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GIRIS

Insanlar,yasamsal faaliyetlerini siirdiirebilmek icin giinliik hayatlarindaki
eylemlerini gergeklestirirken, - farkinda olarak ya da olmayarak —dogaclama
unsurunu kullanir. Cevresinde gergeklesen olaylara insan, hayati boyunca
kendiliginden gergeklesenbirgok tepki verir. Bu tepkiler belirlenirken olaylarin
verili kosullarini;rol kisisinin, yani insaninge¢miste yasadiklari, orada ve o
andabelirgin olanzaman, mekan, diger kisilerle iligkiler gibi bir¢ok etken
olusturur.Ortaya cikan tepkiler biitiin verili kosullara bagli olarak degiskenlik

gdsterir ve bir amag igerir.

Insanlarin giindelik yasaminda oldugu gibi, dogaclama, oyunculuk i¢in de ortaya
cikan temel bir unsurdur. Oyunculuk sanati ile ilgilenen herhangi bir kisi,
herhangi bir sekilde bu sanati icra etmeye basladiginda, dogaclama unsuru
kagmilmaz olarak kendini gosterir. Bir performansa deneme yolu ile
baslanildiginda, farkinda olarak ya da olmayarak dogaclamanin o6zellikleri
kullanilmaya baslanir. Bir davranisin tasarimi, insan hayatinda oldugu gibi elbette
ki sahne iizerindeki performansta da vardir. Ancak giinlimiizde, oyuncu i¢in
eylemindeki kendiligindenligi yakalayabilme, sanatini icra etmede olmazsa olmaz

bir gerekliliktir.

Dogaclama calismalari, sahne {izerindeki kendiliginden gerceklesen eylemi
olusturmada bir anahtar olarak kullanilir. Bu g¢alismalarla kisi kendini tanir;
siirlarini, potansiyelini, imgelem giiciinii kesfeder; sahnede kullanmasi gereken

ilgi ¢emberlerini, gelistirmesi gereken konsantrasyon noktalarini deneyimler.



Konsantrasyon iizerine yapilan dogaclamalarla ise stireklilik saglamasi gereken
odak birlikteligini yakalar. Dogaglamalarla baglanan bir oyun sahneleme stireci ya
da tamisma oyunlarinin kullanimi, grup dinamigini olusturma ve siirecin

basindaolusabilecek agir havay1 dagitmada yardimci olur.

Diis giiciinli eyleme gegirmekte harekete gecirici itki olarak dogaclama, deneme
Ozgiirliigii saglar. Basar1 kaygisi ile donatilmis kisiye rahatlama alani olusturur.
Ancak amag rol kisisinin kendiliginden ger¢eklesen eylemlerini ortaya koymaktir.
Metinde rol kisisi igin verilen eylemler, imgelenen ge¢mis eylemler ve rol
kisisinin giinliik hayatinda gerceklestirdigi diisiiniilen biitiin eylemler, ¢esitli verili
kosullar dogrultusunda uygulanir. Dramatik metinden yola ¢ikilarak rol kisisi
lizerine yapilan dogaglamalar, oyuncunun rol kisisi ile bir “birliktelik” kurmasina

yardimec1 olur.

Kendiligindenlik, tasarlanmis dramatik bir metni sahnelemek igin gerekli olan
“belirleme” ye ihtiyag duyar. Dogaglamalarla belirlenmis unsurlar her ¢aligmada
daha derinlerine inilerek calisilir ve cesitli “taslak” lara ulasilir. Taslaklari
olusturmak i¢in yapilan caligmalarin baglangict bir iliskiye muhtagtir. Rol
kisisinin diger rol kisileriyle, kendisiyle ya da seyirciyle kurdugu bu iliski,
kaliplardan uzak, etkin ve “insani” bir iligki olmalidir. Cesitli iletisim yollarini

kullanmay1 amaclayan dogaglama c¢aligmalar1 bu hedefi saglamaya yoneliktir.

Calismalarin baslangicinda, oyuncularin kurtulmasi gereken bazi engeller vardir;
bir performansa baslamadan 6nce, bedensel ve zihinsel olarak potansiyellerini
gostermelerinin Oniinii kesen barikatlar. Hem oyunculuk egitiminde, hem de bir
oyunun calisma siirecinin baslangicinda oyuncu sik sik kendine bilingli ya da

bilingsiz asilmasi zor engeller olusturabilir. Bu engeller kisinin 06nceki



performanslari sirasinda edindigi aliskanliklar1 ya da 6zel yagamiyla ilgili olabilir.
Ayrica yonetmenler ve oyuncular oyunun sahnelenme asamasinda dabenzer bir
sekilde ¢oziilmesi zor durumlarla karsilasabilirler. Hem bedensel olarak engelleri
kaldirmaya yonelik; hareket, ses ve nefese yonelik dogaglama ¢alismalar1 hem de
bu engellerle baglantili olarak kendini gdsteren zihinsel bariyerleri asmada
kullanilacak olan oyun oynamakla dogrudan baglantili  caligmalar
basvurulabilecek egzersizlerdendir. Yonetmenler ve oyuncular i¢in sahneleme
asamasinda olduklar1 oyuna bagka bir agidan bakabilmek, metinsel tekrarlardan

kacabilmek i¢in dogaglama, bir “nefes alma alani” olarak degerlendirilebilir.

Sahne dogag¢lamalari, yonetmene ve oyuncuya sahnelerdeki eylemlerin ne olacagi
yolunda yol gdsterici oldugu gibi; biitiin oyunun temasi, konusu hakkinda da
aydinlatici bir gorev edinebilir. Metinde yazilmamis olani kesfetme, olay dizisini
ortaya c¢ikarma, gizli olanm1 fark edebilmeye yonelik sanatsal bir araca
dontstiiriilebilir. Sahneleme siirecinde dogaglama c¢alismalar1 iginde, dramatik
metin olusturmak ya da hazir bir dramatik metin {izerinde degisikler yapmak i¢in
oyuncunun Yyaratict giicii kullanilabilir. Dogaglama ¢aligmalar1 sirasinda ortaya
cikan diyaloglar, tizerlerinde tekrar tekrar caligilarak bir metne doniistiiriilebilir ya
da tamamen belirli bir metin olmadan sahneye ¢ikan oyuncular, dogaclama
unsurundan faydalanarak bir sahne metni olusturur ve bunu bir gdsterime

dontstiirebilir.

Cagdas tiyatroda dogaglama unsurlari;; drama uygulamalarinda, oyunculuk
egitiminde, oyun sahneleme siirecinde ya da serbest dogaglamaya dayali dogrudan
gosteri olarak kullanildig1 gibi; kisisel gelisim, tedavi etme, politik biling yaratma
gibi birgok farkli amagla da kullanmistir.Konstantin Stanislavski (1863-1938),

JerzyGrotowski (1933-1999), Michael Chekhov (1891-1955), Lee Strasberg
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(1901-1982), Peter Brook (1925),VsevolodMeyerhold (1874-1940),AugustoBoal
(1931-2009), ViolaSpolin (1906-1994), YoshiOida (1933),KeithJohnstone (1933),
Stella Adler (1901-1992), Maria Ouspenskaya(1876-1949) gibi sayisiz tiyatro

insan1 farkli amaglarla dogaglama c¢aligmalarindan faydalanmistir.

Oyun c¢alisma siirecindeki dogaclama alistirmalarinin  kullanimina
odaklanilmis bu ¢alismada,Johnna Adams’ in “Gidion’ un Diigiimi” adli oyunu
bir uygulama alani olarak ele alinmistir. Dogaglama calismalari, sanatsal iiretimde
bir saptayici olarak kullanilarak dramatik metnin sahnelenmesinde iiretim i¢in bir
ara¢ haline getirilmek istenmistir. Sahneleme siireci boyunca uygulanan
alistirmalar ve bu alistirmalarin kurgulanma asamasinda yol gdsterici olarak
kullanilan kuramsal bakis agis1 irdelenmistir. Sanatsal bir uygulama c¢alismasi
ozellikle de dogaclama caligmalar1 ile yani o anda ve orada olma &zelliginin
kullanimi ile yapisi olusturulmaya calisilan bir {iriiniin yazili anlatimielbette ki
deneyimlenen siirece gore farklidir. Bu c¢alisma da bu farkliliklardan muhaf
degildir.

Birinci bolimde oyunun sahneleme provalarinin dramatik metne
gecilmeden oOnceki asamasinda yapilan dogaglama calismalarina ve bu
caligmalarin beslendigi tiyatro sanatindaki teorik altyapiya deginilmistir. Bu
bolim, oyunun c¢alisgilma siireci kapsaminda oOyuncularin, bir oyunun
sahnelenmesi siirecindeki yaratict giiclinii harekete gegirmek, diger oyunculularla
kurdugu iletisimin niteligini artirmak, kendi aralarinda sahnesel bir ritmin
kurulmasini saglamak amaciyla kullanilan uygulamalarin ¢ikis noktalarini igerir.
Ek olarak bu alistirmalarin bir kisminin anlatimini ve nasil kullanildigini da

igermektedir.



Tezin ikinci bolimiinde ise, dramatik metin ve verili kosullarla birlikte
dogaclamalarin olusumu incelenmistir. “Gidion’ un Diigiimii” oyunundaki iki rol
kisisinin ~ 6zelliklerini ve eylemlerini kesfetmede, dolayisiyla sahnedeki
varliklarinin nasil olmasi gerektigi ile ilgili kullanilan arastirmalarin anlatimi yer
almaktadir. Bu anlatima ek olarak sahnedeki aksiyonu kesfetmede saptayici olarak
kullanilan dogaglama ¢alismalarinin ne amagladigi ve nasil uygulandig: belirli bir
boliimiinun anlatimiyla da ortaya konulmak istenmistir. Her iki boliimde de
uygulamada kullanilan dogaglamalarin, daha once tiyatro insanlarinin bir bolimii

tarafindan nasil kullanildig1 da agiklanmistir.

Ekler bolimde ise okuyucularin,dogaglama calismalarinin anlatimiyla
metnininin kullanimi arasinda baglam olusturabilmelerini saglamak amaciyla bir
reji uygulamasi olarak sahnelenen “Gidion’ un Diiglimii” oyununun sahne metni

bulunmaktadir.

Oyun sahneleme provalariin kronolojik olarak sirasina bakildiginda ise,
oncelikli olarak bu tezin “1.5. Uygulamalar” boliimiinde 6rnek olarak agiklanan
dogaclama c¢alismalar1 ayn1 amaglarla farkli c¢alismalar da eklenerek
uygulanmistir. Bu siire¢ ilk 5 provayr igermektedir. Oyuncularin sanatsal
tretimleri hakkinda metinle birlikte herhangi bir tasarim fikrine kapilmamalari ve
yaraticiliklarinin oniinde bir engel olusturmamalari amaciyla ilk etapta metin
oyunculara agiklanmamistir. BoOylece yukarida tezin birinci béliimiinde elde
edilmek istenen amaglara sahneleme ile ilgili kaygilarin ve agiklanacak olan

tasarim fikrinin engel olmamasi saglanilmak istenmistir.

Oyun metninin oyunculara agiklanmasiyla birlikte “2.2. Uygulamalar” ve

“2.4. Uygulamalar” boliimlerinde agiklanmis olan teorik ve dogaclamaya dayali



caligmalar icra edilmistir. Bir kismi oyun metni ile kurgulanan bu caligmalarin
uygulanmasi, oyuncularin ezberli bir sekilde sahneleri ¢alismasina kadar 16
provalik bir siireciolusturmaktadir. Toplamdabu tezin, Gidion’ un Diigiimi adli
oyunun sahneleme c¢alismalarinda irdeledigi kistm 21 provalik yaratict edimin
arayis siirecidir. Daha sonraki prova siireci ise oyunun ilk gdsterimine kadar
siirdiiriilen dogrudan ezberlenmis metinle birlikte yapilan sahne ¢alismalarindan

olusmaktadir.



1. SAPTAMAYA DOGRU

1.1 Kesfin Engeli Olarak “Tasarim”

“Yonetmenin kuracagr egzersiz, dogac¢lama gibi  seylerle
oyuncular bir seyleri kendileri bulabilirler. Kendi basina
kesfettigin bir sey, sana soylenen bir seyden ¢ok daha anlaml

’

gelir. Daha derine isler ve daha kalict olur.’

Mike Alfreds

Bir oyununsahnelenme c¢alismalarikolektif bir ¢aba igerir. Yonetmen,
oyuncu, 1sik¢i, kondiivit gibi c¢ogaltabilecegimiz ¢esitli gorevleri olan birgok
bilesen ortak bir iiretim icin biraraya gelirler. Sahnelenecek metin belirlendikten
sonra ortak bir amag i¢in toplanmis bu bilesenler, birbirinden farkli tasarimlarla
sanatsal yaratima katkida bulunur. Her bir bilesen i¢in farkli bir gorev tanim
yapilmustir, is boliimii gerceklestirilmistir; ancak paylasilan goérevlerin kesistigi
noktalarin olmasi, ortak c¢alismayr zorunlu kilar. Sahnedeki eylemin
gerceklesmesinde yonetmen ve oyuncular farkli tasarimlarla provalara gelebilir.
Sanatsal icranin 6ncesinde yapilacak hazirliklarin odagi, bi¢imi ve degistirilebilir
olmasi ¢ok onemlidir. Yanlis uygulanan ve kisitlayict “hazirhik”, yaratici giiciin
Olmesine sebep olabilir. Yonetmenin tasarimi ile ilgili SoniaMoore (1902-1995)

sOyle soyler:

“Yonetmen prodiiksiyon igin bir baslangi¢c tasarimina sahip

olabilir, fakat sahneleme yaratict bir siirectir ve ydnetmen



dogaglama yapabilmelidir. Her mizansen icerigi ve durumu
yansittiginda — sozciikler olmasa bile — ifade yiiklii

olacaktir.”(Moore, 2006: 117)

Sahneleme siirecininilk provalarinda, uygulama alani olmadan belirlenen
tavirlar, eylemler ve oyuncular arasindaki anlagsmalar, oyuncunun yaratici glictinii
azaltip onu kliselere yonlendirebilir. Bununla birlikte ilk provalarda yonetmen
tarafindan hazirlanan rol modelleri, sahne aksiyonlar1 ayni islevi gorebilir. Elbette
ki bu yol ile calisilan ve basariya ulasan uygulamalar vardir; ancak bir¢ok
yonetmentarafindan Oyun sahneleme siirecinde uygulanan dogaglama caligsmalari,
bu sorunu ortadan kaldirmak ve organik, ayrintilarla donatilmis, kaliplardan uzak,
oyuncunun hayal giiclinii aciga ¢ikaran bir sahneleme i¢in ara¢ olarak
kullanilmigtir. Bu noktada yonetmen, yazar ve oyuncunun oyun sahneleme

calismalarinda sanatsal olarak 6nemleri ile ilgili bir parantez agmak gerekebilir.

Tarihsel slire¢ boyunca tiyatro sanatinda yonetmen, oyuncu ve yazarin
islevi ¢esitli degisimler gegirmistir. Oyuncunun kendi metnini olusturdugu
uygulamalar, yonetmen kavraminin varolmadigi ¢alismalar, yonetmenin egemen
oldugu, en ufak bir sahnesel aksiyonun bile yonetmen tarafindan belirlendigi
performanslar bu degisimler sonucu olusan sahnelemelere Ornek olarak
gosterilebilir.Bu siireglerin analizi ve bu farkliliklarin olusmasimi saglayan
faktorler Onemlidir; ancak konu kapsami disinda ve bir bagka arastirma
konusudur. Giiniimiizdeki uygulamalar incelendiginde ise bir ydnetmen
hegemonyasi yaratildigi gézlemlenebilir. Yonetmen, oyuncunun eylemlerinin
zaman zaman Yyaraticisi, karar vericisi, hatta daha sahne {istiinde caligmalar

baslamadan hangi oyuncunun hangi eylemi yapacaginin belirticisi olabilmektedir.



Ingiliz tiyatro uygulayicis1 Edward Gordon Craig (1872-1966)
caligmalarin1 yonetmenlik sanati lizerine yogunlastirmistir. Yonetmenligi sadece
oyuncu kog¢lugu, sahne dekorasyonu, prova yonetimi gibi gorevlerde
tanimlamayarak, yonetmenligin islevine yeni bir bakis acis1 getirip bir sanat
olarak tanimlamada 6nemli arastirma ve uygulamalar gergeklestirmistir.Craig’ in
dogaclama iizerine diisiinceleri “Commediadell’ Arte” tiyatrosundan etkilenerek
olusmustur. Her ne kadar yonetmenlik sanatinin incelikleri {izerine caligsmalari
daha yogunluklu olsa da; Craig’ in oyuncu ve yonetmen arasindaki iliskinin

kurulumuna dair goriiglerini John Rudlin sdyle ifade eder:

“Craig’in okul kurmaktaki amac¢larindan biri de, ‘Oyuncuya
gelecegin kapilarmmiagmakti. Boylece oyuncu kendine giivenle,
dogaglama giicii veren ¢alismalara katlanan komedyenin oniine
biitiin rollerin serilecegini bilecekti’. Doga¢lama, oyuncunun
metne ve karaktere dayanan  roliiniin  disina  ¢ikip
ozgiirlesmesine olanak tamirdi ve gdsterinin  kontroliinii
oyuncunun ellerine teslim ederdi. Boylece kontrol, bazi despot
Kukla oynaticilarumin  elinden alinnmugolurdu. ”(Rudlin, 2000:
190-191)
Gerhard Ebert (1930) ise Craig’ in tiyatrosunu, bu sozlerine ragmen otoriter reji
tiyatrosu olarak nitelendirmis, yaratict oyuncularla basa ¢ikamayip yonetmenin
hegemonyasi tizerine kurulu bir tiyatroyu savundugunu iddia etmistir.Ebert bu
iddiasinin bir sonucu olarak Craig’inoyuncular yerine tiyatrosunda “kuklalar”
kullanmaya bagladigini belirtir. (Ebert, 1999: 77)
20. Yiizyilin baglarinda bir¢ok yonetmen 6zellikle oyuncunun yaraticiligin

arttirmaya  yonelik arastirmalarda bulunmustur. Bu noktadaKonstantin



Stanislavski’nin ¢alismalarina 6zel bir parantez agmak uygun olur. Stanislavski,
yakin ge¢misimizde oyunculugun gizemi iizerine kapsamlica arastirma yapan ve
bulgularini1 bir “sistem” e doniistiirebilen tiyatro insanlarinin basinda gelmektedir.
Oyunculuk sanat1 iizerine goriisleri, Konstantin Stanislavski’ nin yasami boyuncu
birtakim degisikliklere ugramistir. Bu degisikliklerle birlikte oyuncunun, hem
egitiminde hem de dramatik bir metnin sahnelenme siirecinde, ¢alismalara
nereden baslayacagive nasil devam edecegi ile ilgili arastirmalar
yapmistir.Arastirmalarinin  sonucunda iretilen bir¢cok alistirma ve dogaglama
uygulamalar1 hala giiniimiizde kullanilmaktadir. Bu alistirmalar, ondan sonra
gelen JerzyGrotowski, Michael Chekhov, Jewgeni B. Wachtangow, AugustoBoal,
Peter Brook, ViolaSpolin, KeithJohnstone, Joseph Chaikin, Lee Strasberg,
VsevolodMeyerhold, Eugenio Barba gibi bir¢ok tiyatro insani tarafindan
incelenmis, kendi ¢alismalarinda kullanilmistir. Dogaglama c¢alismalar
Stanislavski’ nin uyguladigi sekliyle oldugu gibi, yonetmenler tarafindan farkli
varyasyonlartyla da aragtirmalarmin i¢ine katilmistir. Yeni iiretilen dogaclama
uygulamalariyla birlikte oyunculuk sanatinda elde edilmek istenen amaglarda
cesitlenmistir.Stanislavski ile birlikte; Peter Brook, JerzyGrotowski, Eugenio
Barba, ViolaSpolin gibi yOnetmenler dogrudan oyun ¢alisma siirecinde
dogaglamay1 bir arag olarak kullanan uygulamacilardan birkagidir. Sahne
gercekligi, kendiligindenlik gibi kavramlarin  kesfinin  yonetmenin hazir
mizansenleri, veyahut oyuncunun kligse eylemlere yoneldigi bir sahne ¢alismasiyla
gerceklestirilemeyecegi diisiincesiyle aligkanliklardan uzak c¢alisma yontemleri
tercih etmek isteyen yonetmenlerin karsisina dogaglama unsuru ¢ikar. Dogaclama,

oyuncunun Uretkenligini arttirmada, bakis acisin1 genisletmede énemli bir aragtir.

10



Oyuncunun diger oyuncularla birlikte, yaratict giiclinii kullanmasi,
sahnedeki eylemlerini olusturabilme yetisini kazanmasi onemlidir. Stanislavski
caligmalarinda sahnedeki edim ¢izgisini, rol dramaturgisini yonetmen ile birlikte
kuran; ancak yoOnetmenin wuygulama dahi olmadan belirledigi degil,
“yonlendirdigi” bir anlayis1  benimsemistir.  Stanislavski, dénemindeki
uygulamalar elestirirken yOnetmenin tiyatro sanatindaki islevine kendi bakis

acisini soyle Ozetler:

“Su anda biitiin tiyatro ve operalarda rejisoriin ve dekoratoriin
sanati on plandadir, oyuncu ise rejisoriin elinde ikinci sinif bir

alet islevini gérmektedir. Halbuki tiyatroda en onemli insan

oyuncudur. ’(Stanislavski, 2011: 221)

“Bizde rejisor oyuncu i¢in doguma yardim eden bir doktor

gibidir.” (Stanislavski, 2011: 228)

Oyun sahneleme stirecindeki dogaglama ¢aligmalar1 oyuncuya bir ¢alisma
stiresi ve Ozgilirlik vaat eder. Oyun metninin ezberiyle birlikte sahnelerin
oynanmasina gecmeden Once bir kesif ve arastirma alani saglar. Doga¢lamalarin
bir kismi serbest, bir kismi1 sinirlidir. Bu ¢alismalar, masa bas1 ¢alismalar ile
birlikte oyuncunun yaratici giiciinii harekete gecirmesi ve isinde ustalagsmasi i¢in
bir hazirlik niteligindedir. Yonetmen, oyuncunun yaratict giiciinii agiga ¢ikarmak
icin dogaglama c¢aligmalarini bir ara¢ olarak kullanirken oyuncu da bu siirece
hazirlikli olmalidir. Kendini sadece yonetmenin ve yazarin direktiflerine birakan
bir oyuncu sanatsal anlamda islevsiz kalir. Oyuncular bazen kimi metinlerin

dogaclama unsurunun kullanimi i¢in alan a¢gmadigini ve yapmasi gerekenin
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“belirleneni oynamas1” oldugunu diisiiniir. Ancak her rol ve her metinde oyuncu
igin sayisiz dogac¢lama imkani bulunmaktadir. Bu durum, yonetmeni ve yazari
reddetme anlamina gelmez. Yonetmenin ¢esitli yonlendirmelerine ve metnin
verdigi repliklere sadik kalimarak gergeklesen eylemlerin ve sdylenen sozlerin
nasil dogaclama yoluyla cesitlenebilecegi arastirilmalidir. Bu arastirmanin
yapilabilmesi i¢in oyuncunun her sahne uygulamasina bir kesif siireci olarak
bakmas1 gerekmektedir. Siirecini dogaglama yoluyla yaratici edimini ortaya
cikararak gegirebilen bir oyuncunun yasadigi sanatsal keyif ona Ozgirligi
kazandiracaktir. Ancak silirece girmek istemeyen ya da dogaclama yetisini
gelistirme yolunda bir ¢abasi olmayan oyuncu hem siire¢ hem sonu¢ baglaminda
kendini islevsiz  hissedebilir. Ek olarak bu arastirmayr yapmamasi
izleyicinin,aligkanliklarina sarilmis oyuncunun yaraticiliktan uzak iiretimine

maruz kalmasina sebep olur.

