsisinda da oy-
nasa, 0 oyunun 6nemil bir bélumuinin anlagilmasi, sdzsiz
oyun ¢alismasinin basarili oldugunu gosterir. Eger oyun
kisileri, aksiyonun gegtigi yerler, atmosfer, durumlar kesin
bir bigimde s6zsliz oyun diizeni i¢gine oturtulmussa, oyunun
soylemek istedigi ve c¢iktig1 sonug, oyunun dili bilinmese
bile, kolayca anlasilir. italyan Halk Tuluat Tiyatrosu olan
Commedia dell’Arte'nin uzun 6mirli ve bugilin bile Av-
rupa tiyatro gelenegini etkilemekte olusu, bu tiyatronun
hemen her seyi sdzsiiz oyunla anlatmasindadir.

Meyerhold, 1912 yilinin yazinda kaleme aldig: bir in-
celemesinde, «bir yazar: tiyatro yazari yapabilmek igin, ona
her seyden Once sozstiz oyun yazdirmak gerekir,» der ve
goyle siirdirur yazisini: «Ciznkit sézsiiz oyun, edebiyat he-
veslisi kigilerin gereksiz soézleri ardarda dizmeleri hastali-
gina karg iyi bir ilagtir. Ama bununla oyun yazarlarint ko-
nusmaktan engelledigimiz saniimasin. Oyuncunun agzina
sézeukleri siralamak istiyorlrasa, siralasinlar, ama daha 6n-
ce senaryo hareketlerini ortaya gikarabilecek yetiyi edins n-
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ler. Onlarin, tiyatronun gu degigmez yasasint anlamalar
icin acaba daha ne kadar bekliyecegiz? Tiyatroda sézciikler,
hareket diizenini destekleyen birimlerdir.» Cagdas tiyatro-
yu ¢ok etkileyen bu biliyiik yonetmen tiyatroyu tanimlarken
de, 1914 yilinda yazdig: incelemesinde soyle der: Bir tiyatro
gosterisinde hareket, tiyatronun tum oteki 6gelerinden ¢ok
daha dénemlidir. Tiyatro sézlerden aritilsa ve sahnede yal-
nizca ustaca hareket eden oyuncular kalsayd:, bu sézsiiz ti-
yatro yine tiyatrolugunu sturduriirdii. Seyirci, oyuncunun
diugiincesini ve amacint onun hareketleri, jestleri ve mimik-
leri yoluyla égrenir.»

Tiyatroda sozsiz oyun kavrami sanatsal bi¢imin yasa-
larina baghdir; tiyatro anlatiminin en gugli aracidir. Bir
uygulama igin s6zstiz oyunun rolu tum o6teki tiyatro 63ge-
lerini kapsayacak niteliktedir. Meyerhold'un dedigi gibi,
bir tiyatrodan konusmayi, giysiyi, 1s1klamayi, kulisleri ve
hatta salonu (seyirciyi degil; ¢linkii seyirci de oyuncu ile
birlikte tiyatronun temel 6gesidir) kaldirsak, ortada yalniz-
ca hareket eden oyuncu kalsa, tivatro yine tiyatrodur.

Bu diigiinceler sozsliz oyunun uygulanmasinda akildan
¢ikarilmayacak bir gercegi ortaya ¢ikarir. Okudugunu sah-
ne lizerinde canlandirma yetenegi olan bir yonetmen, oyu-
nu okurken tasarlamaya baglar. Oyunu iki kez ele aldif
zaman da go6zlinin online sahne resimlerini, hareketleri,
durumlar ve diizeni daha kesin bir bicimde getirir. Yonet-
men, bu ilk galismalarda ayrintilar lizerinde degil, oyunun
genel gelisimi tizerinde diuistnur. Ikinci adimi da, metin tize-
rinde etrafli bir masa - basi ¢alismasi olur. Yénetmen, tim
bu caligmalar1 sirasinda s6zsiiz oyun ilizerinde durmalidir.,
Ama bunu yaparken de seyirciye ulagsacagina kesinlikle ina-
nabilmelidir.

Yonetmen, oyunu sahne lizerinde galistirirken, gerilimi
rahat bir 6l¢cide baslatmali ve giderek arttirmalidir. Bu
ozellikle olaylarin ¢abuk ve birdenbire olustugu komedya
ve melodramlar i¢in 6nem tasir. Oyun yazari daha oyunun
baslarinda basoyun kigileri ile yardima kigileri sahneye ¢i1-
karabilir; yonetmen, bu durumda zaman gecirmeden bag-
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oyun kisilerinin altim1 ¢izmek zorundadir. Perde agilldifinda
seyircinin dikkati genellemesinedir. Yénetmen bu dagimk
dikkati yavag yavas asal oyun kigileri Gzerine gekmelidir.
Edmond Rostand'in Horoz adli taglamasinin baslangici, da-
Bk dikkati belirli kimseler {izerinde toplamak igin iyi bir
ornektir.

Ovyun gelistikge diugiumler arka arkaya atilmaya baglar,
baska deyisle catismalar giderek yogunlasir. Ozellikle, bu
catismalar1 veren sahnelerde oyun dizenini karmagik yap-
mamaya dikkat etmelidir, ¢iinki gereginden ¢ok hareket-
lerle kurulu bir sézsiiz oyun diizeni acik bir bigimde gdoste-
rilmesi gereken bu sahneleri bulandirir. Fars ve komedya-
larda da giiliing noktalar hazirlanirken isi fazla abartma-
maya 6zen gosterilmelidir. Burada da gereginden ¢ok mimik
giling noktanin etkisini ve giilmecenin anlamim eksiltir.
Oyunun baglangicinda olsun ortasinda olsun olur olmaz
yerlerde guldiirmek icin durmadan olanaklar yaratmak sa-
kincalhdir; bu, seyirciyi yorar ve seyirci sonraki sahne ve
doruk nokta i¢in giilme hevesini yitirir. Oyunun gerilimi-
nin yukseldigi sahnelerde ise sdzsiiz oyun olabildigi oran-
da azaltilmalidir; ancak bunun tersine, merak sahnelerin-
de sbzsiiz oyunu vurgulamak gerekir. Vurgu, merak oge-
sine dogrudan ilintili olan kisi ya da durum iizerinde olma-
lidir.

Sahne sonlarinda, son bir firga vurusuyla sahnenin ge-
lisimini s6zstiz oyun yoluyla noktalamak gerekir. Bu bir ag-
dan s6zsliz oyunu, belli bir gelisimi kesinlestirmek igin, de-
netim altina almak demektir.

Denetim oyunun islubuna, vurgu noktalarina, olaymn
gectigi yere ve atmosfere dek uzandig kadar, esya ve eles-
yalarinin kullanilmasinda, 6zellikle s6zsliz oyun konusun-
da siirmesi gereken bir erktir. Once iislup konusunu ele
alalim.

Uslup, bir oyunun sahneye konulmasinda temel sorun-
lardan biridir. Ginamuzde, eskinin tersine, kesin ¢izgiler-
le ayrilan bir, iki ya da ii¢ ayn tislup diye bir gey yoktur;
¢agdas oyunlarda islup karmasik bir durum almistir ve ge-

253



sitli etkilerin bileskenidir. Yénetmen bu durumda, bu bi-
lesikligin, Uslup yonunden en karakteristik olanim &éndi-
zeye almalidir. Bir oyunda iislubun denetimi, oyunun ti-
minin ayni agidan islenmesi demektir.

Olayin gectigi yer ya da yerler, atmosfer seyirciye ke-
sinlikle belirtilecegi igin, s6zsiiz oyunun gereken ozellikleri
getirmesi gerekir. Bunun nasil olacagl uzerinde az once
durduk. Yer ve aimosfer tzerinde vurgularin saglanmasin-
da ses eimenleri ve mizik yardimci olur. Yagmur, rizgar,
gok gurialtisi, sokaktan gelen sesler, bir sokak saatinin ca-
lis1, otomobil, araba glriltisd, vb. yeri ve atmosferi goster-
mede destekleyici 6gelerdir. Tim bu ses etmenleri s6zsiiz
oyunun zamanlamas: iginde aksamadan yer almaldir ve
repliklerin duyulmasina da engel olmamalidir.

Sahne egyalarinin ve elegyalarinin kullanilmasi dene-
tim altina alinmali demistik. Eskiden beri tiyatro sahnesin-
de cakurtaran elesyalar1 vardir; bunlarin basinda sigara
gelir. Sigara, mimik, anlam, kisilestirme acisindan giiveni-
lir bir elegyasidir. Ancak bazi kétii uygulamalarda goéril-
diigtu gibi, oyunun anlamina, duruma, karakterlere uygun
bir bigimde kullanmilmadigl ya da gereginden c¢ok kullanil-
dig: takdirde yapay ve seyirci agisindan dikkati dagitan bir
is olur. Bagka cankurtaranlar da vardir; ¢ay, kahve, icki gi-
bi... Cay ve kahve fincanlari, icki gsiseleri ve kadehleri s6z-
sliz oyunu tamamlayan elesyalar1 olarak bir¢ok oyunda se-
ve seve kullanilir. So6zsiiz oyuna uygun elesyasinin segil-
mesi onemlidir kuskusuz. Y6netmen, sahnenin icindeki en
karakteristik durumu, o elesyasimi1 kullanan karakteri goz-
o6niinde tutup s6zgelimi bardagin secimini ona goére yapa-
caktir; ¢inku bardagn buyukliigi, bicimi, sézsiiz oyunun
nasil ortaya c¢ikacagini da gosterecektir*.

(*) Oyun Diizeni alistirmalart Sahne Bilglsi 437 ile 445. sayfalar ara-
sinda verilmigtir.
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Vill. ORTADA OYUN DUZENI

OYUNCU ILE SEYIRCl

Tiyatronun kaynaginda, seyirci, oyunculardan ayri de-
gildi; oyuncuya hareketleri, teplikleri ile katildig gibi, si-
rasinda yerinden kalkip oyuncularla birlikte oynayan dans
eden biriydi. Bu seyirci gosteri alamini gevreler, oyuncunun
yakininda, zaman zaman da i¢inde bulunurdu. Seyirci de
bir gesit oyuncuydu. Oyun alan ile seyirci arasinda higbir
sinir yoktu; seyirci oyuncudan, oyuncu da seyirciden, set-
lerle, cukurlarla ayrilmamistl. Tiyatronun bu iki temel 6ge-
si igige, birbirini tamamlayan, birbiriyle soluk alan, birlik-
te diisiinen ve duyan kisilerden kuruluydu.

Ilkel insanin toérenlerinde izlenen bu birliktelik, yizyil-
lardan bu yana yasayan kirsal alanlariin insanlari tara-
findan siirddraldi. Bugin diinyanin birgok yerinde bu to-
renlerin kalintisi olan gesitli agik hava gésterisi vardir. Ana-
dolu’daki koy seyirlik oyunlarinda bu térenlerin izini agik-
ca, goririz. Bu seyirlik oyunlarinda seyirci - oyuncu igige-
ligi bugin de vardir; seyircinin oyuncu, oyuncunun seyirci
oldugu butinlesme koy seyirlik oyunlarinin temelini kurar.

Tiyatro tarihimiz iginde, bu igigeligin en basarili drne-
gi, ylzyillardan bu yana geliserek gelen ve yirminci yiiz-
yilin basglarinda gesitli nedenler yiliziinden oldugu yerde ka-
lan ve bu yiizden gerileyen Orta Oyunu'dur. Bu dogagla-
maya dayanan halk tiyatromuzda oyun, seyircinin tam or-
tasinda oynanir (bkz. Levha 18). Orta Oyunu, ¢agdas bir
birlesimle, giinimuzin digince dizeyine ve estetik anlayi-
sina getirilmelidir. Cagimizda, Bati tiyatrosu (bu 6zellik Do-
8gu tiyatrosunda zaten vardir), surekli bir calisma ile bu
oyuncu - seyirci igigeligini vurgulamakta ve gergeve sahne-
den kurtulmay1 amaglamaktadir. Birgok yerde gerceve sah-
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neden kurtulmus, seyirciyle i¢ige olmustur. Bu egilim gin
8ectikge artmakta ve yeni boyutlar kazanmaktadir.

Tiyatro Yapisi: Ortada oyunun aslinda bir yapiya ge-
reksinimi yoktur. Her yerde oynayabilir; ¢ayirlikta, koru-
lukta, sokakta, alanlarda, kahvelerde, pazar yerlerinde, de-
niz kenarinda, spor salonlarinda, garajlarda, otobls termi-
nallerinde, vb.

Okullarda genis bir derslik ya da cimnastik salonu ¢ok
amagh bir gevreli tiyatroya donitistirulebilir. Seyirci yerle-
ri oradan oraya tasiyabilir durumda olursa, oyunun gerek-
tirdigine gore oyun alanlari elde edilebilir. Nitekim, bu gibi
ortada oyun deneyleri ¢ok bagarili sonuglar vermistir. Bir
okul dersliginin oyun yerine déniistiirilmesinin ilk érnegi
1942 yilindadir; California Universitesi'nde Ralph Freud ad-
11 bir 6gretim tlyesi, biiyliik bir dersligi ¢ok amagli oyun ye-
ri olarak kullanmigtir. Siralarin yerlerini degistirerek oy-
nanacak oyuna goére dizmis ve istedigi oyun alanini elde et-
migtir (bkz. Levha 17).

Ancak profesyonel tiyatrolarda birtakim estetik gerek-
sinmeler sonucu ortaya ¢ikan sorunlar1 ¢ézumlemek igin
ortada oyun diizenine uygun tiyatro yapilan yapilmgtir.
Bu yapilarin seyirci kapsami ve buyikligi de bugin sik
sik tartisma konusu olmaktadir. Kimi daha ¢ok seyirciye
yonelmek icin sirk bayukliiginde yapilara ya da c¢adirlara,
kimi de seyirci ile oyuncunun birlikte olmasi gereken ve az
sayida seyirci alan yapilara dikkati ¢gekmektedir. (Ortada
oyun diizeninin Bati'da ilk uygulayicilari inli yoénetmen-
ler arasinda basta gelenler Max Reinhardt ile Meyerhold’
dur. Her ikisi de yirminci ylizyilin basinda ortada oyun di-
zenini savunmuslardir). Bugi gevreli tiyatro yapilarinin sa-
yis1 gogalmigtir; ne var ki bu yapilar lizerinde durmanin
burada yeri yoktur. (gerekli bilgi icin bkz. O. Nutku, Tiyat-
ro Yonetmeninin Calismasi, Ankara Univ. 1974, ss. 295-83).

Bilindigi gibi, agik havada olmadig takdirde, 151klama
tim tiyatrolarda onemlidir. Ancak gevreli tiyatroda isikla-
manin daha bagka goérevleri de vardir ve atmosferl goste-
ren dekorun yerini alir. Ayrica, oyun alanimi1 vurgular ve
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Lavha 17 : Dikddrtgen bir alanda seylrcl yerlerl degistirilerek elde edl-
len degisik oyun yerlerini gosteren bir 6rnek. Béyle bir ca-
hisma ilk kez Californla Universitesi’nin bos bir simifinda
denemistir ve ¢ok lyl sonu¢ vermistir. Ralph Freud, 1942
yilinda, aymi dikdértgen alan i¢inde dokuz ayn oyun koy-
mus ve oyun alamm yapitlarin dzelliklerine gére saptaya-
rak seyirci siralarimi da ona gore diizenlemistir. Bu oyun-
lar arasinda Visne Bahcesl, Onikinci Gece, Volpone gibi
cok kigili oyunlar da vardir.

b
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Levha 18: Orta Oyunu alam. Dért yam seylrclyle gevrill olan bu

alamin kesimlerl sdyledir :

A) Sandik Odasi (Giysh.erin dedistirildigl yer)

B) Giris-Cikis (Oyuncularin girip c¢iktiklari yer)

C) Calgicilanin bulundugu yer.

C) «Diikkdan» adi verilen is yerini simgeleyen Iki kanatl,
acilir kapanir peyke.

D) «Meydan» ya da <Palanga= adit verilen oyun alani.

E) «Yeni Diinyas adi verilen ve gesitll mekadnlarn simgele-
yen iki ya da d¢ kanath paravana.

F) «Mevkis: Erkek seyircilerin oturduklar yer.

G) «Kafes»: Kadin seyircilerin oturduklari yer.

H) «Parmakliks denilen 50 cm. yiaksekliktekl rampalt en-
gel (Kunos).



dikkati ortaya ¢eker. Bir yazarin dedigi gibi, bu tiyatroda
oyun alami bir «151tk havuzu» durumundadir. Bunu ilerde
daha genis bicimde ele alacagiz.

Sahne Kendine 6zgi durumu icinde, gevreli tiyatro-
daki oyun yeri ¢cerceve sahnenin oyun yerinden degisik 6zel-
likler gosterir. Ortada oyun oynanan tiyatrolarin gosteri sa-
lonu, kare, dikdértgen, yuvarlak, yumurta bigiminde olabi-
lir. Bunlarin blytukliikleri de gergeve sahnede oldugu gibi
¢ok gesitlidir. Ancak yuvarlak ve yumurta bigimindeki oyun
alanlan, 6tekilere oranla daha elveriglidir. Oyun yeri han-
gi bigcimde olursa olsun, énemli olan oyun diizeni ile, dért
bir yanda bulunan seyirciye yo6nelebilmektir.

Yuvarlak ve yumurta bi¢imindeki oyun alanlarinda
sahne - seyirci iligkisi daha kolay kurulabilir ve degisgiklik-
ler daha hizli yap:labilir. Sahnenin bigimi ne olursa olsun,
yonetmen, yuvarlak cizgide gelisen oyun diizeninde seyirci
acisindan ug¢ buylk elverisli nokta ya da gorilis agis1 oldu-
gunu anlar. Bu ¢ 6nemli goriis noktasindan hareketle sag-
lanan oyun diizeni oyuncularin her yandan rahathkla goé-
riilebilmeleri igindir. Bu li¢ 6nemli gorits noktasinin birles-
tigi alani daraltmak ayni zamanda oyun olanaklarin: da to-
parlamak ve bir butinlik saglamak anlamindadir (bkz. 6r-
nek 78).

Bu tli¢ 6nemli goris agisindan, herhangi bigimdeki bir
alan Uzerinde hazirlanan oyun diizeni hem esyalarin yer-
lestirilmesi, he mde giris ve ¢iluglar konusunda fikir vere-
cegi gibi, oyun diizeninin sinirini, ydnetmenin tasarimini
gosterir. Burada ilke, géris ve vurgu agisindan seyircinin
higbir bolumiini ébirine yeg tutmamaktir. Cevreli tiyatro-
da oyun dort bir yandan da ayni 6lglide ve agirlikta goril-
mesi gerektigi igin, yonetmen de oyun alanini kusbakis: ele
almalidir.

PLAST!K OZELLIKLER

Ortada oyunun oynandig: alana «ada bi¢imnide sahne»
de denilir. Bu «ada»nin dért bir yam seyirciyle ¢evrilidir.
Girig ve gikiglar seyircinin arasindan yapilir ve onun de-
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netimi altindadir. Seyircinin gériisi kapanmasin diye ger-
¢eve sahnedeki dekor anlayisi yoktur; yalmizca islevi olan
esyalar kullanilir. Bunun igin de, gergeve saheli tiyatrolar-
da oldugu gibi, genis bir teknik kadroya gereksinim duyul-
maz. Isitklama, énemli olmasina karsin, gergeve sahneli ti-
yatrolara oranla daha yalin bir yontemle g¢alisir. Sahne ar-
kas: teknik gorevlileri diye bir kadro yoktur, ¢unki her sey
seyircinin gézi Onlinde geger; yalnizca oyunun esyalarint
getirip goétiuren bir iki kisi vardir, o kadar. Bunlar gézénin-
de tutulunca ortada oyun oynanan c¢evreli tiyatronun ki-
¢ik bir biitgeyle cahgabilecegi de anlagilir.

Cerceve sahneli tiyatroda, seyircinin tek yonli bakisi
éniinde gizgisel bir oyun diizeni vardir; cevreli tiyatroda ise
uygulamanin organik ve gok yénli olmas: gerektigi gibi yu-
varlak bigimde oyun diizeni ile uygulamay: gercgeklestirme-
si gerekir. Bu, oyuncunun sirtiyla oynamasina deZin gider.
Boylece, alisagelinmis sahne plastiginden daha degisik bir
uygulama ister.

Ornek 76 : Yuvarlak oyun alaminda, sahnedekl oyunu gbriis ag¢isindan
{i¢ 6nemll nokta (Carra).
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Oyun Yeri: Boyle bir oyun yerinde, gerceve sahnede iz-
lendigi gibi, sag ya da sol gibi bir boéliimleme olamaz; yine
sahne asagisi, yukarisi gibi kesimsel bir ayrim da yoktur.
Oyun alanlari, érnek 77'de goésterildigi bigimde boélimlenir.

Cevreli tiyatronun, oyun alaninin bélimlemesi bir saati
andirir. Bu saatin ortas1 da oyun alaninin merkezini orta-
ya cikanr. Saat 12 boélamini tam karsimiza getirirsek, en
onemli oyun alanlan 3, 8, 9, 12 ve ortadir. Geriye kalanlar
isé ikinci 6nemde kesimlerdir (bkz.6rmek 77). Dogal olarak,

Omek 77 : Onemli oyun alanlari: Ortada, (alam saat bigiminde varsa-
yarsak) saat iigte, altida, dokuzda ve on ikide.

saatin yoni, yani oyun alanlannin bélimlemesi her ydnet-
mene goére degisir. Bu biraz da tiyatro yapisinin ve oyun
yerinin 6zelliklerine baglidir. Ancak yénetmenin girisleri bu
ikinci 6nemdeki oyun alanlarindan sec¢mesi gerekir. Bazi
yonetmenler pusula yéntemi denilen bir ¢aligma teknigi ge-
tirmislerdir. Ancak bizim kisisel deneylerimiz, bugiin kulla-
nilan saat yontemi'nin yeterli, hatta daha kestirme oldugu-
nu kanitlamigtir. 1864/1965 doneminde sahneye koymus ol-
dugumuz Pabug¢cu Ahmet'te saat yontemini uygulamamiz
bize hareketlerin gelistirilmesi ve tartim acisindan ¢ok yar-
dimc1 olmustur. Bastan sona fiziksel tartimla gelisen bu uy-
gulamada, bu teknik hem vurgu, hem hareket yapimi, hem
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do denge yonunden bize yol gbdstermistir. Bu acidan ve bir
de yonetmenler tarafindan bu yéntemin genelde yeg tutul-
masindan, biz plastik sorunlarimiz: bu yéntemin ilkelerine
gore ortaya koyacagiz.

Bu yontemin kurucularindan biri olan Lawrence Car-
ra'nin Pittsburg'daki Carnegie Teknoloji Enstitiisii, Tiyatro
Bolimi'nde yaptigl laboratuvar c¢alismalarinda bulunduk.
Onun bu yéntemi 6grenciyle birlikte uygulayisini izledik.
Ayni yil, Carra’'nin bu konudaki aragtirmalar1 yayimlandi.
Yurda dondigiimizde, bu yoéntemi, Orta Oyunu ic¢indeki
hareket gelenegi ile karsilastirdik. Orta Oyunu senaryola-
rindaki hareket gelisimi pek kesin olmamakla birlikte bu
gclenek igcindeki oyunculugu da dikkate alarak ilging so-
nuglara vardik. $Sasirtict olan gey, bilingsiz de olsa, Orta
Oyununda Pigsekar ve Kavuklu ile baslayan hareketin ge-
ligtirilmesi aynen bu saat yéntemi'ne uyuyordu. Oyun bag-
larken, Pisekarin ve sonra da Kavuklu'nun palangay1 bir
kez doniip halki selamlamalar1 saatin ilerleyisi yoéniinde
oluyor. Palanga'nin en 6énemli noktalarina konulan «Diik-
kan» saat 12'de, «Yeni Diinya» ise saat 6'dadir; yani birin-
ci onemdeki bolgeler lizerinde yerlestirilmislerdir. Girig
cikislar, ikinci 6nemdeki 11'dedir (bkz. Levha 18). Orta bo-
lim ise, geleneksel tiyatromuzda da, fiziksel aksiyonun en
yoZun oldugu yerdir. Bundan baska, Pisekar ve Kavuklu’
nun karighkh hareketlerinde, saat yéntemi'nde izledigimiz
ug¢gen fiziksel ¢izgi goriilmektedir. Kisacasi, geleneksel halk
tiyatromuz olan Orta Oyunu'nda saat yéntemi’'nin tim il-
keleri eski ustalar tarafindan uygulanmaktaydl (bkz. 6r-
nek 78). Bugiin, diinyanin bir bagka yerinde, Orta Oyunu'n-
dan haberi olmayan bir tiyatro adamini bu yontemi getir-
mesi, bu yontemin ortada oyun diuzenine uygun uscu ve
mantikli bir hareketler dizgesini saglamasi yiizindendir.
Orta Oyunu’'ndaki bu 6zellikleri, az sonra saat yéntemi'nin
ayrintilarina indigimizde gorecegiz ve bu benzerligin ne
denli ilgi ¢ekici oldugunu anlayacagiz.

Oyun alaninin boélumlemesi daha kolay saptamak iste-
niyorsa, esyalarin ve giris - cikislarin nerede olacaklar1 ka-
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Omek 78 : Pigekar ile Kavuklu' Ornek 79 : Saat Yéntemi'ne gé-
nun karsihkh hareketleri ve pa- re, esyalann yerl ve giris-cikis-
langa'daki dengeil yer degistir- lar (Carra).

melerl (Nutku).

rarlastinimalidir. Ornek 79'da izlendigi gibi, esyalar 1, 4,
5, 9 ve 10'da, pencere 2’'de, giris - ¢ikislar 2, 7 ve 10’dadur.
Boylece, saat 8 dis'nda, 6nemli bélimlerin hicbirinde esya
ve giris - ¢ikis yoktur. Bunlar ikinci énemdeki oyun alan-
larina kaydirilmistir,

Ortada oyunda, saat yontemindeki tiim bélimlerin kul-
lanilip kullanilmayacagi eldeki sahnenin durumuna goére
degisir. Oyle bir sahne olur ki, sézgelimi yalmzca 2, 3 ve 4
gereklidir; o zaman bu bélimleri tek bir oyun alani1 varsa-
y1p buna yalnizca 3 diyebiliriz.

Oyuncu : Oyuncularin, bu tir sahne lzerindeki gévde
gorinusleri (gizgisel bir dizen gerektirmediginden) birbi-
riyle olan iliskileriyle belirlenir. Baska bir deyisle, gerceve
sahne igin gereken bazi sinirlamalar bu tiir sahnede yoktur;
tam cephe, yanay, bir geyrek, ii¢ ceyrek acilma gibi, géri-
nislerin saptanmasina gidilmez. Ciinkii oyuncular ortada-
dir ve Dbir béluim seyirciye tam cephe, bir bélime yanay,
baska bir bolume birgeyrek, otekilere de tam arka ya da
¢ ¢eyrek agilmistir. Ortada oyun diizeninde, oyuncu, sahne
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ortasina déner kenarlara dogru acilir, ortadan kenarlara
ya da kenarlardan ortaya dogru yurir. Cogu kez gergeve
sahnede istenmeyen arka arka gitme, duruma ve iliskiye
uygunsa bu tir sahnede gegerlidir. Oyuncular sahne ke-
nailarina gidip birbirlerine dogru dénerlerse, hemen seyir-
cinin timine agilmis olurlar; dogal olarak kimine az, ki-
mine ¢ok... Cergeve sahnede ortaklasma ya da yanay géri-
niisler burada kullanishh degildir, ¢unki oyuncular birbir-
lerini maskelerler.

Ortada oyunda, oyuncu, seyircinin timu tarafindan ay-
m agirhkta goralir. Oyle ki, 6nemli bir durumu vurgula-
yan bir oyuncu, dogal olarak, ylzunua bir seyirci kesimine,
arkasini da bagka bir seyirci kesimine donmek zorundadir;
ancak onemli bir durumu vurgularken arkasinda kalan se-
yirciye de ayn1 etkiyi yapmasi gerekir. Onun icgin, bu tar
sahnede oyuncunun sirttan gorinisii, onun yuzden gérani-
gu Olcisine etkili olmalidir. Bir el ya da kafa hareketi, gév-
desine verdigi .bir gériniig, oyuncunun arkasinda kalmig
seyirci icin de aymi etkinlikte olmalidir. Oyuncu, ayn1 yer-
de durarak yiuziinu gegitli yonlere dénebilir; érnegin tele-
fonla konusuyorsa, konusma sirasinda her yone dénerek
konusabilir.

Oyuncunun sirtiyla da ayni etkiyi getirebilecegi, bir ya-
zann aciklamasindan ¢ok iyi ortaya cgikmaktadir. Oscar
Wilde'in Ciddi Olmanin Onemi adli oyunun gosterisinde,
Lady Bracknell'in Jack Worthing’e tepkisi yapay bir guliig-
le seyirciye aktarilmak istenmistir. Bu yapay gulusgi tiyat-
ro salonundaki bir bolium seyirci goremeyecegi igin, Lady'i
oynayan oyuncu gulerken gégsinii de hoplatmigtir. Bu ha-
reket, yapay goérinisu gérmeyenlere de ayni etkiyi sagla-
mig ve dort yandaki seyirci bu sahneye ayni dlglide gulmiig-
lerdir.

Cevreli tiyatroda oyuncunun en kigik hareketi bile ¢ok
iyi gérilir. Onun igin, tiim hareketler hesapli ve dlgili ol-
malidir. Boyle bir oyun alaninda sahne hilesi yapilamaya-
cagna goére, her hareket gercek¢i ve inandirici olmalidir,
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OYUN DUZEN!

Bu bélimin ba.smdai aciklanmaya ¢alisilan, oyunu go-
rig yéninden G¢ 6nemli nokta, basta da deginildigi gibi,
oyun duzeni acisindan akilda tutulmasi gereken bir seydir.
Oyun alanina yalnizca tek bir goériis noktasindan baktigi-
mizda cergeve sahneye bakmig oluruz. Onun igin, yénetmen
her li¢ goériis noktasindan birden bakmak zorundadir. Da-
ha dogrusu, yonetmen oyun alanina tavanda oturuyormug
gibi bakacaktir. Bunun bir agiklamasi da soyle olabilir: bu
yuvarlak oyun alaninin tam ortasina bir iskemle koyun ve
sizi cevreleyen koltuklara bakin. Iste oyun diizenini, tam
merkezde olan iskemle lzerinde hazirlamalisiniz.

Deneyimi ve sagduyusu olan bir yonetmen, gevreli ti-
yatronun oyun dizenindeki tim engelleri kaldirabilir. Yo~
netmen, burada, kendi tasarim gucini kullandig gibi, se-
yircinin de kendi imgelemini kullanacagimi disiinmelidir.
Yoénetmen, seyircinin diis kurma giliciine ne denli dayanir-
sa, sonu¢ da o denli basarili olur. Bu tiir sahnede, seyircinin
dikkatini toplamak daha kolaydir, ¢linkid dort yandaki se-
yirci hep ortaya dogru bakar ve oyun alani da seyirciye ya-
Kindir. Odak noktalari, seyircinin oturusuna goére degise-
bilir, ancak duygusal etki seyircilerin tiimi i¢in aynidir.

Yoénetmen, i¢ 6nemli goris noktasini (ya da agisini)
birlikte kullandiginda, uygulamanin gerektirdigi vurgulan
ve goérinumsel 6geleri surekli olarak denetleyebilir. Daha
6nce uzerinde durmus oldugumuz, ¢ergeve sahne igin de
belirttigimiz ilkeler, baz1 ayricaliklar disinda, bu tiir sahne
icin de gecerlidir. Biz, burada, bu tiir sahnenin gerektirdigi
ozelliklerin altin1 ¢izecegiz.

Tasarimin en 6nemli 6gesi olan vurgu, burada ytiksel-
tl, dogrudan odak ve kisiler arasindaki bosluklarla sagla-
nir; dogal olarak, esyalar vurguyu arttirmada ya da karsit-
ik kurmada 6nem kazanir. iki ii¢ oyunculu sahnelerde gév-
de goruniislerinde gesitlilik ve karsitlik saglamak isteniyor-
sa, vurgulanacak oyuncuyu, yuvarlak oyun alaninin kena-
rinda ve girig - gikiglardan birine arkasi doniik olarak yer-
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lestirmek gerekir; boylece vurgulanan kisi, higbir seyirciye
arkasinl tam dénmemis olur.

Bu tir sahnede, oyuncunun en iyi agilma olanagi yu-
varlak kenarinda, giris-¢ikisa arkasini dénmesiyle saglanir,
gunki arkasinda seyirci yoktur. Oyuncu ne kadar kenar-
daysa o kadar agilmig olur.

iki oyuncudan daha kalabalik sahnelerde tliggen fizik-
sel cizgi is gorir. Uggen iizerinde oyuncularin her biri ken-
dilerini gevreleyen seyircilere yuzlerini dénebilirler. Bu ti¢-
gen diizen dort yandaki seyircinin timiinde aym etkiyi sag-
layacak bigimde olmalidir (bkz. 6rnek 80). Ortada olan sah-
nede agirhk noktalar1 olmadigl igin, kalabalik sahnelerde
¢oziimlenmesi gereken bazi sorunlar ortaya ¢ikar. Kalaba-
hik icinde vurgulanacak kigiyi belirleyebilmek igin, kala-
balig1, vurgulanacak kisiden daha uzakta tutmak gerekir
(bosluk yoluyla vurgulama); ya da vurgulanacak kisi da-
ha yiiksek bir yerde (yikselti yoluyla vurgulama) gosteril-
melidir. Cogu c¢evreli tiyatro seyir yerleri basamaklarla
arkaya dogru yiikseldiginden goris elverislidir; bunun igin
de vurgulanacak kisiyi ayakta konugsturmak zorunlugu yok-
tur. Bu kisiler oturmalar:1 gerekiyorsa, arkalig:r olmayan ya
da arkalig1 omuzlari ge¢gmeyen yerlere oturmalidirlar.

Kalabaligin diizeni ise gesitli bicimde ve buytuklikte Gg-
genler durumunda olmalidir. Durum elverdigi oranda, bu
kalabalig1 kuran kisgilerin yuzleri doért yandaki seyirciye
agillmig olmalidir. Bunun igin, kalabalig1 ortaya ¢ikaran ki-
sileri yuvarlagin daha kenarina ¢ekerek bunlarin sahne or-
tasina bakmalar: saglanirsa hem oyunla hem de seyirciyle
iliski kurulmus olur.

Oyuncu kenardayken sahne ortasina degil de, disa dog-
ru bakarsa hemen bir karsit odak noktasi ortaya ¢ikar.

Bu tiir sahnede gévde goruntsleriyle, bosluklarla ve
viikseltilerle gesitlilik salgamak kadar vurgular: da degisik
acilardan, degisik bigimlerde saptamak gerekir. Boylece
tekdiizelik ve tekrarlardan kacginilmis olur. Saglamlastirma,
siralama, fiziksel ve estetik dengeleme, temel ilkeler olarak
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kabul edilmelidir. Cizgisel, y1gmnsal etkilemeye ve algisal 6l-
gliye de ayni 6nem verilmelidir.

Goérsel yorum konusunda, oyun alamnin ¢gesitli kesim-
lerinin kullanilisinda, sahne ortas: gérsel yonden agirhk ta-
sir, demistik. Ancak &teki kesimlerin herhangi bir algisal
olcli igine alinmasinda 1siklamanmn biayik rold olur. Orta-
da olan sahnede, merkez disindaki tim kesimler ayni agir-
liktadir. Buradaki kesimlerin agirligima ve oOl¢lisiinii degis-
tirmede 1s51klamanin yani sira o kesimlere yerlestirilen ka-
rakterlerin onem siras1 da rol oynar.

Ornek 80 : Ocgen fiziksel gizai  Ornek 81: Uggen fizixsel ¢lzgl-
yontemine gére A’'min B ve C le  nin bozulmadan ki kisinin yer
olan iliskisi i¢in olasiliklardan degistirme olasiigi. (Nutku)
biri. (Nutku)

Cevreli tiyatro oyun koymaya bagladigimiz anda hare-
ket yapimi konusunda hemen bir sey sezinleriz: Bu tir sah-
nede, hareketlendirme degerlerinin, hareket yéniinde ve bi-
¢iminde olmadigini, ama oyuncularin birbiriyle olan iligki-
leriyle var oldugunu anlariz. Bir oyuncunun gugli ya da
zaylf goriniisii, oyuncunun o andaki bagka oyuncularla
olan bagiyla ortaya cikar. Govdenin hareketi, hareketin
uzunlugu ya da hareketin degisik asamalarda yapilmis olu-
su elbette birer degerlendirmedir; ancak bir oyunun, sah-
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nenin bir kesiminden Obiiriine gitmesine, degerlendirme,
onun 6teki oyuncularla olan iliskisiyle elde edilir (bkz. &r-
nek 81).

Cerceve sahnenin oyun d{zeninde gordigimiz gibi,
seyirciye olan uzaklikla gug¢li ve zayif degerlendirmesi bu
tur sahnede elbette yapilamaz; ¢inkii oyun alaninin her ya-
n1 zaten seyirciyle gevrelenmistir. Onun igin, bir karakteri
daha etkili mi géstermek istiyoruz, o zaman onun o6teki ka-
rakterlerle olan iliskisini dikkate almamiz gerekir.

Bu tir oyun alaminda yer degistirme ve birbirini geg¢-
mede anlami getirirken sik sik teknik noktalara da dikkat
etmek gerekir. Kavisli ¢izgi Gzerinde yer degistirme olabil-
digi oranda c¢ok sayida seyirciye agilabilmek igindir. Ancak
bazen diz bir c¢izgi lizerinde yer degistirmek de gesitli ya-
rarlar saglayabilir. Bir 6rnek verelim: Uggen cizgisel bir du-
rumda olan u¢ kisi vardir; bunlardan A 9'da, B 2'de ve C
7'de durmaktadirlar. Eger A konusuyorsa, obirleri degisik
govde goriunislerl ve yukseltilerde A'ya bakmaktadirlar.
Boylece A en c¢ok 9 hizasindaki seyircilere kapanmistir. C, 7
6'ya yan yariya kapalidir. B ise sirtin1 seyircinin olmadif
giris-qikisa déonmustir ya da (seyirci varsa) 2 hizasindaki-
lere kapalidir. A konugurken iki oyuncunun arasindan ken-
di durdugu yerin tam karsi noktasina ylriyip yer degistir-
digi anda bu kez A gibi, 6teki oyuncularin da kapandiklan
seyirciler degisecektir (bkz. 6rnek 82).

Bu 6rnegimizin bundan sonraki evresini gosterecek ol-
sak, bu kez 2'de duran B, 11'e yiuriyecek, béylece A-B-C
arasindaki ¢izgisel Gggen degigerek baska seyircilere acilma
olanag saglanacaktir. Bu kez B 11 hizasinda seyircilere ka-
panacak (11 ikinci énemde bir yer oldugu igin giris - gikig
da olabilir). C ile A'nin B'ye dogru dénmeleriyle her iki
oyuncunun yiizleri bagka seyircilere agilmis olacaktir (bkz.
o6rnek 83). Hareket yapimindaki yontem, iki érnekle goste-
rildigi bigimde gerceklestirilir. Hi¢ kuskusuz, bu hareketle-
rin éykuiye, kisilere ve duruma uygun olmasi zorunuldur.
Oysa burada kavisli bir hareketle bu esneklik daha dar bir
alan iginde saglanabilirdi. Oyuncularin yer, yén, yikselti

268



Ornek 82: Ocgen durumda olan Orek 83 : Bir 8nceki drnektekl
kisllerden A'min yer degistrme- dedisiklikten sonra B'nin yer de-
slyle seyircl - oyuncu iliskisin- gistirmesiyle ortaya g¢ikan olasih
dekl deglsiklik olasiligr. (Nutku) degisiklik. (Nutku)

degisiklikleri ustalikla ve anlama uygun olarak yapildigin-
da, her seyirci tim oyunu oyuncularin yiazlerinden seyret-
tigi duygusunu edinecektir. Aslinda bu duygunun saglan-
masinda, her sahnede, her seyirci i¢gin ayn1 algisal 6l¢inin
bulunmus olmas: rol oynar. Bu da ydnetmenin oyunculan
ustaca kullanmasina baghdir.

Daha once tartim ve sdzsiiz oyunla anlatim {izerine yaz-
diklarimiz bu tir sahne e baska tdr sahneler icin de ge-
cerlidir. Yeter ki, sahne egyalann dogru yerlere konulmus
olsun,

TEKNIK OZELLIKLER

Bu alanin konulanna ge¢meden 6nce yonetmenin bir
oyunu uygulamasi yoniinden bir iki teknik noktaya dikkat
cekmek isteriz: Her seyden once giris-cikislara esya koyma-
mak gerekir; oyuncu, genellikle karanlikta girecegi icin bu-
ralarda higbir engel olmamalidir. Oyunculan sahneden ¢i-
kartmak ya da onlar: sahneye sokmak i¢in iyi calisilmahdir.
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Perde, bazen de sahne aralar 151g81in sonmesi ile belirtildi-
ginden oyuncular yerlerini karanhkta alirlar; onlarn yerle-
rini dogru almalarina yardimci olmak igin, oyun alaninin
zeminine, seyirciler tarafindan goriilmeyen, yalmzca girig-
lerden goriilen fosforlu boya ya da yapiskan serit ile isaret-
ler konulur. Ancak oyuncu bu isaretlere yine de giivenme-
meli nerede yer alacagin1 tam olarak bilmelidir. Isiklarin
yanmasi igin isareti sahneye son giren oyuncu verir; bu isa-
ret oyunun anlamina uygun ve oyun diizenin organik bir
birimi olmalidir. Ornegin, isaret igin masa tzerine bir vu-
rusg, 151k yandiktan sonra bir anlam getirmelidir; sézgelimi,
151klar yandiktan sonra o karakterin bir handa, hancidan
icki istedigi i¢in masaya vurdugu anlasilmalidir. Ya da ka-
ranlikta, 1s1klarin yanmasi icin 1shikla verilen bir ise.ret, 151k-
lar yandiktan sonra oyun diizeni kapsami iginde oldugunu
gostermelidir. Kisacasi, bu isaretler oyun iginde yer alma-
lidar.

Seyirci ¢ok yakinda oldugu i¢in, oyuncunun yedigi ig-
tigi bellidir; baska deyisle gergeve sahnedeki maskeleme
burada yapilamadigl i¢in, bog kaplardan yemek de gegerli
degildir; ya da biftek yiyormus gibi peynir yemek bu sahne-
de olmaz. Eger bir oyunda kagit oyunu varsa ve sbézgelimi
bu pokerse, bu oyun kesinlikle poker kurallarina gore oy-
nanmalidir. Cinki seyirci, oyuncularin pokeri dogru oyna-
yi1p oynamadiklarna yakindan dikkatle bakar. Aym tutum
diellolar ve kavga sahneleri igin de sodylenebilir. Cergeve
sahne uzakta oldugu igin, bu gibi durumlarda gesitli mas-
kelemelerle basar1 saglanabilir. Oysa bu tiir sahnede dort
yan seyirci ile gevrili oldugundan, maskeleme olamayacagl
gibi, kili¢, kama ile yapilan kavga sahneleri de kolayca ya-
pay kalabilir. Bu tiir sahneler en ince ayrintisina kadar ¢a-
lis:lmalidir.

Sahne ve Elegyalari :

Yoéntmen yer planimi hazirlarken oyun alani dzerinde-
ki esyayi, asal oyun noktalar1 ortaya cikacak bigimde da-
gitir. Esyalann dagitiminda, genellikle tutulan, oyun alani-
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nin dért kenarina da asal oyun yerlerini koymaktir {6rne-
gin 3, 6, 9, 12). Boylece, esyalar da duruma gore, ya bu dort
asal noktadan uzakta ya da bunlara yakin bir yerde olur.
Yer plan1 acisindan yumurta biciminde ya da dikdértgen
biciminde olan sahneler esyalarin dagitim1 yéniinden daha
elveriglidir (Orta Oyunu'nun yumurta bi¢imindeki oyun
alanina dikkat cekmek isterim). Ciinki yuvarlak ve kare
biciminde olan sahnelere oranla, Oncekilerin uzun uglar
daha yogun oyun olanag verebilir. Cogu kez bir durum
otekinden ayrilmak, aksiyvon daha baska bir diizeye geti-
rilmek istenir; iste bu gibi durumlarda yumurta bicimin-
deki sahnenin giderek daralan uglar1 ve dikdértgenin ka-
nat gibi duran uglann bu ydnden yardimcidir. Ayrica, bu
bigimlerin uzun uglar1 egyalarin yerlestirilmeleri yéniinden
de ybénetmene yardimci olur.

Onemli olan bir baska nokta da esyalarin hangi yéne
dondurildigudir; ¢linkl esyalarin yerlestirilmesinde, oyun-
cunun dort bir yanindaki seyirci igin oynamast gerekti&i di-
stinilmelidir. Bunun i¢inde, esyalann 6n tarafi uzaktaki
seyirciye, arkasi yakinindakine déndirilmelidir. Bdylece,
sdzgelimi oyuncu bir koltuga oturunca, uzaktakine yiizi-
nii, arkasndakine s'rtimi vermis olur. Oyun sirasinda elbet-
te yon degistiriceketir, ancak oyuncu oturdugu yerden ko-
nustugunda yakininda oldugu i¢in arka taraftaki seyirciye
onu izleme olanag: vermis olacaktir.

Esyalarin dazeni seyirciye yapay ya da anormal gel-
melidir. Bu diizende bir inandiricilik olmalidir. Oyun alan-
nin higbir kenar: ya da kosesi de 6tekinden daha ¢ok vur-
gulanmamalidir. Egyalar, dért yandaki seyirci i¢in ayni 6l-
¢lide dengelenmelidir.

Cevreli tiyatro sahnesinde kullanilacak tiitm esyalarin
arkaliklar1 algak olmalidir; ya da uygunsa bunlarin arka-
hksiz olanlar1 kullanilmalidir. Boylece, gériise engel olun-
maz. Masa lambalari, gigek vazolar1 gibi dikey esyalar ¢ok
dikkatle segilmeli, eger mutlaka gerekiyorsa bunlarin gé-
rugii kapamamasina dikkat edilmelidir. Dekor olmadigina
gore, esyalarin dazenleniginde etki oraninda islevsellik s6z
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konusu olmalidir. Bunun i¢in de, segilen esyalar uydurma
olmamali, oyunun gerektigi déneme ve o donemin uslubu-
na uymahidir, Seyirci, ¢ok yakinda oldugundan istenilen et-
kiyi yaratmak igin, 6rnegin gil agaci bir masa gerekiyor-
sq, 0 masa aranip bulunmalidir. Zaten cevreli tiyatroda bir
dekor atolyesi yoktur ve bizim bulundugumuz bu tir tiyat-
rolarda egyalar digardan kiralamiyordu ve Ozellikle tiyat-
10 csyasi Kiralayan yerler vardi.