Michael Chekhov oyuncunun kendini dogaglama calismalariyla stirekli
egitmesi gerektigini, bu calismalarin cesitli sinirliliklar i¢inde olmasinin da oyun
caligma siirecindeki dogaglamalar i¢in bir hazirlik olarak 6nemli oldugunu belirtir.
Basit bir alistirma i¢in rastgele bir baslangi¢ ve bitis eyleminin belirlenmesi ve bu
eylemler arasinda ne yapilacaginin dogaglamanin oncesinde belirlenmemesi
gerektigini sdyler. Eylemler arasinda oyuncunun kendini herhangi bir smirlilik
icine sokmadan aradaki eylemler zincirinin kurmasina odaklanmasi ister. Bir sira
eylemden olusmak zorunlulugu ortaya ¢ikan bir dogaclama calismasinin
uygulama siirecinde oyuncu tarafindan atmosfer, zaman, ritm gibi
unsurlareklenebilir. Eylemler bir sonu¢ dogrultusunda gergeklestirilmek zorunda
kalir. Uzerine farkli temel gereksinimler eklenerek temel bir dogaclama ¢alismasi

olusmustur bile. Chekhov, daha sonra bu calismayi ayni baslangic ve bitis
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eylemleriyle; ancak farkli eylem c¢izgileri olusturarak  tekrar Oyuncunun
deneyimlemesini tavsiye eder. Bunun disinda oyuncunun herhangi bir oyunun
belki kostiimler de kullanilarak dogrudan dogaclanabileceginden bahseder.
Boylelikle “Dogaclayan oyuncu psikolojisinin® gelismeye baglayacagini
vurgulayan Chekhov, bu kazanimin daha sonra oyun ¢alisma siirecinde, bir takim
verili durumlar altinda oynamak durumunda olan oyuncu i¢in bir kolaylastirici
etki yaratacagini ifade eder. Bu “psikoloji” nin oyuncuyu farketmeden prova

asamasina ge¢ildigi zaman yonlendirecegi goriisiindedir.(Chekhov, 2014: 83-84)

“Alistirmaniz ve profosyonel isiniz arasinda oénemli bir fark
olmadigini anlayacaksiniz. Sonunda dram sanatimin  siirekli
dogaclamaktan baska bir sey olmadigini anlayacak ve sahnede
bir oyuncuyu dogaglama hakkindan mahrum bwrakacak bir tek
amin olmadigina ikna olacaksiniz. Size sunulan tiim zorluklar
sadik bir sekilde yerine getirecek ve ayni zamanda dogac¢layan
oyuncu ruhunuzu da koruyacaksiniz. Ozgiirliik ve iginizdeki
zenginlik hissi ile birlikte, size ¢ok yeni olan o muhtesem
kendine giiven duygusu da ¢abanmizin 6diilii olacak.” (Chekhov,

2014: 86-87)

Oyun provalarinda dogaglamay1 tiretimin bigemini arastirmada kullanan Peter
Brook, ¢agm tiyatrosunu “Oliimciil Tiyatro” olarak adlandirmaktadir. Kisa bir
tanimla Brook’ a goére “Oliimciil Tiyatro”: sadece aliskanliklardan beslenen,
geemisin yaratict itki barindiran ilham verici giiclinii almak yerine, paslanmuis,
kligelerle bezenmis, coskusunu kaybetmis tarafini 6ne ¢ikartan, seyirciyi yapay bir
sanatsal edimle kandirmaya calisan giiniin tiyatrosudur. Oliimciil tiyatrodan

kurtulmanin yolunda dogaglama, onun basvurdugu araglardan biridir. Dogaclama
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caligmalarin1 sadece oyunculuk egitimi siireci boyunca kullanilan egzersizler

olarak algilanmasina karsidir. (Brook, 2010: 132-133)Brook séyle soyler:

“Provalar  swrasinda oyunculari  egitmek igin  yapilan
dogaclamalarin, uygulamalarin amact hep aymdir: Oliimciil
Tiyatro’ dan kurtulmak... Bir uygulama c¢alismasinmin amaci,
alan daraltmak ve geri donmektir: Yalanin kaynagi bulunup o
yvalan yakalanmincaya kadar alant daraltmak, daraltmak. Oyuncu
o ant bulur ve goriirse belki de kendisini daha derin, daha
yaratici itkilere acabilir... Alistirmalarin okullarin igi oldugunu,
bir oyuncunun geligiminde ancak belli bir donem igin gegerliligi
bulundugunu diigiinmek dogru degildir. Bir oyuncu, tipki biitiin
sanatgilar gibi, bir bahgeye benzer, otlart bir kez degil, her
zaman ayiklanmalidir. Otlar durmadan biiyiirler, bu dogaldrr,
temizlenmeleri gerekir, bu da dogal ve gereklidir.”(Brook,

2010: 147-149)

Brook’ a gore bigem, sahneleme asamasinda yeniden iretilmelidir ve eger
oyunlara 6zgili bicemler her donem aym sekilde kullanilmaya kalkilirsa bu bir
fiyaskoya yol agar. Oliimciil Tiyatro’ nun kapisi acilir ve yaratict giiciinii
kaybeden uygulayict igeri dalar. Ona gore yeniden arastirilan bigemin arastirma
yolu dogaclamadir. (Brook, 2010: 19-20) Her oyun i¢in yeniden {iiretilecek olan

biceme ulagsma yolu uygulama alan1 olmadan yapilacak bir tasarim degildir.
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Uygulamalar yoluyla provalar siiresinde par¢a parca elde edilecek sonuglarla

olusturulan oyunun bigemi ancak iiretimi 6liime yazgili olmaktan kurtarabilir.

“Oliimciilliik  bizi hep aym noktaya getiriyor: Oliimciil
yonetmenler eski formiilleri, eski yontemler, eski sakalari, eski
uygulamalart kullanmirlar, sahnede beylik baslangi¢lari, beylik
sonlart ise kosarlar... Oliimciil bir yonetmen her béliimde olmas:
gereken sartlt reflekslere hicbir bicimde kafa tutmayan

yonetmendir.” (Brook, 2010: 50-51)

Yonetmenlerin provalarin degistirici ve Ogrenime dayali bir siireg

oldugunu anlamalarinin gerekliligini 6neren Brook, ¢alismalarin baslangicinda

eylemin kesfinde tasarlanmis egilimlere sarilmanin Stanislavski gibi yaratici giicii

oldiiriicti etki yapacagimni diisiiniir. Ona gore bir yonetmen oyuna dnceden ne kadar

calismis olursa olsun tamamen kavramast miimkiin degildir. Bu iddia ile gelen ve

sahnedeki eylemleri kesin bir yargiyla yonlendirmeye calisan yonetmenler ya

basarisiz olmus, ya da siire¢ i¢inde uygulamalarini degistirmek zorunda kalmistir.

Peter Brook, bu tavri benimsemis yonetmenleri dogrudan oliimciil tiyatro ile

bagdastirir.

“Gergekten de, ilk provaya elinde hazir bir senaryoyla, her
hamlede nelerin yapilacagini falan not ederek gelen bir
yonetmen, hi¢ kuskusuz oliimciil tiyatronun adamidir.” (Brook,

2010: 138)

Buraya kadar bahsedilen yonetmenin ya da oyuncunun oyundaki eylemleri

tasarlamast ile ilgili bilgiler ve yorumlar elbette ki prova oOncesi c¢aligma

yapilmamas1 yoniinde algilanmamalidir. Oyun sahneleme siirecinde oyuncu ve
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yonetmen prova Oncesi veya disinda ¢alismalarini gergeklestirmeli; ancak bir
yargiya varmaktan kaginmalidir. Buna ek olarak eylemin kesfi uygulama siirecine
yani provalara birakilmalidir. Verili kosullarin veyahut rol kisilerinin amaglari ile
ilgili ¢esitli arastirmalarin yapilmasi bu uyariya ait degildir.Brook da oyun
hakkinda entelektiiel bir birikim olusturmanin tamamen yanlis oldugu fikrinde
degildir. Teori ve uygulamanin birbiri i¢ine ge¢cmesi gereken siirecler olarak
algilanilmasi gerekliligini vurgular. Ancak onun en biiyiik kars1 ¢ikisi Stanislavski
‘nin “hazirlikl’” oyuncular olarak nitelendirdigi gibi, yonetmenin de en ince
detaymma kadar calistigi, harekete geg¢meyi engelleyici taslaklardir. Brook bu

durumu sdyle ifade eder.

“... Ashnda iki yaklasim birlestirilmelidir. Bir sahneyi neyle
karsilasilacagini bilmeden, ilk defasinda bir dogac¢lama gibi
ayaga kalkip oynayarak incelemek, tadina dogrudan dogruya
varabilmek i¢cin ¢ok onemlidir. Bir metni dinamik ve etkin bir
bicimde kesfe ¢cikmak onu arastirmanin zengin bir yoludur ve bu
kesif yolculugu entelektiiel incelemeye yeni derinlikler katabilir,
ki bu da gereklidir. Ama insanin kendi viicudunda hissetmesine
firsat tammadan, haftalarca bir masanin etrafinda oturarak
metnin anlamlarini agikliga kavusturmaya ¢alismasindan olusan
Orta Avrupa teknigi karsisinda dehsete kapilyyorum. Bu kuram
sanki insan ne yonde ilerleyecegini bilemezmis gibi, herhangi

bir taslak olusturmadan ayaga kalkmasina izin verilmemesini

oneriyor.”(Brook, 2004: 63)
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Pekioyuncuoyun metnindeki repliklerini de bu tasarimdan uzak mi tutmalidir?
Yani rol kisisinin soOzciiklerini sahne iizerinde bir kesif silireci gecirmeden

ezberlemeli midir?
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1.2. Sézden Once Eylem

“ Bir sozciigii en dogru bicimde soylemenin yolunu bulmak igin,
o sozciik hangi siire¢ sonunda agizdan ¢iktrysa ona kosut bir
siirecten gecmek gerektigini bilirler(metin yazarlar:). Bunun
baska bir yolu olmadigi gibi daha basit bir yolu da yoktur.

(Brook, 2010: 16-17)

Oyun sahneleme uygulamalarinin tarihsel siirecine bakildiginda dogaglama
ve dramatik metin unsurlarinin iligki bigimlerinin gesitli sekillerde oldugu goriiliir.
Oyun metninin dogaglama caligmalariyla hazirlandigisahnelemeler, bir metnin
olmadig1 sahne tizerindeki uygulamalarla seyirciye ulasan oyunlar, bir kanava ile
sahneye cikan oyuncularin dogaglamalarla sahne metnini olusturdugu 6rnekler ve
onceden detaylar1 belirlenmis bir dramatik metin ¢alisilarak sahnelenen oyunlar...
Giiniimiizdeki konvansiyonel tiyatro uygulamalart incelendiginde, dramatik
metinler {izerinden yapilan sahnelemeler daha agirlikli olarak tercih edilmektedir.
Bu ayrimlar konulduktan sonra oyunculuk sanati agisindan oyuncunun metinle
iligkisi baglaminda akillara su soru gelebilir: Dogaclama c¢alismalar
uygulanmadandramatik metin ile ¢alisan bir oyuncu, rol kisisinin sozlerini dilin
kaslarina organik olarak yerlestirme siirecinde, metnin seslendirilmesine
gecmeden Once dogaclamalarlacalisan bir oyuncuya gore daha fazla sorun
yasayabilir mi? Bu sorunun cevabi evet olarak kabul edildiginde bir baska soru
belirir:Oyuncunun, rol Kkisisinin eylemlerini kesfetmedenve deneyimlemeden
repliklerini ezberlemesi, onlarin organik bir bi¢imde seslendirilmesine engel

midir?
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Giliniimiiz tiyatro uygulamalarina bakildiginda ise bir¢ok kurumsal ya da
Ozel tiyatronun prova siireci incelendiginde, oyun se¢iminden sonra kisa siiren bir
masa basi ¢alismasinin oldugu ve hemen ardindan da okuma provalarina gecilen
bir programin takip edildigi dikkat ¢eker. Bu uygulama siireci, rol kisisi ve
dramatik metinde gergeklesen olaylarin, sadece diisiinsel bir tasarimindan sonra
replikler ile kars1 karsiya kalan bir oyuncu oldugu anlamina gelir. Oyuncu heniiz
rol kisisinin eylemlerini deneyimlememis, yasantisini fiziksel olarak caligmamus,
o repliklerin sdylenme durumlarini dogaglama g¢alismalar1 ile olusturmamaistir.
Dolayisiyla belki de en Onemlisi fiziksel eylemler dizgesini kurmaya yonelik

herhangi bir calisma icerisine girmemistir.

“ Kulaklarint sonradan kurtulmakta zorluk c¢ekecegin yanls
replik okumalariyla doldurmanin highir faydasi yok. Replikleri
diisiinme, nasil séylenecegini diisiinme, iste o zaman olacak. Ne

yaptigim diisiin. “(Toporkov, 2017: 45)

Vasili  ToporkovTartuffe provalarinda Stanislavski’nin =~ “hazirlikl”
oyuncular 1ilgili disiincelerini yukarida bahsettigimiz baglamda belirtir.
Stanislavski ‘nin daha ilk calismalarda tam bir ezberle provaya gelinmesini
onaylamadigin1 buna siddetle kars1 ¢ciktigina dikkat ¢ceker. Baz1 yonetmenlerin bu
durumu begendigini hatta dvgiiyle bahsettiklerini; ancak Stanislavski’ nin bunun
bir hata oldugunu diisiindiigiinii vurgular. Oyuncunun once ona o replikleri
sOyletecek icsel imgelerin, fiziksel aksiyon c¢izgisinin, metin ¢Oziimlemesinin
yapilmasi gerektiginin vurguladigini; ancak o zaman repliklerin duru, inandirici
ve organik olabilecegini diisiindiiglinii anlatir. ToporkovStanislavski’ye gore
repliklerin sonradan degistirilmesi ¢ok zor olacak sekilde dilin kaslaria

yapismasinin ancak bu yolla engellenebilecegi goriisiinde oldugunu aktarir.
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“Bir Tartuffe provasinda Stanislavski soyle dedi:
‘Oncelikle,  fiziksel — aksiyonlarimn — mantiksal  dizilisini
kurmalisin. Calismaya bu sekilde baslamalisin. Dil kaslarina
dayanarak yapilan ¢calisma memurun ¢alismasi gibidir, ama bir
oyuncu igsel imgelere sahip oldugunda iste bu yaratict

calismadir. ”(Toporkov 2017: 112)

“Replikleri ezberlememizi kesinlikle yasaklardi. Bu
calismamizin kesin kosullarindan biriydi ve eger aramizdan biri
Moliére ‘in sozctikleriyle konusmaya baslarsa
Stanislavskianainda provayr durdururdu. Oyuncunun metne,
sozciiklere, yazarin kendi sozciiklerine siki sikiya sarilmasini
onun bir zayiflig1 olarak goriirdii. Eger bir oyuncu sahnedeki
fiziksel aksiyonlar kalibint asgari sozciikle icra edebilirse, bunu
biiyiik bir gelisme olarak kabul ederdi. Sozciikler sadece

yardimci bir rol oynayabilirdi. *“ (Toporkov 2017: 186)

Yukarida bahsedilen biitiin veriler ele alindiginda, oyuncunun metinde verilen

kosullar, iliskide oldugu rol kisilerinin durumlari, gerceklesen olayr ve bu

dogrultuda yapilan eylemi kesfetmesi Onemlidir. Bu kesif gerceklesmeden

oyuncularin yaratici giiciinii engelleyici, onlar tek bir bakis agisina hapsedecek,

gerek yonetmen gerek baska “yonlendiriciler” tarafindan kullanilacak “tasarimlar”

zararli sonuglara neden olur. Kesfin 6znesinin bu siireci deneyimlemesi gerektigi

gibi; bu siire¢ yasanmadan rol kisisinin repliklerini seslendirmesi veyahut

ezberlemesi oyuncunun performansi ile ilgili birtakim sorunlara yol agcabilir.

Oyuncunun icrasindaki ulagilmak istenen kendiligindenlik ve sozlerin dile

oturmasindaki dogallik zarar gorebilir. Bu yiizden davranis bi¢imlerini, roliin
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diger rol kisileri ile iliskisini, oyunda gegen olaylar1 ve rollerin fiziksel eylem

¢izgisini olusturmak i¢in dogaclama caligsmalar1 yapilmasi gerekmektedir.
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1.3. Ritim

Japonya dogumlu Noh tiyatrosunun en biiyiik oyun yazari olarak bilinen ayni
zamanda oyuncu ve kuramci kimligiyle de 6ne ¢ikan ZeamiMotokiyo (1363-
1443), yiizyillar o6ncesinden oyunculuk kuramina dair birgok fikir iiretmis ve
uygulamistir. Yazilarinin bir kismi1 bir tesadiif sonucu gectigimiz yiizyilda ortaya
c¢ikan Zeami’'nin, Japonya’ da bir¢ok sanat dalinda, ama en yaygin olarak da
tiyatro i¢in kullanilan “Jo, Ha, Kyii” denilen ritmikyap1 teorisinden, oyun oncesi
yapilan dogaclama caligmalarinda ve sonrasinda hem rollerin hem de oyunun

ritmi lizerine yapilan ¢alismalarda faydalanilmistir.

Dogada kullanilan bir ritmik yapiya isaret eden “Jo, Ha, Kyii”, kabaca
‘Baglangig, kirtlma, doruk’ olarak cevrilebilir. YoshiOida kendi ¢alismalarinda bu
yapimin onemini vurgular. Yapi, yavas baslayan bir baslangici, kademeli olarak
hizlanan ve pik noktasina ¢iktiktan sonra kesintiye ugrayip tekrar bu dongiiye
girerek devam eden bir dokuyu igerir. Bu doku doganin isleyisinde ‘organik’
olarak tabir edilen bir ritme isaret eder. Bunun hayvanlarin orgazmindan,
bitkilerin dongilisiine kadar birgok kendiliginden gerceklesen eylemde
gozlemlenebildigini ortaya koyar Zeami (Oida, 2013). Bu analiz, hizlanma
derecesi, toplam yapinin siiresi ve dongii devamlilig1 agisindan net matematiksel
verilere dayali olmayip asag yukari bir cer¢eve c¢izmektedir. Bu dokunun
tiyatroda kullanimui ile ilgili Oida, batili anlamda bir ‘giris, gelisme, sonug’ olarak
algilanmamasi gerektigini vurgular. “Jo, Ha, Kyii’sadece metinsel bir aksiyona
isaret etmez. Her eylemin icinde sakli olana, seyirci i¢in tanidik gelene vurgu
yapar. Tabi ki bu yap1 bir sanatsal c¢alismada her aksiyonun ig¢inde
kullanilmayabilir. Tercihlerle farkli ritmik yapilar, kesintiler kullanilir. Ancak

Oida bu yapiy1 seyircinin varolusuyla, farkinda olmadan kullandigini, dolayisiyla
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sahnede bu dokunun kullanilmasiyla istemsiz bir ‘onaylama’ slirecinin
baslayacagini iddia eder. Seyirci bu organik yapinin kullanildigini fark eder ve
bununla birlikte sahnedeki aksiyona bir yakinlik ve ilgi duyar. Bu batili bir¢ok
oyuncu tarafindan farkinda olmadan kullanilir. Ancak Oida, Japon tiyatrosunda
“Jo, Ha, Kyii”’bilingli bir arag olarak organik olanin yakalanmasi i¢in ¢aligmalarda

kullanildigin1 ifade eder. (Oida, 2013: 49)

Yukarida bahsedilen oyuncunun ve eylemin ritmik yapisi ile ilgili analizlere
benzer bir sekilde Stanislavski, kendisine yonetmeni AleksandrFedotov’un bir

performansindan sonra sdyledigi su sozlere dikkat ceker:

“Gelisme, hizint artirarak yiikselme, miizik diliyle, piyanodan
forteye gecis budur iste. Unutmaman gereken bir noktadir bu.
Tepeye ¢ikis yavas yavas olmali, en son vurus ani da kisa
stirmeli. Aksi halde, vurusun etkisiz kalir. Swradan aktorler
cogunlukla bunun tam tersini yaparlar. Heyecanin en ilging yani
olan yavas yavas gelisimine 6nem vermeden, dogrudan dogruya

’

pivanodan forteye atlarlar ve uzun bir siire orada kalirlar.’

(Stanislavski, 2011:174)

“Gidion’un  Diiglimii”  oyununun sahnelenme asamasinda yapilan
dogaclamalarda oyuncularin bu ritmik yapinin benimsemesine dair vurgular
yapilip bunu eylemlerine yaymalar1 i¢in cesaretlendirilmistir. Dogaglamalardan
sonra oyunun metinli provalar1 sirasinda kafa karisikligi yaratmamak i¢in bu
konuyla ilgili uzun bir kuramsal agiklamadan ziyade uygulamali olarak eylem ve

s0z dizgelerinde organik yapi1 kullanilmaya c¢alisilmistir. Oyuncunun icrasinda
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kullandig1 en kiiciik s6zlii ya da sozsiiz birimin i¢inde dahi bdyle bir ritmik

yapinin insa edilebilecegine dair uygulamalar {izerinde durulmustur.

Oyuncu, metnin sozciiklerini kullanmadan 6nce hem oyunun temasi ve
atmosferi hem diger rol kisileri hem de kendi rol kisisi ile dogaglama
caligmalariyla kurmasi gereken ritmik yapiyr kesfederken, aym1 zamanda c¢ok
yonlii bir etkilesime girer. Ezber yapilmadan once baslanilmasi1 gereken bu kesif
siireci onemlidir. Oyuncunun rol kisisinin diger biitiin etmenlerle birlikte ritmini
kavramasi, icranin sonuca ulagsmasi yoniinde biiyiik bir problemin ¢ozildigi
anlamma gelir. Kadir Cevik, PatricePavis’ in tiyatro sanatindaki ritmin algilamasi
ile ilgili vurgusuna dikkat cekerken, bu ritmik yap1 ile kurulmasi gereken
oyuncunun sahne iizerindeki sézsel olmayan etkilesiminin temel gerekliliklerini

sOyle belirtiyor.

“PatricaPavis ritmin tiyatro pratiginde merkezi anlamda onemli
oldugunu vurguluyor: ‘Bir metin icin ritm bulmak arastirmak

demek, bir anlam arastirmak ve bulmak demektir.’

o Her figiirii kendi iliskilerinden soyutlayarak ¢alismak. Bu
ciimleyi ag¢imlarsak soyle diyebiliriz:  Figiiriin temel
yonelisini belirlemek, icinde yer aldigi dramatik durumu
biitiin ayrintilariyla kavramak, iginde yer alacagi atmosferi
tasarlamak.

o Figiirleri diger figiirlerle olan iligkilerini dikkate alarak
calismak: Figiiriin biitiin bir oyun ya da sahne boyunca

olusturdugu iliskiler agimi tiim detaylariyla oynayarak
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coziimlemek, adim adim ritm degigimlerinin farkina varmak

bu ¢calismanin ana hatlarin olusturmaktadir.” (Cevik, 2006)
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1.4. Etkilesim

YoshiOida oyunculariyla uyguladigi dogaglama ¢alismalarinda oyuncunun bir
baska oyuncu ile iligkisini temel bir arastirma alani olarak goriir. “Gergek ve
insani bir aligveris” i¢in oyuncunun biitiin duyulariyla sahnedeki diger kisileri
izlemesi gerektigini vurgular. Ona gore bir oyuncu sahnede iken hem seyirciye,
hem de sahnedeki diger oyunculara karsilik verebiliyor olmasi gereklidir.
Oyuncular sahnede diger oyunculari unutup sadece kendi rollerine, ezberlerine
odaklanabilirler. Bu durumlarda c¢alisilan sahneyi gelistirmenin zorlastigini ve
insani olanla ilgili “aligveris” in ger¢eklesmedigi i¢in bir degisim kaydetmenin de
imkansizlagacagini belirtir. Oida bu yondeki calismalarinda sinirli ya da belirli
dogaclamalar yerine oyuncularin yoniinii belirledigi ve birbirleriyle iletisimi
zorunlu kilan dogaglamalar1 tercih eder. Oyuncular yalniz sozle degil
bedenleriyle, kimi zaman g¢evresel sinirlamalar altinda kimi zaman da kisitli beden
kullanim1 kosulu altinda “aligveris” 1 gerceklestirmek icin calisir. Yalnizca
oyuncularin ellerini ya da baska uzuvlarini kullanarak yapilan ¢alismalar karsilikli
yanitlarla bir iliski olusturmanin sadeligine, seyirlik bir atmosferi yakalamak i¢in
yeterli olan biiyiileyici etkiye ulasmak i¢in bir ara¢ olarak kullanilmistir. (Oida,

2013)

“ Aslinda hangi tiyatro yapitinda ¢alisirsaniz ¢alisin her zaman
bir doga¢lama unsuru vardir. Bazen tamamen serbesttir; eylem
gelisip ilerledik¢e oyuncu istedigi yere hareket eder ya da
mizansen sabitlenmisse oyuncu i¢sel agidan 6zgiir kalmalidir.
Her aksam baska baska ozellikte olan seyirciyle 6zgiin bir iligki
kurulur, oyuncu bu iletisimi canli ve cevaplamaya hazir

tutmanin yollarmi bulmalidwr.” (Oida,2016: 100)
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Oyuncularin diger oyuncularla olan etkilesiminin asamalarini Gerhard
Ebert ‘“bakmak-algilamak-degerlendirmek-tepki” olarak siralar. (Ebert, 1999:
115). Bu etkilesim siirecinin saghikli yiiriitebilmesi i¢in dogaclama c¢aligsmalar1
ara¢ olarak kullanilir. Siralama siireci yiiksek bir bilingle hesaplanarak degil;
oyuncunun uyguladigir caligmalarla kendiliginden gergeklesmelidir. Dolayisiyla
dogaclama caligmalar1 olusturulurken yonetmenin oyunculari ne kadar
bilgilendirdigi onemlidir. Uygulamanin biitiin seyri oyuncularin yaraticiligini
engelleyebilecek sekilde bildirilirse; dogaglama calismasinin baglangicinda
tasarlanmis eylemler zihinsel siiregte olusabilir. Bu baglamda ulasilmak istenen
oyuncular arasindaki kendiliginden gerceklesebilecek alisveris, ¢alismanin

baslangicinda yok olur.