Elesyas1 da seyirci tarafindan yadirganmayacak yolda
segilmelidir. Kitaplar, metinde adi gecen kitaplar olmal,
gazete ve dergiler de, ayn1 dusilinceyle, dikkatle segilmelidir.
Eger oyun metninde ad1 gegen dergi bulunmuyorsa, bu der-
ginin asli bulunup fotokopisi ¢ikarilmalidir ya da ashina go-
re bastirilmalidir. Seyirci oyun sirasinda bir esyanin ya da
elesyasmin yalanci oldugunu farketmemigse bile, bunu er-
ge¢ fark eder; ¢ciinkid bu egyalar bélim aralarinda da oyun
alaninin tustiinde, stirekli olarak seyircinin goézia énundedir.

Bu tir sahnede yeme igme de gerceklik duygusunu ge-
tirmelidir; i¢ki yerine cay ya da su igilebilir, ama bir pili¢
budu ya da bir dilim ekmek gercek olmalidir. Seyirciye ¢ok
yakin olan yiyecek igecegin de inandirici olmas1 zorunlu-
dur.

Duvar aynasi ya da duvara asili bir tablo, oyuncunun ve
seyircinin fantazisi ile ortaya ¢ikarilir. Bu tir esya kulla-
nilmaz. Kapl, perde ve pencere bu tir sahnede yoktur, an-
cak gerekliyse giris-gikislara kapi ya da pencere gorevini
yapacak birer cerceve konulur. Kisacasl, cevreli tiyatronun
kendine 6zgiu kurallar1 iginde dﬁsﬁnﬁldﬁgﬁﬁde. biylk eg-
yanin ve elesyasini nasi olacagini her yénetmen bilebilir.

Giysi ve Makyaj :

Cevreli tiyatroda giysi oyunun atmosferine biliyuk 5l-
¢lide yardimci oldugu i¢in 6nemlidir. Temel ilkelerde alisa-
gelmis gergeve sahnede oldugu gibi, giysi sanatcisimin ge-
nis bir bilgisi ve zengin bir fantazisi olmalidir. Ancak bu
tir sahnenin getirdigi o6zellikler giysi konusunda da bazi
ayricaliklar ortaya gikarir, Burada giysi yoniinden dikkat-
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le alinacak en 6nemli nokta, oyuncu ile seyirci arasindaki
yakinlik disinilerek, bickinin, dikisin ve kullanilan kuma-
sin doyurucu olmasidir. Sézgelimi, zengin goriinislid bir
giysi, cerceve sahnede ucuz kumastan da yapilabilir, ¢iin
ki burada seyirci ile oyuncu arasinda bir hayli uzakhk
vardir. Dekorsuz olan bu tiyatroda seyircinin dikkati giysi
lizerinde toplanir.

Giysi, ayn1 zamanda rolin duygusal kapsamim vurgu-
layacag icin, seyircinin giyilenler konusunda inanmas: ge-
reklidir. Bunun igin saten gerektiginde Amerikan bezi kul-
lanilmaz. Eger yeni ve utila bir erkek giysisi gerekiyorsa
bu yeni ve utili olmak zorundadir.

Cevreli tiyatroda makyajin o6lgist, gerceve sahnedeki
makyajin olglisinden azdir. Erkekler hemen hi¢ makyaj
yapmaczlar, kadinlar ise az makyajla sahneye ¢ikarlar. Ka-
rakter makyaji1 da burada yapilir, ancak gergeve sahnede
yapilan makyajdan ¢ok daha hafiftir; 6zellikle gélgeler ve
gizgiler belli belirsizdir. Bu tir sahne igin makyajda temel
kural: Seyirci tiyatro makyajinin farkina varmamahdir.

Isiklama :

Isiklama uzerinde genel bilgiyi daha sonra verecegiz.
Ancak burada kisaca gevreli tiyatro isiklamasindan sotzet-
memiz gerekiyor. Her seyden dnce sunu belirtelim: Daha 6n-
ce degindigimiz saat diizenin saptanmasi 151k denetim oda-
sina goére yapilir; yani saat 12, 1s1k odasinin tam karsisinda,
saat 6 ile 151k odasinin bulundugu tarafa varsayilir. Bu da
1siklama acisindan kolayhk saglar.

Cevreli tiyatroda 1siklama iki kesimde ele alinmalidir.
Birinci kesim seyircinin arkasindan ve dért yandan sahne-
ye verilen 151klardir; ikincisi ise oyun alaninin tam tstinde
verilen 1s1klar1 kapsar. Oyun alaninin bir yaninda oturan
seyircinin arkasindan verilen 1siklar, karsi yanda oturan-
larin gézunia almayacak bigcimde oyun alamna dogru ayar-
lanir. Tavandan oyun alani Gzerine verilen 1s1klarin ise se-
yirciyi rahatsiz etme durumu yoktur. Bunlar daha dik bir
aglyla oyun alanini etkiler,
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Bu tiir sahne icin aydinlatma alanlan da 6rnek 77'de
gosterdigimiz gibi, baslica beg béliim olarak saptanmalidir.
Buniar 3, 6, 8, 12 ve orta bélimlerdir. Ancak oyun alani ge-
nis olan tiyatrolarda bu béllimleme yine saat diizenine gé-
re artirilabilir.

Oyun alanimnin tam arkasindan verilen isiklar 90 dere-
celik bir agiyla degil, zemine capraz bir ¢izgiyle verilir.
Onun icin 6'min Ustiindeki 1s1ldak 12'yi, 3'lin iistiindeki 8’'u
aydinlatmak tlizere 45 derecelik bir agiyla ayarlanir. Ayni
bigimde, 12'deki 6'y1, 9'daki de 3'ii aydinlatir. Orta bdlim
icin seyirci arkasina konulmus isildaklardan yararlanilir.

Isiklama her tiyatroda 6nemlidir. Ancak gevreli tiyat-
roda 1siklamanin goérevleri artar: 1) Sahneler arasindaki
perdenin yerini alir, 2) dekor yerine kullanilir, 3) gereken
atmosferi saglar, 4) oyun yerini gesitli anlamlarda vurgu-
lar, vb. Bu tir tiyatrolarda sahne «1s1k havuzu» durumuna
girer. Bu «1s1k havuzu-nda tonlar ve renklerse cesitli etki-
ler ortaya cikarir. Bu tiyatro bicimi, golgesiz 1siklamay1 ge-
tiren genel 1siklamay1 kabul etmez. Odak noktasini ortaya
Gikaran golgeli, yani yoresel 1s1klama burada is gérur (151k-
lama Uzerine bilgi i¢in bkz. X. Bélum).

274



IX. DEKOR

Yoénetmen, oyunu birka¢ kez okuduktan sonra, sahne
boslugunda hareket eden karakterleri disiinur; bdylece, dik-
katini G¢ noktada toplar 1) Gorevi olan gerekli esyalar, 2)
Giris-cikiglar ve 3) Isik-renk dengesi. Bunun igin, oyuncu-
lann iginde hareket ettikleri oylumun nitelikleri bilinmeli-
dir. Oyun metninde yazar tarafindan dekor ¢ogu kez ama-
torlere kolaylik saglamak igin ve bazen de profesyonellere
bir fikir vermek igin yazilmistir. Yoksa deneyimli ve usta
bir yonetmenin bu acgiklamalara kesinlikle uymasi diye bir
sey soz konusu degildir. O, isterse oyunun anlamina ve bir
de kendi yorumuna uymak kosuluyla dekorun istedigi bi-
¢imde yapilmasinda yetkisini kullanabilir. Metinde gosteri-
len bir dekor plani varsa, yonetmen, oyunu iyice kavrama-
dan, bunu dikkate almamalidir; ancak oyunu iyice yo-
rumladiktan sonra bu plana bir fikir edinmek igin bakar.
Usta y6netmenlerin ¢ogunun bu plana baktiklann pek go-
rilmez.

Profesyonel tiyatroda dekor tasarumcusu oyunu okur
ve sahneye koyanin yorumuna uygun bir taslak hazirlayip
yénetmenin onayina sunar. Dogal olarak, taslagi1 hazirlama-
dan yonetmenle konusur, onun yapmak istediklerini saptar.
Oysa amatér topluluklarda, okul tiyatrolarinda ya da uy-
gulama sahnelerinde dekoru hazirlayan da yoénetmendir.
Ne olursa olsun, ister amator, ister profesyonel, yénetmen,
dekoru yapana yardim etmek zorundadir.

Dekor, tek basina, 6teki teknik ogelerden ayr1 bir sey-
mig gibi diisiinlilemez. Dekorda kullanilacak renklerle, giy-
silerin renkleri, dekorun uslubuna uyacak elesyalari, yine
dekorun getirdigi cizgiler ve renklerle 15181n verilis acilar1
ve renkleri birlikte ele ahnmalidir. Ozellikle, 151klama, de-

275



korun hazirlanmasinda biiyik rol oynar. Bunun igin deko-
ru yapan kisi ya da dekor sanatgisi, giysileri hazirlayan ve
1siklamay1 diizenleyen uzmanlarla igbirlizi yapmalidir. Ba-
zen dekor ve giysileri, bazen de 1siklama ve dekoru aym
sanatg1 yapar. Ama yine de isbirligi mutlaka olumlu bir bi-
¢imde saglanmis olmalidir. Bu igbirliginin ydnetimi ve de-
netimi yine yoénetmendedir.

ARANILACAK OZELLIKLER

Yoénetmenin istedigi dekor 1) Eldeki yapita uygun, 2)
Glzelduyusal agidan yeterli ve 3) yapimi agis:ndan inan-
diric1 olmaldir.

1) Eldeki yapita uygun dekor: Sahne oylumunda hare-
ket eden oyun kisileri ve bunlarin i¢ yagsamlar1 lizerinde
bilgi veren dekordur. Ornegin, Romeo ile Juliet, gercekci
bir oyun diizeni icinde dekor yoéninden bir karsithg geti-
rir: Romeo ile Juliet'in birlikte olduklart sahnelerde yan
karanlik, onlar disindaki kisilerin sahnelerinde aydinhk iz-
leriz. Romeo ile Juliet, birlikte olmadiklan ve basgkalariyla
bulunduklar1 sahnelerde yine aydinlik egemendir. Romeo
ile Juliet'i ilk kez, ciralarla yar1 aydinlatilmis balo sahne-
sinde goéruriiz; onlarin balkon sahneleri ay 1s1g1indadir (Ya-
n1 karanhk); Juliet’'in odasindaki sevigsmeleri de 6yle; gizlice
evlendikleri rahibin hicresi lostur; oyunun sonunda 6lim-
le bulustuklan aile mezarlig1 da yart karanliktir. Obiir yan-
da, Italya'nmin giinesli sokaklar1, pazar yeri, koskiin bahce-
si, vb. gin 15181 ile aydinliktir. Dekor sanatcgis1 buradaki or-
nekte izlenen karsithg: getirecek ozellikleri, 1s1klama ve giy-
si tasarimcilariyla birlikte, dikkate almak zorundadir. Ay-
rica, oyun igin segilen esyayla o atmosferde yasayan kisi-
lerin ozellikleri ortaya c¢ikarilmalidir. Tosca'da polis gefi
Scarpia’nmin masasi onun kisiligini yansitacak bigimde oda-
y1 kaplayacak bigimde buayik, agir, kalin ayakl, gosterisli
ama kaba olmalidir. Ibsen'in Yap: ustasi’'nda Solness’in sal-
lanan iskemlesi, gogu kez oldugu gibi, dirligi dizenligi de-
£il, yash mimarin korkusunu, tedirginligini ve bu duygular-
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dan kaynaklanan gen¢ mimarlar ezme tutkusunu verecek
bigimde olmahdir. Haldun Taner’in Ginin Adami'nda pro-
fesériin cailsma odasindaki esyalar kurulugu getirmeli ve
daracik bir diinyanin yansimasi olmaldir; ¢inkd bu oyun-
daki profesor kuru, disa kapanik ve fantazisiz bir kisidir.
Su akildan ¢ikarilmamali: Sahne dekoru bir i¢ dekorasyon
degildir; oyun kisilerini ve 6ykiniin anlatilmasina yarayan
kendine 6zgi bir yaratistir.

2) Giizelduyusal agidan yeterli dekor: Gerekli olan ger-
¢ekei bir dekor da.olsa ¢ok slis ya da ¢ok esya bir dekorun
guzel duyusal dengesini bozar ve genellikle de dekoru ya-
van bir duruma sokar. Sahne dekorunun amaci gergegi ol-
dugu gibi getirmek degil, gercegin bir gdoriintdsiind yansit-
maktir. Bu da seyircinin fantazisini uyaracak dénemli 6zel-
liklerin dikkatli bir segimiyle elde edilir. Ganin adami'n-
daki profesorin resmi, soguk ve kuru bir bicimde duazen-
lenmis odasi, daha dogrusu yasamayan ve aliskanliklarin
izlerini tasiyan oda, bize, profesorin kigiligi Gizerinde he-
men fikir verir. Sézgelimi, bir odaya vazo icinde ¢icekler
ya da yumusaklig ve yagsama gesitliliginl yansitacak renkli
yastiklar getirdigimiz anda dekoru gizelduyusal agidan
yanlis bir yola sokmus oluruz.

Dekor birlik iginde olmali. Tekdizeligi degil, cesitliligl
saglamali, denge ve sureklilik gostermelidir. Sozgelimi, ge-
nig agizli bir sémine sahnenin bir yanindaysa sghnenin
o6bilir yanina onu dengeleyecek bir balkon kapisi ya da bir
bayik esya konulmalidir. Siureklilikteki genel ilke biri ta-
bani, 6birad dorugu uzerinde duran iki eskenar Ug¢genin
yanyana getirilmesiyle anlatilabilir. Hi¢ kuskusuz, basarih
dekor su ya da bu ilkeyle anlatilamaz. Basarimin biiyiik bir
bélimu deneyimle gelir, ama deneylerden bir seyler 6gren-
mek icin o kisinin yaptigl calismada yaratici ve duyarh
olmasi gerekir.

3) Yapumu agusindan inandirict dekor: Gergegin sanat-
sal gorintiisini yansitirken seyircinin dikkatini oyunun
gelisimi Uzerinde tutmasi, yani dekorun yapay, dikkat dagi-
tic1 bir bigimde yapilmamig olmasi anlamindadir. Oyun ger-
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¢ekciyse, oda kapilari, pencere inandirici boyutlarda hazir-
lanmalidir. Kapilarin, pencerelerin acilip kapanmas: ger-
c¢eklik duygusunu saglamahidir. Merdiven uygun bir yer-
de, eger varsa, cumba seyirciyi inandiracak bir késede ol-
malidir. Odaysa, odanin i¢i kullanish gerceklik duygusunu
verecek yolda diizenlenmelidir. Digarisin1 ve o&zellikle do-
gay1 gosteren dekorlarda yapim acisindan inandiriciligl
saglamak daha gugtir. Boyle bir durumda, portal Gstinden
kamuflaj zorunludur. Sahne Uzerindeki tim agilislar seyir-
cinin ilgisini ¢ektigi i¢in, kullanilmayacaksa kap1 ya da pen-
cere agllmamalidir. Clinkl her kapinin agilmas: ve her pen-
cerenin kullanilmasi seyircinin bekledigi bir seydir. Bu da
¢ok normaldir. Dekor islevsel olmalidir; islevi olmayan hig-
bir sey sahne iizerinde bulunmamalidir.

Baz1 ip ucglar1 vermek ig¢in dekor yapiminda dikkate
alinmas1 gereken noktalara burada kisaca deginelim :

1 — Dekor, kolay ve cabuk gerceklesecek bicimde ta-
sarlanmalidir. Tiyatroda zaman kazanmak c¢ok Onemlidir.
Dekorun asal béliimleri ne denli ¢gabuk tamamlanirsa, y6-
netmen de provalarda o denli rahat eder. Ayrica, kolay ve
cabuk gergeklestirilebilecek bir dekor ¢esitli yonlerden ya-
rar saglar. Cogu kez pratik dekor ucuza cikar, onarimi ve
tasinmasi1 kolay olur. Prova sliresi uzun olmayan amatdr
ve profesyonel topluluklarin perdelerini tam zamaninda ag-
malarina yarar ve daha 6nemlisi oyuncularin dekor ve es-
yalarla bir an 6nce galismalarini saglar.

2 — Dekor sanatg¢isinin zekasi, basarili bir dekoru ucu-
za gitkartmasindan belli olur. Bunun i¢in de, piyasadaki mal-
zemeyi iyi tanimasi gerekir; bir de piyasadaki malzemeyi
sahne Ustiinde 6zgiin bir bigimde kullanma yetenegi olma-
lIidir. Hele sanayinin gelistigi bu ¢cagda binlerce cesit malze-
me lretilmektedir; dekor sanat¢is1 bu malzemeyi kullanma-
sim1 bilmelidir. Pahalh malzemeyle dekor hazirlamak bilgi-
sizligin sonucudur. Tiyatro 6denekli bile olsa, dekor sanati
acgisindan bu gercek degismez.

3 — Dekor ve parcalari ¢abuk ve sessiz bir degisim ya-
pabilecek bigimde hazirlanmalidir; bunlar az sayida sahne
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gorevlisi tarafindan kolayca tasinabilip yerine konulacak
hafiflikte ve bigimde olmaldir.

4 — Dekor pargalan saglam yapilmaldir. Sahne gérev-
lilerinin bunlar1 kurup kaldirmalan ile dekor pargalar: ¢a-
bucak kirilmamal, bozulmamalhidir. Bir oyun uzun siire oy-
nadig: i¢in, dekor ve esyalarin da dayanikli olmas: gerekir.
ozellikle, oyuncularin uzerinde gezdikleri, yaurudiikleri yuk-
seltiler (bkz. «Yikseltiler»), yapim ydniinden saglam olma-
lidar.

5 — Dekor parcalar1 birbirine tipatip uymali ve sah-
neye saglamca tutturulabilecek bigimde yapilmalidir. De-
korda birbirine uymayan pargalar seyircinin géziitne hemen
carpar.

8 — Dekor, kolayca depolanacak bi¢cimde yapilmalidir.
Hem pargalarin saklanmasi, korunmasi ve hem de kolay
tagmabilmesi i¢in dekorlarin katlanabilir olmas1 énemlidir.

DEKOR VURGUSU

Dekorun gorinusii 6nemlidir, ama dekorun oyuncula-
rin isini kolaylastirmak agisindan baska gorevleri vardir.
Bu konuda ilk dustintlilecek sey, dekorun iginde oyuncula-
rn hareket edecegi gergegidir. Dekor iginde, biylik bir ka-
labaligin bile rahat bir bigimde hareket etmesine uygun yer
olmalidir. Yonetmen, dekor icinde her noktadan ve késeden
yararlanmaya bakar; dekor sanatgist da bunu saglamali-
dir. Bir dekor, gesitli yénlerden oyuncularin vurgulamasi-
na yarar. Daha 6nce belirttigimiz gibi, seyircinin goéziine
daha yakin olan bir nesne daha biiyiik gérindigiinden sah-
ne asagisinda olan oyuncu daha ¢ok vurgulanir. Sahne asa-
gisinda olan bir oyuncu egyalarin yaninda ya da Oninde
oldugundan daha ¢ok gbze carpar (bkz. 6rnek 84). Sonra
sahnenin bu boéliumiunde 1s1klama genellikle daha gigludar;
ayrica burada oyuncu ses yonunden de daha avantajlh du-
ruma geger. Boylece, daha 6nce degindigimiz, asal digim
noktalari, 6nemli serim sahneleri, 6nemli diislinceler, giligla
karsilasmalar sehnenin bu bélimiinde yapilir.,

279



Bir yonetmenin sahneyi tanidiktan sonra ilk 6grendigi
noktalardan biri, goriisiin her yandan iyi oldugu sahneler-
de dekorun, gorsel ¢izgiye uygun olarak ti¢ kanath yapildi-
gidir (bkz. 6rnek 85). Oysa eski ya da iyi yapilmamig tiyat-
ro yapilarinda, yan localarda ya da yan koltuklarda oturan
seyircinin sahnenin kendi tarafina rastlayan kesimini gor-
memesidir. Bu durumda ydénetmen, oyun diizenini biraz or-
taya kaydirir ve dekorun sinirlarini her iki yandan geriye
dogru daraltarak daha igeriye alir. Buna karsin, yanda otu-
ranlar dekorun igine aldig1 oyun alanin iyi géremiyorlar-
sa, bu kez (i¢ kanatli dekor yerine, iki kanatlh dekor hazir-
lanir (bkz. 6rnek 86).

Omek 84 : Bazi esyalar vurgu Igin kullamlabllir.
Ornek 85 : Goriisiin her yandan lyl oldugju tlyatrolarda
i¢ kanath dekor yapimina gidilir.

=Y

Omek 86 : Goriis yanlardan iyl degilse, Ikl kanath dekor yapimine
gidilmelidir.
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Dekoru, perspektife uygun olarak ¢apraz gizgilerle yap-
mak, yénetmenin oyuncular1 vurgulama olanagini arttinr.
Bir dekorda dikey ¢izgiler onlarin yaninda duran oyuncuyu
vurgular (bkz. 6rnek 87). Bunun igin sGtunlar (bkz. o6rnek
88), kapilar (bkz. 6rnek 89), pencereler, agaclar ve benzeri
dikey cizgilerle oyuncu vurgulanabilir.

Yatay cizgiler oyunculara bir karsitlik kurduklan i¢in
vurguyu saglar (bkz. 6rnek 90). Alcak bir parmaklik oniin-
de, karsisinda duran oyuncu vurgulanir; ya da sedirin bir
ucunda duran oyuncu da vurgu kazanir. Alcak tavan kiris-
leri oyuncunun boyunu uzun gosterir (bkz. 6rnek 91). An-
cak omuz hizasindan gegen yatay cizgiler yanhstir; ¢cinki
gorsel cizgide, yatay cizgiler oyuncunun kafasini boynun-
dan keser ve govdesini bastirir (bkz. 6rnek 82).

Ornek 87 : Oyuncuyu vurgulayan Ornek 88: Oyuncuyu vurgula-
panolar dikey gergeveler (Gal- yan siitunlar (dikey gerceveler).
laway).

M|

Ornek 89 : Oyuncuyu vurgulayan  Ornek 90 : Oyuncu ve yatay ¢iz-
kap: cergevesl. giler (Gallaway).

Esyasiz iki kanatli, bakisik bir dekor alaninda agirhik
merkezi dekorun gerideki duvarinin tam ortasindadir (bkz.
Ornek 93). Yine lg¢ kanatli, bakisiksiz kurulusta bir dekor
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Ornek 91 : Algak tavan kirlglerl
oyuncuyu uzun boylu gésterir
(Gallaway).

S

Ornek 93 : Ug kanatli, bakigik de-
korda agirhk merkezl.

1HEU .

Ornek 92 : Oyuncunun omuz hi-
zasindaki ¢lzgller kafay1 keser,
govdeyl bastinir (Gallaway).

b 3

Ornek 94 : O¢ kanath, baligiksiz
dekorun adirlik merkezl,

alaninda agirlik merkezi gerideki duvarin tam ortasindadir,
ancak saga ya da sola kayar (bkz. érnek 94).

Esyasiz iki kanath, bakisik bir dekor alaninda agirhk
merkezi yan panolarin birlestigi yerdedir (bkz. 6rnek 95).
Iki kanath, bakigsiksiz dekor alaninda ise yan duvarlarin bir-
lestigi ¢izgl hangi yana kaymissa agirlik noktas: ortadadir

(bkz. 6rnek 96).

Ornek 95 : [ki kanath, bakisik de-
korda agirlik merkezl.
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Masa ya da aZir bir iskemle gibi bilyik esyalar yaninda
duran oyuncunun goérsel agirhgl artar. Onun igin, dekoru
tasarlarken bu ¢esit buyik esyayl, hem oyun dizeni agisin-
dan, hem de oyuncunun vurgulanmasi agisindan disinil-
mesi dogru olur.