Bazi oyuncular oyun sahneleme siireci iginde kendi baslarina yaptiklar
calismalarin etkisiyle sahnedeki partnerlerini gérmezden gelme egilimi gosterirler.
Evde planlanmis eylemleri, planlandigi sekilde sahnede ne olursa olsun
gerceklestirme egilimi gosteren bu oyuncular kurtulmasi zor bir aligkanlik edinmis
olurlar. Calisgitken oyuncu partnerinin eylemlerini tahmin edip bunlar
sabitleyebilir. Yine benzer bir sekilde oyuncular partnerlerinin tepkilerini yok da
sayabilir. Kendi oyununa odaklanmig oyuncu yalnizca kendi replikleri geldigi
zaman oyuna dahil olur ve karsisindaki oyuncuyu dinlemez, dinleyemez. Kimi
oyuncular ise rol arkadasi ile olugsmasi1 gereken aligverisi yok sayip biitlin odagini
seyirci istiinde tutar. Roliin eylemlerini gergeklestirmek yerine “anlatmaya”
baslayan oyuncu bu durumun farkina varmayabilir. Oyuncunun etkilesimine dair
uygulanacak olan dogaclama c¢aligmalari, bahsedilen oyuncularin yanlis
egilimlerini yok etmeye yardimci olur. Yonetmen, siirecin basinda olusabilecek

yanlis sonuglar1 engellemek adina alistirmalar1 kullanabilir. Oyuncularin agik, algi
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cemberleri genis, disaridan gelebilecek biitiin uyaranlara tepki verebilecek bir
potansiyelle var olmasini saglayacak yonde uyarilar ve ¢alismalar uygulamalidir.
Bu c¢ikarim elbette ki oyuncunun provalar disinda c¢alismasinin yanlis oldugu
yoniinde bir yoruma sebep olmamalidir. Yalnizca calismasinin yoni diger
oyuncularla aligverisini siirlandirici bir tarafa dogru giderse, hem yonetmen hem

de oyuncular, yonii degistirmeyi bilmelidir.

Prova asamasindaki dogaclama ¢alismalarindan sonra, oyunun gosterimi
sirasinda oyuncular icin bir baska dogaclama unsuru baslar. Bircok eylem
saptanmig, oyun en ince ayrintisina kadar c¢alisilmis, defalarca prova yapilmistir.
Ancak o aksam sahneleme sirasinda bazi seyler farkli olur. Bunlar biiyiik
degisiklikler degildir. Ancak yine de atmosfer, seyirci, zaman, gibi degisen
sebeplerden dolay! oyuncularin performansinda birebir aynilik beklenemez. Iste
oyuncunun biitiin eylemlerindeki kendiligindenlikle birlikte rol arkadasinin en
ufak degisikliklerine dogaglama giiciinii kullanarak dogru tepkiler vermesi
gerekmektedir. Oyunculukla ilgili birgok aragtirma ve kitabi bulunan, Gerhard
Ebert, “Oyunculuk Sanatinda Dogaglama” adli kitabinda Grotowski’ nin sozlerine

dikkat ¢eker:

“Grotowski oyunculugun iyi bir gozlemcisive yoneticisi olarak
bu onemli noktayr soyle aciklyyor: ° Kontakt en onemli
unsurlardan biridir, kontakt demek hayvan gibi bakmak degil
gormek demektir... Kontakt, benim oyunumu degistirmeme
neden olabilir... Bu yiizden oyun swrasinda metne sikica baglh
kalmanmin yam swa daima karsinizdaki oyuncu ile kontakt
halinde olmalisiniz. Eger karsinizdaki iyi bir oyuncu ise, oyunun

kurallarina uyacaktir, hi¢bir seyi tesadiife birakmayacak,

28



ayrintilart  degistirmeyecektir.  Fakat  repligin  iginde
saniyelerden daha kisa zaman birimlerinde kiiciik degisiklikler
olacaktir; oyle ki karsinizdaki oyuncunun oynayisit her seferinde
biraz degisecektir;, siz burada onu dikkatle dinlemeli, onu
gozlemlemeli ve onun o andaki hareketlerine  tepki
gostermelisiniz. Her giin size ayni ses tonuyla, ‘Giinaydin’
diyecektir. Bir giin yorgun, bazen acele iginde olabilir. Her giin
‘Giinaydin’ demekte ama her seferinde bir ince ayrimla bunu
soylemektedir. Siz bunu, sadece aklinizla degil, ayni zamanda
gozlerinizle ve kulaklarinizla algilayabilmelisiniz. Siz hep ayni
cevabi veriyorsunuz, ‘Giinaydin’ diyerek; ancak eger dikkatle
dinlerseniz, bu soz her seferinde biraz degisik olacaktir. Olay ve
ses tonu aynmi kalmaktadir. Ama karsimizdaki ile aranizdaki
kontak o kadar ¢abuk gerceklesir ki, bu davranisa mantiki bir

inceleme uygulanamaz.”’( Ebert, 1999: 26)

Gerhard Ebert, Grotowski ile birlikte oyun sahneleme siirecinde yapilan

provalarda uygulanan dogaglama ¢aligmalar1 diginda, oyun sirasinda oyuncunun

diger oyuncu ile iletisimde dogaglama yetisinin gerekliligini vurgular. Boylelikle

aslinda, bu arastirmanin konusu olmayan interaktif tiyatro uygulamalarinda da

kullanilmasi gereken bir unsuru belirtmis olur. Seyirci ile iletisimin zaman zaman

sozli olarak da daha belirgin oldugu bu uygulamalarda oyuncu sadece rol

arkadasinin o oyundaki performansinin degisimlerine gore degil, ayn1 zamanda

seyircinin yonlendirmeleri ve tepkilerine gére de oyununu degistirmelidir. Seyirci

ile gelen bir degisim elbette ki yalnizca interaktif tiyatro uygulamalarinda

gerceklesmez; ancak bu uygulamalardaki birgok oyun i¢cin hem metin hem de
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aksiyon degisimi daha belirgin oldugu goriillmektedir. Bu analiz, daha Once
bahsedildigi gibi bu arastirmanin konusu degildir; ancak oyuncunun dogaglama

yetisinin gelismisligiyle ilgili bir baska gerekliligi vurgular.(Ebert, 1999)
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1.5. Uygulamalar

Buraya kadar bahsedilen tiyatro sanati ile ilgili biitiin bilgiler ve yorumlar
dogrultusunda oyunun ¢alisilma siirecindeki metinle dogrudan baglantis1 olmayan
dogaclama calismalarinin bir kismi asagida listelenmistir. Calismalarin uygulama

bi¢imi, kokeni ve amaclar1 da agiklamalarla belirtilmistir.

“Gidion’ un Digimii” adli oyunun provalarinin 6zellikle baslangicinda olan
bu siiregte amag: oyuncularin fiziksel ve zihinsel sinirlarini tanimak, birbirlerine
uyumunu, giivenini ve agikhigini arttirmak, dogacglama provalariyla baglayacak

olan siirece bir giris yapmaktir.

e ki oyuncuya taraf olabilecekleri bir tartisma konusu verilir. Konu, yaraticiklart
arttirmak amaciyla giindelik ve gergek¢i bir diizlemden beslenmeyebilir.
Oyuncular miimkiin olduk¢a ¢ok argiiman iireterek taraf olduklar diisiinceyi
savunurlar. Tartigsma boyunca hi¢bir duraksama olmamalidir. Oyuncular diger
oyuncunun soziinii kesmesine engel olmak icin siirekli yeni bakis acilariyla
olaya yaklasmak zorunda birakilmalidir. Herhangi bir oyuncunun iddia ettigi
bir kosul ( temel savunmas: gereken climle olmamasi kaydi ile) diger oyuncu
tarafindan kabul edilmek zorundadir. Bu kabul ile birlikte oyuncular farkh
arglimanlar bulmaya zorlanir. Tartismanin herhangi bir aninda taraflar
degisebilir. Dogaclamanin devaminda verili durumlar daha fazla belirlenerek

oyuncularin seyirci ile iletisiminin de yolu acilabilir.

Calisma, oyuncularin, diger rol kisisini dinleme, sahne iistii yaraticilik, olaylara
aninda tepki verebilme, seyirci ile iletisim gibi oyunculuk sanatinda temel

dogaclama edimlerini gelistirmeyi amaglar. Oyuncularin giinlik hayatinda
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katilmadig1 diisiinceleri savunmak zorunda kalmalari, rol kisisi olarak bir amaca
ulagmay saglamalar1 i¢in baslangi¢c uygulamasi olarak goriilebilir. ViolaSpolin bu
calismay1 uygularken seyirciyi de dogaglamaya dahil eder ve onlara puanlama
gorevi verir. Oyunculari bir rekabet itkisi veren bu uygulama, onlarin daha aktif

bir sekilde katilimlarini saglar.

Stella Adler modern tiyatronun olmazsa olmazinin farkli fikirlerin One
siiriilmesi ve bu fikirlerin tartisilmasiyla ortaya c¢ikan catismanin oldugunu
belirtiyor. Tartigsmak fiilinin kdkenine bakildiginda sohbet etmek, ¢ene c¢almak
gibi fillerden ayrilan en 6nemli noktasinin partnerle girilen iligki oldugunu, bu
iligkinin kesinlikle iki tarafin birbirini son derece dikkatli dinlemesiyle
kurulabilecegini vurguluyor. Uyguladigi tartisma dogaglamalarinda oyuncunun
kendi disiincelerini anlatmaya odaklanmak yerine; diger oyuncunun
sOylediklerine odaklanip, bu sdylenenlere dair yorumlarin merkeze alinmasini
zorunlu kiliyor. Oyuncular i¢in “Ben buna katilmiyorum.” dedirtmeye zorlayan

sey ne ise oradan baslanmasi gerektigini oneriyor. (Adler, 2007: 92)

“Yapabileceginiz en onemli egzersiz, kiirtaji yasallastirmak igin
onemli bir meselede taraf tutup o yonde tartismak, daha sonra
da diger tarafi tutup onu savunmaktir. Bu savunmay da o kadar
etkili bicimde yapmalisiniz ki dinleyen biri aslinda hangi tarafi

tuttugunuzu ¢ozemesin.” (Adler, 2007: 90)

e (Calisma en az iki oyuncunun mekan farkindalig1 i¢inde bedenlerinin secili bir
noktasindan birbiri ile iletisim kurarak dans etmesini igerir. Bu dansin odagi

partnerdir. Oyuncular bir gosteri kaygist i¢inde olmamalidirlar. Disaridan
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saglanmas1 gereken bir ritm algis1 da gerekmez. Dolayisiyla bir miizik
kullanilmaz. Sadece dogaglamay1 gergeklestiren kisiler birbirinin bedenini
dinler ve ona gore hareket eder. Dinleme eylemi icin taraflardan birinin ses
kullanmas1 gerekmez. Ritim, gizli anlagsma i¢inde olan bedenlerin ritmidir.
Bedenin biitlinii kullanilarak yapilan bu dogaglama hareket dizini, iletisimde
olan tek bir noktadan genisleyerek biitiin viicuda yayilir. Oyuncular
bedenlerinin birbiri ile iletisimini kesinlikle kesmez; ancak iletisimde olan

secili nokta dogaglama olarak degisebilir.

Kontak dogaglama olarak tanimlanan bu alistirma, temelde bir dans uygulamasi
olsa da; bircok oyuncu ve ydnetmen tarafindan oyuncunun kendi bedenini
tanimasi, dogaclama giiciinii gelistirmesi icin ¢alismalarda kullanilir. Calismanin
kokeni Steve Paxton (1939)’ in uygulamalarina dayanir. Dogaclama, kisinin kendi
ve partneri ile iletisime odaklanir. Kisinin kendi bedenine ek olarak, farklh
bedenlerin hareket aligkanliklarini, agirlik degisimlerini, giiven mekanizmasini
kesfetmesini saglar. Caligma uzun siireler ve siireklilik saglayarak uygulandiginda
farkli etkileri, uzun siireli faydalar1 olabilir. Ancak bu calisma oyun sahneleme

stirecine hazirlik kapsaminda kullanilmistir. David Zinder bu ¢alismayi;

“beden agirligi ve baskinin siirekli yer degistirdigi, devam eden

iceriksiz harekettir.”

sOzleriyle tanimlar ve ekler:

“prova ya da egitim disinda da oyuncularin dogag¢lama
yaraticiliklarini gelistirecek en iyi yontemlerden
birisidir.”(Zinder, 2016: 112)
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e Iki oyuncu karsilikl1 g6z gdze ayakta dururlar. Biri “yansitma” , digeri “hareket
etme” gorevindedir. Hareket edenin biitiin hareketlerini diger oyuncu eksiksiz
olarak yansitir. Hicbir sozsel iletisim olmamalidir ve c¢alisma boyuncu goz
temast bozulmamalidir. Kiicliik uzuvlarla baslayan hareket biitiin bedene
yayilmalidir. Bir siire sonra gorevler degistirilir. Hareket eden yansitan olur.
Calismanin sonraki asamasinda ise kimin hareket eden kimin yansitan oldugu
sOylenmez ve oyunculardan kurduklari iligki ile kendiliginden sozsiiz bir
anlagmaya varmalar1 beklenir. Bu gorevlendirmenin, oyuncular tarafindan yine
hicbir anlasma olmadan, kendiliginden siirekli degistirilmesi beklenir. Bir
gozlemci tarafindan kimin hareket eden kimin yansitan oldugunun
anlagilamayacak kadar akigkan bir iletisimin kuruldugu evreye kadar ¢aligma
devam eder. Belirli bir basar1 saglandiktan sonra oyuncularin aralarindaki

mesafe degistirilerek ya da ses eklenerek ¢esitli varyasyonlar denenebilir.

Ayna calismast oyuncunun odaklanma, farkli enstriimanlarla iletisim kurabilme,
yaraticilik gibi yetilerini gelistirmeye odaklanir. Oyuncular c¢alisma siiresince
tanimli, tahmin edilebilir hareketler yerine soyut imgelere dayali eylemler
kullanmalidir. Oyuncu, olani belirli bir sz veya tanimli bir hareketle ifade
edemediginden, bir iletisim kanali bulmaya zorlanir. Bu bir oyun sirasinda
oyuncunun ic¢sel olanmi seyirciye ya da rol arkadasina iletmede kullanabilecegi
arac1 kesfetmede bir 6n alistirma olarak goriilebilir. Yalniz bu ara¢ mistik, uhrevi
ya da transa dayali bir iletisim kanali olarak diisiiniilmemelidir. Ayna ¢alismasi ile

ilgili David Zinder s6yle soyler:
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“Oyuncu Egitimi literatiiriinde, en haksiz yere karalanan
alistirma grubudur. Ciinkii esli ¢aliymanin en basit alistirmasi
gibi diistiniiltir. ‘Oyunculuk 101’ in ilk birkag¢ dersinde en iyi
yapilan ve sonra tiimiiyle unutulan c¢aliyma. Yillar boyunca,
ayna alistirmalart  ‘ailesini’  olaganiistii bi¢imlendirilebilir
araglar olarak gordiim. Bu egzersizi, egitimde kullanmanin yani
swra, ¢ogu zaman prova Sstirecinde hatta oyunlarda bile
kullantyorum. Bir ¢ok olasi varyasyonuyla, oyuncular igin
sanatlarinin hayati derecede onemli noktalarini
gelistirebilmelerini saglayacak etkili bir model oldugunu

diistiniiyorum.” (Zinder, 2016: 115)

e Eslesen iki oyuncudan her biri eslerini hayali bir halat yardimiyla kendisine
dogru ¢eker. Oyuncular yalnizca gozleriyle kontak halindedir ve bu iletisim
calisma boyunca bozulmaz. S6z kullanilmamalidir. Oyuncularin arasinda once
bir uyum ve ritm olusmasi i¢in zaman verilir. Aradaki iletisim kurulup dogru

an geldiginde oyunculardan biri oyunu kazanir.

ViolaSpolin® in dogaglama alanindaki ¢aligmalarindan bir Ornek olarak
uygulanmis olan bu calisma, sahnesel uyumu olusturabilmek ve sezgileri
uyandirmak amagh kullandig1 c¢alismalardan biri olan halat c¢ekme; beden
farkindaligin1 ve kontroliinii arttirmak i¢in de kullanilmaktadir. Ayna ¢alismasinin
devaminda uygulanmasi iletisimin korunmasi ve ¢esitlenmesi agisindan faydahidir.
Oyuncu halati ¢ekmek i¢in bedenin biitiin pargalarin1 kullanmali ve bu

parcalardaki gerginlige dikkat etmelidir. Calismanin hizli uygulanmasindan
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kacmilmalidir. Calismanin devaminda oyuncular arasindaki mesafe ayna

calismasinda oldugu gibi degistirilebilir ya da kisi sayisi1 arttirilabilir.

e Biitlin oyuncular bir bitis noktasi belirlenerek kosu yarisi yaparlar. Ancak bu
yaris agir cekimde yapilmalidir. Oyuncular bedenlerinin her noktasini miimkiin
oldukca en yavas sekilde hareket ettirerek yarisi bitirmeye ¢alisirlar. Eger bir
ses kullaniliyorsa o da agir ¢cekimde olmalidir. Yarismayi en son bitiren kisi
kazanacaktir. Farkli ritimde olsa da kosma eyleminin gerceklestirilmesi
onemlidir. Herhangi bir anda bozulan ritim o oyuncunun elenmesine sebep

olur.

Oyun mantig1 tizerine kurulan bu ¢alisma, oyuncularin beden kontroliinii eglenceli
bir sekilde test etmelerini amaglar. izlendiginde kolay goriinmektedir. Ancak
dakikalar igerisinde oyuncular1 olduk¢a terletir. Oyuncu,¢alisma boyunca
bedeninin herhangi bir noktasina degil tiimiine hakim olmali, dikkatini biitiin
bedenine odaklamalidir. AugustoBoal bu ¢aligmay1 yiirliylis bigimleri {izerine

uyguladig1 dogaglamalarda farklilastirarak kullanmastir.

e A ve B rollerindeki iki oyuncuya:
A: Merhaba.
B: Merhaba. Nasilsin?
A: lyiyim. Ya sen?

B: Fena degil.

seklinde replikler dagitildiktan sonra durum belirtilir. Olay karakolda

geemektedir. A rol kisisi kisa siire dnce kardesini trafik kazasinda kaybettigini ve
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bundan B’ nin sorumlu oldugunu 6grenmistir. Kaza sirasinda istemese de A’ nin
kardesinin oliimiine B sebep olmustur. A ve B ilk kez karakolda kimsenin
olmadig1 bir odada birbirleri ile karsilasirlar. Iki oyuncu da verili olanlar disinda
replik kullanamaz. A’ nin elinde bir seylerin yazili oldugu bir kagit vardir ve
dogaclama sirasinda bu kagidi B’ ye vermek zorundadir. Kagitta ne yazdig,
eylemler i¢in sorulan “Ne, Nerede, Ne zaman, Ni¢in, Neden, Kim” sorularinin
cevaplanmamis kisimlari dogaclama sirasinda olusturulmak {izere oyuncularin

icrasina birakilmastir.

Calisma hem replikleri farkli alt metinlerle oynamay:1 gelistirme, hem de
oyuncular1 az replik kullanma zorunlulugu altinda eylemlere yonelterek, verili
kosullara gore eylemler kesfetmelerini saglamak amaciyla uygulanmistir. Bu
ama¢ disinda partnerle yapilan dogaglamalarin sagladigi bircok kazanim bu
calisma i¢in de gegerlidir. Arastirma siirecini derinlestirmek amaciyla dogaglama,

roller degistirilerek tekrarlanmastir.

e iki oyuncudan biri digerini sadece parmak uglar1 birbirine degecek sekilde
miimkiin oldukc¢a genis bir alanda gezdirir. Gezdirilen oyuncunun gozleri
kapalidir ve ¢evredeki hic bir nesne ile temasi olmamalidir. Herhangi bir s6z
kullanim1 yasaktir. Caligmaya c¢esitli fiziksel engeller eklenebilir ve yalnizca
sesle ya da avug i¢i temasi gibi yonlendirme segenekleri arttirilarak

gelistirilebilir.

Giliniimiizde bir¢ok oyunculuk okulu gibi Berlin Devlet Oyunculuk Okulu’
nda da egitim ¢alismasi olarak kullanilan bu alistirma, oyuncunun rol arkadasina

olan duyarliligim1 ve giliveni arttirmayr hedefler. Hem uygulama alaninda hem de

37



oyuncularin bedeninde herhangi bir gerginligin olmamasi ve ¢atismasiz kabuliin
varligi verim aliabilmesi i¢in hayati bir gerekliliktir. Calisma siiresince
giirtiltlisiiz bir atmosfer yaratilmasi ve iki oyuncunun konsantrasyonlarinin yiiksek
olmast 6nemlidir. Karsilikli iliskinin kurulabilmesi i¢in yavas yavas baslayip

zamanla hizlanabilecek bir siire¢ yaratilmalidir.

e Oyuncular bedenlerini 1sittiktan sonra rahat olabilecekleri bir pozisyonda,
gevsemis bir bedenle yere sirt {istli uzanirlar. Gerginligi yok etmek amaciyla
bedenin her bir pargasi tek tek once gerilir sonra birakilarak gevsetilir. Bu
islemde bedenin gerginlik siireci yavastan baslayarak gittikce arttirilir ve sonra
bir anda birakilarak rahat bir hale ulasilir. Gozler kapalidir. Tam bir
konsantrasyon saglandiktan sonra oyunculara o giin provaya gelmeden Once
hayatlarinda neler yasadiklarini gozlerinin Onilinden geg¢irmeleri istenir.
Oncelikli olarak duyularin algiladigi anlik her sey cagrilabilir. Kokular,
renkler, tatlar vb. gibi... Sonrasinda oyuncular ¢agrilan bu anlar dogrultusunda
eylemlerini de eklerler ve gergeklestirdikleri eylemlerin detaylarini incelemeye
baslarlar. Eylemlerin nasilin1 diisiinmeye baglarlar. Bulunduklar1 atmosferi
daha detayli kurarlar, etraflarindaki kisileri daha canli olustururlar. Giin i¢inde
eylemlerin gerceklestirildigi anda fark edilmeyen detaylar aciga ¢ikarilmalidir.
Oyuncular imgelerinde canlanan bu duyumlar1 bedenlerinin hangi parcalari ile
algiladilarsa ya da eylemleri hangi pargalar ile gergeklestirdilerse yardimci
olmalart i¢in hareket ettirebilirler. Eger bir yemek yeme eylemi
gerceklesiyorsa; yemegin yendigi atmosfer, agizda olusturdu tad, sicaklik
seviyesi, kokusu gibi bir¢ok etmen diistliniilerek ¢agirilir. Daha sonra ise o giin
gerceklesmemis ancak olmasi olasi eylemler diisiinsel diizlemde olusturulur.
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Olusturulan bu eylemlerin gergeklesmesi durumunda kosullar, sonuglar ve
eylemleri devam etmesi halinde ortaya ¢ikacak yeni durumlar oyuncu
tarafindan imgeleminde kurgulanir. Aymi detaylar tahayyiil edilen ancak

ger¢eklesmemis olaylar i¢in de incelenir.

Calisma, oyuncunun cosku bellegi ve imgelemlerinigelistirmeye yoneliktir ve
bircok tiyatro uygulayicis1 tarafindan temel egitimde kullanilmaktadir.
Oyuncunun kendinden baglayarak imgelemini calistirmaya yonelik olan bu
calisma daha sonra rol kisilerini kesfetmede kullanilmaktadir. Oyuncunun icrasini
miikemmellestirme yolunda imgelem giiclinii gelistirmesi bir zorunluluktur.
Imgelem giiciiniin olusumu oyuncunun kendi olanaklarini kesfetmesiyle baslar;
ancak bu giiciin gelisiminde bu dogrultuda yapilan ¢alismalarla birlikte en 6nemli
unsurlardan biri gozlemdir. Oyuncunun gozlem yetisine ve kullanimina dair
yapilan bir¢cok calisma, teori vardir. Ancak bu calisma kapsaminda olmamakla

birlikte oyun calisma siireci kapsaminda YoshiOida soyle soyler:

“Olabildigince ¢ok bilgi toplayin. Kitaplar okuyun, ama
insanlarla da konusun, fotograflara bakin, resimlere bakin,
oyunun gegtigi yere gidin vb. Kendinizi kapatip metin tizerinde
calismaniz  hi¢hir anlam ifade etmez. Metindeki kelimeler,
portresini ¢izeceginiz karakterin de anlatilacak hikayenin de
kiigtik  bir boliimiinii  kapsar. Metin buzdaginmin goriinen
kismiyken altta farkinda olunmayan koskoca bir alan
yatmaktadir. Roliiniiziin ne oldugunu sadece metin iizerinden
anlamaya c¢alisirsaniz. Kendinizi ¢ok kisitlarsimiz. Bu yeterli
olmaz. Metinde olmayan diger biitiin malzemeyi sizin

kesfetmeniz gerekir. Bu gsekilde c¢alisirsaniz prova zamani
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geldiginde metni ¢ok rahat bir sekilde iletmeye baglarsiniz.

“(Oida, 2013: 126)
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2. SAPTAYICI DOGACLAMA

2.1. Eylemin Kesfi

“Stanislavski’ nin  swrvun  su  anlama  geldigini
bilmiyordum: Fiziksel aksiyonlart gerceklik duygusuyla ve
onlarm mantik ve ardisikligini takip ederek en karmasik
hissiyatlara ve deneyimlere ulasabilirsiniz.” (Toporkov, 2017:

92)

Vasili ToporkovStanislavski ile Moskova Sanat Tiyatrosu’nda Kataev’in
Dolandiricilar, Gogol’ iin Olii Canlar ve Moliére’ in Tartuffe adli oyunlarinda
birlikte calismistir. Stanislavski’ nin “sistem” 1 ile ilgili ¢alismalarin1 dogrudan
tecriibe edinmis, onun 6liimiinden sonra ise diisiincelerini yaymak ve bu yonteme
dayanarak yapilan c¢aligmalarin artmasi amaciyla dilimize “Stanislavski Provada”
olarak ¢evrilen bir kitap, ayn1 amagcla cesitli makaleler yazmis bir oyuncu,
egitimci ve tiyatro insamidir. “ Stanislavski Provada”,Stanislavski’ nin sanat
yagsamiin son donemine isaret eder ve dogrudan provalardaki uygulamalari,
zaman zaman caligmalar sirasindaki diyaloglar1 ve agirlikli olmamakla birlikte
elbette ki Stanislavski’ nin sistemini olusturdugu teorik bilgileri igerir. Ozellikle
“Fiziksel Eylemler Yontemi” ni anlamak ve uygulamak isteyenler i¢in degerli bir
aragtirma kaynagidir. Bu kaynak, “Gidion’ un Digiimii” oyun provalar1 sirasinda
kullanilan saptayict dogaclamalarin  bir kismimin kurgulanmas: i¢in diger

kaynaklarla birlikte 6nemli bir teorik altyapi olusturmustur.

Insan yasamindaki olaylarin bir eylemle birlikte olustuguna, eylemlerin bir

ama¢ dogrultusunda gerceklestigine ve sozle kurulan iliskinin de bir eylem
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oldugukabul edildiginde, aymi siirecin islemesinin oyuncunun sahnedeki
aksiyonunda da organiklik iliskisini artiracagi ileri stirtilebilir. Biitiin bu siiregler
giinliik hayatta takip edilebilecek bir hizda gergeklesmeyebilir ancak; oyuncu,

farkinda olarak ya da olmayarak bu davranis zincirini kurmalidir.

“Teatral gerceklik ve organik davranis oyuncunun diizenli
olarak kendi iizerinde, yasami ve kendi ¢agini incelemesini
gerektirir. Aymi zamanda hemen gdéze ¢arpmayan Dbiitiin
ntianslari, ki insan iligkileri bu niianslardan olusur, bu
niianslarin  za zor anlasilan, neredeyse goriinmez fiziksel
aksiyonlarla nasil ifade edildiklerini etraflica incelemesi ve
onlart kendi giinliik alistirmalarina eklemesi gerekir. Gergek
hayatta kolayca, bilingsizce yaptigimiz seyleri yeniden bilingli
bir sekilde yapmali ve ardindan onlart kolay, bilingsiz ve
alisilagelmis hale getirmeliyiz. Stanislavski 6grencilerine bu

amaca yonelik her tirden alistrmayr verirdi.” ( Toporkov,

2017: 259-260)

Vasili Toporkov bu sozleriyle, Stanislavski’ ninyasam ve sahne {izerindeki
eylemlerin iliskisine, eylemin yeniden yaratilmasina yonelik gereklilikleri ile ilgili

gorislerine dikkat cekiyor.

Gerhard Ebert gilindelik hayatta kullanilan davranis zincirinden
bahsederken SergeileonidovichRubinstein (1889-1960)° 1 arastirmalarina

odaklantyor.

“Rubinstein’ a gore iradeye dayanan davrams dort asamadan

olusan karmasik bir davranis bicimidir:
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1-Istegin olusmasi ve hedefin gecici olarak belirlenmesi.
2- Nedenler arasindaki ¢atismanin iistiinden gelinebilmesi.
3- Karar

4- Uygulama”’(Ebert, 1999: 48)

Yalniz bu noktada Ebert’ in giindelik hayattaki iradeli davranis bicimi ile
oyunculuktaki davranis bi¢imi zincirini estetik olarak farkli bulmasi ile ilgili bir
parantez agmak gerekebilir. Ebert bu zincirdeki giinliik davranista, biiyiik oranda
eyleme gegildigi, yani karardan sonraki uygulama kisminin disaridan fark
edilebilir oldugunu belirtiyor. Ancak oyunculuk sanatinda bu =zincirdeki
asamalardan sadece uygulama kisminin degil, diger asamalarin da gozler 6niinde
olmas1 gerekliligine dikkat c¢ekiyor. Giinliik hayatta rastlantisal olarak beliren
siire¢, oyunculukta somut olarak var olmasi bir basar1 gostergesi olarak karsimiza
cikiyor. Bu farklilia ragmen Ebert iki siirecin ayni1 basamaklardan olustugunu

vurguluyor.( Ebert, 1999: 48-49)

Bir eylemi pargalara bolerek c¢alisma yontemini benimseyen Ve
arastirmalarinin merkezine Stanislavski’ nin “fiziksel eylemler yontemi” ni koyan
SoniaMoore, eylemi fiziksel bir eyleme doniistiiren kosullar lizerine ¢aligmistir.
Moore, bir amag¢ dogrultusunda gerceklesen eylemi tanimlarken c¢esitli
boliimlemelerden faydanlamistir. Bu boliimler: hayret etmek, degerlendirmek,

karar verme, jest, fiziksel ya da sozlii eylem ve ikinci jesttir.

Hayret etmek: Oyuncu gerceklesen bir olaya verili kosullar dahilinde ilk
kez karsilasiyormus gibi bir tepki verir. Bu olay oyuncunun kaslarinda bir

gerginlige ve hayrete diisme durumunun karsiliginda bir fiziksel eyleme yol acar.
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Degerlendirmek: Gerhard Ebert’ in yukarida bahsedilen “nedenler
arasindaki catigmanin {istesinden gelinebilmesi” asamasina benzetilebilecek bu
boliim oyuncunun bulundugu durumu degerlendirmesini igerir. Cesitli eylemlere
yol agabilecek nedenler karsi karsiya gelir ve bir tercih zorunlulugu ortaya ¢ikar.
Tercih etme zorunlulugu yine kaslarda bir hareket olusturur ve degerlendirmeye

de dahil olan bu siireg fiziksel eylemin olugsmasini saglar.

Karar verme: Tercih etme sonucu karar olusur. Bu evre krizi ¢ozmek i¢in
gerekli hareketi baslatir. Kaslar duygu olusumuna etki edici bir tetikleyici

gorevindedir.

Jest: Verilen karar dogrultusunda oyuncu biyiik fiziksel eylemini
Onclileyen bir jestte bulunur. Bu jest kendi basina, verili kosullarin oyuncu

tizerindeki etkisini agiga ¢ikarirken, bir eylem olusturur.

Fiziksel ya da s6zlii eylem: Tiim bu asamalar sonucunda biiyiik eylemin

harekete ya da sdze doniistiigii evredir. Ikisi de 6nceki asamalarin hepsinden

geger.

Ikinci jest: Bu asamayr Moore, dnceki calismalarinin tamamlanmasindan
bir siire sonra bulmustur. ikinci jest, fiziksel ya da sézlii eylemin tamamlanma
stirecinde eylemini degistirmemekle birlikte yeni bir reaksiyona ihtiya¢ duyabilir.
Bu biiyiik eylemin degismesi anlamina gelmektedir; ancak baska bir duygu
durumu olusturabilir. Dolayisiyla ikinci jest kendi basina bir eylem olusturur.
Ayni zamanda diger biiyilk eylemin hayret etme boliimiine baglanir. (Ergiin,
2015: 208-209)Gerhard Ebert’ in vurguladig iradeli davranis ve SoniaMoore ‘un
parcalar halinde aktardigi fiziksel eylem orneklerine baktigimizda benzer bir

dongiiye isaret ettikleri ortaya ¢ikar.
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Stanislavski ‘Ne?’ sorusundan hareket eder. Rol kisisi ne yapiyor? Bu
sorunun cevab1 bir eylemdir. Kabaca sOylemek gerekirse dogru eylemin
bulunmasi siireci oyunun ve roliin analizini igerir. “Ne” sorusuna “Kim? Nerede?
Neden? Ni¢in? Ne zaman?” sorulari, sahnede var olan somut durumlar ve rol
kisileriyle kurulan iliski de eklenir. Bu sorularin cevaplari ve temelde rolii
hareketi gecirecek eylemleri bulmak oyuncunun en 6nemli arayisidir. Oyuncunun
oyunu i¢in harekete gecirici giictiir. Yukarida bahsedilen sorular1 biraz agmak
oyuncunun dogaclamalar icin beslendigi ve gerekli materyallerin saglanmasi

acisindan faydali olacaktir.

“Bir amaca sahip olmak en karmagsik (Psikolojik) eylemle en
basit (Fiziksel) eylemi birbirine baglar. Ilk kez Stanislavski
tarafindan kesfedilen bu bag, oyuncunun caligmasinin nesnel
dogasidir; ki oyuncunun ¢alismasi —ister en iyi, isterse en kotii

orneklerinde olsun- eylemin sanatidir.” ( Moore, 2011: 53)

“Ni¢in?” sorusu bir amag igerir. Amagclar yani bir eylemin ne amagla
yapildigi, insanlarin giinliik hayatlarindaki eylemlerinin kékeninde oldugu gibi rol
kisilerinin de temelinde yer alir. Bu baglamda insanin kendini gerceklestirme
Her eylem bir amag i¢indir. Bu, her zaman disaridan kolay fark edilebilecek bir
hedef olmayabilir. Ama nihayetinde insan davraniglari amaglar dogrultusunda
gerceklesir. Oyuncu, rol kisisinin amaglarini bulmali onlara gore eylemlerini
gerceklestirmelidir. Amacin degisimi eylemin “Nasil?” m1 da degistirir. Ritim,
gerginlik, yonelim, tavir vb. bircok unsurdaki farklilik, teknik bir uyariya ihtiyag
duymadan sadece rol kisisinin amacini, yani ‘“Ni¢in?” inini degistirmekle

saglanabilir. Amaca, verili kosullar, rol arkadasinin eylemleri, yukarida

45



bahsedilen diger sorularin cevaplari, oyuncunun hayal giicii vb. unsurlar

eklenmelidir.

Dramatik metnin herhangi bir sahnesinde rol kisisi “gergekleri 6grenmek
istiyor” olabilir. Bu amaca ulasmak i¢in; “Tehdit etmek, azarlamak, ikna etmek,”
gibi bir¢ok eylem gergeklestirebilir. Bu eylemler de kendi i¢inde kiigiik eylemlere
ve amaglara boliinebilir. Oyuncunun, biitiinliigii ve siirekliligi bozmamak kaydi ile
amaca yoOnelik detaylandirilmis eylemlerinin ¢oklugu, icrada zenginlestirici bir
etki yapar.Amag¢ dogrultusunda gerceklestirilecek eylemlerin kesfi, dogaglamalar,
alistirmalar ve diger rol kisisinin verecegi tepkileriyle sekillenecek anlik tepkilere
dayanmalidir. Amacinm1 gerceklestirmek isteyen rol kisisi bir baska rol kisisine
etkide bulunur. Kendisini, baska bir rol kisisini ya da eylemleriyle birlikte dolayli
olarak bir durumu degistirmek ister. Bu ama¢ dogrultusunda oynayan oyuncu da
dolayisiyla kendinden baska seylere odaklanmak zorundadir. Bu zorundalik

oyuncu i¢in “organik” olani kesfetmede bir farkindalik yaratir.

Oyun boyunca rol kisisinin biitiinsel bir amaci olabilir. Bu amag¢ oyun
siiresince degisebilir. Biitliinsel amaclar altinda parcalanmis daha kii¢iik amaglar
vardir. Sahnelerle de ayrilmis olabilecek parcalanmis diger amaglar, dolayl ya da
dolaysiz olarak biitiinsel amaca hizmet eder. Rol kisileri bu amaglara ulagmaya
calisirken her zaman biiyiik bir farkindalik i¢inde olmayabilir. Pargalanmis kiigiik
amaclar iizerinden disliniilmesi ve oyuncunun rol Kkisilerinin amaglarini
kendiligindenlik ¢emberinin igine yerlestirebilmesi onemlidir. Biitiinsel amaci
kesfetmek icin oyuncu acele etmemelidir. Amaglariyla birlikte ortaya cikarilan
kiiciik eylemlerle birlikte oyuncu, siire¢ i¢ginde rol kisisinin biitiinsel amacini fark

eder. “...... istiyorum” seklinde rol kisisinin agzindan kurulan, amacg belirten

ciimleler, eylemlerin bulunmasi i¢in oyuncuya yardimci olur.
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“Dogac¢lamayr icra etmeden dnce konsantre olun ve eylemin
gectigi yerdeki kosullari, o eylemi nigin, nerede ve ne zaman
yaptiginizi imgeleminizde insa edin ....... S6z konusu durumu
insa ettikten sonra yansitmak istediginiz seyi ifade edecek
fiziksel davranmiglar: belirleyin. Harekete gegirmek istediginiz
coskuyla baglantili olan biricik fiziksel eylemi arayin. Eylem
coskuyu atesleyecek ve psiko-fiziksel bi¢cimde hareket

edeceksiniz.” (Moore, 2011: 47)

Yukarida bahsedilen “Ne? “ sorusunun cevabi bir eylem belirtmekle
birlikte amacin gerceklesmesi ic¢in harekete gecme durumunu saglar.
“Kigkirtmak”, ikna etmek”, “ilgi ¢ekmek”, “kur yapmak” gibi birgok eylemi icra
etmenin c¢esitli yollar1 olabilir. Bir rol kisisini “ikna etme”nin ¢ok cesitli yollar
olabilir. Dogag¢lamalardaki eylemlerin uygulanisi ve gesitliligi oyuncunun hayal

giicline, diger rol kisisi ile iliskisine, verili durumlara baglhdir.

Bir eylemi gergeklestiren rol kisisi ¢esitli engellerle karsilasabilir. Bu
engeller roliin kendiyle, ¢cevreyle, diger rol kisilerinin eylemleriyle alakali olabilir.
Eylemlerin  birbirini  engellemesi  catismayr  dogurur ve  amagclarin
gerceklestirilememesini saglayabilir. Bu da rol kisisinin baska eylemler tercih
etmesine sebep olabilecegi gibi, eylemi giiglendiren bir unsur olarak da belirebilir.
Rol kisisi i¢in eylemlerini gerceklestirmede karsisina ¢ikan fiziksel ya da zihinsel
her sey bir engel olusturabilir. Baz1 engeller oyun metninde yazar tarafindan
tanimli olarak bulunmaktadir. Ancak oyuncu da rol kisisi igin ¢esitli engeller

olusturabilir.
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Amaca ulagsmada karsilagilan engeller rol kisisinin basarili  olup
olamayacag ile ilgili 6zdeslesen seyirci igin bir risk duygusu olusturur. Engeller
bliylidilkce de sonunda ulasilan tatmin artar. Dolayisiyla oyuncu, amagclarina
dogru gerceklestirdigi eylemlerinin karsisinda ¢esitli engeller olusmasina izin
vermeli ve kesfetmelidir. Amaglar1 dogrultusunda birbirine baghh ve bir
mantikicinde engeller barindiran eylemler dizilimini gerceklestirmek, oyuncunun

birincil amacidir.

“Duygu, oyuncular oynadiginda dogal olarak belirir. Bunu
onceden sabitlemeye calisirsak ozgiirliigiimiizii kaybederiz.”

(Oida, 2016: 83)

Eylemler duygular1 ortaya ¢ikarir. Duygular oynanamaz. Oyuncu igin
duygular1 oynamak bir baslangic ya da odak noktasi olmamalidir. Bazi
oyuncularin “burayr su duyguyla oynarim” gibi metinle ilk karsilagtiklarinda
kurduklar1 ciimleler onlart mekanik bir performansa iter. Duygular fiziksel
eylemlerin icrasinin sonucunda ortaya ¢ikmalidir. Yaniyukarida bahsedilen
gercekleri 6grenmek amaciyla yapilan “tehdit etmek, azarlamak, ikna etmek™ gibi
ornek verdigimiz eylemlerin sonucunda bir “6fke” agiga ¢ikabilir. Ancak oyuncu
icin baglangi¢ olarak “6fke” duygusu alinamaz. Giindelik hayatta da insanlar,
genel olarak bir eylemin oncesinde ortaya ¢ikacak olan duyguyu belirleyemezler.
Insanlar arasindaki eylemlerden dnce duygular belirlenebiliyor olsayd: biiyiik
ihtimal bir¢ok beliren kotii sonug bilingli bir sekilde engellenebilirdi.Duygular
birer sonugtur. Rol kisilerinin sahne amaglari, oyundaki genel amagclari, oyunun
amaci saptayici dogaclamalari olusturmada kaynak olusturmustur. Oyuncu, amag

ve eylem birlikteligini kurmadan igsel bir yolculuga ¢ikmamalidir.
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Stanislavski’ nin 0Ozellikle son donem c¢aligmalarina bakildiginda
duygularin lizerine yogunlasmak yerine, dogrudan eylemlerin icra edilmesine ve

kesfine yonelik aragtirmalar yaptig1 goriiliir. Toporkov sdyle soyler:

“ Igsel duygulara yonelik arayistan ziyade gérevierin yerine
getirilmesi Stanislavski’ nin en biiyiik buluglarindan biridir ve

)

biz oyuncularin en biiyiik sorunlarindan birini ¢ozer.’

(Toporkov, 2017: 56 )

“’Oyunculuk hakkinda daha ¢ok diisiindiikce,’ dedi Stanislavski,
‘iyi oyunculugun ne olduguna dair tamimum da kisaliyor. Nasil
tammladigimi bana soracak olursaniz, cevabim sudur: ‘Icinde
bir iistiin gorev ve bir kesintisiz aksiyon ¢izgisi bulunan
oyunculuk tiiriidiir. Kotii oyunculuksa bunlarin hicbirinin

olmadig oyuncuktur.” (Toporkov: 2017: 254)

Rol kisisine “Neden?” sorusunun sorulmasi onu eyleme iten i¢ ve dis
sebeplerin ortaya koyulmasini saglar. Eylemin olusmasini imkanl kilan unsurdur.
Rol kisisini eylemsiz konumda tutacak, baska bir eylemi gerceklestirmesini
saglayacak ve nihayetinde uygulanan eylemi saglayacak sebepler olabilir. Bu
nedenler arasindaki catisma bir karara baglanir ve secili eylem gergeklestirilir.
“Neden?” ve “Ni¢in?” sorular1 birbirine karistirilmamalidir. “Ni¢in?” bir amag,
“Neden?” ise bulunulan kosulu belirtir. Dolayisiyla “Neden?” sorusunun yaniti

gecmise ve somut bir duruma isaret eder.

Eyleme sorulan “Nerede?” sorusu oyuncunun eylemini canli tutar ve bir
atmosfer olusturmasin1 saglar. Oyuncu bu atmosferin gerekliliklerine gore

oynamak zorundadir. Farkli cografyalarda olmalari rol kisilerinin farkli kiiltiirel
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kodlara sahip olmalarina, kiiciik bir oda ya da acik havada bulunmalar1 farkli
konusma siddetlerine ve bigimlerine, sicak bir kumda ya da kaygan bir zeminde
hareket etmeleri farkli beden kullanimlarina sebebiyet verebilir. Oyuncu, imgelem
giiciinii  kullanarak rol kisisinin bulundugu atmosferin biitiin detaylarini

olusturmalidir.

“Ne zaman?” sorusu yil, mevsim, giin, gece-giindiiz, saat olarak
cevaplandiginda her birinin eylemi gerceklestirirken farkli “Nasil?” lara yol
acabilecegi goriiliir. Oyun metninde bir zaman se¢imi yapilmamigsa eylemin
icrast i¢in oyuncunun hareket edebilecegi belirlenmis bir zaman eklenebilir.
Boylece eylem daha tanimli hale gelebilecek ve dolayisiyla daha kolay
gerceklestirilebilecektir. Ancak yonetmen yorumuna bagli olarak, olaylar bir

“zamansiz” diizlemde gerceklesiyorsa boyle bir belirlemeye gidilmeyebilir.

Rol kisisi i¢in biyolojik, sosyolojik, psikolojik, etik 6zellikleri “Kim?”
sorusu ortaya cikarir. Cinsiyet, yas, saglik durumu, fiziksel goriiniimi gibi
unsurlarin olusturdugu biyolojik, meslegi, sosyal sinifi, ekonomik, aile iligkileri
ve gecmisi gibi unsurlarin olusturdugu sosyolojik, sevdikleri ve sevmedikleri
seyler, genel duygusal yapisi, diirtiileri, hedefleri, arzular1 gibi psikolojik,  Rol
kisisinin c¢atigmalar ve krizlerle karsi karsiya kaldiginda degerler sistemi
dogrultusunda verdigi kararlar etik Ozellikleri olusturur. Bu unsurlardan oyun
metninde agik bir sekilde belirtilmis olanlar rol kisisinin kurulumunda verili kosul
olarak kullanilabilir. Ancak yoruma bagl olarak, agik bir sekilde verilmeyen
unsurlar dogaclamalar ve oyuncunun imgelem giicliyle calisma siireci iginde

belirlenir.
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Eyleme sorulacak olan biitiin bu sorularin cevaplar1 sadece teorik bir
calisma veya analizle degil, uygulamali dogaclamalarla kesfedilmeye,
devinimlerle cevaplanmaya c¢alisilir. Metin i¢i veyahut metin dis1 olaylar
tetikleyen eylemler ve bu eylemlerin amaglar1 iizerine yogunlasilir. Yonetmen,
dogaclamalarda oyunculara, ¢atisma yaratabilmeleri i¢in elverisli, icinde engeller
barindiran, kii¢ilk eylem pargalarina boliinebilecek dogaglamala taslaklar
vermelidir. Dogaglamalar uygulanirken yukarida anlatilan soru kiimesinin biitiin
cevaplarinin taslakta bulunmasi gerekli degildir. Taslak yalnizca birka¢ sorunun
cevabimi igerebilir. Oyuncu, dogaclama ¢alismasi icinde diger sorularin
cevaplarini olusturabilmeli, temel oyunculuk egitiminde bu yetiyi kazanmis, bu

yonde bir ¢aligma yiiriitebilecek bakis acgisina sahip olmasi gerekmektedir.
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2.2. Uygulamalar

Asagida saptamaya ulasmada metinden yola ¢ikilarak oyunculara verilen
O0devler ve dogaglama caligmalarinin bir kismi1 bulunmaktadir. Daha bireysel ve
rol caligmalarina odaklanan bu alistirmalar metindeki verilerden yola ¢ikilarak

uygulanmustir.

e Oyuncu rolii ile ilgili oyun metninde gegen gergekleri yazar. (Yas, cinsiyet,
meslek vb.) Bu gercekler oyuncunun yorumu veya imgelemine dayali olamaz.
Tahmine dayali gercekler degil dogrudan metinde agikga belirtilen dogrular
olmak zorundadir.