Dexorda vurguyu artiran baska bir 6ge de renktir.
Eger dekor solgun renklerle yapilmigsa, oyunculara karsit-
lig1 getirecek parlak renkte giysiler giydirmek vurguyu sag-
lar. Dekorun uyumsuz ve gereginden ¢ok degisik renkte bo-
yanmas ise ters etkiyi ortaya ¢ikarir, yani oyuncular géz-
den yiterler. Ayrica, parlak renkler uyumsuz seyirciyi yorar.

Dekor tasarlanirken, yonetmenin 151k kapasitesini de
akildan gikarmamas: gerekir. Eldeki araglar ve oynanacak
sahnenin olanaklar, seyirci salonunun bi¢imi dekor yapi-
minda dusunulmesi gereken noktalardir.

Dekoru hazirlamadan oénce, oyunun gerektirdigi o6zel-
likleri iyice incelemek iyi olur. Sik ortaya ¢ikan sorunlardan
biri, birbirinden nitelik yéniinden ayrn olan sahnenin (k-
sitl olanaklar yizinden de olabilir) ayn1 yerde oynanmasi
zoruniugudur. Sézgelimi, bir sahnede pencerenin karsisin-
da bir karyola varken, 6biar sahnede ayn1 yerde bir sémine-
nin olmas1 gerekir. Boyle bir durumda yonetmenin yapaca-
g1 sey hangi sahnenin daha o6nemli oldugunu saptamak,
bunu saptadiktan sonra esyalarin dizenini daha ©6nemli
olan sahneye gore yapmak ve obur sahnede de kolay bir es-
ya degisimi ile gerekeni vermektir.

ALGISAL DEGERLER

Sahne lzerinde esyalarin diuzenlenmesi algisal deger-
ler agisindan yardimci olur. Sahne esyasinin genel olarak
doért asal gorevi vardir: 1 — Oyunculann, yazarin gerektir-
digi yoéreyi izleyebilmelerine yarar, 2 — Oyun alanim ve
vurgu noktalarim belirler, 3 — Hareket diizenine yon verir
ve 4 — Dekoru tamamlar. Bir oda dekoru iginde, esyalar se-
yircinin ilgisi ¢ekilmesi gereken yerde toplanir; ilginin ce-
kildigi yere oyunun anlamini getiren 6nemli esya konulur.
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Egyalann bir araya getirilmesinde bir yalkinlk ve i¢ten-
lik duygusu elde edilir. Obiir yanda, esyalarla soguk ve res-
mi bir hava getirilmek isteniyorsa, egyalar: perdeye kosut
bir bigimde ve bakisik olarak yerlegtirmek gerekir. Ciplak
kuru yalnizlig1 getiren bir duygusal 6lgti (ya da seyirci ag1-
sindan algisal deger) elde edilecekse (hastane, resmi da-
ire, muze, karakol, kisla gibi) o zaman esyalar1 olabildigi
oranda duvara dayamak ve birbirinden uzaklastirmak zo-
runludur. Ancak béyle bir atmosfer icin dekor da ¢ok yalin
olmalidir. Ayrica, bu durumda, egyalarin islevi agisindan
bir ayncalik izlenir; ¢inkia bodyle bir dekorda bazi esyalar
dekoru biitiinleyen parcalar oldugundan kullanilmazlar.

Pratik acidan genel bir kural, baz1 esyalan sahnenin
sol ya da sag asagilarina koymaktir; cinki her seyden énce
boyle bir dizenli dekor iginde bir siireklilik ve denge sag-
lanmig olur. Bunun yani sira, duygusal yonden seyirci i¢in
iki 6nemli alan elde edilmis olur. Buralari, oyuncularla se-
yircilerin duygusal yakinlasmalarini ortaya ¢gikarir. Sahne-
nin ASg'na ya da AS’'una konulan bir koltuk, bir kap1 éni,
listiine oturulacak bir kiatik, vb. duygusal agidan agir ba-
san egyalar durumuna girer.

Cizgiler : Dekoru hazirlarken kullanilan c¢izgilerin bi-
¢imi de dekorun havasim ¢ok etkiler. Sozgelimi, yuvarlak,
kavisli ¢izgiler daha yumusak bir hava saglarken, sert kd-
seli gizgiler, soguk ve dramatik bir havay: getirir. Genig bir
aclklik gerekliyse yuvarlak cgizgilerle yumusaklik elde edi-
lir. Yuvarlak ¢izgiler daha sicak bir havay1 saglamada rol
oynar. Ancak yuvarlak cizgideki kavislerin buiytkliigiine ve
kucukligiine gore, yaratilan havanin 6zellikleri degisir. Ge-
nis kavisler, yumusak, duru ve romantik bir duygusal etki
saglarken, stk ve kiglik kavisler ucar1 ve giliing havanin
dogmasina neden olur. Ayrica, kogeli gizgilerin sayis1 az ve
aqis1 genisse sert, soguk, trajik bir hava yaratilir; bunlarin
sik ve dar acili olanlar1 sinirli, dirliksiz, kisi fizerinde bas-
lasi olan bir atmosfer yaratir.

Renkler : Duygusal 6lguniin ortaya ¢ikmasinda en 6nem-
li etmenlerden biri renktir. Seyirci sicak ve soguk renklerin
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(Renk konusuna «Isiklama»yl kapsayan X. Boliim'de degine-
cegiz) farkinda olmadan etkisi altinda kalir. Renkler dalga
uzunluklar1 kadar, ginlik yasamimizdaki anlamlariyla da
(simgeler, ¢agrigsmalar, moda, vb) etki ederler. Dogal ola-
rak her ilkenin kendine 6zgi bir renk tutkusu vardir; ama
bunun yam sira doganin etkisiyle de rengin tim insanhk
i¢in genel bir etkisi bulunur. Yénetmen, dekordaki renkle-
rin, eger ozellikle gerekmiyorsa, seyirciyi sagirtmak igin de-
gil, inandirmak igin secildigini akildan ¢gikartmamalidir. Se-
yirci, cogu kez o donemde moda olan ya da alistig1 renklere
olumlu tepki gosterir. Bu yonden yéneimen ve dekor sanat-
cis1 kendi begenisini getirirken, seyircinin algisal nitelikle-
rini de gozden yitirmemelidir.

Onemle iizerinde durulmas: gereken bir nokta, renk se-
¢iminde gézalic1 karsitlar: kullanmaktan sakinmaktir. Soz-
gelimi, kara bir fon perdesi 6niinde bembeyaz giysili figir-
ler oyuncunun kisiligini siler; ¢inku bunlar kara lstiinde
ak lekeler gibi gorinir. Oyuncular anonimlestirmek iste-
niyorsa ya da onlar1 birer simge olarak kullanmak gereki-
yorsa 0 zaman boyle bir karsitlik kullanilabilir. Eger ak ile
kara karisimi kullanilacaksa bu daha ¢ok pastel renklerin
yardimi ile yapilmahdir.

Ayni nedenden dolayl, dekoru oyuncularin kafalar1 ts-
tinde boyamamak gerekir. Cok yiiksekte bir duvar siisu,
yiuksekte bir oda penceresi, vb. ya da gereginden cok aydin-
latilmis bir gokperdesi seyircinin dikkatini yliksege ¢eker
ve oyuncudan koparr.

Esyanin bi¢imi ve rengi duygusal etkiyi dlgliiye alir. D1-
gsardan sar1 151k vurmusg bir pencere ne denli mutluluk ve-
ren bir duygu yaratirsa, disardan (kulisten) beyaz ya da
kirmizi 151k vurmus pencere o denli degisik duygulan var
eder.

Elegyalar: Seyircinin algilamasinda degisik degerler
yaratan bir seye de elesyalaridir. Daha o6nce belirttigimiz
gibi yastiklar, ¢igekler, perdeler, biblolar, kii¢iik heykel, va-
Zzo semsiye, baston, yelpaze, vb. ve yagsamla ilgili 6teberi so-
Buk goriniste bir dekora sicakhik getirdigi gibi, o atmos-
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fer icinde yasayan kisiler uizerinde seyirciye bilgi verir.

Cegitlilik : Genel olarak, genis ve bog gérinus, kapal
ve girintili ¢akintih alanlardan daha sert ve yalnizlik veren
bir anlatim saglar. Bir ocak, bir sémine ¢ogu kez sicak bir
hava saglar. Bu sicak havay1 sanat tablolari, uygun masa
lambalari, renkli yastiklar arttirir. Eski Turk evlerinde bu-
lunan cumba ya da eski Avrupa evlerinde bulunan ¢igeklik
gibi girintiler, bu girintilere konulmus esya (6rnegin, cum-
banin bulundugu yere konulmus yastikli bir sedir gibi), ig
agic1 renkte perdeler sicak bir hava getirdigi gibi baz1 ciddi
atmosferli oyunlarda da yakin bir iliskinin duygusal 6l¢i-
suna saglar.

Unutulmamasi gereken bir nokta da esyalan dizenler-
ken giris ¢ikislari maskelememektir. Bluylik esyalarin yer-
lestirilmesi bu ydnden o6nemlidir. Hatta giris ve cikislari
vurgulamak i¢in egyalar, inandirici olmak kosuluyla, giris
yva da cikisa dogru ¢apraz bir ¢izgide yerlestirilmelidir. Boy-
lece, dekorun inandiricilig1 icinde giris ve gikislar da vur-
gulanmis olur.

Burada kisaca deginmis oldugumuz noktalar, dekorun
duygusal agidan ne denli etkili olabilecegi konusunda az
¢ok fikir verebilir. Dekorda algisal degerler bazi oyunlarda
gerekli olmayabilir, ancak genellikle dikkate alinan bir 6zel-
liktir. Yéonetmen ve dekor sanatcist, bu él¢ciyd kullanmasim
ve seyircide saglamak istedigi etkiyi bilirse, sahneye konu-
lan oyunun basgarisi da o oranda artar.

PANOLAR

Dekorda, oOzellikle amatoér calismalarinda yalin pano-
lar is gorebilir. Bunlar iki ya da t¢ kanatlidirlar ve uzun
menteselerle acllir kapamr durumdadirlar. Mentegeler, ¢i-
viyle degil, vidayla tutturulmugtur. Her iki kanattaki res-
min iki kesimi birbirine tipatip uymas1 ve panoda aralik
kalmamasi i¢in boydan boya mentese de takilabilir; talkil-
mas1 da yeg tutulmalidir. Bu mentegeler agacin igine sapla-
narak takilir; boylece, pano kanatlar1 arasinda aralik kal-
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madig gibi, seyirci tarafindan da mentegelerin goralmesi
engellenir. Ayrica menteselerin goériilmemesi i¢in panonun
i¢ cercevesine serit darliginda amerikanbezi yapistirilir ve
panodaki uygun renge boyanir. Pano gergevelerinin igine
genellikle ucuz amerikanbezi kullanilir ve tutkallandiktan
sonra boyanir. Panonun her iki yani da kullanilacaksa, ya-
ni 6na bir sahne arkas: bir sahne i¢cin kullanilacaksa, o za-
man iki yana dogru ag¢ilan kapanan menteseler kullanilma-
Iidir. Ornek 97'de de izlendigi gibi, pano cgergeveleri koge-
lerden, liggen kosebentlerle (tahtadan olmast daha iyi) sag-
lamlagtirilmalidir. Baska deyisle, panolar saga sola, bigimi
bozulacak bi¢cimde esnememelidir.

Bu tiir panolar daha ¢ok acgik bir kapinin ya da pence-
renin arkasina, ya da gerekiyorsa somine arkasina konu-
lur. Daha c¢ok asal dekorun fonu olarak kullanilir. Bunlarin
boyalari, eldeki sahnenin durumuna ve islevlerine goére sap-
tanir; belli bir boylar1 yoktur. Her tiirli uzunlukta ve ge-
nislikte yapilabilir. Ancak bunlar ¢ok yiiksek yapilirsa, ay-
rica arkalarina pano destekleri koymak gerekir. Pano des-
tegi, panoyu arkadan ¢aprazlamasina sahne zeminine tut-
turan tahtadan bir gergidir. (Bkz. Ornek 97)

Sahne igin gerekli olan tum panolar hazirlandiktan
sonra bunlar yanyana konularak dekorun sinirimi ¢izerler
(Bkz. Ornek 98). Panolarin birbirine baglanmasi bazen ip-
lerle, bazen de panolar: birbirine tutturan demir masalarla
gergeklestirilir. Eger hizl1 dekor degigimi gerekiyorsa ip ye-
rine bu demir magsalar kullanilir.

Panolarin ayn1 hizaya konmayip c¢esitli uzakhklarda
konmasiyla bir mahalle dekoru da elde edilebilir (Bkz. Lev-
ha 19). Atmosfer saglamak icin de bu panolar iizerinde g¢e-
gitli agilardan ve degisik parlaklhkta 151k verilebilir. Ev duy-
gusu veren bu panolar1 biraz canlandirmak icin kulisten
pencerelere dogru uygun parlaklikta isik saglanabilir.

Amatoérler i¢in kullanishh olan pano, Orta Oyunu’'ndaki
«Yeni Dinya» denilen ve genellikle iki kanatli olan gerce-
velerdir. Ozellikle, isluplastirmalarda, baska deyisle ger-
¢ekei bir dekoru degil de, gergekei ¢cevreyi simgelerle ver-
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Ornek 97 : Amatdr calismalarda kullanilabilen panolar.

Ornek 98 : Panolarin birbirine baglanmasiyla ortaya cikan dekor. Bu &r-
nek ayrica tekerlekll podiumlar iizerinde kesimler bir araya getirllerek
tamamlanan bir dekoru da gdstermektedir.
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mede «Yeni Dinya» ¢ok bagarli olur. Gerektiginde bunlar
iki yerine u¢ kanath yapilabilir ve istenilen sayida yapilip
yanyana getirilebilir. «<Yeni Dinya~larin yanyana dizilme-
siyle degisik yoreler saglanabilir. Ayrica, bunlar biraz da-
ha islenip ¢esitli dig ve i¢ sahnelerin anlatimini1 da getire-
bilir,

YUKSELTILER

Yiikseltileri, basamaklari, egik diizeyleri gerektirmeyen
oyun ve sahne ¢ok azdir. Sahne plastigi agisindan her
cesit ylukseltinin énemli katkisi vardir. Yikseltiler yalnizca
sahne resmini ortaya ¢ikartmak igin degil, ayn1 zamanda
oyunun anlaminm iletmede, ¢esitli yerlestirme olanaklar
saglamak icin kullanihir. Yiikseltiler her oyunda degisik
amaglar igin kullanildigindan her oyunda ige yarar bir du-
rumda olmalan1 gerekir. Ozellikle, amatdr topluluklar bu
yikseltileri bir kez ve saglam yapmali, bundan sonra da her
oyun da bunlar degisik amaglar i¢in kullanabilmelidir. Bu-
nun igin de yikseltiler icin her yerde kullanilan olgileri
bilmek gerekir. Ornek: 99'da, kare bi¢imindeki, 100100 cm.
olgileri olan bir dizey goériiyoruz. Bu dizeyden biz en ¢ok
kullanilan gesitli kiigiik diizeyler elde edebiliriz: Ornegin,
bu diizeyi dikey, yatay, ¢apraz ya da 1/4 oraninda daire bi-
¢iminde kestigimizde elimize hem kullanisli, hem de birbi-
rine uyan diizeyler gecer. Ornek: 100'de ise 100X 200 cm. olan
buyik bir dizey izliyoruz.

Bu diizeyler de ¢apraz ya da koseden koseye kesildigin-
de elimize yine kullanmish degisik diizeyler geger. Ornek: 101
de genellikle kullanilan podyum yiikseltileri goérilayor. Bu
20 cm.'den 1.80 cm.'ye kadardir. Simdi egik sahnelerin yan-
dan goéruniguni ele alalim. Ornek : 101'de 100 cm. uzunluk-
ta 20 cm.'lik egim goériyoruz. Bu oyuncularin rahatca yu-
riyebilecekleri bir egimdir ve oyuncunun bacaklarini yor-
maz. Tasinmasinda kolayhk oldugu igin bu egik yiikselti-
ler genellikle 100 cm. uzunlukta yapilir ve bu uzunlukta
egim O'dan 20 cm.'ye kadardir. Uzunluk 200 cm. olursa, bu
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Levha 19 : Adalet Adaoglu, Evclllk Oyunu, 1971/1972. A.U. Tlyatrosu

Deneme Topluluju. Yénetmen : Ozdemir Nutku.

Yukarda gesitll biiyiikliikte ve bicimde yapilmis ve degistk clzgllerde
yerlestirilmis panolardan elde edllen bir mahalle dekoru gdriililyor. Fo-
tografta bu dekorun kiigiik bir bdlimd yer ahyor. lzometrik plands
Ise bu panolarin sahne iizerine yerlestirilmis bigimi lzlenlyor.

kez egim 0'dan 80 cm.’ye kadar cikar. Daha biayik egik yak-
seltiler parga parga ve katlanabilir bicimde yapilir.

Ornek : 103’'te sahne ve oyunculuk ilkelerine uygun ba-
samaklar goriiliiyor. Ister dar, ister genis olsun, bu basa-
maklarin ilk basamag) 20 cm. yluksek, ikinci basamag: ise
15 cm. yuksektir. Bunlar da sahne 6lgiilerine uygun olarak,
50, 100 ve 200 cm. geniglikte olabilir. Basamagin ayak basi-
lan diizeyi ise 25 cm. genisliktedir.

En yalin ve her yere tasinabilir ylikselti 100X100x20 cm’
lik olandir. Gerektiginde bunlardan birkag tanesi yanyana
konularak genis bir podyum elde edilebilir. Yikselti ayak-
larin1 (ya da taban cergevesini) birbirine gegme yapmak-
ta yarar vardir (bkz. érnek 104). Bu ayak 2,5 cm. genislikte
tahtadan yapilmahdir ki, tistinde ylrinance esnemesin. Bu
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taban gergevesi uzerine oturtulacak tahta diizeyin Uzerin-
deki doseme vidayla saglamlastirilmalidir. Uzerinde yiird-
necek bu tahta dizeyin saglamlik orani podyum yiikseldik-
ce artar.

Omek 103 : Sahne &lciillerine uy-  Ornek 104 : Tamamlanmis bir
gun basamaklar. yilkselti.

Ornek 105'te 40 cm. yiikseklikteki bir podyum izleniyor.
Ayaklar ortadan mentesgeli olup katlanabilmektedir. Boyle-
ce, tasima sirasinda buyilik kolaylik saglamir (Mentesgelerin
yeri icin ayni ornekteki kiigik figiire bakin). Burada 3X6
cm. kalinliginda budaksiz rendelenmis citalar kullanilir.
Baslantilarin zivanali ve menteselerin saglam olmasi dogru
olur. Ayaklarin tizerine konulacak dizey tahtalan alt taraf-
tan iki dikey tahtaya da oturtulur. Dizeydeki zemin tahta-
lar1 birbirine ge¢me oldugu gibi, alttaki dikey tahtalara da
vidalanmistir. Bu alttaki dikey tahtalar ayni zamanda ayak-
larin lizerine oturan ve her iki yandan diizeyin kaymasini
énleyen cikintilardir. Bu tahtalarin diizey kenarina olan
uzaklig1 ayaklan ortaya ¢ikaran kalin ¢italarin kalinlig: ka-
dardir (yani 3 cm.'dir). Ancak diizeyi ayaklardan kolayca
¢ikarabilmek i¢in 5 mm.'lik bir bogluk birakabilir. Elbette
bu bosluk ayni zamanda diizeyi ayaklara oturtmak icin de
yeterlidir (bkz. 6rnek 105).

Bir de yalnizca bir tarafi katlanir ayaklar vardir (bkz.
Ornek 106). Bu érnekte 100x200 cm.'lik, bir yan1 katlaninca
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Ornek 105 : Bir ylkseltinin ayak-  Ornek 106: Tek yam katlanip
lan ve diizeyi (katlanir ayallar). ayak ve ayaklanin Gizerine konu-
lacak diizey.

ucgen yiikselti ortaya ¢ikaran bir ayak izliyoruz. Bu ayak-
lar hem dikdortgen, hem de tiggen olarak kullanilir. che-
nin ucu yassidir; bu u¢ 4 cm.’den 12 cm.'ye kadar degisir.
Yass1 ug dlizeyin oturtulacagl ayaklara goére yapilir.

Ornek: 107'de kiciik bir egik yiikselti goriiyoruz. Or-
nekte de goraldiugu gibi dstiinde yirianecek diizey 5 cm.'lik
kalm keresteden birbirine ge¢me olarak yapilir. Egimin «0»
oldugu uca U¢ demir kdosebant konulur; hatta olanag: varsa
«O» ucun altindan baglayarak tim dizey ¢inko levha ile
kaplanmalidir.

Ornek : 108’de katlanir ayagin sag kanat kdsesi ve men-
teseleri gosterilmistir. Mentesenin ¢ubugu ¢ikanlip ucuna
kigik bir zincir takilirsa sokip c¢ikarilmalarda menteseler
egilmez ve bozulmaz, gubuk da kaybolup gitmez.

Si1k sik sorulan bir soru vardir: Yikseltileri ne yitksek-
likte ve ne buyluklikte yapmali? Bu soruyu, yukseltiyi kul-
lanmanin amacina gore yanitlayabiliriz. Her seyden once
de sahnenin bluyikligld sé6z konusudur.
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Sahnenin biuyukligi dikkate alindiktan sonra yuksel-
tiler iki amagtan hangisine gore kullanilacagi saptanir:

Ornek 108 : Ucgenin sa§ kanat eymintilan.

1 — Yikseltilerin yanyana konulmasiyla ya ortada bir
sahne, ya da gerceve énine bir on sahne yapilmak istene-
bilir. Bu durumda, ortaya konulacak sahnenin yuksekligi
ya da gergeve onine yapilacak bir on sahneyse, gergeve sah-
nenin yuksekligi dlcalar. Yikseltilerle ¢cok sayida degisik
oyun yeri saglanabilir; bunun i¢in, oynanacak oyuna en uy-
gun sahne bicimini getirmeyi salik veririz. Diyelim ki, yuk-
seklik 60 cm. olacaktir. Bu durumda yalnizca 80 cm.lik yik-
seltiler degil, cesitlilik saglamak i¢in, ayn1 zamanda 40 cm.’
lik ve 20 cm.'lik yuksetiler de yapilmalidir. Béylece, 40 cm.’
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lik ve 20 cm.’lik yikseltileri ayn ayn kullanilabilecegi gibi,
gerektizinde 40 cm. art1 20 cm.'lik yukseltiler ust Gste ko-
nularak 60 cm.'lik bir yikseklik de elde edilebilir. En kul-
lanish olani 100 cm.'lik kare bigiminde yikseltiler yapip bun-
lan birlestirmektir. Eger oynanacak oyunda mekan degi-
gimi coksa, baska deyisle yukseltilerin dizeni degisecekse,
o zaman 100%X200 cm.'lik ytikseltiler yerine bir 100X100 cm.
ve iki 100x50 cm.'lik yiikselti kullanmak daha yararhdir.

2 — Ancak yukseltiler oyun yeri kurmak i¢in degl de,
sahne istiinde oyun diizenine yardimci olacak yerler elde
etmek icinse, o zaman yonetmenin istegine uygun olarak
yalnizca gerekli olan yukseltiler yapilir. Ancak her oyunda
yukseltiler yapilarak, bircok degisik oyuna yarayacak yuk-
seltiler saglaninca, amator topluluklann ¢esitli amaglar igin
kullanacag bir yikselti birikimi elde edilir.