Oyuncu roliin diger roller hakkinda sdylediklerini yazar. Yine metindeki
replikler dogrudan alinarak biitiin oyun boyunca rol, diger roller hakkinda ne
sOylemisse art arda eklenir. Bu calisma oyuncunun roliiniin diger roller
hakkinda diislincesi, istekleri ve bunlarin oyun boyunca degisimini net bir
sekilde gostermesi agisindan 6nemlidir.

Oyuncu roliin kendi hakkinda soOylediklerini yazar. Metinden dogrudan
replikler alinarak uygulanan bu c¢alismada da roliin kendi hakkindaki
diisiinceleri ve bu diisiincelerinin oyun boyunca degisimi agikca goriliir.
Burada roliin gercekleri ile bu c¢alisma karistirilmamalidir. Biri dogrudan
repliklerden giderek roliin kendi yoruma dayali olabilecekken digeri yoruma
yer verilmeden dogrudan gergekler {izerinden yapilir.

Oyuncu rol hakkinda diger rollerin sdylediklerini yazar. Yine metne dayali
olarak yapilan bu c¢alismada oyundaki biitlin oyun kisilerinin dramaturgisi

yapilan rol hakkinda sdyledikleri toparlanir.
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Mike Alfreds’ in “karakter listeleri” olarak adlandirdigt ve oyun
provalarinda kullandigi bu c¢alismanin her bir asamasi igin metnin tekrar
okunmasi, yani bu c¢alisma i¢in toplamda 4 okuma yapilmasi metni 6ziimsemek
ve ¢alismanin piiriizsiiz yapilabilmesi i¢in tavsiye edilir. Calisma roliin kendisine,
roliin oyun metnindeki diger rollere, rollerin rol dramaturgisi yapilacak oyun
kisisine dair soylemlerini ve metindeki rol kisisine dair gergekleri ortaya koymaya
yarayan bir ¢aligmadir. Rol dramaturgisine giris ¢alismasi olarak kullanilmustir.
Gerektigi zaman provalarin ilerledigi asamada bakilip faydalanilabilmek igin
toplu bir kaynak da olusturur. Bir baska amaci ise oyuncunun tekrar tekrar
okumasin1 bir amag¢ dogrultusunda saglamak ve rol ile ilk etkilesimini

olusturmaktir.

Bu tez kapsaminda “karakter listeleri” yukarida anlatilan sekli ile
uygulanmistir: ancak i¢inde bu ¢alismadaki bazi parcalari da bulunduran “bir
metinde zorunluluklar nasil belirlenir?” (Morris, 2012: 201) adli Eric Morris’ in
bir ¢aligmadan bahsetmek gerekir. Morris, “vazarin oyun ve karakter hakkinda
soyledikleri, oyundaki diger karakterlerin karakteriniz icin soyledikleri,
karakterlerin kendi hakkinda séyledikleri, karakterlerin aksiyon ve etkilegimi”
(Morris, 2012: 202-205) adli dort listelik bir 6devin uygulanmasini roliin analizine
yardime1 olmasi icin dnerir. iki ¢alisma arasindaki en biiyiik farklilik Morris’ in
rol kisileri i¢cin oyuncunun aksiyonlarini da igeren bir liste olusturmasidir. Bu
listeyi soyle oOrneklemistir: “Hirsli bir ofkeyle patlar... kollarini sallayarak
viicudunu vahsi bir hayvan gibi oturma odasimin i¢inde gezdirir. Firtina gibi
voluna ¢ikan her seyi yikar ve odadan ¢ikmadan once é6lmekte olan yarali bir

hayvan gibi ¢ighk atar...” (Morris, 2012: 204) Calismanin uygulanmasi

saptamaya giden dogaglama calismalarinda hem erken bir tasarim yaratacagindan
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hem de uygulama metoduna ters diiseceginden bu liste dahil edilmemis; Mike

Alfreds’ in 6nerdigi bi¢cimiyle uygulanmistir.

e Oyunculardan role hazirlik ¢aligmalar1 kapsaminda imgeleminde olusturduklari
rol kisilerinin birer biyografilerinin yazilmasi istenilmistir. Metnin rol ile ilgili
verili durumlarindan faydalanilarak yazilan bu biyografinin yazim siirecinde

oyunculara su hatirlatmalarda bulunmakta fayda vardir.

Yazim dilinde 1. Tekil sahis eki kullanilmalidir.

- Rol kisisi ile ilgili oyun sahneleme asamasinda da kullanilabilecek
eylemlere yol agacak ayrintilara yer vermeye dikkat edilmelidir.

- Oyun metninde rol kisisinin iligki i¢inde oldugu diger rol kisileriyle ilgili
de bilgiler igermelidir.

- Rol Kkisisinin biitiinsel amacia yaklasabilmemizi saglayabilecek amag

climleleri igermelidir.

Yazilan biyografilerle ilgili yonetmen ve oyuncular masa basit caligsmalari
yapmali, sahneleme asamasinda malzeme olusturabilecek yerlerle ilgili daha sonra

kullanilmak {izere notlar alinmaldir.

e Rol kisilerinin biitiinsel amacin1 bulma yolunda oyuncularin imgelem giiciinii
harekete ge¢irmek amaciyla yapilan bir baska calisma ise “siir” c¢alismasidir.
Oyunculardan rol kisilerinin agzindan birer siir yazmalar1 istenilir. Bu ¢alisma,
rol kisilerinin yasamlarindaki istekleri, korkulari, umutlari, sikintilari,
mutluluklart ile ilgili oyuncularin fikir yiriitmelerini saglar. Bu akil
yiriitmeler, oyun sahneleme siirecinde rol kisilerinin eylemlerini belirlemede
dogrudan etki edici unsurlardir. Siirde yer alan climlelerin amaglarini tek tek

oyuncular ve yonetmen birlikte analiz edebilir.
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e Oyun, durum ve olaylar gbz 6niinde bulundurularak anlam birimlerine ayrilir.
Biitiin birimler i¢in oyucular rol kisisi ile ilgili bir ama¢ bulmalidir. Kiigiik
amagclar birlesip perdedeki amaci, her perdedeki amag birlesip rol kisisinin
oyundaki amacini olusturmali; daha dogrusu rol kisisinin diger kiiclik amaglar

oyundaki ana amaci dogrultusunda olmalidir.

Konstantin SergeyevigStanislavski anlam birimlerinin anlasilabilir ve acik
olmas1 gerektigini, oyunun miimkiin olduk¢a az anlam birimine ayrilmasi
gerektigini belirtir. BOylece oyun analizinin kolaylasacagi ve ayrintilarda

kaybolmanin engelenebilecegi goriisiindedir. (Stanislavski, 2007)

e Anlamsiz kelimeler ¢alismasi oyuncularin metin iizerine masabasi ¢alismasi
yaptig1, karakter listelerini ¢ikardigi, dogaglamalarin  bir  kismim
gerceklestirdigi evreden sonra uygulanir. Ancak hala metin sesli olarak
okunmamali ve ezber yapilmamalidir. Oyuncular 6ncelikle biitiin oyunu higbir
sekilde replik veya anlagilabilecek kelimeler kullanmadan icra eder.
Sonrasinda, anlam birimlerine ayrilmis metnin boliimlerini, o bélimle ilgili
kendi rolleri i¢in belirlenen amag climleleri dogrultusunda anlamsiz kelimelerle
oynarlar. Oyuncudan repliklere degil, verili duruma ve atmosfere, diger rol

kisisi ile iligkisine ve roliin amacina odaklanmasi istenilir.

Konstantin Sergeyevi¢Stanislavski, Maria Ouspenskaya, Richard Boleslavsky,
Lee Strasberg, ViolaSpolin gibi bir¢ok tiyatro yonetmeni veya tiyatro ekibi farkli
varyasyonlarla bu ¢aligsmalar1 oyuncu egitimde ve oyun provalarinda kullanmistir.

Giliniimiizde de bu alanlarin yaninda dogaglama gosterilerinde kullanilmaya
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devam etmektedir. Stanislavski’nin derinlikli fiziksel devinim yontemini
uygulayarak gercgeklestirdigi oyun ¢alismalarinda, oyuncunun performansinin
kendiligindenligini kaybetmesi, repliklerin mekanik bir sekilde oyuncunun diline
yerlesmesi onemli bir engeldi. Hem oyuncunun ses ¢esitliligini artirmak hem de
bu engeli asabilmek adina yaptig1 ¢alismalardan biri “anlamsiz kelimeler” dir. Bu
calisma yazarin metni ile ilgili bir ezber ¢alismasi yapilmadan Once, alt metin
sakli tutularak, oyunun tamamini ya da bazi belirlenmis boliimlerini anlasilmaz
sozcukler kullanilarak oynanmasiyla uygulanir. Sahnede beklenileni kirma,
oyuncunun fiziksel eylemini bulma, partneriyle iligkisini gelistirme ve
kendiligindenlik unsuru i¢inde anlar olusturabilme amaciyla diger sahne
dogaclama calismalariyla birlikte birgok tiyatro insani tarafindan kullanilmastir.

“Gibberish” olarak adlandirdig1 bu ¢aligma ile ilgili Eric Morris soyle soyler:

“ Oynanan bir sahneden sozler ¢ikartildigi anda, oyunculara
cok tuhaf bir sey olur. Mantikla ve kelimelerin anlamiyla
baglantili olan dikkatli, sikilgan davranis, aniden yerini yeni bir
tiir ozgiirliige birakir. Bu durum oyunun belli bir aninda dogru
duyguyu e/ ¢abukluguyla ortaya ¢tkarmaktan sorumlu olmamasi
gibidir. Oyuncunun daha o6nceki geleneksel davraniglarinin
verini yeni bir ifade bi¢cimi alir, artik sonsuz sayida renk ve
cesitte yasanti goriilmeye baslar, sahne birkag dakika dnce
yoksun oldugu boyutlulugu kazanmir. Gibberish teknigi énceden
tasarlamay: ve fikirleri ortadan kaldirir. Beklemeyene izin verir
ve sahneyi daha once hi¢ olmadigi kadar cesitli duygusal

renklerle doldurur.” (Morris, 2012)
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ViolaSpolin anlamsiz kelimeler calismasimni oyun sahneleme siireci igin
kullanmamus, ¢esitli amagclarla, bir¢ok farkli versiyonunu iireterek ¢alismalarina
dahil etmistir. Anlamsiz kelimeler araciiyla; oyuncularin birbirini daha iyi
gozlemlemesini saglamak, soze dayanmayan iletisimi arastirmak, bu arastirmay1
seyirciyle birebir uygulayarak etkilerini deneyimlemek bu amaglardan bazilaridir.
Calismalarinda o6zellikle oyuncularina yabanci bir milletin dilini taklit etme
egilimlerinin olmamasi1 ve sozden c¢ok eyleme odaklanmalar gerektigini

belirtir.(Spolin, 1988)

Caligsma, roller aras1 etkilesimde ¢esitli anlarin yakalanmasi ve rollerin fiziksel
eylem c¢izgisinin olusturmasi yolunda bir arag olarak kullanilmistir. Oyuncu alt
metin ciimlelerini diisiinsel evreninde tasirken, agzindan ¢ikan sozciiklerin
entonasyonu ve vurgusu lzerine bir kaygiya girmesi engellenmek
amaglanmistir. Ayn1 zamanda anlamli sézciik kullanmayan oyuncunun, diger rol
kisileriyle olan iletisimde fizikselimkanlarin1 daha fazla kullanmaya yonelmesiyle,
roliin fiziksel ediminin ve sahnesel aksiyon imkanlarinin kesfedilmeimkani

saglanir.

o “Aksiyonlarimizin mantiksal dizilisine riayet edin ve roliiniize
calisirken  oyun  yazarlarimin  kelimelerini  degil, kendi
kelimelerinizi kullanin; oyun metnini okurken bile yiiksek sesle

asla okumaywmn.” (Toporkov, 2017: 199)

Anlamsiz sozciikler calismasi uygulandiktan sonra, Oncelikle yine oyunun
tamami, sonrasinda ise anlam birimleri ile metnin boliimlenmis kisimlar tek tek

oyuncunun kendi cilimleleri ile dogaglanir. Oyuncunun kendi soézciikleri;
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dogaglama sirasinda ortaya ¢ikan sozciikleri olmalidir. Calisma Oncesinde
sozctklerle ilgili yapilacak tasarimlar ¢alismanin amacindan sapmasina yol agar.
Dogrudan yazarin metninde gegen kelimeler kullanilmaz; ancak iliskili olabilirler.
Calismada oyuncular miimkiin olduk¢a az soézciik kullanmalidir. Bu uyari
oyunculara ¢alisma oncesinde yapilir. Eylem i¢indeki oyuncu olay orgiisiinde de
cesitli atlamalar yapabilir. Bu konuda yonetmen tarafindan rahatlatilmalidir. Aksi
halde diisiinmekten eyleme gecemeyen, sikismis bir oyuncu ile karsi karsiya
kalinmasi siirpriz olmaz.Oyuncu, ¢alisma boyunca kendini bedenle daha fazla
ifade etmek zorunda kalir. Sozciikleri nasil sdyledigi ile degil, ne yaptigiyla daha
cok ilgilenmesi i¢intesvik edilmis olur. Calisma, oyunun ya da sahnelerin 6ziiniin
oyuncu tarafindan eylemlerle kesfetme yolunda anlamsiz kelimeler calismasi ile
birlikte ©nemlidir.Eric Morris ¢alismanin dogru uygulandiginda oyunculara

sagladig1 faydayi soyle ifade eder:

“Baska kelimelerle ifade etme alistirmasi, metindeki kelimelerin
dizilis mantigina bagl kalmaksizin, kelimesi kelimesine
yvapilmamusg ise, kendine izin verme, firsat verme, olanlart kabul
etme ve o sahnenin icindeki tiim itkileri icerme konusunda
oyuncuyu ozgiirlestirir. Oyuncu, metnin ¢ercgevesi igindei, kendi
kelimeleriyle tiim kisisel duygularini ifade ettigi icin, yazili
metne de aynt fiitursuz duygularla yaklasabilir.” (Morris, 2012:

72)

e Metinde belirtilmis role dair belirleyici, siirekli bir eylemini ya da roliin
giindelikyagsaminda devamli olarak yaptigi eylemlerin tek tek oyuncular

tarafindan uygulanmasini igeren bir c¢alismadir. Bunlar yemek yemek, su
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icmek, dans etmek, kitap okumak gibi temel eylemler de olabilir.
Calisma,yiirtimek, ders anlatmak, yemek yemek, dans etmek, sarki soylemek,
televizyon izlemek, yazi yazmak, uyumak gibi eylemlerin zaman zaman
yonetmenin verdigi, zaman zaman da oyuncunun yaratici giicliyle olusturdugu
alt metinlerle birlikte icra edilmesiyle uygulanir. Hem ¢alisma Oncesinde
oyunculara sozsel olarak bildirilerek hem de sahne ikiye boliinlip ayn1 anda
ayni eylemleri farki dogrultularda yapilmasi saglanarak oyuncunun g¢alismay1
bir gosterim olarak degil; rol i¢in bir arastirma calismasi olarak algilamasi
amaglanir. Bu Onemli bir noktadir. Caligmanin amaci roliin bu eylemleri
giindelikyasaminda, oyuncunun giindelik aliskanliklarindan farkli olarak nasil
gergeklestirebileceginin tahayyiil edilmesini de igerdiginden yonetmen olarak
¢ok fazla yonelimlerlemiidahele ederek oOyuncunun konsantrasyonunun
dagilmamasi saglanmalidir. Yine bu amagla oyuncunun ayni eylemi tekrar
tekrar deneyerek zaman ve sunum diisiincesinden bagimsiz hareket
edebileceginin belirtilmesi gerekmektedir. Insanlarm siirekli gergeklestirdigi
eylemler onlarin bedenlerinin yapisina ve i¢ diinyasina etki eder. Ayrica
buradan yola ¢ikarak oyuncunun roliin diizenli olarak yaptigini diistindigii
eylemleri varsa bu eylemler {izerine provalar disinda da caligmasinin rolii
kesfetmek icin Onemli bir veri saglayabilecegi oyunculara belirtilir. ileri
asamada Mike Alfreds oyunculardan roliin en ¢ok korkacagi ya da ac1 ¢ekecegi
durumun hayal edilmesinin ve bunun dogaglamasinin istenebilecegini

belirtmistir. (Alfreds, 2007)
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. “Bir hayvamin herhangi bir ozelligi, mesela basint nasil
cevirdigi bile, 6zdeslestirilen karakter ile ilgili bir fikir verebilir

va da bir i¢gorii kazandwrabilir. ”(Yesim, 2015)

Role hazirlik asamasindahayvan ¢alismasi “organik™ olanin kesfi ve “baska
birini oynama diisiincesi” nin uygulanmasi i¢in 6nemli bir egzersizdir. Oldukga
cesitlilik gosteren hayvan davranislari oyuncunun sonsuz gézlem yapabilecegi bir
inceleme alanidir. Bu ¢alismayi bir¢ok yonetmen farkli sekillerde arastirmalarinda

kullanmustir.

Maria Ouspenskaya, rol i¢in uygun hayvanin segildikten sonra sadece
hayvanin hareketlerinin taklit edilmesini degil, eylemlerinin ¢alisilmasiyla birlikte
duygulanimlarinin da farkedilmesini salik verir. Bunu yaratabilmek i¢in de
hayvanin bulundugu atmosferin ve etkilesimlerinin 6nciil olarak diisiiniilmesi,
kosul olarak oyuncunun imgeleminde canlanmasi gerekmektedir. Grup ¢aligmasi,

atmosfer ve etkilesimlerin olusturulabilmesi igin kullanilabilir. (Ergiin, 2015)

Rolii yaratmak i¢in bu c¢alismayr yine bir ara¢ olarak kullanan
JacquesLecoqgalismaya hayvanlarin yer ile temasini inceleyerek baslar. ‘Hangi
hayvan yer ile nasil temas eder?’ sorusu bir baslangi¢ sorusudur. Bazi hayvanlarin
yer ile temas sliresi kisa ve taban ylizeyleri kiiciiktiir. Bazilarinin ise perdeli
ayaklariyla yer ile temas1 daha uzun ve yayvandir. Bazilar1 ise sinekler gibi yere
yapisarak temas eder. Bu temas ¢esitliligi hem hayvanin bedeni, hem temas
ettikleri zemin, hem de bulunduklar1 atmosfer ile dogrudan iliskilidir. Hem
atmosfer imgesi hem de belirlenen hayvanin gozlemiyle ¢alismalar bu baslangig
noktasi ile baglar. Daha sonra hayvanlarin temas ettikleri yiizey ile baglantili

olarak duruglarinin arastirilmasina gecger. Hayvanlarin ¢ok cesitli duruslari ve
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devinim 6zellikleri vardir. Her bir durus o hayvana rol i¢in yola ¢ikilabilecek bir
Ozellik, bir tavir katabilir. Aynmi sekilde hayvansal hareketin incelenmesine de
yogunlasan Lecoq,‘hayvansal jimnastik’ kavramina egilmistir. Hayvanlarin
omurga hareketlerini incelemis bunlarin hayvanlara hangi karakteristik 6zellikleri
kattigini1 aragtirmistir. Bu aragtirmasini hayvanlarin temel hareketlerini kesfetmek

ve tekrar etmek iizerine kurmanin gerekliligi vurgular.

Sonug olarak rol olusturma asamasinda hayvan ¢alismasimi kullanan oyuncunun
biitiinsel olarak hayvanin yiizey ile temasini, durusunu, omurga hareketlerini,
temel eylemlerini, bulundugu atmosferi ve gozlemlerle hayvana dair edinilen
biitiin imgelerin gosterilmesinin degil oynanmasimin gerekliligini vurgular. Bu

detayin ¢alismanin faydali olabilmesi i¢in hayati 6nem tasidigr goriisiindedir.

(Lecoq, 2017: 105-106)

JerzyGrotowski “hayvan imgesi” olarak kullandigi bu g¢alismay1 ¢agrisimlarla
kurmayr amaclar. Ancak bu c¢agrisimlar hayvanlarla ilgili tipik olarak
diisiiniibilecek tilkinin kurnazligi, baykusun bilgeligi gibi degildir. Grotowski

sOyle ifade eder:

“Kisi hayvan rolii yapmak yerine kendi bilin¢altina saldirarak
belli bir niteligiyle insanlik durumunu dile getiren bir hayvan

figiirii yaratwr.” (Grotowski, 2002: 117)

Bu egzersiz birebir bir taklit icermez. Beslenilmesi gereken, bilingaltindan yola
cikilarak elde edilen bir ¢agrisim ifadesi onemlidir. Ayrica Grotowski her hayvan
icin bir merkez belirlenmesi ve o merkeze gore c¢aligmalarin yapilmasini

Onermektedir.
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Birgok tiyatro insani gibi ViolaSpolin de bu ¢alisma i¢in oyuncularini hayvanat
bahg¢esine hayvanlarin yapilari ile ilgili daha fazla bilgi edinmek, gozlem yapmak
icin gonderir. Yapilan gozlemler insan tavirlariyla birlestirilerek uygulanir.
Liderin verdigi durumlar ¢catismalara gore ve kurulan rol 6zelliklerine gore ¢esitli

dogaclamalarla eylemlere dokiiliir.

“Benim ‘bilingdisimin anahtarlarina’ iligkin tiim anlayisim

hayvanlart incelememle bagladi.” (Morris, 2012: 300-301)

Sozlerinin sahibi Eric Morris, “digsallar” olarak adlandirdigi ve iginde 4 farkli
inceleme alan1 bulunduran, oyuncunun yaraticiligmin en ¢ok beslendigi alan
olarak tanimladig1 bir yapi tarif eder. ““ Digsallar” in i¢indeki inceleme alanlart:
hayvanlar, insanlar, cansiz nesneler ve bdoceklerdir. Oyuncunun gozlem
noktasindaki c¢alismalarina hayvanlardan baslamasi gerektigi diisiincesindedir.
Morris, hayvanlari inceleyerek o6zelliklerine gore kategorilere ayirmis ve bu
hayvanlarla oynanabilecek rolleri Orneklendirerek anlatmistir. Caligsmalarinda
hayvanlar1 gbzlemlemek i¢in bellirli bir teknigin olmasi gerektigini ve bu teknigin
de yine belirli bir yaklasim sirasiyla olusmasini gerektigini vurgular.(Morris.

2012: 307) Bu yaklasim siralamasini syle yapar:

1- Genel ritm, 5- Agirlik, denge ve giic merkezleri
2- On merkez, 6- Yalitimlar

3- Tkincil merkez 7- Uyumlu ve zitlasan ritimler

4- Simirlamalar8- Tiire 0zgii ve bireye ozgii tavirlar.

(Morris, 2012: 306)

Bu yaklasim siralamasinin ile uygulanan calisma tekniginin oyuncu igin

amagclarini ise soyle ifade eder:
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- Karakter unsurlarini yerine getirmek.

- Diger se¢cimlerin ve yaklagimlarin bizim igin yapmadigr duygusal diirtiileri,
bakis agisini, diistince stireglerini ve davranist uyarmak.

- Her birimizin i¢indeki en temel, primat unsurlar: harekete gecirmek.

- Fiziksel entriimanmimizda fiziksel bir degisim yaratmak

- Diinyamin kendisiyle iliski kurma bicimimizde bir degisim yaratmak (Morris,

2012: 300-301)

Lee Strasberg, hayvanin kendine ait enerjisine yogunlasilarak yapilan
calismalardan sonra oyuncunun bu hayvandan yola ¢ikarak bir monolog ya da
karsilikli iki oyuncunun bir diyalog ¢aligmasi gerekliligine, Stella Adler hayvan
calismasinin sagladig1 farkli perspektiflerden bakis gelistirme unsuruna dikkat
¢eker. Sahne istiinde oyuncunun engellerini yikmalar1 i¢in bu dogaglama

calismasini kullanirken sdyle sdyler:

“(...)Hayvan egzersizlerinin amaciysa, oyuncuyu bu toplumsal
maskesinden ve utanga¢chgindan kurtarmaktir. Bir hayvan
olmak, insana 6zgii olmayan hareketler yapip sesler ¢ikarmak,
oyuncunun rezil olma endisesini, aptal gibi goriinme korkusunu
azaltir. Sizin sahnenin ozgiirliigiinii tecriibe etmenizi istiyorum,
her seyi, bir seyi yapabilecek cesarete sahip olmanizi. (...)
Daima belli ve kesin seyler yapin, genellemelerden kaginin,
yaputginiz her neyse onu tam, son raddede yapin. Bir hayvanla
sahneyi paylasmanin tehlikeli yani da zaten budur: Onlar her

seyi son raddede yaparlar.”(Adler, 2007: 84)
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Biitiin bu bilgiler dogrultusunda g¢alismanin uygulanisinda oyunculara
oncelikle calisilacak rol ile ilgili onlara fikir verebilecek, onlar1 harekete
gecirebilecek hayvani segmeleri ve o hayvan hakkinda gézlem yapabilmeleri i¢in
bir siire verilir. Calisilacak olan hayvanlar, o hayvanlarin eylemleri, yasam
alanlari, diger hayvanlarla iliskileri arastirildiktan sonra, oyunculara c¢esitli
eylemler verilerek uygulama asamasina gecilir. Oncelikle teker teker
gerceklestirilen bu calisma sirasinda gesitli imgeler verilerek oyuncularin diis
giicii aktif tutulmaya ¢alisilir. Daha sonra oyuncularin belirli bir atmosferde iki
hayvaninin birbiri ile iletisim kurmasina izin verilerek siirdiiriilen ¢alismada rol ile
ilgili kullanilabilir oldugu diisliniilen unsurlar saptanir ve sahne g¢alismalarina
adapte edilir. Diger dogaclama calismalarinda ve sahne ¢alismalarinda bu

calismadan elde edilen veriler kullanilir.
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2.3. Saptamada “sekil veren dogaclama”

Stanislavski son donemlerinde bir metin belirlendikten hemen sonra
dogaclama provalarina gec¢ilmesini Oneriyordu. Bu Oneri oyuncunun roliin
toplumsal kosullariyla birlikte eylemlerinin prova edilmesini igeriyordu ve fiziksel
eylemlerle yola ¢ikilarak roliin i¢ diinyasini kesfedilmesi iizerine calisiyordu.
“Sekil veren dogaglama” kavraminin teorik kokenininStanislavki’ nin“Fiziksel

eylemler yontemi” benimsenerek yapilan ¢alismalara dayandigi sdylenebilir.

Gerhard Ebert ve Berlin Devlet Oyunculuk Okulu Ogretim Uyeleri,
dogaglamanin tekrar edilebilir ve saptanabilir 6zelligine vurgu yaparak “sekil
veren dogaglama” tanimi ile ¢esitli calismalar ortaya koymustur. Dogacglama
unsurunun incelenmesiyle baslayan bu c¢alismalar daha sonra sekil veren

dogaclama uygulamalariyla devam etmistir.

“Dogac¢lama, karakterler arasindaki bir olayr ifade eden
mimetikbir ~ oyundur, yani insanlararasi  olayin  bir

taklididir ”(Ebert, 1999: 14)

Gerhard Ebert oyunculuk sanatinda dogaglamayi bdyle tanimlarken,
dogaclamanin; gozlem, duygu, hayal giicii, davranis, karar, alt metin gibi hem
teorik hem de uygulama alani olan bir¢ok bilesen igerdigine isaret eder. Ancak
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oyunculuk sanat1 agisindan dogaglamanin oyuncunun sadece icsel bir etkiyle
ortaya c¢ikmasindan daha oOnemli olan tarafinin onu bir amag¢ dogrultusunda
kullanmak oldugunu vurgular. Doga¢lamanin yiizyillar 6ncesinden giiniimiize
gelisimine bakildiginda ise 6nceden bir canlandirma igin taklitsel olarak kullanilan
dogaclamanin dramatik metinlerin belirmesiyle yok olmaya yliz tuttugunu
belirtir.Ona gore dogac¢lamanin kullanimi ile ilgili amacm taklitsel bir

canlandirma degil, sekil veren dogacglama ile dogrudan metin olmasi gereklidir.

(Ebert, 1999)

Cesitli rollerin yine cesitli durumlar altinda birbirleriyle ya da kendi
kendileriyle konusmalarini iceren bir dramatik metin sahneleme siirecine
girildigindekarsimiza bir¢ok soru ¢ikar. Metnin igerdigi konusmalari ortaya
cikaran olaylar nelerdir? Rol kisileri, i¢inde bulunduklar1 kosullar altinda hangi
davranis bicimlerini benimserler? Yine rol kisileri arasindaki iliskiler nedir ve bu
iliskiler roller i¢in hangi hareket dizgelerine neden olur? Bunlar sorulardan
bazilaridir ve bu sorularin cevaplari tam da sekil veren dogaglama calismalarinin
hedefindedir. Rol kisilerinin arasinda metinde yer alan konusmalar siiresince ne
olup ne bittiginin kesfi, metin ve rol analizleri ile baslar. Gerhard Ebert yukarida
bahsedilen“ne” soru kiimesindeki sorularin cevaplarmin bu kesif i¢in yine bir
baslangi¢ oldugu diisiincesindedir. Cevaplar bir eylem ile belirtilen davraniglar
icerir.Bu noktadan hareketle dogaclamalar yapan oyuncu zamanla davranis

bi¢imlerine ve rollerine dogru yaklasirlar.

Bu dogaclama wuygulamalarinda tekrar O6nemli bir gerekliliktir.
Dogaclamalarda hem somut durumlar1 hem de eylemleri degistirerek ve dramatik
metin boliimlenerek farkli sekillerde dogaglamak, sahneleme i¢in gerekli

malzemeyi ¢ogaltici etki yapar. Yapilan dogaclama ¢aligmalarinda zamanla
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atilacak ve tutulacak noktalar kendini gosterir. Bunlar yonetmenler veyahut

egitimciler tarafindan belirlenir ve taslaktan gosterime kadar siirecte islenir.

“Dogac¢lama ile oyun dégeleri, yavas yavas oyuna katilir ve
sahne olusturulur, yani, diyalektik bir c¢alisma siirecidir.
Dolayisiyla, ¢ok yonlii oyunculuk sanati, bi¢cim veren
dogaclamadaki yaraticihga ihtiya¢ duyar.” (Berlin Oyunculuk

Okulu Ogretim Uyeleri, 2014:21)

Saptayicit olarak kullanilan dogaglama uygulamalarinda oyuncu igin
yeniden tiretilmesi zorunlu olan kendiligindenlik 6nemli bir gerekliliktir. Oyuncu
gerceklestirdigi her performansta veyahut dogaclama galigmasinda icranin ilk
uygulamasinda kesfedilen tazeligi ve coskuyu korumalidir. Dogaglamalari tekrar
etmek, belirleme ile kendiligindenlik arasinda bir celigki yaratiyormus gibi
distintilebilir. Belirlenen, yani saptanan kisim dogaglama siiresince ortaya ¢ikan
sanatsal eylemin sonucudur. Verili durumlar ve rol kisilerinin amaglar ile
karigtirllmamalidir. Yonetmen dogaclama sonucu olarak elde edilecek kisimlari
oyunculara bastan verirse, oyuncunun yaratici etkisi zarar goriir. Buna benzer bir
sekilde oyuncu, uygulama alani olmadan, sadece metinden yola ¢ikarak
davraniglarini belirlememelidir. Bu, oyuncuyu, diger rol kisisinin eylemlerini yok
saymaya, ya da sadece metindeki sozlere uygun hareketleri taklit etmeye
gotiirebilir. Metnin uygun olaylar ve eylemlerle aktarilmasi, kendiligindenlik gibi

unsurlarin saglanmasi bu durumda zorlagir.

“Calismayr bir kez yapariz. Sanki beceri biiyiilii bir sekilde bize
gecermis gibi. Ama ger¢ek ogrenme bu sekilde islemez. Bir seyi

bir kez yapinca onunla sadece tanigmis oluruz; ilgi ¢ekici ve
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eglencelidir, ama beceri kazanimi yoktur. Beden (Buna ses de
dahil) kaslarimizi kullanma seklimizi degistirmenin tekrarlanan
bir egitim gerektirdigini biliriz, ama bir¢ok kisi yeni bir fiziksel
ve duygusal kalibin beyindeki sinir devrelerine kazinmasi igin
defalarca tekrarlanmasi gerektiginin farkinda degil. ”(Oida,

2016: 105)

Dogaclamanin tekrar edilmesi oyuncuyu ayni sonuglara ulasmaya
gotiirmemelidir. Verili kosullar ve amacglardaki en ufak degisiklikleri oyuncu,
sanatsal etkinligiyle farkli belirlemelere yol agacak sekilde gergeklestirmelidir.
Amagclar ve verili durumlar tekrar eden dogaglamalarda birbirine ¢ok benzese
dahi, eylemlerin i¢inde daha kiiciik eylemler kesfedilmeli, daha detayl olarak icra
edilmelidir. Biiyiik eylemler ne kadar kiigiik eylemlere dogaglamalar sirasinda
boliinebilirlerse seyirci olaylar hakkinda daha fazla veri almis, detaylandirilmis

daha etkili bir sanatsal ¢alisma ile kars1 karsiya kalmais olur.

Oyunculuk egitimi ve sekil veren dogaclama ile ilgili bilgilerikaleme
aldiklar1 “Oyunculuk El Kitab1” adli kitapta Berlin Oyunculuk Okulu Ogretim
Uyeleri, oyunculuk sanatinin sekil veren dogaglamaya ihtiyaci ile ilgili diyalektik
iliskiyi ortaya koyarlarken dogag¢lama unsurunun tuluat ile karistirilmamasi
gerektigini devurgular. Ronesans ile birlikte tuluat uygulamalar1 azalmaya basladi
ve yerini metine siki sikiya baglh olan oyunlar aldi. Oyunculuk sanati acgisindan
tuluatin, oyuncunun aninda tepki verebilme yetisini kullanmasi ama bunu kurallar
dahilinde yapmasi agisindan Onemi biiyiiktiir. Ancak tuluatin hedefi metin
degildir. Oyuncularin biitiinliikli bir yazar haline doniismesi, oyunlarin
sahnelenme asamasinda c¢esitli sorunlara yol agabilir. Sekil veren dogaglama

caligmalarinda ise ama¢ metindir ve metnin 0gelerine bir bagllik igerir. Sabit
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metin ve dogaclama fikri ilk etapta bir ¢eliski gibi goriinebilir. Ancak sekil veren
dogaglama, metni olusturan olaylari, hayal giicii ve eylemlerle birlikte bu
olaylarin nasillarini, rol kisilerinin davranislarini, dogaglama yoluyla ortaya
cikarmaya ¢alisir. Dolayisiyla metin ve sekil veren dogaglama arasinda bir ¢eliski
yerine, diyalektik bir iliski kurulur. Tuluati sekil veren dogaglamadanayiran bir
bagska Ozellik isetuluatin uygulandigi anda ve yerde ancak bir kerelik icra
edilebilmesidir. Ancak sekil veren dogaglama tekrar edilebilirdir, bir ara¢ olarak

kullanilir ve belirlenebilir.

Asagida bir kismi bulunan dogaglama uygulamalari, oyun metninde
verilen durumlar, rol kisilerinin amaclar1 ve birbirleriyle iliskileri, oyuncularin
egilimlerine ek olarak bu siirecten dnceki masa basi calismalar1 ve egzersizlerden
elde edilen veriler dogrultusunda kurgulanmis ve gerceklestirilmistir. Bu
caligmalarin biitiiniinde dogaglamay1 sanatsal iiretimde bir saptayici olarak
kullanmak amagtir. Oyuncular metinden herhangi bir replik kullanmazlar; ancak
asagida verilen ve daha Onceki uygulamalardan sonra oyuncular repliklerini
ezberlemeye baslarlar. Oyuncularin oyun metnine yabanci kalmasi gibi bir durum
s6z konusu degildir. Bu siirecte oyuncular metni ezberlemez; ancak 6grenme
stireci biitiin bahsedilen ¢aligmalarla devam eder. Masa basi ¢alismalari ile birlikte
bu caligmalar tekrar tekrar uygulandiginda yavas yavas oyuncular farkinda
olmayarak da metni ezberlemeye baslarlar. Dolayisiyla metnin organik bir stirecle
dilin kaslarma yerlesmesi daha Oncede belirttigimiz saglanmig. Oyuncular
miimkiin olduk¢a az sozciik kullanmaya ¢alismalidir. Ciinkii ana amagclarin i¢inde
rolii ya da atmosferi anlatacak edebi degeri yliksek sozciikler bulmak yoktur.
Oyuncu buna odaklanmamalidir. Eger liretilen sozciikler edebi degerden yoksun,

ya da anlamsiz olursa higbir sekilde dGnemsenmemelidir.
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Calismalarin baslangicinda uygulama ile ilgili bilgilerin oyunculara net bir
sekilde agiklanmasi1 6nemlidir. Oyuncularda bir kafa karigiklig1 yaratmamasi igin
yonetmen ne ihtiya¢ olandan az ne de ¢ok bilgi vermelidir. Dogaglama sirasinda
oyuncu rol kisisinin amacindan uzaklastiginda gerekli uyarilar ydnetmen
tarafindan yapilmalidir. Calismalar boyunca oyuncuya devam etme zorunlulugu
oldugu soylenmelidir. Oyun provalar1 siirecinde Onceki bazi c¢aligsmalarda bu
zorunluluk olmadan ¢esitli uygulamalar yapilmistir; ancak bu c¢alismalardaki
zorunluluk, oyuncuya yaratict giiciinii kullanma gerekliligine iter. Yine asagidaki
caligmalarda her oyuncuya kendi rol kisisinin amaglar1 ile ilgili birbirlerinden
habersiz, ayr1 ayri bilgilendirme yapilabilir. Bu se¢im, oyunculardan herhangi
birinin diger oyuncunun eylemini tahmin edip ona gore bir tasariya girmesine
engel olur. Boylece kendiligindenlik ilkesi i¢inde olusmasi gereken eylemlere

ulagsmay1 zorlastiric1 bir unsur ortadan kaldirilmis olur.
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2.4.Uygulamalar

e A ve B rol kisileri 6gleden sonra bir kafede bulusur. A’nin sevgilisi A’ y1 B ile
aldatmistir. A, bu olay1 yeni 6grenmis ve B’ ye bir sey sdylemeden sadece
goriismek i¢in anlagmistir. B, A’nin olay1 6grendiginden haberdar degildir. A’
nin ¢aligmadaki amaci durumu bildigini belli etmeden B’ nin agzindan bu olay1
ogrenmektir. B bu olaydan pigsmanlik duymamaktadir ve higbir sey belli

etmeden bu bulugsmay1 sonlandirmak istemektedir.

Calisma, °‘Gidion’ un digimii’ oyununudaki rol kisilerinin metindeki
amaglarindan faydalanarak olusturulmustur. Corryn smifa geldikten sonra
Heather’ a 1srarla neden ogluna uzaklastirma cezasi verdigini sorar. Ancak bir
engel vardir. Heather bu konuda ona bilgi vermez. Heather bu konuda israr
edince, Corryn i¢in bir “ikna etme” eylemi baglar. Corryn cesitli yollar deneyerek
Heather’ 1 ikna etmeye calisir. Ikna etme eylemi kendi icin baska kii¢iik eylemleri
barindirarak ve cesitli bagka eylemlere doniislir. Oyundaki gibi, A kisisi B nin
agzindan olayr duymak istediginden B’ yi ikna etmesi gerekmektedir. Bu iknanin
nasil olacagini, hangi yollarla gerceklesebilecegini, bilyiikk eylemin baska hangi

eylemlere doniisebilecegini kesfetmek ve ikna etmek biiyiik eyleminin iginde
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hangi kii¢iilk eylemlerin ortaya ¢ikarilabilecegini arastirmakbu dogaclama

calismasinin ana hedefidir.

Heather oyunun baslarinda yasanan olay ile ilgili belirgin bir su¢luluk duygusu
icinde degildir ve Corryn’ e bilgi vermek istegi yerine randevuyu sorunsuz bir
sekilde sonlandirmak niyetindedir. Dogaclama boyunca A kisisi, itiraf ettirmek
amaciyla ¢esitli eylemlere bagvurur ve bu durum, B Kkisisinin amacini
gerceklestirmede engellerle karsilasmasina neden olur. B’ nin amaci calisma
icinde degisir ve A’ nin gitmesini saglamak ister. Bu amaglar dogrultusunda, B
icin hangi eylemlerin ortaya ¢ikacagi ve bu eylemlerin nasil gergeklestirilebilecegi

gbzlemlenmistir.

Asagidaki dogaglama calismalari, oyun metnindeki rol kisilerinin amaglari
dogrultusunda gergeklestirebilecekleri gizli eylemlerini bulmak amaciyla
uygulanmistir. Oyuncularin amagclarindan uzaklastiklari noktalarda dogaglama
dondurulup cesitli uyarilarda bulunulup, ortaya g¢ikan eylemler not edilmistir.
“Agirhik” bakimindan da metindeki verili durumlardan se¢ilip uygulmada
kullanilarak oyuncularin imgelem giicii ortaya ¢ikarilmak istenmistir. Sadece
metnin verili durumuna sikisip farkli eylemlerden kaginilmasi engellenmek

istenmistir.

e Dogaglama smif ortaminda bir Ogretmenin ders anlatim siirecini igerir.
Ogrencilerden biri dersten sikilmistir ve dersi sabote etmeye baslar. Ogretmen

ise her ne olursa olsun dersi verimli bir sekilde islemek amacindadir.

Bu sade ¢ikis noktasi ile uygulanan ¢alisma oyundaki Heather rol kisisinin “Kriz”

anlarindaki eylemlerine odaklanir. Ogretmen her ne olursa olsun dersini
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anlatmaya yogunlasmisken dersini engellemek isteyen bir 6grenci ile nasil bag
edecektir? Heather’ i Ogrencileri ile iligkisi nasildir? Bu sorularin cevabi
dogaglama boyunca kesfetdilmeye c¢alisilir. Bir bagka arastirma noktasi ise rol
kisisinin meslegi itibar1 ile gerceklestirdigi eylemlerle hangi 6zellikleri kazanmis
olabilecegidir. Bu ozellikler arastirilirken, bir 6gretmenin en temel eylemlerinin
birinden faydalanilir: ders anlatmak. Oyundaki iki rol kisisinin de egitimci oldugu
gdz oOniinde bulundurularak ayn1 dogaclama rol kisileri degistirilerek

tekrarlanmistir.

Dogaglamanin atmosferi ile oyunun atmosferi ayni tutulularak,
oyuncularin bir sinif ortaminda gergeklestirilebilecegi olas1 eylemlerini bulmalari
kolaylastirilmak istenmistir. Oyuncularin oyunda kullanilabilecek olasi1 dekor ve
aksesuarlarla iligkisinin nasil olabilecegi,calisma kapsaminda ilk olarak bu

dogaclama ile denenmistir.

e Yiiksek lisansimi bitirmek {izere bir 6grenci olan A rol kisisi ile akademik
kadrosu i¢in onay bekleyen B rol kisisi, bir iiniversite rektoriinlin odasinin
ontindedir. Rektor o an i¢in mesguldiir. A’ nin, yiiksek lisansini bitirmek i¢in
danigman1 olan rektorle goriismesi gerekmektedir ve baska bir zaman bu
gorliismeyi gerceklestirmesinin imkani1 yoktur. B, ise kadrosu i¢in rektoriin
onayina ihtiya¢ duymaktadir ve onun da bagka bir zaman goriismesinin olanagi
yoktur. Iki kisiden kim &nce goriismeyi gerceklestirirse amacina ulasacaktir.
Birinin digerinin isinin bitmesini bekleyebilecek zamani yoktur. Kisiler,
rektoriin - mesguliyetinin  sona ermesini beklerken goriismeyi, her biri,

kendisinin yapmasi i¢in diger kisiyi ikna etmeye ¢aligir.
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Bir tartisma dogacglamasi olarak da tanmimlanabilecek bu dogaglama oyundaki
Corryn ve Heather’ 1n statiileri arasindaki farkin ayni amaclar dogrultusunda
hareket eden kisiler arasinda nasil eylemlere yol acabilecegine odaklanir. Heather,
oyundaki verili bilgilere gore yiiksek lisans yapmis bir 6gretmendir. Corryn ise
tiniversitede akademik kadroda yer alan bir profesordiir. Calismada rol Kisilerinin
gecmislerinde gerceklesmis olan durumlar birlestirilerek oyuncularin rol ile ilgili
beslenebilecekleri bir uygulama alani olusturulmak amaglanmistir. Oyuncular
imgelemlerinde olusturduklart role dair eylemleri gerceklestirmeleri igin
cesaretlendirilmistir. Ek olarak bu dogaglamayla, oyunculara Stella Adler’ in
tartisma fiili {izerinden kurulan calismalarin sagladig1 faydalari edinmeleri i¢in

olanak saglanmak istenmistir. (Adler, 2007: 90)

e Iki kardes, babalarmin hastalig1 nedeniyle éliimiinden sonra ilk kez babalarinin
Oliimiiyle ile ilgili konusmak i¢in bir araya gelirler. Kardeslerden kiiciik olani
(B) olimiinden Once babasiyla birlikte yasamistir. Babasinin hastalig
sebebiyle doktor ona diyet yapmasi i¢in bir program olusturmustur. Fakat B
can bogazdan gelir diislincesiyle kotii niyetli olmasa da bu diyete uymaz.
Biiyiik kardes (A) uzun siiredir babasimni gormeye gelmemektedir ve bu durum
onu Olim olayindan once olduk¢a ilizmiistiir. A, kiicik kardesi diyete
uymayarak babalarmin oliimiinde sorumlu oldugunu diisiintirken; B, biiyiik
kardesin babalarini uzun zamandir gérmeyisinin onu psikolojik c¢okiintiiye

ugrattigini, bu 6liimde ana sebebin bu oldugunu diisiiniir.

Dogac¢lama, Oyunda iki rol kisisinin Gidion’un kompozisyonu okunduktan sonra

iddia ettikleri bir bireyin yetistirilme siireci ile ilgili gortisleri temel alinarak
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olusturulmustur. Heather, cocuklar hakkindaki diisiincelerini onlarin masum,
kirilgan oldugu ve korunmaya muhta¢ canlilar oldugu yoniinde belirtirken;
Corryn, cocuklarin 6zgilir bireyler oldugunu, onlarin zaten diinyada siiregelen
sistemin zorluklarini yasadiklarini ve dolayisiyla herkes kadar giiglii olduklarini
iddia eder. Calismanin kurulumunda yasl bir bireyin bakimi ile bir ¢ocugun
(Gidion’un)  bakimi  benzestirilmistir. ~ Heather,  “muhafazakar”  diye
tanimlayabilecegimiz bir sekilde ¢ocuklara yaklasirken, Corryn, ¢ocuklarin ¢agin
degisimiyle maruz kaldigir kaldigi kosullar diisiiniildiigiinde, onlara yetiskin bir
birey gibi bakilmasi gerektigini vurgular. Calismada da Kii¢iik kardes (B) olaya
daha “muhafazakar” bir bakis acisiyla bakarken, Biiylik kardes (B) bunun

karsisindadir.