Okul gosterileri icin, her okulun her oyunda gesitli da-
zenlerde kullanabilecegi ylkseltileri olmalidir. Her oyuna
yarayacak bir yiikselti «takimi»nin listesi Ornek 109'da gos-
terilmigtir. Ornek 109'da gosterilen yiikseltiler yine goste-
rildigi sayilarda bulundurulursa, bunlar okullarda yalniz-
ca oyunlar i¢in degil cesitli etkinlikler i¢cin de kullanilabi-
lir. S6zgelimi, konser, konferans, diploma téreni, eglence
toplantisi, vb. gibi etkinliklerde bu yilikseltiler cankurtaran-
{dirlar. O zaman her yil olanaklara gore, bunlarin birkag:
yapilarak «takim» birka¢ yilda tamamlanabilir.

Tmamlanmig bir yikselti «takimi» sunlart kapsar:

2 parga 100x200x40 cm.'lik

2 parga 100X200X20 cm.'lik

4 parga 100X 100x40 cm.'lik

6 parga 100x100x20 cm.'lik

4 par¢ga 50%X100X40 cm.'lik

6 parga 50X100x20 cm.'lik

4 par¢ca 50x100x20 cm.'lik ikili basamak

2 parca 50X 50%20 cm.'lik liggen

2parca 50X 50x20 cm.'lik tggen yuvarlak
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Ornek 109 : Sahne yapmak ya da oyun oynamak icin yapilan gesitll ya-
hin yiiksettiler. Yukardaki sayillar her okulun ya da amatér ioplulugun
elinde bulunmasi gereken yiikseltl «takimi»mi gésterir.

Siirekli olarak amatoér gosteriler diizenleyen topluluk-
lar, olagan yukseltiler yani sira, daha degisik ve etkili yak-
seltilere, basamaklara gereksinme duyabilirler. Ornek 110’
da gosterilenler biraz daha sanatsal ve degisik yukseltiler-
dir. Bunlar, genel sahne normlarina uygun, yalin yukselti-
lerin yanina kolayca konulabilen uyumlu podyumlar ve ba-
samaklardir. Sahnenin plastik gérinimi i¢in, bazen yalin
kiip bigimleri yeterli olmayabilir; daha karmasik anlatim
yollar1 aranabilir. iste 0 zaman yukarda gosterilen 6mek-
ler ige yarayabilir. Kavisli basamaklar, ¢esitli yénlere dog-
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ru egim gosteren yiikseltiler, degisik bigimde podyumlar,
anlatima, etkinlik saglama yodninden gereklidir.

Ornek 110'nun sol st kogesindeki cizimde, sahnenin
perspektifine uygun, her yana dogru egim gosteren bir yik-
selti gbrmekteyiz. Bu Ozellikle kalabalik sahneli oyunlar icin
cok kullamsli bir seydir. Ornegin ortasinda gesitli basamak-
lar yer aliyor. Bunlar da yalin yikseltilerle kullamlabilecek
bi¢imde sahne normlarina uygundur. Verilen 6rnegin en
altindaki sirada i¢ ve dis bukey koéselerin bulundugu genis
basamaklar gérilayor. Bunlar da kalabalik sahneler, kla-
sik yapitlar icin kullamsgh ytkseltilerdir.

Ornek 110 : Amatérler igin, sahne dlgiilerine uygun ve normal yiikselti-
lere uyan degisik podyumlar ve basamaklar.
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PERDELERLE ORTAYA CIKARILAN SAHNELER

Sahnesi olmayan okullarda ortade oyun oynamak isten-
medigi zaman, cerceve sahne elde edebilmek igin en ucuz
yol, sahneyi perdelerle kurmaktir. Boyle bir sahnede her
tirli oyun oynanabilir. Perdelerin rengi, icinde bulundugu
salonun rengine gore segilir. Bu perdelerin a¢ik ve koyu
renkte olmasi da bir rol oynamaz.

Ancak perde igin kullanilacak kumasg renkleri seyirci-
nin algilamasi acgisindan rol oynar. Bazen bu renkler oyna-
nacak oyun agisindan sakincali olabilir. Bir 6rnek verelim:
diyelim ki kirmizi perdeler kullanildi. Kirmiz1 renk téren-
sel, gborkemli ve zengin bir duygusal 6l¢i saglar. Bir halk
oyunu ya da kirsal yoreyi veren bir oyun oynanabilir mi?
Sarn, parlak, ugan, uyaricidir. Ciddi ve sorunsal bir oyun
oynanabilir mi?

Ayrica, sahne 1siklamasi altinda perde renkleri de de-
£igebilir. Bundan baska renkli giysiler de kullanilacag: igin
parlak, gozalic1 renklere gidilmemesi gerekir. Oyleyse, per-
de renginin gé6zalici1 renklerde olmamasina 8zellikle dikkat
gosterilmesi gerekiyor. Perdeyle ortaya ¢ikarilan gergeve
sahne icin salik verilecek renkler parlak olmayan pastel
renkler, baska deyisle notr denilen renkler arasindan segil-
melidir. En ise yarayam siyah renkte olanidir.

Bu sayfalarda gosterilen 6rneklere bir gdoz atacak olur-
sak, Ornek 111 ve 112 genis oyun alanm saglamakla birlikte,
giris-gikislann olmadig) icin pek kullanishh sayilmaz. Oyun
alan1 smin disina kesinlikle agiliglar olmasi gerekir. Oysa
Ornek 113'te gosterilen perde diizeninde giris - ¢ikiglar: olan
ve kulisin kullamilmasini saglayan elverisli perde diizeni ge-
tirmistir. Ama bu dizende de sakincali olan nokta, oyun
alanindan epeyce fedakarlik edilmis olmasidir. Baska de-
yisle oyun alani kig¢ulmistir. Yan perdeler ile salon duvar-
lar arasindaki koridorun da daralma olasiligi vardir.

114. ve 115. 6rnekler, 111. ve 113. 6rneklerde goriilen dii-
Zenin bir karisimidir. Bu perde diizenlemelerinin tiimiinde
malzeme gereksinmesi hemen hemen aynidir.
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Omek 111 : Girls-¢tlislan olma- Ornek 112: Bu diizende de gi-
yan kétii bir perde diizenl. rig-¢ilus diistiniilmemls.

Ormek 113 : Giris-gilislan olan  Ornek 114 : Ornek 111 ile 113°
kullamigh bir sahne. Gin birlestirilmesinden cikarilan
sahne drnedl.

Bu ¢oziimlerde giris ve cikislar saglanmistir. Ancak or-
nek 114’deki perde diizeninde sahne gerisindeki oyun alam
daha genistir; 6blir yanda érnek 115'de bu alan daralmistir.
Ne var ki 0rnek 114'deki diizen, YSg ve YS alanlarindaki
koseler seyirciler tarafindan goriilmeyecegi i¢in oyun oyna-
namayacak «0li» koselerdir. Bu 6li dedigimiz koseler or-
nek 115'de zaten perdenin kavisi ile 6rtilmustir.

Perdeyle ortaya gikarilan gergeve sahne dizeninin en
kullanigh 118. ve 117. érneklerde izlenmektedir. Kenar per-
delerinin daraltilmasiyla ve kulisi maskelemek igin bu ke-
nar perdelerin i¢ tarafina bir kanat eklenmesiyle oyun alani
geniglemistir. Giris ve ¢tkislar ¢ok kullanishdir. Ornek 116
deki koseler seyirci tarafindan goérilebilmektedir. Bunlar

209



artik «6li» noktalar degildir. Kulis ve sahne tistii maskelen-
mis, ama oyun yeri genislemistir; bu durum Ornek 118'de
daha belirgin bir bigcimde gorilmektedir.

Ornek 115 : Giris - ciluslar olan, ama
alam daraltmis bir perde diizeni.

Ornek 116 : Perdelerle en Iyl dii- Ornek 117 : Perdelerle en elve-
zenlemeye bir Grnek. tigli diizenlemeye baska bir or-
nek.

Bu gibi perdeyle ortaya ¢ikarilan sahnelerde, malzeme
olarak, 151k altinda parlayan ve géz alan kumaslar kullan-
mamak gerekir. Isig1 emen kumag tiirlerinden kullanmak
dogru olur. Ulkemizde, en ucuz malzeme amerikan bezidir.
Bunu alip istenilen renge boyamakla boyle bir sahne elde
edilebilir. Ancak, amerikan bezi ¢ok ince oldugundan, ku-
magin zemine gelen kenarini kivirip igine ¢ita gegirmek iyi
olur. Boylece, bu ince kumas gergin durdugu gibi her kiigik
riuzgarda da pelte gibi sallanmaz. Eger gerekiyorsa, ¢ita ile
zemine de sahne vidasiyla tutturulabilir; sahne vidas1 yok-
sa, istendigi zaman c¢ikarilabilecek gibi, zemine ¢iviienebilir.
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SN ALY

Ornek 118 : Seyirci yerinden kenar perdelerine ve frizlere gére, goriis
cizgisi. Kenar perdelerinin ve frizlerin maskelemesl.

Zemin tas oldugu takdirde, perdenin arkasindan taban ¢i-
tas: {izerine bir agirlik konulmalidir. Bu perdeler igin daha
iyi bir kumas alinabilirse dokiimu de o kadar iyi olur. Boy-
le bir sahnede oyun oynanirken, dikkat edilecek ¢ok énemli
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bir nokta vardir; kumaglar ¢ok ¢abuk yandif1 i¢in, yangin
tehlikesine karsi 6nlem almak iyi olur. Dogal olarak, her
tarld kumasg, kimyasal bir islemden sonra yanmaz duruma
getirilebilmektedir; ancak bu islem igin de para gereklidir.
Ne var ki, bu islemin yapilmas: pahali da degildir, bazen
kumas: satan firma bu islemi de ustlenmektedir. Kumagslar
yanmaz duruma getirildikleri takdirde, yangin tehlikesi ola-
siig1 da azalir,

Perdeler ve tavan frizleri takilirken seyirci yerinden
sahneye olan goriisi de saptamak gerekir. Kenar perdele-
ri kulisleri kapatirken oyun yerini de daraltmamalidir. Bu-
nun i¢gin, seyirci salonunun en 6n sirasinin bir sag, bir de
sol ucuna oturarak gortigiin nasil olduguna bakmak iyi olur.
Béylece, kenar perdelerinin ve tavan frizlerinin iyi olup ol-
madig anlasilir. Yukandaki 118. 6rnekte, sahnenin sol ya-
niyla, sag yani degisik ende ve uzaklikta perdelerle diizen-
lenmistir. Bu hangi diizenin daha iyi oldugunu gostermek
icindir. Sahnenin bir yan1 Ornek 113'e, 6bilir yan1 115’e gore
¢izilmigtir.

Ayrica, aym koltuklardan sofitoyu maskeleyen frizleri
de denetlemek gerekir. Tersi istenmedigi takdirde, seyirci
sofitoyu gormemelidir (bkz. Ornek 118). Ornekte, frizler
ardina saklanan dizi 1siklar ve 1sildaklar gésterilmistir.

Ayni ornekte géruldaga gibi, kenar perdelerinin dazen-
lenmesinde, Ornek 117 daha iyi bir goris sagladi: gibi, da-
ha da genis bir oyun alani ortaya ¢ikarmaktadir. Akilda
tutulmasi gereken bir nokta da sudur: Boyle perdelerle ku-
rulan bir sahnede, rahat bir kulis gerekir; ¢inkd dar ve
Insanin ge¢mesi zor bir kuliste en kigiuk bir hava akim
perdeleri kimildatmaya yeter. Dar bir kuliste herhangi bir
kimse ylrirse onun riizgarindan perdeler sallanir. Perde-
lerle dogru bir diizenleme yapildi: takdirde, tiyatro sahne-
5i olmayan bir okulda ya da herhangi bir yerde, kullamgh
bir gerceve sahne elde edilebilir.
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X. ISIKLAMA
GUZELDUYUSAL ACIDAN ISIKLAMA

Cagdas tiyatroda 1siklamanmm 6nemi giderek artmakta-
dir. Artik <hareketli 151k» denilen yontemle dekor bile ya-
pilabilmektedir. Bu alanda her yil yapilan buluslar, tiyatro-
nun bu énemli dalin1 kiigimsenemeyecek bir bilim alani du-
rumuna sokmustur. Ne yazik ki, tilkemizde bir iki basaril
oérnek disinda, tiyatro 1giklamasi henliz emekleme dénemin-
dedir. Cilinkii bunun inanilmayacak olanaklar saglayabile-
cegine inananlar henaz ¢ok azdir.

Isiklama yoluyla sahne Gzerinde renk, nitelik ve hatta
oyun duzeninden cikacak anlam degistirilebilir. Istklama
duazeniyle aksiyon, dekor, giysi ve makyaj uyumlu bir ba-
tin durumuna getirilebilir. Oyun yazarinin, yénetmenin,
oyuncularin ve dekorun anlatmak istedigini en etkili bi¢im-
de vurgulayan yardimci 6Ze yine 1siklamadir.

Isiklamada Denetlenebilir Seyler:

Tiyatro 1siklamasinda {i¢ sey denetlenebilir: 1 — Isikla-
ma derecesi, 2 — Renk, 3 — Isigin dagilimi.

1 — Isiklama derecesi : Gerekli 151k derecesi belli belir-
siz bir goranisten gtz kamastirict parlaklik arasindadir.
Komedya i¢in parlaklik derecesinin daha ¢ok, tragedya igin
daha az olmasi temel ilkelerden biridir. Geceden glindize,
gindizden geceye degisimlerde yine 1stklama derecesinde-
ki kertelerden yararlaniriz. Ayrica, tiyatro salonu blya-
dikge, 151klama derecesi artar. Cagdas isiklama araclar is-
tenilen derecede 15151 saglamada yeterlidir.

Bu konuda akilda tutulmas: gereken bir nokta, gozlin
151k degisimlerini farketmesine karsin, 1siklama derecesini

303



saptamada zayif bir organ olugudur. Cinki goz, 1518a kisa
bir siire iginde alisir. Ornegin, géziin, parlakhg yarim de-
rece olarak saptadigl 151k, pozometrede ancak bir geyrek
derecedir. Bunun igin 1siklamay1 hazirlayan kisinin yanin-
da bir pozometresi olmasi1 daha iyidir.

2 — Renk : Isiklama da gesitli etkenler yoluyla saptanir.
Isik kaynaginda, kendine 6zgu renk zaten vardir. Bu kay-
naktaki renk «filtre» denilen, renkli yanmaz jelatin ya da
mikali cam kullanarak degistirilebilir. Parlaklik derecesini
azaltip gogaltarak da istenilen renk tonlari saglanabilir.

Burada, kisaca renk uzerinde duralim. Bilindigi gibi,
Fizik biliminde renk bir dalga uzunlugudur. Sézgelimi, kir-
miz], gériniim agisindan en uzun dalgaya sahiptir. Rengin
dalge uzunluklarini gdyle gosterebiliriz :

EN UZUN UZUN KISA EN KISA

1.Enfraruj, 2. Kirmuzi, 3. Turuncu, 4. Sari, 5. Yesil, 6. Mavl 7. Mor
8. Ultraviole.

Rengin U¢ psikolojik ya da gorinamsel Ozelligi vardir:
Bunlar, A — Rengin niteligi: kirmizi, yesil, mor gibi dalga
uzunlukiarini belirler. 8 — Doygunluk: beyaz 1518in yoklu-
gudur; sdzgelimi kirmizi pembeden daha doygundur. C —
Parlaklik : Is1g1in azlig1 ya da goklugudur; 15181in yogunluk
olgasi ile ilgilidir.

3 — Isigin Dagilumi: Yalmzca 151k gegidi ve rengi ile
elde edilemez. Dagilim icin, degisik renkte ve parlaklikta
gesitli 151k kaynaklarinin acgilar1 ve yodnleri de Onemlidir.
Cagdas teknik icinde, gellstirilmis isildaklar (spot'lar) da-
gilimi kesin simirla vareden araclardir. Ustelik son yillarda
c¢ok kullanilan, odag1 bir nokta kadar kiiciilten ve yalnizca
gozleri aydinlatabilen dirbiin ya da nokta 1sildak diyebile-
cegimiz bir aydinlatma araci yapilmis olmasi, dagilim ko-
nusunda bir ileri adim1 getirmigtir.

Modern Isiklamanin Gérevleri :

Az 6nce degindigimiz, isiklamada denetlenebilen g
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6zellik (derece, renk ve dagiim) ile gagdag tiyatro i1sikla-
masmnin bes temel gérevi vardir.

1. Aydinlatma,

2. Plastik Gortiinimua saglama,

3. Gergeklik Duygusunu getirme,

4. Duygusal Olciiyi verme,

5. Tasarim.

1. Aydinlatma: Tiyatro daha ¢ok gorsel bir sanat ol-
duguna goére, aydinlatma temel gorevlerden biridir. Seyirci
sahne uzerinde olup bitenleri, olabildigince acik ve segik
gormek ister. Sozgelimi, bir agilig sahnesi ya da énemli bir
oyun kisisinin sahneye girigi, seyirci agisindan 6nemli ol-
dugu icin (gercek¢i bir oyunda yar1 karanlikta gecen bir
sahne de olsa) aydinlatma derecesi dikkatle saptanmaldir.
Salonun karartilmas:1 sahnedeki gériinimia daha belirgin
yapar. Bunun gibi, sahnenin karartilip salon 1giklarinin ya-
lulmas ile seyircinin dikkatini topladig1 pencere kapanir.

Gereginden ¢ok 151k, geerginden az olan 151k kadar koé-
tadir. K6t bir 1siklamanin en belirgin ornegi dekorun gok
aydinlatilmas1 ve bu yuzden seyircilerin gézlerinin yorul-
masidir. Hatta giderek seyirci oyuncular1 iyi gdérmemeye
baglar. Cunkii gozlere karsidan gelen ¢ok parlak 151k goéz-
bebeklerinin kiigiilmesine ve kamasmasina yol agar. Yine
¢ok parlak masa lambalan, somine alevi, avizeler ve aplik-
ler ko6ti 1s1klama o6rnekleridir.

Renk karsitlamalar:1 aydinlatmada onem tasir. Sahne
tizerinde renk karsitlamalar1 daha ¢ok dekor ve giysiler
yoluyla saglamir. Ancak 151klamada da renk énemli oldugu
icin karsithk niteligi, doygunlugu ve parlakligl yoluyla dik-
katli bir bigimde hazirlanmalidir.

2. Plastik Goériiniimii Saglama: Tiyatro sahnesi (ister
ortada, ister gerceve iginde olsun) kip bigimli bir oylum
olduguna gore, 151klama her seyden 6nce oyuncunun boyut-
larini belli edecek bicimde olmalidir. Klasik resim ustala-
nnin yapitlarnina bakacak olursak, 151k ve golge karsitligi-
nin bir goériinimi ne denli degistirdigini anlariz. Sahne
plastigini ortaya ¢ikarmada isiklamanin rolii basta gelir.
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Sozgelimi, sahne tzerindeki tim nesneler aym parlaklik de-
recesi ile aydinlatilirsa, iiglinci boyut yok olur ve esyalar
plastik niteliklerini yitirirler (tipki, karanlkta flasla geki-
len fotograflardan anlatimi ve ayrintilari getiren uglinci
boyutun yitirildigi gibi).

Plastik boyutlar ortaya ¢ikartabilmek igin sahne ize-
rindeki egyalar, gélge ve 1si1klama diizeni i¢ginde parlaklik
dereceleri ayni olmayan 1isiklarla aydinlatilmalidir. Sahne
uzerindeki plastik gbrinig, bir oyuncuya ya da nesneye her
iki yandan (gogu kez sagdan ve soldan) birbirinden degi-
gik renklerle, doygunlukla ve parlaklikla verilmelidir.

3. Gergeklik Duygusunu Getirme: En yalin tanmimla-
masi ile sahnede gergegin gdrintisini saglamadir. Ancak
bu gerceklik duygusu, yani inandiricilik yalnizca gergekgi
oyunlar igin degil, gergek dis1 oyunlarda da gereklidir. Plas-
tik gorinisiin bir 6zelligi de gergeklik duygusu ile butiin-
lesmesidir. Sahne lizerinde, gergeklik duygusu, tiyatro ay-
gitlarinin ve araglarinin yetkinligine gore elde edilir. Gu-
nes, ay, oda 15181, tipki dogada ve giinliik yasamda oldugu-
nun ayn degildir, ama ayn1 duyguyu vermelidir. S6zgeliml|,
ev disin1 gosteren bir sahnede renk, doygunluk, yén ve da-
gilim nitelikleri giniin belli saatlerini belirler.

4. Duygusal Olgliyli Verme : Dekorun duygusal deger-
leri oldugu gibi, 1siklamanin da seyirci agisindan duygusal
degerleri vardir. Tarihin ilk ¢aglarindan bu yana, ozanlar,
daha sonra da ressamlar 15121n duygusal 6zelliklerinden ya-
rarlanmiglardir. Tiyatroda 15181n rengi, yoni ve parlakligl
seyircinin algilamasinda énemli rol oynar. Ornegin, komed-
yada parlak, sicak 1siklama, tragedyada ise los, soguk 1g1k-
lama ile duygusal 6lcu saglanir. Daha 6nce de degindigimiz
gibi, kirmiz1 belli bir durum icinde tehlikenin, kanin, cog-
kunun ve 6limin simgesi iken, bir ocagin atesi, sicaklig1 ve
dostlugu, giinesin dogusundaki ya da batisindaki kizillik
romantik bir atmosferi duyurabilir; kirmizinin da 6teki renk
ler gibi, degisik konumlarda degisik g¢agrisimlar1 ve duygu-
sal Olgiileri vardir. Ne var ki, renk, bir de toplumlarin kul-
tir birikimlerine ve kisinin kendi yetisisteki olaylarina go-
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re de deglsebilir. Onun icin, duygusal 6l¢iyi kesin bir c¢i-
zelge lzerinde belirtmeye olanak yoktur. Ancak y6netmen
ve 1s5tklama uzmani kendi yorumunu ve sezgisini getiren
duygusal 6l¢ciyld bulmahdir. Isigin renginde, dereceside ve
daguiminda iyi bir denetim saglanarak gerekli olan duygu-
sal ¢lgiyu saglamada yarar vardir.

5. Tasarnim : Isiklama, uygulama tasanminin énemli
bir 6gesidir. Sahnedeki gériiniim ister dural, ister devingen
oisun, ustaca diizeaienmis bir isiklama, vurgulanmasi ge-
reken kisiye, nesneye ya da alana seyircinin dikkatini ko-
layca c¢eker. En gergekci oyunlarda bile 1siklama yoluyla
seyircinin ilgisi sahnenin yalnizca bir alanina, bir késesine
¢ekliebilir. «Simultane~» dekorlarda (ayn1 sahnede gegitli me-
kanin gosterildigi diizende) da isiklama ile istenilen boélge-
ler ve yerler vurgulanabilir. Boyle bir sahne diizeninde bir
yanda yalnizca bir alan vurgulanmirken, ébir yanda yeni
sahne i¢in oyuncularin hazirlanmalari, yerlerini almalari,
hatta dekorda degisiklikler yapmalar1 saglanabilir. Salonu
karartirken sahneyi giderek aydilatmak isi de tasarimin
kapsamina giren bir galismadir.

ISIKLAMA TEKNIGl

Tiyatro 1siklamasinin hem elektrik konusunda teknik
bilgiye, hem de estetik ilkelere dayandigl bilinmektedir.
Isiklamayla ilgilenen kisiler bu konudaki temel ilkeleri bil-
mez zorundadirlar. Bu temel bilgiler, kisiyi kisitlamak igin
degil, o kisinin deneyimlerle ustalagincaya kadar ipuglari
elde etmesini saglamak i¢in verilmektedir. Kisi, tiyatro 1s1k-
lamasini iyice kavradiktan sonra (yaratici yam da gligluy-
se) zaten higbir simir tanimayan ilging calismalara yénele-
cektir.

Yoruma Yardimct Incelemeler: Atilacak ilk adim hig
kuskusuz oyunu incelemek ve yonetmenin yorumunu 6gren-
mektir. Oynanacak oyun gergekci Gslupta mi, romantik mi,
klasik mi, disavurumcu mu, vb.? Oyunun yazari 1siklama
konusunda herhangi bir agiklama yapmigs mi? Gunin han-
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gi saati, yil1 hangi dénemidir? Iklim kosullarnn nedir? Hava
acik midir, kapali midir, yagmurlu mudur, vb.? Oyunun ko-
nusu hangi cagda gegiyor? Bu sorularin dogru yanit1 151k-
ciya, 1siklamanin tirti ve kullanilisi Gizerinde bilgi verir.
Bundan sonra oyunu ynoéetmenle konusmak gerekir. Isikei-
nin yonetmene soracafl sorularnin basinda, yonetmenin bu
oyunu nasil bir yorumla koyacagidir. Dekor nasil olacak-
tir? Isiklama ile yapilacak sahne etmenleri var midir? Ak-
siyon seyirci salonuna tasiyor mu? lzleme 15131 gerekecek
mi? Ve daha bircok benzer soru olabilir. Isik¢l, bu konular-
da bilgi edindikten sonra tasarimini hazirlayacak ve gerek-
li isleri bir yere not edecektir.

Aydinlatma Alanlar : Isiklama calismalan igin sahne
genellikle alt1 béliime ayrilir. Béliimleme su yolda yapilir:
Sahne asagisindan (oyuncuya goére) soldan saga 1, 2, 3, sah-
ne yukansinda yine soldan saga 4, 5, 6. Boyle bir béliimle-
me ile sahnenin hangi alanimi daha cok, hangisinin daha az

000
900

B

Ornek 119 : Aydinlatma alanlari : A - Ug¢ kanath dekor Igin bakisik ay-.
dinlatma, 1stk alanian birbiriri kapsar. B - iki kanath dekor Iginde baki-
stksiz aydinlatma alanlar. 15tk dekordaki dnemli oyun alanlarina verilir.
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aydinlatilmasi gerektigi daha kolay saptanir. Hem de de-
korun hangi béliimlerinin ne gibi bir ayrint1 gerektirdigi
anlagilir (bkz. 6rmek 118).

Sahne yukarsi genellikle, portal gerisindeki dizi 1s1klar
(hersler) ve gesitli gucte 1sildaklarla aydinlatilir. Bu 151l-
daklar arasinda parlaklik dereceleri degigik olarak sapta-
nacag i¢in istenilen ayrinti1 da saglanir. Sahne agagis1 ¢ogu
kez 1s1ldaklarla aydinlatilir. Bunlar seyirci salonundan iki
yandan ve tavandan ortadan verilir.

Yoresel 1siklama (buna golgeli 1s1klama da denilir) plas-
tik goriunig icin gereklidir. Bu iki ya da G¢ yonden dik agiy-
la verilir. En kullamishh olani karsi ydénlerden 90 derecelik
bir agiyla verilenidir. Isigin sghne zeminine ¢apraz gizgide
digiusu ise 45 dereceli bir agiyla yapilmaldir (bkz. 6rnek
120). Ancak yillarin deneyimi ile ustalagsmig bir i1s1klama
uzmani bu konuda ¢ok cesitli calismalara gidebilir.

Plastik gérinumi elde etmek i¢cin yukardan 45 dere-
ceyle, yanlardan 80 dereceyle konuya verilen 1518a biz ke-
sismeli 151k diyoruz. Bu kesismede aynntilar1 ¢ikarabilmek
icin sol ve sag yandan verilen 151k renklerinin degisik ol-
masina dikkat edilmelidir. Bu renk ayrimi, dogal olarak, ge-
rekli olan atmosfere gbére yapilir. Diyelim ki, sol yandan bir
ocak vardir, boyle olunca sahnenin sol yani pembe-kirmizi
renk aydinlatilariyla, sag yani ise daha ¢ok saman ren-
gi, turuncu, beyaz renklerle aydinlatilabilir. Ornegin, ocak
sonmiig, sabah olmaktadir: O zaman pencereden gelen gi-
nin ilk 1giklan i¢in sag yan1 koyu pembe ve agik mavi, sol
yani, biraz daha karanlik olmak uzere, sar1 ve mavi olarak
saptayabiliriz. Hi¢ kugkusuz, bu etki baska bir diuzenleme
ile de saglanabilir.

Dis sahnelerde konuya gore 151k kaynag (giines, ates,
ay, pencere, vb.) ne yandaysa, o yan 6tekinden biraz daha
sicak bir yolda aydinlatmak dogru olur. Bir oday:1 aydinla-
tirken, oyunun anlamina uygun olarak atmosferi soguk ya
da sicak gorinum ic¢inde verebiliriz. Ama bdyle de olsa, bir
oday! gésteren sahnenin sag ve sol yanlari parlaklik yonin-
den derece degisiklikleri iginde aydinlatilmalidir Gergek-
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Ornek 120 : Aydinlatma : A - Yanlardan verilen 50 derecelik kesismell
i1s1k. B - Sahne zeminine 45 derecelik a1 ile verilen is1k.

dist oyunlarda yoresel 1sitklamanin mercekli aygitlar: kulla-
nibir. Cunki bunlar kati, sert ve sinir1 belli 151k verirler. Isi-
£ yumusatmak icin «Fresnel» denilen, yivli camh 1s1ldaklar
kullanilmalidir. Gergekgi oyunlarda isildaklarin yani sira,
dizi 1siklara yer verilir. Dizi 1siklar 15181 dagitir ve golgele-
ri yok eder. Bunun igin yalnizca bu istklan1 kullanmak sa-
kincalidir; yoresel isiklama, yani golgeli i1siklama aygitla-
niyla ayrintilan saglamaya dikkat géstermekte gerekir.
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AYDINLATMA AYGITLARI

Her giin biraz daha gelismekte olan tiyatro isiklama-
sinda kullanilan aydinlatma aygitlar, amatér topluluklarin
kolayca sahip olamayacaklar1 kadar pahah geylerdir. Bun-
lar ya kendileirne armagan edilebilir ya da amatér toplu-
luk bir okul tiyatrosu ise okul yonetimi tarafindan yavas
yavasg satin alinabilir. Her yil dort 1s1ldak satin alarak beg
yilda oldukca iyi 151k kaynaklar elde edilebilir.

Aydinlatma aygitlan bu denli pahaliysa, biz neden gu-
rada bunlardan sozediyoruz? Nedeni bellil Amatérler bu
151ldaklara sahi olamasalar bile bu aygitlar lizerinde biraz
bilgileri olmalar1 gerekir., Ayrica, bu aygitlarin nasil kul-
landiklarini, bakimlarinin nasil yapidigini da bilmeliler.
Bunun igin de 1sildaklarin mekanizmalarim1 da bilirlerse,
1siklama diizeni i¢in hangi 1511dagl, ne icin kullanacaklarini
da kavrarlar.

Biz burada, once yoresel 1s1tklamada kullanilan 1sildak-
lan, bunlarin bakimlarini, genel 1siklamadaki dizi 1siklar:-
n1, bu 1siklar denetleyen kararticilar1 gérecegiz. Ayrica,
amatorlerin gesitli malzemeden kedilerinin yapabilecekleri
ve ucuza gikacak isiklama aygitlarinin yapilisinil érneklerle
Ogretmeye c¢alisacagiz.

Aydinlatma aygitlan ¢esitli durumlarda kullamildiklan
ve cesitli gereksinimleri karsiladiklan igin, buyuklik, yet-
kinlik ve 6zellik agisindan birbirlerinden ayrilirlar. Eger
genel bir béluimleme yapmak istersek, bunlar islevleri ve
oOzellikleri yoniinden ti¢ temel kesime ayirabiliriz: 1 — Yo-
resel 1s1klamada kullanilan isildaklar, 2 — Genel 1s1tklama-
da kullanilan dizi igiklar: ve 3 — Yiiksek direngli genel 151k-
lamaya ton veren merceksiz 151tk aygitlari. Simdi bunlan
sirasiyla goérelim.

1 — Isildaklar :

Az once de belirttigimiz gibi, 1s11daklar yoresel ya da
golgeli 1s1klamada kullanilir. Burada belli bir alandaki bel-
li bir kisi ya da nesne aydinlatilir; o kiginin ya da nesnenin
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Ornek 121 : Isildagin ¢alismasi. 1 - Mercek 2 - G 40 Ampulil, 3 - Hare-
ketll duy, 4 - Ayna, 5 - Kablo, 6 - Duyu ve ampulii hareket ettiren yivil
mil.

dis1 (eger baska bir 1511dak o ybreyi aydinlatmiyorsa) gél-
gededir. Bu sistemde kullanilan 1sildak sinirli bir alana yo-
neltilir ve aydinlatma alaninin daralip genislemesi, yivli
mil ilzerinde 6ne geriye hareket eden ampuliin mercege
yaklasip uzaklasmasiyla saglanir. Bir dikdortgen kutu bici-
minde olan mercekli 151ldak, saga sola ve asag:r yukan ha-
reket ettirilebilir. Boylece istenilen yere, gereken acida 151k
verir.

Isildaklarin ilk o6rnegi, kutu bicimindedir; bunun igin
de <kutu~» diye adlandirilir. Isik kapasitesi 500 watt'tan 1000
watt'a kadar degisir. Bunlarin 250 watt giiciinde olanlarina
«bebe 1s1ldak» denilir. Aydinlatma alani 4 dereceden 25 de-
receye dek degistirilebilir. Disbikey bir mercegi oldugun-
dan, kesin sinirli, sert 11k verir. Bu 1sildagin 15181 gesitli
filtrelerle yumusatilabilir (bkz. érnek 121),

Cagdas 1s1klamada sik kullanilan bir aygit «<Fresnels
denilen cam yivli olan 1si1ldaktir. Yivli cam oldugundan isi-
ya digbiikey mercekten daha dayaniklidir. Ayrica igindeki
T20 ampuli ince uzun oldugundan ampul 6ndeki cama 6n-
ceki T40 ampuliinden daha ¢ok yaklasabildiginden aydin-
latma alam 50 dereceye kadar genisletilebilir. Bu 1si1ldak
adin1 yivli camindan alir. Aydinlatma simirl1 kesin ve sert
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degildir; yumusak bir yoéresel 1s1f1 vardir (bkz. érnek 122
ve Levha 20).

=]
5

Ornek 122 ; «Fresnel» 1sildak. 1 - Fresnel cam, 2-T 20 lambasi, 3 -
Hareketli duy, 4 - Ayna, 5- Kablo, 6 - Duyu hareket ettiren yivlii mil.

Yoresel 1s:klamada kullanilan baska bir 1sildak <Elip-
soidal» dir; yuksek 151k sigas1 (kapasitesi ) vardir. Uzaktan
rahatca verilebilir ve iyi sonu¢ alinir. Bunlara iilkemizde
«Flize» ad1 takilmistir; ¢ciinkd dis gérintsleri fiizeyi andirir.
Bu 1s511dagin en Onemli dzelligi, ampulden aldig1 enerjinin
%75'ini toplayip denetleyebilmesidir. Isig1 dagitmamasi igin
bu 1si1ldaklara bir disbiikey mercek ya da bombeli yanlar
birbirine bakan iki mercek takilir (bkz. Levha 21). Ampul
ve ayna hareketli olmadigindan diyafram takilarak aydin-
latma alani buyutulip kucaltilebilir. Bu 1s1ldaklarda odak
ayarinn verilen 1s18a pek etkisi olmaz; bunun i¢in 1s1ldakta
15181 gesitli bigimlerde verecek bir ya da iki kapak vardir.
Bu kapaklar birer kolla disardan yoénetilir. Bu 1sildaklarin
son modelleri diyaframhi ve ampulleri yukardan asagiya
dogru degil, asagidan yukanya dogrudur (bkz. 6rnek 123).

Igildaklarin Takilari: Bu takilar arasinda en énemlisi
Renk Tekerlegi'dir. Bu dort ayr1 renk ile bir renksiz gorge-
veyi kapsayan ve 151ldagin 6ndeki tirnaklarina gecirilon bir
taladir. Bu tekerlekteki renkler elle degistirildigi gibi, uzak-
tan denetimli bir motor yoluyla da degistirilebilir. Tckerle-
gin tzerindeki bos gergeve 1sildagin dogal rengini verebil-
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mek icindir. Bir de uzaktan denetlenemeyen, ama 1si1ldak
oninden kigik manivelalarla renk degistirmeye yarayan
bir renk gerceve takimi vardir. Ayrica tekli renk filtreleri
vardir. Bunlar bir gosterinin basindan sonuna ya da degis-
tirilinceye dek ayni rengi yansitmakta kullanilir. Bunlar da
tirnaklara tek tek oturtulur. Ancak renk tekerleginin en
kullanigli yani, gésteri sirasinda, 1sildagin filtresini uzaktan
degistirebilme olanagidir.

A H

Ornek 123 : «Ellipsoidal» (Fiize) 1gildak. 1 - Digbilkey mercek, 2-T 12
ampulii, 3 - Degirmi ayna, 4 - Kapak ya da «optiiratérs,

Isildaklarin verdigi 1sitk bigimi yuvarlaktir, ama bazi
durumlarda 15181 dikdortgen, kare ve gesitli koseli bigimler-
de vermek gerekebilir. Bu durumda 15181n yanlardan tas-
masina engel olmak ve istenilen koseli bigimi saglayabilmek
i¢in yine 1sildaklarin tirnaklarina kepenk ya da kapak adi
verilen bir taki gegirilir. Ancak son yillarda yapilan 1511dak-
lara bu kapak icten konulmaktadir ve bu kapak kol ile is-
tenilen bigimde diizenlenebilmektedir.

Aydinlatma alaninin sahne tlizerinde genisletilip daral-
tilmasina yarayan, kullanish bir tak: da diyaframdir. Diyaf-
ram daire bigimindedir; i¢ tarafinda birbirinin {izerine
kayarak ya da acgilarak deirenin ¢apini degistiren ince yap-
raklar vardir. Bu taki 1sildagmn bazen yapisindadir, bazen
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de (eger yapis: i¢inde degilse) gerektiginde 1s11dagin orta-
sindaki bir yuvaya oturtularak kullanilir (bkz. 6rnek 124).

Huni ya da sapka denilen baska bir taki da 1514 dagi-
Iim™ni sinirlamakta kullanilir. Bu silindir bi¢iminde bir ta-
k1 olup 1si1ldagin tirnaklarina gegecek buylklikte kare bi-
¢iminde bir etege baglidir. Gériinlisiinden dolay: tiyatro ar-
gosunda adi «sapka»dir. Bunlar g¢esitli ¢apta ve uzunlukta
yapilir; gereksinmeye goére bicimleri degisir. Isildaklar: ken-
dileri yapan amator topluluklarda, 15181 belli bir sinir igin-
de tutabilmek icin bu taki rahatlikla kullanilabilir; hem
ucuza ¢gikar, hem ¢ok is goriir. Bu takiya huni denilmesinin
nedeni, ¢ok dar bir alana 15181 toplayabilmek i¢in ucu huni
gibi daralan, uzunlarinin da olmasindandir. (bkz. Ornek
125).

Ornek 124 : Diyafram. Ornek 125: Hunl ya da sapka.

Isildaklarin Bakimi: Isildaklarin 6miurlerini uzatmak
icin balumlan zoruniudur. Bakimsizliktan yanmis, kuru-
mus ya da ¢lirimiis bir kablo kolayca kisa devre yapabilir;
bu da cesitli tehlikeleri getirebilir, yangin gikarabilir. Isil-
daklar siirekli olarak denetlenmeli ve her an kullanilacak
durumda olmalidir. Isildaklarda kiigik bir eksik, kirtk ya
da bozuk daha biiyiik sakincalar getirebilecegi gibi, gorev-
lileri de tehlikeye atabilir.

Isildaklar kullanilirken yogun bir sicaklhik turetirler. Ma-
densel kesimler asinir ya da ¢liriir. Yagh pargalar ise kurur
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Ornek 126 : Gokperdesl aydinlatma birimleri :

a) Gokperdesi taban isiklamast, b) Gékperdes] tavan isiklamasi.

ve geride yapiskan bir tortu kalir. Siras:1 geldikge bunlarn
dizeltilmeleri ve yenilenmeleri gerekir. Bakimda sik yapi-
lan bir yanhshk, ¢ok dayansin diye yaglanacak yerlere ka-
Iin bir tabaka yag sirmektir. Oysa bu kalin yag tabakasi,
yogun 1s1 yluzunden kurur ve kaskat:1 olur; béylece 1si1ldak
hi¢ yaglanmamis duruma girer. Yaglanacak yerlere, ince,
rafine makine yag: slirulmeli ve bu islem sik yapilmali-
dir. Yaglanmas1 gereken yerler civatalar, duyu hareket et-
tiren yivli mil, kelepce ve firdéndudir. Yaglamaya ge¢me-
den o6nce paslanmis yerler gazla yumusatilmalidir. Kayan
pargalarda zorluk hissedilirse unlar kalin bir bezle silinme-
lidir. Ampuliin duya giren metal ayagl ve duyun igi temiz
olmalidir; ancak buralara kesinlikle yag slirtilmemelidir.
Ancak mutlaka gerekliyse, duyun altindaki yay ince maki-
ne yag ile yaglanabilir.

Isildagin kordon baglantilann sik denetlenmelidir. Isil-
dagn igindeki asbest (yanmaz) kordonun asinip asinmadi-
gina bakilmalidir; 6zellikle, kordonun 1sildaga girdigi deli-
gin bulundugu asbest kesimde asinma daha ¢abuk olur.

Mercekler, ampuller ve aynalar sik sik yumusak bir bez
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Ornek 127 : Rezistans kararticimin 1000, 500 ve 250 watt'lik 1s1ldaklarla
yiiklenmesinl gdsterir ¢izelge.

ya da daha iyisi yumusak, ince kagitla silinmelidir. Hafifce
catlagl olan bir mercek kullanilabilir, ama bu mercek bir
sure sonra kesinlikle ikiye ayrilacagindan yedek mercek bu-
lundurmak iyi olur. Ampul kararmissa en ge¢ son genel
provadan sonra degistirilmelidir; ¢linkii bu kararma ampu-
lin 6mrinan bittigini gésterir. Ayna bozulmussa yerine ye-
nisi konulmalidir.
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Bir de en d6nemlisi, bir boéliim, salonda asili olan 1s11dak-

larin baglantilar1 ¢ok saglam

olmalidir; yoksa birinin kafa-

sma dusebilir. Bir giivenlik c¢aresi, bunlari kelepgelerle bag-
ladiktan sonra zincirle de tutturmaktir.

2 — Dizi Igiklama Araglart:

Daha o6nce de belirttigimiz gibi, genel 1siklama, genis
bir alan1 golgesiz olarak aydinlatmak anlamindaydi. Eski-

den tiyatrolar yalnizca genel

151klama ile aydinlatilmaktay-

teneke 'fgfl‘é‘ii“ ywpilmis

S;pdr“ Yo
havadelig o
mandal —
kovadan yapienig 1gi\dsk | kencereden saplmis 1gidak
denif oru S‘P‘gﬁl."@a dig cerqeve
' / k3
C i Flatin
Itirngk
Gergeve

ic gerqeve

selatin renk filtresi

Ornek 128 : Amatérlerin yzpabileceklerl aydinlatma ayqgitlanina érnekler.
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di. Ancak ylzyilin ilk yarisinda bu alandaki gelismeler az
once degindigimiz yodresel 151klamanin 6nemini giderek art-
tirdi. Aydinlatma araclarl cesidinin yapilmadig tulkelerde
ve oOzellikle amatoér topluluklar igin genel 1siklama oyun
alanim aydinlatmada ig goriir. Ustelik merakh olanlar bu
aygitlar: kendileri de yapabilirler (bkz. Ornekler 128 ve 129).

+yrnak

cwatylar

ince
-

emif

cubouk

931 tenekesinden
Lﬂpn\an marcekli 3ildak

e
borv
ko levh bukerek h
q.uga%‘én ?g\x‘d;ker kosel: l:.g?tan y3pilan
982 L
tenekes: merce

932 tenekesinden
Japdan takim 1gkiar

Ornek 129 : Amatérlerin sahne icin yapacaklar degisik aydinlatma
aygitlari,

Genel 1s1klamanin en eski ve en sik kullanilam dizi isik-
lamasidir. Tipik bir dizi 1s1klamasi1 oluk bi¢giminde bir sagin
icine yanyana yerlestirilmis 40-150 ve bazen de 200 watt'lhlk
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ampullerle elde edilir. Her ampul bir bélmeye konulur ve
istenirse her bélmenin 6nine kirmizi, mavi, yasil, sari, vb.
cam ya da renkli jelatin gegcirilir (bkz. Ornek 130). Bdyle
istenmiyorsa, renkli ampul de takilabilir. Dizi 1siklamalar
cesitli bicimde yapihir. Bunlar sahne sti dizi 1s1klamalari,
kenar ve portal dizileri, gokperdesi tavan ve taban dizi 1s1k-
landir.

Dizi 1s1klan sofitodan askiliklara asilarak sarkitilir. Co-

Ornek 130 : Amatérlerin yapabileceklerl dizl 1giklama olugu bilmelerl
ve ampullerl.

Bu kez sahnenin aydinlatma diizeylerine uygun olarak ve
sahnenin buyikligline goére iki, ti¢ ya da doért sira olarak
asilir. Bunlarin ilki portal Gstiinin sahneye bakan yanin-
dan asilir; oyun alanindaki golgeleri yoketme agisindan ya-
rarhidir. Sahnenin en gerisindeki dizi 1siklar1 ise gdkperde-
sinin lstiinden ve tabandan verilir.

3 — Merceksiz Isiklama :

Bir de mercegi olmayan, ama 15tk kaynaklan gagli ay-
gitlar vardir. Bunlara renk gergeveleri de takilabilir. Bun-
larin i¢i beyaz emaye kaphdir, bazisinin ise 1515a yén ve-
recek metal aynalar1 vardir. Agizlarn genis oldugu igin yuk-
sek direncli 15181 kolayca yayarlar ve genel 151klama konu-
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sunda cok kullamishdirlar. Bunlar bigim, buytliklik ve yet-
kinlik acisindan gesitlidir.

Gokperdesini aydilatan 1siklar her ne kadar dizi 1s1kla-
masina girerse de, bunlar1 merceksiz 1stklama boéliiminde
ele alabiliriz. Bunlarin yiiksek direncgli olmasinin bir nede-
ni, mikal renkli cam ya da yanmaz jelatin renk filtreleri ile
kullanilmalaridir. Ustelik, sahneyi derin géstermek igin, go-
g4, denizi ve gozerimini simgelemekte kisa dalgali soguk
renkler kullamldigindan bunlar: kesinlikle yiksek direngli
ampullerle donatmak gerekir. Gékperdesi tavan igiklamasi
bliyik tiyatrolarda cift sira olup perdeye dogru éndeki da-
ha yukarda, perdenin uzagindaki daha asagidadir (bkz. Or-
nek 126b). Gokperdesi taban 15:1klamasi her biri 500'er watt’
Lk direncte dizi 151klamayla ortaya gikar; bunlarin da per-
deye dogru yakin olam1 daha asagida, uzakta olam1 daha
yukrdadir (bkz. érnek 126a). Anlasilacag: Gzere, bu dizen,
perdeye 15181 daha iyi verebilmek igindir.