Uygulama, bu benzerlik olusturularak, rollerin kendi goriislerini dile getirdikleri
parcalarda kesfedilebilecek eylemleri arastirmak icin kullanilmistir. Bunun
disinda rol kisilerinde; dogaclama ile oyun arasinda olusturulan diinya goriisleri
acisindan benzerlik, oyuncular1 rol kisilerinin bakis acilarina yaklastirmak, bu

dogrultuda olusabilecek refleksleri ortaya ¢ikarmak amaciyla uygulanmistir.

e Uygulamada, rol kisileri bir Kadin ve Psikiyatrdir. Kadinin kardesi bir siire
once intihar etmistir. Bu kisi aym1 zamanda Psikiyatrinda hastasidir.Kadin,
kardesinin hastaliginm1 6grendikten sonraki siirecte onun saglik durumunu
Oonemsememis, yeterli ilgiyi gostermemistir. Kadina, kardesinin bir travma
sonrasi intihar ettigi bilgisi verilmistir. Ancak sadece detayl siireci takip eden
psikiyatr, onu bu oliime gotiren nedenleri bilmektedir. Kadin, kardesinin

intiharindan 6nce psikiyatriyla ilgili bir takim sorunlar yasadigini bilmektedir.
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Tim bu olanlarin sonucunda kardesine karsi davranislarinin onun intiharina
sebep olabilecegi diisiincesini yok etmek amaciyla psikiyatrin odasina gelmistir
kadin. Bu amac¢ kendi ic¢inde, kardesini intihara siiriikleyen asil sebebin ne
oldugunu ogrenmek, psikiyatra sorumlunun o oldugu yoOniinde itirafta
bulunmasini saglamak, dogru olani1 yaptigini1 kendine ispatlamak gibi amaglar
icerir. Psikiyatr, bu amaclar dogrultusuna gelen kadina kurul karar1 sonucu
hastanin gegirdigi travmanin ve sebeplerinin tanimlandig1 bir belge oldugunu;
ancak bu belgenin kurallar geregi kurul ile birlikte aciklanabilecegini belirtir.
Psikiyatr da kendi sorumlulugu ile ilgili bir sorgu i¢inde iken, kurulun
toplanacag1 baska bir giinde aciklamak iizere, belge iceriginden bahsetmeden

kadini géndermek zorundadir.

Yukarida verili durum ve rol kisileri i¢in amaclar1 uzun bir sekilde belirtilmis olan
dogaclama caligmasi, oyunun kiiclik parcalar1 i¢in degil, genelinde rol kisilerinin
eylemlerini arastirmak ve biitiinsel amaglarina ulagma siireclerini kesfetmek icin
bir ara¢ olarak kullanilmistir. Dogaglamada, Psikiyatr rol kisisini HeatherClark’ 1
canlandirir. “Hesap sormak”, “ikna etmek”, “tehdit etmek”, “gibi bir sira eylem
birbirine baglanarak yeni eylemlerin ve iginde bulunan fiziksel hareketlerin

olusmasina yol agar.

Oyundaki Heather ve Corryn rol kisileri dogaglamada korunmustur. Rol kisileri
bir is gilini sonunda evlerine gelir ve oyuncularin imgelem giiciiyle

olusturduklart giindelik hayatlarindaki eylemlerini gergeklestirirler. Bir siire
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sonra Corryn bir silah sesi duyar ve sesin geldigi yere gitmek {izere
hareketlenerek sahneden cikar. Heather’ 1 ise okul miidiirii arar ve acil bir
durum oldugunu, kendisiyle goriismek istedigini belirtir. Ayni sekilde Heather,
midiirle goriismek tlizere hareketlenir ve sahneden ¢ikar. Dogaglamanin ikinci
boliimiinde Corryn, Gidion’ un intihar ettigi yere gelir ve onun cansiz
bedeniyle karsilasir. Heather ise okul miidiirii ile yaptig1 gorismeyle Gidion’
un intihar ettigini 6grenir.

Calisma oOncelikle oyundaki rol kisilerinin giindelik hayatinda sinirli bir zamanda

yaptig1 eylemleri ve bu eylemlerin nasilini arastirir. “2.2. Uygulamalar” bolimii

giindelik eylemler ¢aligmasinin amaglari i¢in daha detayl bilgi igerir.

Dogaglamanin ikinci boliimiinde oyun gosteriminde yer almayacak; ancak
rollerin gelisimi i¢in 6nemli olan birer olayin eskizi ¢alisiimistir. Bu ¢alisma
yontemini oyun provalarinda Stanislavski kullanmustir. Iki rol kisisinin arasinda
gecen, metinde belirtilmemis ama imgelem giiciiyle olusturulabilecek gegmiste
gecen bir olay, dogaclanarak c¢aligilabilir. Uygulama,rol kisisinin ¢alisilma
siirecinde yukarida belirtilen sekil veren dogaclama calismalarinin sagladigi

etkileri gergeklestirir.
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SONUC

Tiyatro sanatinin iiretim siirecindeuygulama ve teoriyi birlikte kullanilmasi
gereken unsurlar olarak ele alan bu calisma, sahnede gergeklesecek olanin
belirleyicisi olarak uygulama siirecinin detaylarina egilmistir. Bu iki unsurun
birbirini beslemesi; ancak sinirlamamasi gerekmektedir. Oyun, rol dramaturgisi ve
yapilan teorik ¢alismalar dogrultusunda olusturulan tasarimlarin uygulamayi
engelleyici, yeni olam1 olusturmada kisitlayici bir rolii olmamasi gerektigi gibi;
uygulama da teoriden bagimsiz ele alinmamalidir. Dolayisiyla siire¢ bir denge
icinde yliriitiilmelidir. Sahneleme c¢alismalarinin baslangicinda hem ydnetmen
hem de oyuncular tarafindan uygulama agamasina gegilmeden bahsedilen dengeyi
sarsic1 sonuglar dogrulabilecek birgok saptama yapilabilir. Bu baglamda “Gidion’
un Diigiimii” adli oyunun sahneleme ¢aligmalarinda teori ve uygulama arasinda
dengeleyici bir rol alarak dogaglama calismalarinin  kullanilabilecegi

deneyimlenmistir.

Uygulama ¢alismalar1 sirasinda hem yonetmen hem de oyuncular i¢in
sahnedeki edimin belirlenmesi yolunda ortaya c¢ikan olasiliklarin ¢ogalmasi

iretimi zenginlestirici etki yapar. YOnetmen ve oyuncularin bu olasiliklar
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dahilinde se¢im yaparken seceneklerinin artmasi icranin basarisini da arttirir.
Oyun metninin smirlarindan dogan, ancak metnin verdigi repliklere bagl
kalinmadan yapilan denemeler, aliskanliklardan uzak eylemleri bulmaya yardimci
olur. Tez g¢alismasinin uygulama asamasinda oyuncular ve yonetmene segme
cesitliligi saglamasi noktasinda dogaglama ¢alismalar1 6nemli bir alan yaratmistir.
Saptayici olarak kullanilan dogaglama uygulamalari yaratici eyleme giden yolda
bir ara¢ olarak kullanilmak istenmistir. Artan olasilik, karar vermede zorluk
cikarabilme ihtimalini de beraberinde getirebilir. Ancak siirecin, ¢alismalarda
farkli varyasyonlar uygulanarak devami bu engelle basa ¢ikmada yardimer olur.
Calismalardan verimin elde edilebilmesi i¢in tekrar tekrar dogaglamalara
basvurmak ve her dogaclama caligsmasi i¢in yenilenen bir ¢ikis noktasi bulmak

amaciyla aragtirmalar yapilmasi esastir.

Oyuncular yapilan dogaglama ¢alismalarmin katkilarint  dogrudan
uygulandiklar siirecte fark etmeyebilir. Yapilan is, olus silirecinde her zaman
sozlerle ortaya konulabilecek etkiler yaratmayabilir.  Dolayisiyla provalar
siirecinde dogaclama caligsmalarina ayrilan siirenin uzun olmasi oyuncular i¢in bir
an O6nce metnin sdzciiklerine gegme istegiyle sabirsizliga sebep olabilir. Yonetmen
bu asamada aceleci davranmamali, oyunculara uygulamalarin amaglarindan
bahsetmeli ve detaylandirarak  siirecin  ylirlitiilmesiyle ancak  verim
alinabileceginin farkindaligin1 yaratmaya caligmalidir. Oyuncular ancak uzun
dogaclama calismalarindan elde ettikleri verilerden sonra metnin replikleriyle
sahneleri oynamaya basladiklarinda kendileri i¢in siirecin nasil kolaylastigini fark

ederler.

Yonetmenlerin bu siliregte bir bagka dikkat etmesi gereken nokta ise

alistirmalar uygulanirken oyuncularin yonelimlerine miidahalesinin dengeli
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olmasi gerekliligidir. Daha 6nce sinirlayici tasarim fikrinin yaratici unsurun ortaya
cikmasinda engel olusturabileceginden bahsedilmisti. Calismalarin baglangicinda
bu baglamda siireci yonetmek zorunlulugu oldugu gibi, ¢alismalarin uygulandig
siire¢ icin de yoOnetmen, oyuncularin 0Ozgiir kesfine engel olmamalidir.
Dogaglamalar sirasinda siirekli yonlendirmeler yapmak yerine, eger calisma
amaclar dogrultusunda ilerlemiyorsa az ve net direktiflerle oyuncularin ¢alismaya
devam etmesi saglanmalidir. Uygulama sirasinda miidahale etmek
yerine,calismalardan sonra yapilacak olan kisa konusmalar ¢ogu zaman daha
faydali olabilecegi gibi bir sonraki ¢aligmanin verimliligini de arttiric1 yonde etki

yaptig1 gdzlemlenmistir.

Ayrica bu baglamda bir baska zorlayicit unsurdan bahsetmek gerekebilir.
Calismalar yiiriitecek olan yonetmen ve oyuncularin dogaglamanin sinirlarini ve
oyun sahneleme siirecindeki uygulamalarin ne amagla yapildigini iyi kesfetmis
olmasi1 gerekmektedir. Hem dogaglamalarin oyunun bi¢cemini belirlemede, rol
kisisini olusturmada, sahnedeki eylemin kesfinde kullanimini hem de egitim
stirecinde dogaglamalarin temel gerekliliklerini kavramis olmasi bir zorunluluk
olarak ortaya ¢ikar. Dolayisiyla temel oyunculuk ve reji egitimlerinde dogaclama
unsurunun bir¢ok amacla nasil kullanilabileceginin kavranmasi basat olarak yer

almasi gereken bir konu olarak belirmektedir.

Sahneleme siirecinin baslangicindan itibaren, hatta belirlenen oyun metni
oyunculara bildirilmeden 6nce uygulanan dogaglama calismalari siirece hazirlik
amaciyla kullanilmistir. Alistirmalarin, provalarin ilk giinlerinde olusabilecek
gergin atmosferi yok etmek, oyuncularin birbirlerini ve yonetmeni tanimasini,
1sinmasini  saglamak, oyuncularin zaman zaman edindigi eyleme ge¢cmedeki

cesaretsizlik egilimini ortadan kaldirmak, 6zgiir, denemeye acik bir calisma
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ortami saglamak, prova siirecinin nasil ilerleyecegi yoniinde bir on fikir
olusturmak gibi etkilerinden yararlanilmistir. Daha sonra oyun metnindeki verili
kosullar dogrultusunda uygulanan saptayic1 dogaclama ¢alismalarinin ise; yaratici
eylemi kesfetmek, metinde yazili olmayani, goriiniir olmayan1 arastirmak, rol
kisilerini derinlemesine inceleyebilmek, provalar siiresince zaman zaman bakis
acisin1 degistirebilmek ve zorlu durumlarla karsilasildiginda bir ¢ikis noktasi
olusturabilmek, rol kisilerinin birbirleri ile “aligveris” e dayali bir iletisim
kurmasin1 saglayabilmek, motivasyon kaybin1 Onlemek gibi katkilarindan

faydalanilmistir.

Oyunculuk sanatinda bir¢cok farkli amagla dogaclama ¢alismalarinin
kullanim1 6nemli bir kesif alani1 saglamaktadir. Bu incelemenin de dogacglama
calismalarin1  sahneleme ve oyun prova siireci i¢inde kullanmak isteyen

uygulayicilar i¢in faydali olmasi umulmaktadir.
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OZET

Saptayict unsur olarak dogaclamanin kullanimini, “Gidion’ un
Diigiimii” adli oyunun sahnelenme caligsmalar1 iizerinden inceleyen bu tez,
yaratict edimin kesfinde dogaglama c¢alismalarinin etkisini incelemeyi
amaglamaktadir. Bu baglamda birinci bdliimde sanatsal {iretimin gerceklesmesi
ve bu lretimin Oniindeki engellerin kaldirilmasi i¢in dogacglamanin neden ve
nasil kullanildigi aktarilmig, yaratim yoluna giderken dogaclama ile hangi
unsurlarin saglanabilecegi tartistlmugtir. Ikinci boliimde ise “Gidion’ un
Digiimii” oyun metninden yola c¢ikilarak olusturulan dogaclama
uygulamalariylakesfedilmis ve saptanmis eyleme nasil ulasilabilecegi ele
alinmistir. Her iki bolimde de c¢ikis noktalar1 olusturulan calismalarin ne
sekilde ve ne amagla gercgeklestirildigi dogaclama uygulamalarindan 6rnekler

verilerek agiklanmaistir.
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ABSTRACT

Thisthesis, whichexaminestheuse of improvisation as itsdetermining element,
throughtheevaluation of studiesforthestaging of theplaytitled “Gidion’sKnot”,
aimstoevaluatetheeffects  of  improvisationexercises in  theexploration  of
creativeperformance. Inthisrespect, thefirstchapterfocuses on theactualization of
artisticcreationand how andwhyimprovisationwasused in ordertohelpthiscreation,
andeliminatetheobstacles on itsway; as well as whichelements of improvisationcould be
implemented in thecreativeprocess. Inthesecondchapter, how
onecouldachieveexploredanddetectedactionthroughimprovisation is discussed,
drawingfromthescript of theplay “Gidion’sKnot”.  Bothchaptersassess how
andwhythestudies, of whichthestartingpointshavebeenoutlined, havebeenapplied,

whilegivingexamples of improvisationpractices.
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EKLER

EK1

GIDION’UN DUGUMU

YAZAN: Johnna Adams

CEVIREN: Bugra Kocatepe

KiSILER:
Heather Clark (40-50 yas arasi)

Corryn Fell (40-50 yas arasi)

11

Sahne: Chicago’nun Lake Forest banliyosunda bir devlet ilkokulunun besinci sinif

odasi.
Zaman: Eyliil bas1. Pazartesi 14:45 ile 16:15 arasi.
Bir besinci sinif odasi.

Kara tahtaya doniik yirmi adet sira. Siralarin ici kitaplar, kalemler ve ¢ocuklara ait diger

seylerle dolu.
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Kenarda Ogretmen masasinda Heather Clark oturmus smav kagitlarini inceliyor.
Duvarlar eski Yunan ve Hint tanrilarinin parlak, neseli posterleri ile dolu (Zeus, Afrodit,

Hera, Visnu, Ganes, Siva, Buda, Kwan, Yin vb.)

Duvarda resimler ve ders notlar1 disinda ¢ocuklarin siirleri, hikayeleri, ddevleri var.

Mubhtemlen elli adet ignelenmis 6dev.

Diger duvarda bes alt1 adet mantar pano asili, iistlerinde Yunan mitolojisi ve Biiyiik

Iskender hakkinda yazilar var. Saat 14:45, ders 15:00° te bitiyor.

Heather kagitlar1 karistirirken bir yandan fincanindaki ¢aydan kii¢iik yudumlar aliyor.
Cep telefonu masanin istiinde. Telefona bakar. Eline alip mesaj gelip gelmedigini
kontrol eder. Mesaj yoktur. Telefonu masaya koyar ama uzun siire elinden birakmaz.
Gozi telefondadir. Sonrasinda kagitlari incelemeye devam eder. Kapi vurulu. Sasirir.

Normalde insanlar kapiy1 vurmadan igeri girerler. Ayaga kalkar tedirgindir.
HEATHER: Buyurun? Birine mi / baktiniz?

CORRYN: Bir 6gretmenle goriismem vardi.

HEATHER: Sinif1 biliyor musunuz?

CORRYN: Sanirim..

HEATHER: idari miidiirliige giderseniz oradaki hamm size aradigimiz sifi sdyler.

Ogretmenin adin1 verin yeter.
CORRYN: Tesekkiir ederim.

Corryn c¢ikar.

CORRYN: Ben/ 6ziir dilerim.
HEATHER: Koridorun sonunda sola.
CORRYN: Buldum.

HEATHER: Smifi mi1 bulamadiniz?

CORRYN: Siz ¢ok yardimseversiniz, dyle degil mi? Yani demek istedigim oldukga
rahatsiz oldunuz ve bunu gizlemeyi basaramiyorsunuz. Oziir dilerim. Agzimdan

cikiverdi.
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HEATHER: Evet. Cikiverdi.

CORRYN:...

HEATHER: Sinift bulmaniz i¢in yardim ister misiniz?
CORRYN: Hayir. Sinifi buldum.

HEATHER: igeride kimse yok muydu?

CORRYN: Sinif burasi.

HEATHER: Hayir, hayir. Ben...

CORRYN: Dortyiizonsekiz.

HEATHER: Benim programimda bire sey goriinmiiyor.
CORRYN: Saat iki buguk. Biraz geciktim.

HEATHER: Ama bugiin i¢in gériigme notu almamigim.
CORRYN: Evet. Ben not almisim.

Corryn ¢antasindan burusuk bir kagit pargasi ¢ikarir.
CORRYN: iki buguk. Bes nisan. Dértyiizonsekizinci simf. Bayan Clark.
HEATHER: ...

CORRYN: Siz bayan Clark’siniz

HEATHER: Evet.

CORRYN: Buyurun.

Corryn Heather’ a kagidi verir.

HEATHER: Bu ¢ok tuhaf, ben ... 6ziir dilerim.

CORRYN: Sorun degil. Unuttunuz, sanirim. Galiba ben goriismeyi idari miidiir ile

ayarladim. Onu aradim. Cuma 6gleden sonra.
HEATHER: Ne hakkinda goriismek istediniz?
CORRYN: Oglum hakkinda.

HEATHER: Oglunuz kim?
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CORRYN: Gidion.

1.2

CORRYN: Biz, bir veli 6gretmen goriismesi ayarlamistik. Miidire de gelecekti.
HEATHER: ...

CORRYN: Sanirim miidire hanim unuttu.

HEATHER: Hayir. Asla unutmaz. Yani sadece...

CORRYN: Veli toplantisin1 kagirdim. Biz sizinle daha 6nce karsilasmadik.
HEATHER: Siz, Gidion’un annesisiniz. Bayan Gibson.

CORRYN: Hayir. O babasinin soyadi: Bayan Fell.

HEATHER: Bayan Fell.

CORRYN: Bana Corryn diyebilirsin.

HEATHER: ...

CORRYN: Oglumla bana bir kagit gonderdiniz. Benimle goriismek istediginiz
yaziliydi.

HEATHER: Bayan Fell.

CORRYN: Oglumun uzaklastirma cezas1 aldig1 yaziliydi. Ayrica bir sesli mesaj da
biraktiniz... Sizi aramami sdyleyen. Ben de okulu aradim ve bir gorlisme ayarladim.

Size soylenmedi mi?

HEATHER: Hayir soylendi.

CORRYN: Siz unuttunuz.

HEATHER: ...

CORRYN: Sey biz goriismeyi ayarladik.

HEATHER: Evet.
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CORRYN: Ve iste buradayim.
HEATHER: ...
CORRYN: ...

HEATHER: Ben c¢ok {lizgiinim. Cok ¢ok iizgiinim. Ben ger¢ekten cok cok cok

uzgunum.
CORRYN: Tesekkiir ederim.
HEATHER: Ben unutmadim. Ben sadece... sizin buraya...

CORRYN: Oglumla bana bir kagit gonderdin. Ve mesaj biraktin. Beni gérmek istedin

nasil olur da gelmezdim?

HEATHER: ...

CORRYN: O benim oglum.

HEATHER: ...

CORRYN: Solgun goriiniiyorsun. Seni sarstim mi1?
HEATHER: ...

CORRYN: Seninle randevumuz vardi.
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

1.3

CORRYN: Benimle ne hakkinda konusacaktin?
HEATHER: ...

CORRYN: Notlart ile mi ilgili?

HEATHER: ...
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CORRYN: Devamsizlik m1? Derslere siirekli ge¢ mi kaliyordu? Koridorlarda mi

kosuyordu? Ona ni¢in uzaklastirma cezasi verdin?
HEATHER: ...

CORRYN: Gergekten bilmek istiyorum. Merak ediyorum. Anlasilmasi gii¢ bir not
gonderdin. Sesli mesajin oldukca gizemli idi. U¢ giindiir ayaktayim. Uyuyamiyorum.
Uyuyamiyorum ¢iinkii su an yapmakta oldugumuz konugmanin nasil bir sey olacagini
ve nereye varacagini kafamdan defalarca gecirdim. Hayalimde seni su anda oldugundan
daha konuskan canlandirdim. Yardim eden. Agiklayan. Bunu .. ona neden yaptin

bilmiyorum. Neler olup bittigini bilmiyorum.

HEATHER: ...

CORRYN: Mahvolmus gibiydi. Bana notu uzatirken eli titriyordu. O..
HEATHER: ....

CORRYN: Uzgiiniim.

HEATHER: Bilmiyorum / ne oldugunu.. Tanrim/ ben sadece.. Ben bunu diisiinemedim..
Ben goriismeye gelebileceginizi diisiinemedim. Randevu defterimden c¢ikarmistim.
Randevuya geleceginize ihtimal vermedim. Benimle hala konusmak istiyor

olabileceginizi diisiinemedim.

CORRYN: Oglum hakkinda m1? O benim oglum.

HEATHER: Bu ¢ok ac1 bir durum. Onun 6liimiinden bu kadar kisa siire sonra.
CORRYN: ...

HEATHER: ....

CORRYN: ....

HEATHER: ...

CORRYN: Yani?

HEATHER: ...

CORRYN: Randevumuz vardi.

HEATHER: ...
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CORRYN: ...

HEATHER: Evet.

CORRYN: Gizel.

HEATHER: Ber ger¢ekten cok lizgiiniim.
CORRYN: Bunu sdylemistin.
HEATHER: ...

1.4

CORRYN: Tesekkiir ederim.. Veli toplantisin1 kagirdigim i¢in iizgiiniim. Gidion’un
babasi 6ldii. Ben yalniz bir anneyim. Veli toplantilart oldugunu aksamlar bakici bulmak

neredeyse imkansiz. Sizin ¢gocuklariniz var mi1?

HEATHER: Hayir yok.

CORRYN: AhLl.. Ben de oldugunu diisiinmemistim zaten.. Hayvan?
HEATHER: Ne?

CORRYN: Evcil hayvan?

HEATHER: Size nasil yardimc1 olacagimdan emin degilim, bayan Fell.

CORRYN: Corryn de, liitfen. Diismanmisiz gibi konugmak zorunda degiliz, dyle degil

mi?

HEATHER: ...

CORRYN: Ne kadar zamandir 6gretmensin?

HEATHER: iki yil.

CORRYN: Gergekten mi? Ogretmenlikten nce bir kariyerin oldu mu?
HEATHER: ...

CORRYN: Hangi meslek?

HEATHER: Reklamcilik isindeydim.

CORRYN: Cok para kazanmaktan sikildin ve hayatinda bir degisiklik yapmaya karar

verdin.

94



HEATHER: ...
CORRYN: Ogretmenlik sana yaramis.

HEATHER: Belki de goriismeyi baska bir giline ertelemeliyiz. Miidirenin de
katilabilecegi bir tarihe.

CORRYN: Oglumla eve bir not gonderdin.

HEATHER: Evet.

CORRYN: Ona uzaklastirma cezas1 verdin. Bes giin.

HEATHER: Evet.

CORRYN: Bir ¢ocukla kavga etmis.

HEATHER: Hayir.

CORRYN: Eve yara bere i¢inde geldi. Agzinin ¢evresinde kurumus kanlar.
HEATHER: O konuda bir bilgim yok. Okuldan ¢iktiktan sonra olmus olmali.
CORRYN: Cok mu dayak yedi? Biri mi satagt1?

HEATHER: Buna asla sahit olmadim.

CORRYN: Ama dayag1 uzaklastirma cezasi aldig1 giin yedi. Bilmiyor muydun?
HEATHER: Buna sasirmadim.

CORRYN: Sasirmadin mi1?

HEATHER: ...

CORRYN: Ben sasirdim

HEATHER: ...

CORRYN: ..?

HEATHER: Bazi ¢ocuklari kizdirdi.

CORRYN: Bir de seni. Seni de kizdirdh.

HEATHER: Evet.

CORRYN: ...
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HEATHER: ...

CORRYN: Bu kadarin1 beklemiyordum.
HEATHER: ...

CORRYN: Bu, ¢ok diiriist¢e oldu.
HEATHER: ...