Merceksiz 1s1klamanin bir de kendine 6zga nitelikleri
olan ve Toplayict ad:1 verilen bir aygit1 vardir. Isigin yoni-
nu kesin olarak veren ve aracin bir parabol aynasi, ampu-
lin 6nunde de 15151 toplayan kiligik bir mercegi vardir. Cev-
resi giderek hafifleyen, ama ortaya oldukca gligli bir 151k
toplayan bu aygit ne yoresel 1siklama diizenine ne de ge-
nel 1siklama diizenine sokulabilir. Isig1, gerideki parabol
aynaya yansitarak veren ampul birbirine paralel isinlar
sagar. Bu arag bir pencereden vuran giines 1sinlarini1 basa-
1l bir bigimde saglar. Filtre ile ayisigin1 verir ve yine bun-
lar gibi, merkezdeki noktaya yogun, gevresine dogru gide-
rek hafifleyen paralel 1sinlar vermesi gereken yerlerde kul-
lanilir,

KARARTICILAR

Ampuliin tiyatroya girmesiyle tiyatroda i1sik giicini is-
tenilen derecede vermek de gerceklesti. Karartict, cok sa-
yida kanallardan gelen ve ampullere iletilen elektrik aki-
min1 azaltip ¢ogoltabilen bi rdenetim aygitidir. Bunlar 151k
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denetim odasina konulur ve oradan yoneltilir. Isik odasi sah-
neyi, iyi goren bir yerdedir. Buginki tiyatrolarda bu tam
sahnenin karsisinda yukardadir. Buginki yapilan ve kul-
lanislar1 agisindan kararticilarin ¢ asal ¢esidi vardir: Re-

Levha 20 : 1000 watt’hik yivli Levha 21 : 1000 watt'hk ¢ift

mercekli (Fresnel) 1sildak. odaklt 1sildak. Yéresel ya da
genel gtklamada  kullamlir
{Fiize).

; SUPER TROUPER )

Levha 22: Yiksek direngli, yay Levha 23: 600 watt'lhk Izleyicl
1sinh, kémiirlii 1sildak. istldak (takip 1s181).
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osta, ototransformatdr ve elektronik karartici. Simdi bun-
lann kisaca goérelim.
Reosta (Rezistans) Kararticy:

Bunlar en eski ve yalin tiirdeki kararticilardir. Elektrik
akmmina cgesitli tutarda karsy gi¢ (rezistans) saglayarak,

0

Levha 24 : Degirmi aynali mercekli igildak.

Levha 25: 650 watt'ik Holagen igildak.
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Levha 26 : 3000 watt’ik izleyicl 15ildak.

ampule giden akimi azaltip ¢oZaltabilir. Rezistanslar belli
bir yukle galisir. Kararticinin giici yikinden azsa, o za-
man akima elektrik ¢ceken baska ampuller eklemek gerekir.
Bu cesit karartici ile calisanlar, kararticiya bagh yedek
duylar tabloya eklerler ve boylece ylikleme tam olmad: mi
1511dag1 sifira indirme ya da tam parlaklik saglama igin ek
ampulleri bu duvarlara takarlar. Ornek 127'de goruldaga
gibi, 1000 watt giciinde bir Rezistans'a 1000 watt'lhik bir
ampul ylklendiginde ve parlaklik 50 dereceye getirildigin-
de %34 bir parlaklik elde edilebilmektedir. Yine ayni dere-
cede, 500 watt'lik bir ampulle %57 ve 250 watt'lik ampulle
%73 parlaklik saglanabilmektedir. Gérilduga gibi, bu ka-
rarticilardan %100 parlakhk elde edebilmek ve sifirlayabil-
mek igin, ek ampuller gerekir.

Bu kararticilarin yararh yanlan sunlardir: 1 — Obur-
kilerden ucuzdur; 2 — Diliz akimla da galisir. Ancak birgok
kentte elektrik degisken akimla verildiginden bir yarar sa-
yilmayabilir de. 3 — Bakimi ve onarimi é6tekilerden daha
kolay ve ucuzdur. Sakincali yanlar ise: 1 — Kesinlikle gi-
ci oraninda ampul yiklemesi gerekmesi; 2 — Cabuk 1sin-
mas1 (bu sistem i¢in aspiratdére gereksinme vardir) ve
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3 — Agir ve hantal olmasidir. Bunlardan gok sayida ko-
nuldugunda genis bir alana gereksinim vardir.

Geleneksel Rezistans Karartici'nin bobin tizerinde ka-
yan bir ya da iki ayag: ya da firgas1 vardir; bunlar piring-
ten yapilmistir. Bunlarin sik kullanilanlarn dikdértgen ve
tambura bi¢imindekilerdir. Tambura bigiminde olanlarda
kars1 gicli cogaltma saat yoniinde bir hareketle, dikdért-
gende bu isi yapan fircalarin bobin Gzerinde kaymasiyla
gergeklesir. Ulkemizde, daha ¢ok dikdértgen bigciminde, ka-
yar digmeli Rezistans Kararticilar yapilmaktadir.

Ototransformatsér Karartict :

Degisken akimda en sik kullanilan ve sevilen bir aygit-
tir. Ginimiizde de ¢ogu tiyatroda bu kararticilar kullani-
Iir. Bu karartici ampule giden voltaji istendigi bicimde azal-
ur ya da gogaltir; bunun igin de ek yiklemeye gerek yok-
tur. IsiZ1 tam olarak sifira karartir ve tam olarak parlatir.
Bu kararticinin ilging bir 6zelligi normal insan goéziine uy-
gun olarak derecelendirilmis olmasidir. Isig1 parlatmasi,
oncekinden daha iyi kademelenmigstir.

Ototransformatériin kullanish yanlan 1 — Goze goére
derecelendirilmis olmasi; 2 — Tam yukli olmasa da karart-
ma ve parlatmayi tam olarak yapmasi; 3 — Cok az akim
cektigi icin elektrik gideri agisindan ekonomik olmasi; ayni
glgcte bir Rezistans Karartici’dan daha az yer kaplamasi ve
4 — Givenle ¢calisabilecek bir ara¢ olmasidir. Sakincal: yan-
lar1 pek yoktur, ancak 1 — Rezistans’'tan daha duyarlh bir
aygit oldugundan onarimda ustal'k gerektirir; 2 — Diz
akimla calismaz; cogu kentte degisken akim oldugu igin bu
da bir sakinca sayilmayabilir; bir de 3 — Rezistans kararti-
cidan biraz daha pahaldir (Bkz. Levha 28).

Bu kararticilar iilkemizde de yapilmaktadir. Istenilen
kanal gicinde ve kanal sayisinda 1smarlandifinda imal
edilmektedir. Bu kararticilara bir drmek Ege ve Dokuz Ey-
lil Universiteleri Atatiirk Kultiir Merkezi Sahnesi'ndekidir;
her kanali 2000 watt gicinde, 38 kanallidir. Isik pozisyon-
lanni daha 6nceden saptama olanag vardir ve <triaks de-
netimlidir.
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Elektronik Karartici :

Son tiyatro yapilarinda bu kararticilar kullanilmakta-
dir. Bunlar cesitli tirleri kapsar. Bunlarin bilgisayar bel-
lekli olanlar1 vardir (érnegin, Istanbul'da Atatirk Kiltar
Merkezi'nin biyik sahnesini denetleyen 345 kanalli, bilgi-
sayar bellekli bir elektronik kararticidir). Bu gelismis ka-
rarticilarda ya delikli kart ya da bantlarla bir gosterinin

Levha 28 : Modern bir 151k denetim masasi.
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tim 151k pozisyonlar: bilgisayar yoluyla saptanir. Bunlar
¢ok kiuicuk bir alan1 kaplarlar (Bkz. Levha 27).

Bu kararticilarin yararli yanlar1 arasinda 1 — Denetim
birimlerinin kiigiik olmasi1 ve bunun igin kolayca uzaktan
denetlenebilmeleri; 2 — ¢ok az elektrik gekmeleri ve 1sin-
mamalarl, istenilen yiuku rahatga kaldirabilmeleridir. Sa-
kincalar1 ise 1 — gok pahali olmalar1 ve 6deneksiz tiyatro-
lar tarafindan kolayca satin alinamayislary; 2 — balumlari-
nin zor olmsi ve onanm igin bu alanda yetismis 6zel uz-
manlara gereksinme gostermeleri, bir de 3 — yalnizca de-
Eisken akimla calisabilmeleridir, ki bu da buginki kent-
lerde bir sorun degildir.

Tiyatrolarin beyni sayilan 1sik ve ses denetim odalan
cagimizda gok gelismistir. Bu denetim odalar1 cagimizda
gok gelismistir. Bu denetim odalarinda 151k ve ses alanin-
da her tirla sey yapilabilecek aygitlar vardir. Aynca gds-
teri sirasinda, isi hi¢ aksatmadan yiliritecek olan gegitli ay-
gitlar, 151k ve ses uzmanlarinl fazla yormazlar. Tumu de
gok duyarli ve istiin nitelikte sonug veren aygitlardir.

AMATORLERIN YAPABILECEKLER!
AYDINLATMA AYGITLARI

Sahne aydinlatma aygitlann Glkemizde pahali oldugun-
dan, amatorler, aydinlatma aygitlarini kendileri ¢ok ucuza
yapabilirler. Elbette, bu aygitlar, satilanlar kadar iyi ola-
maz. Ancak gercek bir tiyatro i1sildag1 alincaya kadar da
amatoérler tarafindan kullanilabilir. Bu amatérler tarafin-
dan yapilan 151klama araglar1 da sahnede yararli olur. An-
cak bunlarin dikkatle ve bir elektrik kagagina yer verme-
yecek bicimde yapilmalar gereklidir. Amatoérler bu aydin-
latma aygitlan igin gesitli buytklikte teneke kutular, kova
tencere ve gaz tenekeleri ile sag levhalar kullanabilirler. Bu
islere biraz yatkin olan amatdrler bu malzemeden c¢esitli
1si1ldaklar ve merceksiz 1siklama aygitlar1 yapabilirler (bkz.
Arnekler 128 ve 129).

Merceksiz Igildak: Herseyden o6nce kullanilacak ampu-
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1d bulup satin almak gerekir. Duy icin de porselen diigfin-
mek dogru olur. Cabuk bozulan ve kirilan bakalit duy béy-
le yuksek direngli aygitlar igin pek giiven verici degildir.
Yapacaginiz 1sildaga 500 watt'lik G tipi (yuvarlak kire bi-
¢iminde) aynali ampul ya da PS tipi (armut bigciminde)
ampul takacaksiniz o zaman duy da buyik olacaktir. 500
watt’tan distk olan ampuller igin evde kullamilan porselen
duylar yeterlidir. Burada onemli bir nokta var: 1000 watt'lik
PS tipi lambalar vidali kesimi yukar1 gelecek bigimde kul-
lanilmak uzere yapilmistir. G tipi aynali ampuller ise vi-
dal kesimi kesinlikle asag) gelecek bicimde monte edilme-
li ve 45 derece egimden fazlasi ile kullanilmamalidir; yoksa
ampullerin émra ¢ok kisalir. Bu ampullerin epeyce pahali
olduklan gézoniune alinirsa, bunlar1 kendi 6zelliklerine gd-
re kullanmanin yarari vardir. Duylar tenekeye kiigik civa-
ta ve somunlarla tutturulmaldir. Yiksek direngli ampuller
kullanildiginda duydan ¢ikan i¢ kablolarin asbestoslu ol-
masina Ozellikle dikkat gosterilmelidir; baska cesit kablo-
lan yiuksek 1s1 giderek eritir, bu da kisa devre ortaya cika-
rir. 35-40 cm. uzunlugunda asbestos kablo yeterlidir, bu kab-
lo ya bir uzatma tablosuna ya da dogrudan prize baglana~
bilir.

Yaptiginiz 1si1ldagin ¢ok 1sinacagini disinerek ustten
ve yanlardan havalandirma delikleri agmalisiniz. Bazilarn-
da ayrica alttan da hava deligi acgilabilir; sicak hava yuka-
n dogru giktigindan, tstten hava deligi kesinlikle acilmali-
dir. Boylece, bu havalandirma yoluyla 1s1ldagin i¢indeki ha-
vanin degismesi saglanir. Bu hava deliklerinden 151k kag-
masin diye deliklerin iistine siper yapilir (bkz. érnek 128).
Ornekte goraldiazi gibi kiiciik saclar biikililerek hem hava-
nin gegmesi saglanir hem de 151k kagag onlenir.

Her aygit icin buyukligine uygun renkli jelatin igin
cerceve de yapabilirsiniz. Yaptiginiz 1s11dagin tirnaklarina
gegirerek istediginiz rengi de elde edebilirsiniz. Ancak ytk-
sek 1sida bu renkli jelatinin bozulup yamru yumru olma-
masl igin bir toplu igneyle jelatin lizerinde ufacik delikler
agmalisiniz. Boylece, bu delikler 1s1y1 digan1 aktararak jela-
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tinin bozulmasim geciktirir. Renkli jelatin cergeveleri or-
nek 128'de izlendigi gibi ince ¢inko levhalardan yapilabilir.

Bu yaptiginiz aydinlatma araglarinin igini parlak be-
yaz, yansitict boya ile boyamalisimiz. Duruma goére bir ya
da iki kat parlak beyaz boya 15181n daha iyi yansimasini
saglar. Bu aracin disinl da siyah mat boyayla boyarsanmz
daha iyi sonug¢ alirsiniz.

Mercekli Igildak : Mercekli 1511dak biraz daha zordur;
¢anki bunda bir mercege ve bir de aynaya gereksinme var-
dir. Ancak Glkemizde satilan «Mazdas» G tipi ampullerin
kendinden aynas1 oldugundan ayrica bir ayna yapmanin
geregi yoktur. Burada 6nemli bir nokta duya takildiginda
G tipi ampul aynasinin mercekle hizalanmasidir. Ayna mer-
cegin tam karsisina paralel olarak gelmelidir. Ayna mer-
cege paralel olmazsa ampulde sisme olur ve ampul kisa bir
sire sonra kullamilmayacak duruma girer. Mercek bir yani
diiz, 6blir yam digbiikeydir; digbiikey yan1 disa gelmelidir.
Kigik mercek bulmak daha kolaydir; hurda proieksiyon
makinelerinden ve fotograf makinelerinen ya da eski fotog-
raf flaslarindan mercek yapilabilir. Eger mercek buluna-
mazsa llkemizde satilan Reflektér ampuller ya da Par tipi
(parabol aynali) Reflektor kullanilabilir. Bunlar pahali geli-
yorsa eski otomobil atomlu farlar da is goérir.

Bayik yuvarlak boya kutular ve 18 litrelik gaz tene-
keleri bu 1siklama araglarinl yapmada kullanigh malzeme-
lerdir (bkz. Ornek 129).

Amatérlerin daha kolayca yapabilecekleri, genel 1g51k-
lamaya giren dizi 1siklar1 uzunca bir sacin oluk bigiminde
bikilmesi ile saglanabilir. Bu saci yanlardan kapatinca di-
zi 151klama icin asal olan elde edilmis olur. Her ampulu bir
bolmeye koymak bu ampulleri ayr1 fazlarda kullanmak i¢in
yararlidir. Ancak bu bolmeler olmadan da 30 cm. aralikla
150-200 watt'lik normal ampullerin yan yana dizilmesiyle
bu donatim kullanilabilir. Dogal olarak olugun yukari ke-
simine hava delikleri agmak iyi olur. Bu hava delikleri igin.
siperlige gerek yoktur, ciinkii sahne Gstiinde seyircinin go-
remedigi portal gerisinde kullanilir.
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Bu evde yapilan aygitlarin kullanilmasinda bir zorluk
vardir. O da bunlan yerine asmak. Fabrika yapis1 1s1ldak-
larda oldugu gibi bunlara asma takilar1 koymak olanaksiz-
dir. Bunlann ¢ogu saglam tellerle borulara tutturulur; ama
o zaman da bunlan saga sola, asagl yukar1 hareket ettire-
rek tam aydinlatacak yerin tizerine hizalamak gligtir.Bunlar
tellerle baglanirken iyi hizalanmalidir. Kendi elinizle yap-
t1gini1z bu aracglari, sahnenin aydinlatma bolgeleri lizerinde
ayarlamay istiyorsaniz, o zaman biraz daha ¢alisip bunla-
ra birer asma boyundurugu yapabilirsiniz (bkz. Ornek 129).
Bunlarin bazilarini da ortadan civalarla ve ¢ift somunlu ola-
rak bir borunun sutiine tutturup saga sola yoneltebilirsiniz.
Bu konuda her amatér gesitli gareler bulabilir. Asil sorun,
yapilan 151ldagin ne amagla kullanilacaginl bilmek ve ona
gore yapmaktir. Bu 1511dag1 yapanin yaraticilifina ve yete-
negine kalmig bir seydir.

Amatér Yapisy Karartict : Amatorler arasindan elektrik-
ten anlayanlar karartici yapilabilirler. Yukanda belirttigi-
miz gibi, kararticilar sahne 1siklarini denetlemekte kulla-
nilir, Isiklar1 karartmada ve parlatmada islevleri vardir.
Ancak amatdr toplulukiarin bunlara sahip olmalan igin
olasilik azdir. Ama elektrikten anlayanlar oldukg¢a yalin bir
karartic1 yapabilirler. Bu karartici, tuzlu su ¢ozeltisi icinden
gegen elektrik akimina karsitlik saglamakla elde edilir. Ma-
deni olmayan buyik bir cam kavanozun ya da damacana-
nin igine yukridan 5 cm. bosluk kalacak kadar su dolduru-
lur ve igine tuz atilarak calkalanir; tuz iginde eriyinceye
kadar karigtirilir, Tekli bir kablonun ucuna bir bakir ya da
piring mentese baglanir ve tuzlu suyun dibine yerlegtirilir.
Bagka bir tekli kabloya da yine bir mentese ya da kiglk
bir madeni parca baglanir (bkz. Ornek 131). Bu madeni
parca kalin bir sicime de baglanir. Isik, bu sicime bagli ma-
deni parganin tuzlu su iginde yiikseltilip algaltilmasiyla ka-
rartilir ve parlatilir. Sicime bagli madeni parga tuzlu suyun
disina ¢gikarildigl anda tim 1giklar séner. Bu algaltilip yik-
seltilebilen madeni parga dipteki mentegeye degdigi anda
1siklar tam parlaklikla yanar. Sicimin elinizdeki ucuna par-
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mak gegecek bir halka baglayip bir de parlatma dereceleri-
ni gésteren bir tahta yapip her derecenin yanina kiligik bir
Givi sokarsaniz, halkay1 bu ¢iviye gecirince daha saghkl
parlakhik derecesi saglayabilirsiniz. Bunun i¢in 30 cm.lik
bir cetvel kullanabilirsiniz, ¢ivileri de santimleri gosteren
sayillarin yanina ¢akabilirsiniz. Dipteki mentegseye baglh tel
disardaki bir elektrik salterine baglanacaktir. Yukseltilip
alcaltilabilen madeni parcaya bagh tel ise 1s1ldaklara giden
kablolara fislerle tutturulacaktir (bkz. Ornek 131). Ancak
bunun tehlikeli oldugunu da akildan gikartmamak gerekir,

L

Ornek 131 : Amatorlerin yapabileceklerl
Tuzlu Su Kararticisi ¢izelgesl.
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X.. GlYsl VE MAKYAS

Herseyden o6nce giysinin oyuncuyu degil, oyuncunun
giysiyi tasimas: gerekir. Giysi istedigimiz kadar basariyla
diustinulmus, hazirlanmis ve dikilmis olsun, oyuncu onu ta-
simasint bilmedigi anda o giysinin higbir anlami kalmaz.
Oyuncunun kendi sanatini anlamlandirdif oranda, tzeri-
ne giydigi giysiyi de anlamlandirmas1 gerekir. Ozellikle,
tarihsel oyunlarda oyuncunun hareketi ile giysiler arasinda
bir uyum, bir anlam bagt olmaldir. Giysi, bir oyuncunun
tavrina yardimci olan, onu daha anlamli yapan bir 6gedir.

Tiyatro giysisi bir «kiyafets degildir, oyunun ve karak-
terin anlamina yardim eden bir uzantidir. Bunun icin de,
oyuncunun hareketlerinde ve jestlerinde giysiyi yorumla-
yan bir ustalik gereklidir. Kendini roliine dogru bir yolda
hazirlamis olan oyuncu, tistiine giydigi giysi iginde de igreti
durmayacaktir.

Usluplastirnilmig tiyatro anlayisinda giysi kaliplt ve ner-
deyse ¢iplak kalmamak igin giyilen bir seydir. Baz1 dslup-
lagtirilmis oyunlarda ise giysiler gercek¢i anlamlan iginde
degil, simgesel yansimalar ile kullanilirlar. Giysinin sim-
gesel kullaniminda role uygun giysi diye bir sey yoktur. Bu-
nun ilk 6rnegini tim oyuncularina is¢i tulumu giydirerek
oynatan Meyerhold vermistir. Ancak gercek¢i anlayis ti-
yatroda en etkin estetik yonelimi getirdigi icin, giysilerin de
daha ¢ok bu agidan ele alinmalarn dogru olur. Nitekim, ¢ag-
das tiyatroyu etkileyen ve bundan sonraki yuzyillar: da et-
kileyecek olan Brecht de tavir acisindan giysinin gercekci
anlamina énem verir.

Ayni seyleri makyaj konusunda da yineleyebiliriz. Mak-
yaj da giysiyle birlikte bir roliin temel kavramina, oyuncu-
nun hareketlerine ve konusmalarina katkida bulunur.
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GIYS!I VE MAKYAJ ILISKIS!

Giysi ile makyaj bir oyuncunun dig gérinisinii ortaya
cikarir. Bu iki 6ge oyuncuya dikkati arurir. Goérinlsiine
ozellikler ekler ve onun sahne kisiliginl yogunlagtirir. Bi-
lindigi gibi, giysi ve makyaj yalnizca tarihsel dénemleri gos-
termek igin degil, ayn1 zamanda buginku giyim kusamlar-
da yapilmasi gereken bir seydir; ¢unkl sahne 1giklar altin-
da giysinin gorinisi ne denli 6nemliyse, makyajsiz bir
oyuncunun goériinisi de o denli kotiidir. Sahne 1s1klan al-
tinda, makyajsiz bir oyuncu, soluk, 6li yuzli bir manken
gorinimunu alir,

Giysi ile makyaj, yalnizca oyuncuyu ilgllendiren bir sey
degildir; bunlar ayn1 zamanda tim uygulamanin anlam
yoninden dikkate alinmalidir. Giysi ile makyaj, bunun igin,
tim uygulamanin uyumlu birimleri olarak hazirlanir. Bun-
lar seyirci igin inandirici olmalidir; bir karakteri canlandi-
ran oyuncuya vurgu sagladigi oranda uygulamanin timi-
ni de vurgulamalidir. Giysi ve makyaj, dekor iginde dogru
olmali, renkleri ile bir uyum getirmelidir; bunlar her sah-
nede sahne 1siklar1 altinda denemeli ve 1siklama diizeniyle
de uyum gostermelidir. Giysi igin kullanilan bir malzeme-
nin sahne i1siklanmasi altinda sagladig: etkinin 6lglisi géz-
den gegirilmelidir,

GIiYS! VE MAKYAJIN ISLEVLERI

Herseyden énce bunlar oyuncunun goérinimsel vurgu-
sunu arttirirlar. Oyuncu, sahne lizerinde ginlik yasamin-
daki gorunlgiiyle oynayamaz, ¢inki rolin ve oyunun an-
laminin gerektirdigi goériiniis igin, bugiinki giysilerle de
olsa, oyuncunun mutlaka yoruma uygun olarak hazirlan-
mig giysiyle sahneye gikmasi gerekir. Giysinin dikimi, ren-
€i oyuncunun jestleri ve uygun makyaj, onu, seyirciye ge-
rektigi gibi tanitir.

Giysi ve makyaj yalnizca oyuncuyu tanitmaz, ayni za-
manda kisilestirmeyi ve degisimleri de yansitir. Oyun gere-
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gi, bir oyuncu daha sonra yaslanmis olarak sahneye ¢iki-
yorsa ya da sagliginda bir degisiklik olmugsa, bu degisim,
giyiminde, makyajinda ve ayrintilarda yansitilmahdir.

Seyirci, giysi ve makyajin yardimiyla oyunun aksiyo-
nunu daha rahat izler. Baz1 oyunlar giysi degisiklikleriyle
doludur ve 6rnegin Shakespeare'in Yanligliklar Komedyasi
gibi karmagsik olaylar dizisi olan bir oyunda giysi ve mak-
yaj oyunun daha iyi anlagilmasinda rol oynar. Ayrica, ka-
rekterin giysi ve makyaj yoluyla yogunlastirilmis olmas: bir
oyuncunun karsisindaki oyuncular igin en iyi bir seydir;
¢linki bu durumda onlar da yaratilmasi gereken atmosfere
daha gabuk alisirlar.

Giysi ve makyaj, roli icinde oyuncuyu da rahatlatir.
Hatta bir oOlglide oyuncunun sahne heyecanini yatistinr;
oyuncunun giysi ve makyaj ile degisik bir kisilikte sahne-
ye cikmasi, ondaki gerilimi yok eder ve onu rola i¢inde da-
ha canli bir duruma getirir.

GIYSILERIN HAZIRLANMASI

Profesyonel tiyatrolarda, giysilerden sorumlu sanatci,
yonetmenin durumu iyice anladiktan, hatta provalan sey-
redip her karakter lizerinde bilgi edindikten sonra ¢alisma-
ya baglar. Once taslaklar Gizip bunlar yénetmenle tartisir;
diizeltmeleri yaptiktan sonra renkli taslaklarini gizer ve
kullanacag malzemenin dizelgesini gikanr.

Amatér tiyatroda da giysileri hazirlayacak olan tasa-
rimcinin, dykinin hangi dénemde gectigini saptamasi1 zo-
runludur. Bundan sonra oyun kisilerinin 6zellikleri {izerin-
de durulmalidir. Ayrica, her sahnenin belirgin duygusal de-
gerleri tizerinde calismalidir. Eger giysi yoluyla bir karak-
terin bilingalt1 gosterilecekse, giysi tasarimcisinin isi daha
da zorlasir. Bunun igin de renkler iizerinde dikkatle dur-
mak gerekir. Bir de, oyuncu, giysilerinin iginde rahatca ha-
reket edebilmelidir; giysileri hazirlayan kisi bunu da du-
sinmek zorundadir. Sézgelimi, bir giysinin koltuk altlan
sikiyorsa, mangetleri darsa, ne bileyim ayakkabilar bayik-
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se oyuncu Istedigi gibl hareket edemez. Bunun i¢in glysi
dikimi i¢cin oyuncularin 6lglileri alimirken o6zellikle rahat
hareket edebilmeleri gézéniinde tutulmalidir.

Yoénetmenle yapilan goriismede, giysi sanatgisi, kulla-
nacagl kumaslari ve malzemeleri yénetmene gosterir, onun
da disuncesini alir. Bu goriismede dekoru yapanla, 1sikla-
may1 diuzenleyen de orada bulunurlar, ¢inki bu goérevli-
ler giysiyi hazirlayana kendi alanlarinda yardimci olurlar.

Nasil yardimci olurlar? Byna bir 6rnek renkli 1s1klama
kullanilan uygulamalardir. Bir uygulamada renkli 1s1klama
varsa, 0 zaman giysiyi hazirlayanin isi daha da agirlasir;
¢inki renkli 1siklama giysilerin renkleri tizerinde etki ya-
par. S6zgelimi, sahne lzerinde ayi5181 cogu kez mavi ve ye-
sil filtrelerle saglanir ve parlaklhik derecesi de digiiktiir.
Eger 6nemli bir oyun kisisine bu log 1s1iklama altinda kara-
lar giydirirsek vurguyu kaldirdiktan baska, onu sahneden
de sileriz. Ayis181 sahneleri icin soluk ve ucuk renkler kul-
lanmak dogrudur; ¢iinkii bu 151k altinda soluk ve uguk
renkler, doygunlugu olan renklerden daha belirlidir. Eger
guzel, gunesli bir gin i¢in koyu pembe renkte filtreler kul-
nalismigsa o zaman da mavi ve menekse rengi giysilerden
sakinmak gerekir; ¢inki béyle bir isiklama altinda mavi
giysiler siyvaha, menekse rengi olanlarsa kahverengimsi bir
gorunuse doneceklerdir. Amatorlere bu konuda biraz bilgi
verilmek i¢in renkli isiklama altinda kumas renklerinin
hangi renge déniisecekleri tzerinde birkag¢ ornek goste-
relim:

1-Kirmizy 151k altinda San, yesil bir ton alir.
Kirmizi, zenginlestirir, Mor, kahverengi olur.
Yesil, siyahims: olur,
Mavi, kararir.

Sari, turuncuya donusur,
Mor, kirmiz1 olur.

8 - Mor 151k cltinda
Kirmizi, hafifce mavlye
doner ve zenginlesir.
Yesil, siyahims1 olur.

2 -Yegsll 151k altinda Mavi, zenginlesir.
Kirmizi, kahverengimsi olur. Sari, gimusli pembe olur.
Yesil, zenginlestirir. Mor, zenginlesir.

Mavi, siyahimsi olur.
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4 - Mavi 151k altinda 5 - Koyu pembe 151k altinda

Kirmizi, morumsu olur. Kirmizi, gozle goérinir
Mayvi, zenginlesir. bicimde donuklasir.
Sari, kahverengi bir ton alir.  Yesil, sarims: olur.
Mor, mavimsi olur. Mavi, siyaha déntsar.

Sar1, zenginlesir.
Mor, kirmizimsi bir goriiniis
alir.

Ayrica, yesil kumaglar, pembe ve kirmizilarla grilesir,
mavi kumaslar ise bu renklerle solgun bir gorinis alr,
Mavi - yesil karisimi kumasglar ve bir yere kadar kirmizilar,
koyu pembe 151k ile 6zelliklerini yitirirler. Yesil ile kirmizi
kumaglar, saman rengi 151k altinda, kirmizi ve maviler, agik
yesil 1s1kta ve sarilarla yesiller, koyu pembe ve saman ren-
gi 1s1k altinda daha garpici olurlar.

Isiklama, giysilerin yalnizca renkleri tizerinde etkin ol-
maz; ayn: zamanda bunlarin plastik gérinuimu uzerinde de
rol oynar. Bagarili bir 1siklama diizeni, oyunculara ve giy-
silere derinlik, yani u¢ boyutlu bir nitelik kazandirir. Ké-
ta 151klama ise boyutlar1 yok eder; oyuncular gélge oyunu
figiirlerine donerler. Isiklama ile giysilerin siisleri de car-
pPicl bir duruma getirilebilir. Ancak bazi metal stsler ya da
slis taglan Uzerine vuran 151k, seyirciyi rahatsiz edebilir,
¢unkd bunlar 15181n yansimasl ile seyircinin gozlerini ka-
magtirir. Bunu akilda tutarak ¢ok parlak isiklama altinda,
biiyiik sallantilar ya da broslar ve takilar kullanmaktan ge-
kinmelidir. Bazan 151k derecesi diisiik oldugu sahnelerde bi-
le bu takilar seyirci i¢in rahatsiz edici olabilirler.

MAKYAJ GERECLER!

Ik gerekli sey bir kutudur. Ancak dyle mukavvadan,
tahtadan ya da plastikten herhangi bir kutu degil. Ulkemiz-
de tiyatro makyaj1 icin cegitli bliyiikliikte makyaj takimla-
1 satilmadigl igin, patlari, sivilar1 ve fircalan iyi koruya-
bilmek igin biiylicek bir teneke kutu bu isi gorebilir. Kutu
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kapaginin icine kapak bayuklGginde bir ayna koydugu-
nuzda gerektiginde bu aynay: da kullanabilirsiniz.

Tum diinya tiyatrolarinin kullandig: ve o6zellikle tiyat-
ro oyunculan i¢in yapilan patlar, sivilar ve boyalar vardir;
bunlar arasinda «<Leichners, «Kryolans, «Stein-, «Max Fac-
tors, gibileri en iyi tiyatro makyaj gerecleridir. Bunlardan
ilk ikisi hemen hemen tum tiyatrolarda kullanilir. Ulkemiz-
de, ozellikle tiyatro icin yapilan makyaj geregleri satilma-
dig: icin biz de piyasada bulunabilecek en ucuz ve kulla-
nighh makyaj gereglerini dizelgede gosterelim :

MAKYAJ GEREGLER| DIZELGESI

Agciklamasi Gereg Kullanildigs Yer

A) FONDOTEN
1. Beyaz: ¢ok uguk «77sFondéten Nr.07 Bellrleme ve ayrintilarda

pemoe ve dogal olmayan fantazi
yizler igin.

2. Uguk Pembe «77sFonddten Nr.17 Klaslk geysa makyaji; be-
lirleme ve ayrintilarda da
kullamlir.

3. Acik Pembe «77-Fond6ten Nr. 27 Kadinlar icin fondoten.

4. Orta Pembe «77»Fonddten Nr.37 Saghkh koyld kizlart igin
fonddten.

8. Acik qiines vani§i, «77-Fonddten Nr.47 Geng erkek Iglh

alt ton pembs fondéten.

6. Kirmizi giineg «77=Fonddten Nr.67 Saghkli genc erkek Igin

yanidi fondéten.

7. Kahverengl giineg «Tokalons Nr. 6 Hasin ve yabani! gor0-

yanidt nisld erkek Igin fondSten
Isgl, kdyld, asker, vb.)

8. Kahverengl «Baratta» Nr. 5 Esmer ten Igin

9. Toz Pembe «Toka'on» Nr. 2 Sarisin geng kiz tenl

10. Orta Pembe «Tokalon» Nr. 3 Kumra! gen¢ kiz tenl

11. Koyu Pembe «Tokalon= Nr. 4 Esmer gen¢ kiz tenl!
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Aciklamasi

Gere¢

Kullenildidr Yer

B) AYRINTILAR ICIN

12. Actk Fildis]
13. Kahverengl tugla
rengi

14. Mat koyu
kahverengi
15. Beyaz

16. San kahvereng!
17. Kirll beyaz

C) KALEMLER

18. Siyah kahverengl
19. Kahvereng!

20. Agtk grl

21. Koyu grl
22, Mavl yesll

23. Slyah
D) FARLAR

24, Gok agik mavil
25, Koyu mavl

26. Orta mavl

27. Koyu mavl

28. Koyu leylak

E) ALLIK VE PATLAR
29, Acik kirmizi
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«STOP»mat ru) Nr.94
«Miss Nita» Nr. 3

«Flormar» Koyu
kahve
«Tokalon»Nr.1 ya da
«Baratta» Nr. 0
«Boratta» Nr. 2
«Flomar» Nr. 8

«Elizabeth» koyu
kahve

«Fan 2000» kahverengi

«Elzabeth» acgik grl

«Elizabethskoyu grl
«Elizabeth» gimisl

yesil

«Elizabeth» slyah

«Dinas Nr. 24
«Girl» Nr. 35
«Dina» Nr. 35
«Dina» Nr. 20
«Girl» Nr. 76

«M:ss Nita» Nr. 26

Be'irleme ve ayrintilarda
Erkek dudaklarim ve ya-
naklarim boyamada kulla-
nilir.

Gélge vermek Igin

Belirleme ve

ayrintilarda

Gerekli ayrintilarda
Belirleme ve ayrintilarda

Clzgiler Igin

Kaslar, gizgiler ve
gdlgeler

Clzgiler Igin

(vashlarda)

Trasi uzamis yliz etk’s! I¢in
Sagliksiz, a¢ ve actl

yliz cizgi'eri ve
gblgelerinde

Birgok Ise yarar.



Aciklamasi Gereg

30. Orta kirmizi «Miss Nitas Nr. 97

31. Koyu kirmizs «Miss Nita» Nr. 184

32. Cok koyu kirmizi «Miss Nitas Nr. 20

33. Turuncusu olan «Miss Nitas Nr. 185
kirmizy

34. Pembe «Tokalons Nr. §

F) RIMEL'ER

35. Slyah rimel «Miss Nita» siyah

36. Kahverengi rimel «Miss Nitas kahverengl

Bagslangig l¢in Makyaj Takimui:

Simdi makyaj kutusunun i¢cinde neler bulunmali, ona ge-
lelim Gereksinim oyuncunun kadin ya da erkek olusuna, bir
de onun dzel ilgisine baghdir. Tam makyaj gereg¢lerini kap-
sayan bir kutu genellikle gerekli degildir, zaten tim mak-
vaj gerecglerine sahip olmak kigilerin degil, tiyatrolarin gi-
cune goredir. Baglangicta yalniz gerekenleri almak giderek
gereksinim ortaya cikinca gerekenleri eklemek daha dogru
bir yoldur. Gen¢ oyuncular i¢in baslangicta makyaj kutu-
sunun icinde sunlar bulunmahdir,

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12

Iki tip vazelin (bittikce alimir)

Acik Fondéten

Koyu Fondoten

Acik kirmizi allik

Koyu parlak kirmizi: alhk

Siyah, kahverengi ¢izgi kalemleri

Bir kutu ten rengi pudra (erkekler i¢in koyusu)
Iki pudra panponu

Makyaj firgasi

— Beyaz pat

Bir kutu temizleme kagidi
Bir paket pamuk

13 — BIir havlu
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14 — Bir kucuk sige alkol
15 — Gom (sakal, biyrik yapigtiricl)

Makyajin bitiminde kullanilan pudralann gesitleri ton-
lan vardir: Bunlardan pembe ya da ten rengi bayanlar igin
kullanilir; erkekler iginse daha koyusu dogru olur. Beyaz
pudra soluk, hastalikli etkiyi, koyu renk pudralar ise kirli
etkiyi getirmek igindir.

Makyaj1 ¢gikartmak i¢in en ucuz vazelin ve alkoldir.
Etere dayanabilenler i¢in eter de bu isi gérir. Dig lilkelerde
makyaj) temizlemek icin kakao yag: kullanilir.

Yuzdeki gizgileri ve kungiklan yapabilmek i¢in ince de-
ve tiyu fircalar gereklidir. Bir de kursun kalem bigiminde
yapilmis deri gubuklar bu énemli ayrintilar igin iyi sonug¢
verir. Ulkemizde bu deri gubuklardan bulmak zor oldugun-
dan, bu amacgla kulak temizleyicisi gubuklar da kullanila-
bilinir.

Bu alhklardan, pudralardan, kalemlerden ve fircalar-
dan baska, 6zellikle erkek oyuncular igin ek sag, favori, bi-
yik ve sakal yapmada kullanilan krep gereklidir. Bugin pe-
ruk yapimi epey ilerlemistir, biyik, sakal ve favori oldugu
gibi hazir bulunabilmektedir. Ancak 6zellikleri olan sakal,
biyrak ve favorinin yine oyuncu tarafindan yapilmas) daha
dogrudur. Bayan ve erkek saglar igin, hazir perukalar kul-
lanilabilir. Sakal biyik ve favori yapilan krepler 6riilmig
bigimde safilirlar; kullamirken 6ragin bir ucundan agip sa-
¢l dagitmak ve yaymak gerekir, ondan sonra tutam tutam
istenilen bigimde yuze gomla yapistirilir.

Gom’un yapihsi: Tiyatroda yapigtiriciya gom denilir,
Dhg ulkelerde bunlar hazir olarak satilir. Ancak Ulkemizde
gom’u da oyuncular yapar. Gom yapiml olduk¢a kolaydir
ve Ug¢ turlid yapilir:

1 — Alkol ve regine ile: Kiagik bir sige (0.1 litrelik) al-
kol igine, bir tutam dévilmis regine koyun ve regine alkol
i¢cinde eriyinceye dek ¢alkalayin. Boylece gom elde edilmig
olur.

2 — Eter ve Camsakizi ile: Kigik bir gise (0.1 litrelik)
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eter icine alt: yedi par¢a camsakiz1 attiktan sonra, sigenin
kapagini sikica kapaylp sakizlar eterin iginde eriyinceye
kadar giseyi ¢alkalayin. Sak,zlar eter icinde tamamen eri-
yince gom elde edilir.

3 — Aym isi aseton da gsrar. Kacuk bir gise aseton
icine ¢cam sakizi atilp eritilerek gom elde edilir. Gom'un
yapisma gucina parmaklarin)zla slgebilirsiniz; bag ve isa-
ret parmaklannizin birbirine yapigip kalyorsa gom iyidir;
yok eger pek yapismiyorsa, o zaman iki parca daha sakiz

atip onlar1 da eritmeyi deneyin. Eter ve camsakiz1 ile yapi-
lam en iyi bir yapigtinicidar,

Makyaj Takimina Eklenecek Araclar ve Geregler :

Az once baglangicta gerekli olan bir makyaj takiminda
bulunmas: gerekli seylerin bir dizelgesini vermistik. Simdi
de giderek gerekli olan baz, gerecleri gosterelim. Bunlar
arasmda makas, firkete, toka, ten rengi plastik flaster, yiiz
silmek i¢in rulo temizlik kagd:, yiksek dereceli saf alkol,
sac, sakal, biyik yapimi igin krep (tiftikten yapilir) vardir.
Ozellikle alkol ¢ok gereklidir bununla cildin gbzenekleri te-
mizlenir ve tiyatro makyajinin yiizii bozmasina engel olur.

Makyaj aynas: 4¢ kanathdir; bu ayna yizii ve her iki
profili gosterecek big¢imdedir, iki yandan menteseli kanat-
lan istendigi gibi hareket ettirilebilir. Aynanin gevresinde
aym araliklarla dizilmis 25’er watt'lik buzlu ampiller olma-
hdir. Buzlu ampil yoksa normal ampiil kullanilabilir. Mak-
yaj icin florosan 15181 kesinljkle yanhstir; ciinki bu tir 51k
renkleri degistirdigi gibi ¢izgj ve gslgeleri de iyl gostermez.
Ampiller iki yandan aynann asagisina kadar, iki i de ay-
nanin ustiinde olmahdir.

Ancak basarih bir makyaj gerceklestirebilmek Icin,
makyaj yapildiktan sonra, ysnetmenin bunu, o oyunda kul-

lanilacak 15tklama dizeni altinda denetlemelidir; ¢iinka
makyajda ustalagsmig olanlar bile yanligi, makyal musnin
da degil, o oyun i¢in saptanmig sahne igiklamam nltinda

gorebilirler. Ayrica, yonetmenin, seyirci salonunda ynpnlan
makyajlan iyice denetlemesj zorunludur.



MAKYAJ YAPIMI

Tiyatro makyajini1 gecikmeden ve tam zamaninda ya-
pabilmek icin oyuncunun kendi gereglerini diizenli ve nu-
maralarina gore yerlestirmis olmas1 gerekir. Karmakarisik
bir kutu igindeki patlan arayip bulmak hem can sikici hem
de zaman yitirici bir durumdur.

Makyaj yapimina ge¢cmeden once sunu belirtmekte ya-
rar var; biz burada tiyatro makyajimi sézkonusu etmekte-
yiz. Sinema ve televizyon oyunlan i¢in gercken makyajla.
tivatro makyaji arasinda onemli ayrimlar vardir. Ayrica,
tivatro 1siklamasi ile sinema ve televizyon isiklamasi ayn
geyler oldugundan 15121n bu makyajlar Gzerindeki etkisi ay-
rintilarda degisiktir.

Makyajda 6nemli olan ustaliktan ¢ok role uygun, dog-
ru makyaj yapmaktir. Kendine makyaj yapacak kisinin her-
geyden 6nce kendi yizund iyi tanimasi gerekir. Bu sozler
ilk basta garip gelebilir. Ancak bir kez deneyin: Yuzinuaza
en kig¢ik ayrintisina dek gergekten taniyor musunuz? Her
iki profilinizde ayn1 mi, yoksa bazi degisiklikler var m1? Ku-
laklariniz ayni hizada mi1? Degilse, hangisi yukarda, hangisi
agsagida? Belki kadinlar yilizlerini erkeklerden daha iyi ta-
niyabilirler. Ancak onlar da kendi yazlerini geregince tani-
mazlar, daha ¢ok modaya uyarak yizlerine gitmeyen renk-
ler ve gizgiler kullanirlar. Oysa tiyatro makyaji, kadinlarin
gunlilk makyajlarindan ¢ok degisiktir. Iste bunun igin de,
her gin sa¢ taramak, ruj siirmek icin aynaya bakmak ye-
terli degildir.

Makyaj yapacak olan kimsenin teninin durumu énemli-
dir. Normal, saglikli bir ten icin herhangi bir 6n hazirhga
gerek yoktur. Gerci oyuncularin gogu makyaja baslamadan
once yluzlerine yagh krem sirerler; ancak bir sire sonra bu
krem temiz bir havluyla iyice silinmeli ve makyaj yapila-
cak hicbir noktada bir parga bile krem kalmamalidir. Kal-
dig1 taktirde patlari yumusatir ve uzaktan ter etkisi birakir.

Eger kuru bir cildiniz varsa, makyaja baslamadan ya-
rim saat kadar 6nce yliziniize biraz yagh krem siirmeniz
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ve bunu cildinize iyice icirmeniz iyi olur. Tam tersi, cildiniz
yagliysa, makyaja bagslamadan once iyice yuzinuzi yika-
mal1 sonra da iyice kurulamalisiniz. Kalin derili bir cilde
fondoéten daha kalin surilir. Makyaja oturmadan once yi-
zunluzin ¢ok temiz olmasi gerekir. Erkeklerin makyajdan
once tras olmalarl zorunludur. (eger rol igin tersi gerekmi-
yorsa). O zaman da yuzu alkolle iyice ovup temizlemek dog-
ru olur. Cildinizdeki sivilce yara gibi engeller sahne 131kla-
mas1 altinda tamamen gizlenemese bile, makyajla bir 6l¢i-
de kapatilabilir.

Fondoéten’in Surilmesi :

Sahne 1siklamasi altinda en saglikh ylizlerin bile soluk
saglksiz gérundigini belirtmistik; bunun icin kesinlikle
fondoten sirmek gerekir. Fondoten'i yuze gizgi ¢izgi koy-
duktan sonra iyice yaymak gerekir: Cizgileri birakmak yan-
listir, ¢inku ciltte karisikhiklar varmis duygusunu verir.
Fondoéten'i tiim ylze kulaklara kadar yaydiktan sonra ¢e-
nede bitirirseniz diiz makyajda boyun kirliymis gibi goéri-
nur, karakter makyajinda ise maske gibi durur; bunun i¢in
fondoten'i boyna da indirmek gerekir. Ancak hem giysiyi
kirletmemesi, hem de bittigi yerde bir ¢izgi birakmamasi
i¢in boyna surilen fondéten giderek inceltilir. Bittigi verde
iyice hafiflemis olacagindan ¢izgi de birakmayacaktir. Fon-
déten'i giderek inceltme islemi sa¢ kenarlarit ve ense igin
de aynidir. Fondéten'i giderek inceltmek, zaten makyajin
onemli bir kuralidir; ancak agik tenli bir oyuncu koyu ten-
li bir kisiyi canlandiracaksa o zaman giysinin altina dek
fondoéten kullanmak zorundadir; o zaman giysinin kirlen-
mesine de boyun egecektir. Bir onlem: Fondéten'in lizerine
ayn1 renkte pudra sirerek, fondoéten'i sabitlestirmektir.

Fondoéten'i ylize siirmenin bir yontemi vardir. Yizin
orasina burasina geligiglizel fonddten ¢almak yanlistir. Dog-
ru olan ydntem, pat1 yliziinize diz gizgilerle ve aym 6lgi-
de yaymaktir; a