CORRYN: Seni kizdirdu.

HEATHER: ...

CORRYN: Tamam o zaman.
HEATHER: ...

CORRYN: Giizel. Sinifin. Rengarenk.
HEATHER: Tesekkiirler.

CORRYN: Samimi bir yer.
HEATHER: Sagolun.

CORRYN: Ben burayr zihnimde ¢orak, verimsiz bir mezar gibi canlandirmistim.
Duvarlar hapishane yesili. Siralarin dizilisi oldukca kasvetli. Siz sinfita 6ne arkaya
yiirirken, yerdeki karolarin {izerinde topuklarimizin kaygi veren tikirtisi. Kulak
cevrenizden, o migfer kayisi gibi inen simsiyah saglarinizla oynamaniz ve o 6kiiziimsii
boynunuzu kaplayan sigiller. Cocuklar igeri girdiginde, siralarina ge¢meden once

oniinde diz ¢okebilsinler diye duvarin ortasina asilmis sevimli bir Stalin portresi.
HEATHER: Portreyi tozunu almasi i¢in hademeye verdim.

CORRYN: Bu komikti iste. Beni sasirttiniz, hem de c¢ok.

HEATHER: ...

1.5

CORRYN: Beni nasil biri olarak hayal etmistin?

HEATHER: ...
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CORRYN: Yani velilerin nasil goriindigi ile ilgili az ¢ok fikrin olmali. Neye
benzedikleri gibi mesela.

HEATHER: ....

CORRYN: Seni sagirttim mi1?

HEATHER: Ben sizin bekar bir anne oldugunuzu biliyorum.
CORRYN: Nasil bildiniz?

HEATHER: Cocuklara, babalarini anlatmalarini istedigim bir kompozisyon Odevi

vermistim.

CORRYN: Onun, babas1 hakkinda yazabilecegi bir sey yoktu.
HEATHER: O da babasi yerinize biiylikbabas1 hakkinda yazdi.
CORRYN: Biiyiikbabast ile hi¢ karsilasmadi. Uydurmustur.

HEATHER: Hayir. O, biiyiikbabasiin cesedini nasil hayal ettigini yazdi. Topragin

altinda

CORRYN: Ya! Bu ¢ok orijinal. Iddiaya girerim iki yillik dgretmenlik hayatimzda bu

kadar ilging bir kompozisyonu daha 6nce hi¢ okumadiniz.
HEATHER: Hayir, okumadim.

CORRYN: Ondan o anda m1 nefret etmeye bagladin?
HEATHER: ...

CORRYN: Hadi ama.

HEATHER: Ondan nefret etmedim.

CORRYN: Hadi canim.

HEATHER: Ondan nefret etmedim.

CORRYN: Diirtist ol.

HEATHER: Ondan nefret etmedim.

CORRYN: Yalanci!

HEATHER: Bayan Fell. Sanirim artik gitmelisiniz.
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CORRYN: Pekala tamam. Kizgin degilim. Yani tanmidigim ya da tamistigim herkesi
sevmem ki ben. Hatta bazilarindan nefret ederim. Bu onlarin hatasi degil. Sadece

oluverir 6yle. Eminim Gidion da dyleydi. Eminim sen de dylesin.
HEATHER: Bu sohbetin bir seyleri halledebilecegini hi¢ sanmiyorum.

CORRYN: Ayrica tanmistigim herkesin benden hoslanmasini bekleyemem. Ben bazi

Ogretmenlerimden nefret ederdim. Mesela besinci sinif 6gretmenimden.
HEATHER: Bunlar1 konusmak icin ¢ok erken.
CORRYN: Ogretmenin de benden nefret ettigine emindim.

HEATHER: Miidiir hanim ve danismanin da katilabilecegi baska bir giin ayarlayalim.

Ne dersiniz? Size arabaniza kadar eslik edecegim.
HEATHER: ...
CORRYN: ...

CORRYN: Miidire hanimin ve danigsmaninin da bize katilabilecegi bir giin ayarlayalim

derken ne demek istediniz? Miidire hanim bize katilmayacak mi1?

HEATHER: Eminim, o sizin su anda konusabilecek kadar giiclii olamayacaginizi

distinmiisiitir.

CORRYN: Ya da konunun onu artik ilgilendirmedigini.

HEATHER: Bunu diisiinmek oldukg¢a yakisiksiz olur.

CORRYN: Bu konugmanin onu hig ilgilendirmedigini.

HEATHER: Su anda 6nceligimiz miidire hanim degil. Su anda 6nceligimiz sizin aciniz.
CORRYN: Bir randevumuz varda.

HEATHER: ....

CORRYN: Ve kimse bu randevuyu iptal etmedi. Siz iptal etmediniz.

HEATHER: ...

CORRYN: Miidire hanim da bize katilabilirse cok memnun olurum.

HEATHER: ....
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CORRYN: Liitfen

HEATHER: Bugiin izinli.

CORRYN: Anlamadim?

HEATHER: Kendisi bugiin izinli.

CORRYN: Bu soylediginiz benim de aklima geldi.
HEATHER: Oglunuzla ilgili haberler onu ¢ok sarsti.
CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Tamam o zaman.

HEATHER: ...

CORRYN: Cagirin onu gelsin. Evinden arayn.
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Ben idari miidiir ile konusayim.

(Heather ¢ikar. Corryn sinifta dolagir. Duvarlara ignelenmis bazi kompozisyonlari okur.

Aralarinda Gidion’un kompozisyonuvar mi diye bakar ama bulamaz. Bir siranin igine

bakar. Duvardaki kdpiik panolardan birine yonelir. Ustiinde Biiyiik Iskender’in resimleri

olan, Panonun bashigi Gordion’un Diiglimii’diir. Kartonun ortasinda biiyiik, karmagik

bir diiglim sabitlenmis, diiglimiin altinda folyo kapli bir maket bigag1 sallanmaktadir.

Diigiime dokunur ve panonun iistiindeki bazi yazilar okur.

Teneffiis zili ¢alar. Cocuklar koridorlara dolusur, birbirlerine seslenirler, dolaplarinin

kapilarim1 acip kaparlar. Corryn korkmustur. Yavasca cesaretini toplar kapiya gider.

Kap1 penceresinden koridoru izler. Cocuklar siniflara girip seslerini kaybolana kadar

izler. Kimildamadan kalakalir. Sonra doniip bir siraya oturur bekler. Heather girer.

2.1
HEATHER: Yolda imis, buraya geliyormus.

CORRYN: Nerede oturuyor?
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HEATHER: Uzakta degil. On bes dakikalik mesafede.

CORRYN: Giizel. Ben beklerim.

HEATHER: ....

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Kagit yaninizda m1?

HEATHER: ..?

CORRYN: Gidion’un biiyiikbabasi hakkinda yazdigi kompozisyon nerede?
HEATHER: Panoya asmadigim 6devleri kendilerine geri verdim.
CORRYN: Diger ¢ocuklarin yazdiklar: panoda ama onun ki yok. Oyle mi?
HEATHER: Eve getirmedi mi?

CORRYN: Getirdi ise de bilmiyorum.

HEATHER: Okul ¢antasina bakin.

CORRYN: Oyle yapacagim.

HEATHER: Belki de buradadir. Kendi sirasinda Eger eve gotiirmedi ise.
CORRYN: Hangisi onun siras1?

HEATHER: Sizin oturdugunuz sira.

CORRYN: Ya .. Bumu? Bu onun?

HEATHER: Okulun ilk giinii hangi siraya otururlarsa oylece devam ederler. Veli

toplantilarinda, anne babalar gelip farkinda olmadan c¢ocuklarmnin siralarini segip

otururlar. Sik karsilasti§im bir durum bu.

CORRYN: Ya.

(Corrny ayaga kalkip siraya bakar. Heather gelir ve siranin icindekileri teker teker

siranin Ustiine koyar. Corryn ¢ikan esyalara bakar. Matematik ve sosyal bilgilere ait iki

test kitabi, ici kalemle dolubir kalem kutusu, bir pusula, bir acidl¢er, kapaginda siiper

kahraman resimleri olan {i¢ dosya, spiralli defter, iizerine kirmiz1 kalemle A art1 notu
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tutturulmus iki kompozisyon o6devi ve katlanmis bir not. Heather kompozisyon
Odevlerine bakarken Corryn notu alir. Heather 6devlerden birini Corryn’ in Oniine

koyar.)

HEATHER: Iste bu.

(Corryn katlanmis notu agar ve okur.)

CORRYN: Seneca kim?

HEATHER: Smifimizin kizlarindan biri. Gidion’un arkasinda oturur.

CORRYN: Ona notlar yazip yollamis.

HEATHER: Bazen yollar. Arta kalan zamanlarda telefonu ile cocuklara mesaj atar.
CORRYN: Gidion’un telefonu yok. Sanirim onunla eski usiil mesajlasti. Kalem kagitla.
2.2

(Corryn Gordion’un Diigiimii panosuna gider, isaret eder. Seneca’nin ismi yazilidir. )
HEATHER: ..

CORRYN: Bu ¢ok hos. Bunu sevdim.

HEATHER: Ben de dyle.

CORRYN: Sik1 baglik.

HEATHER: Evet

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Kim kizinin adin1 Seneca koyar ki? O da Gidion kadar kotii bir isim. Kizin

ondan hoslanmasina sarstmamali. Ondan hoglaniyordu degil mi?
HEATHER: Evet

CORRYN: Ogluma asitk m1yd1?

HEATHER: Sanirim asikti.

CORRYN: Arka sirada oturan Seneca ogluma asik. Ona notlar yazip veriyor ¢iinkii

telefonla mesaj atamiyor. Ne kadar hos, olaganiistii. Bu notta soyle demis “ Jake
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sidiklinin teki. Sidikliler gibi yalan soyliiyor. “ Yalan sdyliiyorun hepsi biiylik harf. “
Sakin sinirlenme. Onun istedigi de bu. Ben sana inaniyorum. Bunu o yapti. Ben her

zaman sana inanirim o siimiikliiye degil.” Sana biiyiik harflerle.
HEATHER: ...

CORRYN: Kiz kendini iyi ifade ediyor.

HEATHER: ...

CORRYN: Kiz1 sevdim. Bana ¢ocuklugumu hatirlatti. Oglan ¢ocuklari, hep annelerine

benzeyen kizlardan es seger derler. Kiz neye benziyor?

HEATHER: Saglar platin sarisina boyali, takma kirpikleri ve dolgu siityenleri var. Bir

de burnunda bir halka.

CORRYN: Daha onbir yasinda!

HEATHER: Evet.

CORRYN: Vay bel.. Vay be!

HEATHER: ...

CORRYN: Onun anne babasi da veli toplantisina geldiler mi?

HEATHER: Hayir.

CORRYN: Ger¢ekten mi?

HEATHER: ...

CORRYN: Tamam o zaman. Yalniz olmadigim i¢in sansliymigim. Jake kim?
HEATHER: Altinc1 siniftan bir gocuk.

CORRYN: O da Gidion’un sinirlendigi ¢ocuklardan biri mi? Cuma giinii? Oldiigii giin?
HEATHER: ...

CORRYN: Hafta sonu Facebook’ta Gidion’un sayfasinda yorum yapan bir Jake var.
“Sen ibnesin” yazmis. “ Sen yalanci bir ibnesin.” Gideon Oldiikten hemen sonra ...

aslinda oldukga... uygunsuz bir zamanda.

HEATHER: Gidion’un 6ldiigiinii bilemezdi. Cocuklar sabaha kadar bilmiyorlardu.
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CORRYN: Ha ... iyi 0 zaman.

HEATHER: Gergi bu bir mazeret olamaz.

CORRYN: Hayir, olmaz

HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Jake’in son zamanlarda sorunlar var. Bu yaptig1 tamamen kisiligine aykiri.
CORRYN: Sen Jake’ i seviyorsun. Senin sevdigin o.

HEATHER: O iyi bir ¢ocuk ama zor bir yil gegirdi.

CORRYN: Gidion’un ne hakkinda yalan sdyledigini diisiindii acaba?
HEATHER: ...

CORRYN: ..?

HEATHER: Miidiir hanim1 beklemeliyiz.

CORRYN: ..Pekala.

HEATHER: ..

CORRYN: ..

(Corrny, Gidion’un biiyiikbabasi hakkinda yazdig: kagidi alir, goz gezdirir.)
2.3

(Corryn goziinii diker.)

CORRYN: Beni nasil hayal ettin?

HEATHER: Bunu diistiinmedim gergekten.

CORRYN: Veli toplantisina da gelmeyince.

HEATHER: Toplantiya gelmeyen bir siirii aile var.

CORRYN: Doévmeci? At ¢obami? Striptizci? Haa ya da 6nemli meslekler Doktor?

Avukat? Uzay Bilimci? .... Ne is yaptigimi bilmek istiyor musun?
HEATHER: Tabii ki.
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CORRYN: Evet, gordiigiim kadar1 ile meraktan ¢atladin.

HEATHER: Sizin ya da oglunuzun 6zel hayatinin beni ilgilendirmemesi gerektigini

diistiniiyorum.

CORRYN: Neden?

HEATHER: (i¢ ¢eker) Mesleginiz nedir?
CORRYN: Soylersem giilersin.

HEATHER: Giiler miyim orasi siipheli.

CORRYN: Hayir. Giileceksin. Ciinkii bunu tahmin edemezsin.
HEATHER: Pekala, tamam.

CORRYN: Bekle bakalim... bekle biraz...
HEATHER: ...?

CORRYN: Ogretmenim ben.

HEATHER: ....

CORRYN: ....

HEATHER: Ya!

CORRYN: Sana sdyledim bunu tahmin edemezdin.
HEATHER: Bu miithis bir sey.

CORRYN: Miithis olan ne?

HEATHER: ...

CORRYN: ...?

HEATHER: Ne 6gretiyorsunuz?

CORRYN: Edebiyat.

HEATHER: Nerede?

CORRYN: Northwestern’de yiiksek lisans programinda.

HEATHER: Siz bir profesorsiiniiz.
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CORRYN: Bu 6gretmenden farkli m1?
HEATHER: Ogretmenin farkl1 bir ¢esidi.
CORRYN: Dogru.
HEATHER: Ne tiir edebiyat.?
CORRYN: Ortacag ve onceki donem siiri.
Hadi,sen ki ozanlarimizin en iyisi
Al eline Fingal’in mizrapini ve yak ucunu
Firlat onu cennetin riizgarlarina
Daha uzaga gitsin diye sarkilar sdyle pesinden
Ve birak giirlesin giderken
Savasi 6zledigimi sdyle Carlos’ a
Yaymmin Cona’y1 kovalamaktan birap diistiiglinii
Ona kudretlinin burada olmadigini sdyle
Ve zirhimin yepyeni goriindiigiinii
HEATHER: ...
CORRYN: ...
HEATHER: Bu ¢ok... savasci bir siirmis.

CORRYN: Hepsi boyledir. Sevismek doviismekle ilgili. Eline kalem alan herkes bu iki
konu hakkinda yazar. Ama muhtemelen asli degil. Onsekizinci ve ondokuzuncu
yiizyillarda antik Iskog siri tarzinda yazmak ve bunu gercekten eskiymis gibi okura
yutturmak modaydi. Bu, bilimadamlarinin isini oldukg¢a zorlastirtyor. Yaptigimiz sey

sacma sapan bir siirii zirvaligin arasinda hakiki bir seyler aramak.
HEATHER: ...

CORRYN: Yapayalniz bir arayis.

HEATHER: Olduk¢a uzmanlik isteyen bir konu.

CORRYN: Evet.
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HEATHER: Ve ¢ok biiyiileyici.

CORRYN: Ger¢ekten mi?

HEATHER: Edebiyat elestirmeni oldugunuz kadar arkeologsunuz da.
CORRYN: Belki de.

HEATHER: Koskoca bir diinya olmal1 bu.

CORRYN: Oh, evet.

HEATHER: I¢inde kaybolabileceginiz bir diinya

CORRYN: ...

HEATHER: I¢inde yitip gidebileceginiz.

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Kolejde asil olarak ne okudunuz.

HEATHER: Pazarlama.

CORRYN: Yiiksek lisansiniz var m1?

HEATHER: Isletme mastirim var sonrasinda egitimcilik mastir1 yaptim.

CORRYN: Iki yil énce mi? Vay be! Reklamcilik isinde sizin i¢in isler yolunda

gitmemis olmal1 ki 6gretmenlige doniis yapmissiniz.
HEATHER: ...

CORRYN: Pazarlama tahsili i¢in harcanan onca para ve zaman. Sonrasinda isletme

mastirl. Ve hepsini bu is i¢in ¢ope atmak.
HEATHER: Pekala.

CORRYN: On bes dakika oldu mu?
HEATHER: Neredeyse.

CORRYN: O zaman birazdan sizi kurtarmak i¢in burada olur. O olmadan baglamayi hig
istemem. Biliyorum ki siz de o olmadan baslamay1 istemezsiniz. Sanirim biraz destege

ithtiyaciniz var.
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HEATHER: Hayir, hayir. Eger durum tam tersi olsaydi ve ben burada olmasaydim bana
bir sans tanimasini ve sizinle konugsmaya baglamadan dnce gelmemi beklemesini timit

ederdim.

CORRYN: Anlatacagin hikayelerin tutarli gériinmesini mi istiyorsun?
HEATHER: Hayir, size resmin tamamini1 géstermek istiyorum.
CORRYN: Su anda resmin kii¢ilik bir pargast iyi gelirdi bayan Clark.
HEATHER: ...

CORRYN: Bir adiniz var m1?

HEATHER: Heather.

CORRYN: Cok hos.

HEATHER: Tesekkiirler.

CORRYN: Geliyor mu?

HEATHER: idari miidiir kendisini aradu.

CORRYN: ...

HEATHER: Geleceginden eminim.

CORRYN: ...

2.4

HEATHER: Anma torenini planladiniz m1?

CORRYN: Hayrr.

HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Okul o giin yarim giin agik olacak. Sonrasinda g¢ocuklar ve aileler torene
katilabilsinler diye.

CORRYN: Pekala.

HEATHER: Bu sabah bir toplantt oldu. Kriz yonetimi danigsmanimiz g¢ocuklarla

konustu.
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CORRYN: ...

HEATHER: Biz de onlara ihtiya¢ duyarlarsa bir psikologla birebir konusabileceklerini
soyledik.

CORRYN: Seneca lizgiin miiydii?
HEATHER: Evet.

CORRYN: Psikolog istedi mi?
HEATHER: Hayuir.

CORRYN: Yani. Boyal1 saglar. Burun halkasi, dolgu siityen. Istemezdi tabii. O sert bir

kiz. Muhtemelen siirdiirmeye ¢aligtig1 bir imaj1 var.

HEATHER: Hayir, ¢iinkii onunla konustum.

CORRYN: Ozel olarak m1? Cok kibarsiiz. Onunla konustugunuzda size ne dedi?
HEATHER: Onu 6zledigini soyledi.

CORRYN: Jake tizgiin miiydii?

HEATHER: Biitiin ¢ocuklar iizgiin.

CORRYN: ...

HEATHER: Sizin i¢in kart hazirliyorlar.

CORRYN: ...?

HEATHER: Cocuklar. Iyi niyet kartlari.

CORRYN: Hepsi mi?

HEATHER: Onlara, duygularini a¢iga vurmalari i¢in yardim etmek istedik.
CORRYN: Nedir bunlar? Yiizseksen tane kart mi1? Kag tane olmalar1 gerek..?
HEATHER: ikiyiizyirmi.

CORRYN: Ikiyiizyirmi adet iyi niyet kart1 m1?

HEATHER: Evet.

CORRYN: Ben... ben bunlarin hepsini nereye koyacagim peki?
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HEATHER: ...

CORRYN: Tesekkiirler.

HEATHER: Miidiir herkesten toplayacak ve ...
CORRYN: Hayrr, sen toplayacaksin Heather. Benim i¢in sen toplayacaksin.
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Pekala.

CORRYN: Gizel.

HEATHER: Kartlar1 anma térenine getirebilirim-
CORRYN: Seni anma téreninde istemiyorum.
HEATHER: ...

CORRYN: Ama sen kartlar1 toplamaya devam et. Yap bunu. Hepsini topla ve evine
gotiiriip yak. Bir ¢op tenekesinde. Duman dedektoriinii ¢alistirir dersen bahgede yak.

HEATHER: ...

CORRYN: Onlar1 istemiyorum.

HEATHER: ...

CORRYN: Onlar1 gormek dahi istemiyorum.
HEATHER: ...

CORRYN: Ulu isa!

HEATHER: ...

CORRYN: ....

HEATHER: ...

CORRYN: Cocuklara yaktigin1 sdylemek zorunda degilsin. Onlara kartlara sevindigimi
sOyle. Gidion’un bos odasinin duvarlarini onlarla kapladigimi. Kartlarin gercekten acimi
hafifletitigini.Ya da baska seyler. Ne sdylemen gerektigini kriz yonetimi danigmanina

Sor.
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HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Seneca’nin kart1 hari¢. Onu bana postalayabilirsin.
HEATHER: Tamam.

CORRYN: Digerlerini gérmek istemiyorum.

HEATHER: Tamam.

CORRYN: Tesekkiir ederim.

(Corryn Seneca’nin notunu yeniden okur.)

CORRYN: Seneca sezgileri kuvvetli biri gibi. Ger¢ekte de 6yle mi?
HEATHER: O hassas bir kiz.

CORRYN: Sezgileri kuvvetli degil mi?

HEATHER: ...

CORRYN: Kiz Gordion’un Diigliimii kompozisyonunda hangi yolu secti?
HEATHER: ...

(Corryn parmagiyla Gordion’un diiglimii sunumunu gdsterir.)
CORRYN: Kesip atmay1 mi, yoksa ¢cozmeyi mi?

HEATHER: ...

CORRYN: Cozmeyi secti degil mi? Bir yolunu bulmayz.
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Bu, taraf secebilecegi bir 6dev degildi.
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CORRYN: Ah!

HEATHER: ...

CORRYN: Tamam.

(Corryn Seneca’nin notunu yeniden okur.)

CORRYN: “Jake sidiklinin biri. Sidikliler gibi yalan soyliiyor.”
HEATHER: Jake son zamanlarda kolay bir hedef haline geldi.

CORRYN: Ne hakkinda yalan soyliiyordu?

HEATHER: Emin degilim.

CORRYN: ...

HEATHER: Bu yazinin bildigim herhangi bir seyle baglantisn1 kuramadim.
CORRYN: Neden kuramadin?

HEATHER: Bu bekledigimin tam aksi.

CORRYN: Sen de Gidion’un bir sidikli gibi yalan sdyledigini mi diisiiniiyorsun?

HEATHER: Ben Gidion’un yalancilikla suglanmasini beklerdim ya da dedikodu
yaymakla.

CORRYN: Sebep de bu dyle degil mi? Onun bu Jake ile ilgili sdyledigi seyler mi?
HEATHER: Bu o kadar basit degil.
CORRYN: Ama aralarinda bir ¢esit kavga vardi. Sebep bu muydu?

HEATHER: Miidire hanim buraya geldiginde bayan Fell size s6z veriyorum/ sorunuzu

cevaplayacagim.

CORRYN: Gidion mu baglatt1?

HEATHER: Ama o gelene kadar/ sdylemeye pek dilim...
CORRYN: Gidion su sidikli Jake i¢in ne sOyledi de ceza aldi?

HEATHER: Ben burada Jake’in de hakkini korumaya calistyorum/ve
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CORRYN: Sanirim buraya geleli yarim saat oldu. Oldu degil mi? Zaman mevhumum
kayboldu. Dakikalar gibi hizli gecen saatler ve saatler gibi gegmek bilmeyen dakikalar.
Geleli yarim saat oldu mu? Buraya basit bir soruyla geldim. Gerg¢ekte ne oldu? Bunun
bilindik bir ticari islem gibi olacagimi diistinmiistiim. Ben isterim ,sen verirsin. Neler
oldu bilmiyorum. Burada oturmus seninle tahmin oyunlari oynuyorum. Yarim saat oldu
degil mi? Senin bilmen gerek. Sana bakmadigimi diisiindiigiin her an cep telefonuna
bakiyorsun. Ben seni engelliyor muyum? Birinden telefon mu bekliyorsun? Eger 6nemli

bir seyse ki sliphesiz ---

HEATHER: Oziir dilerim.

CORRYN: Midiirii beklemek istemiyorum.
HEATHER: ...

CORRYN: O kadmin buraya gelecegine inanmiyorum.
HEATHER: ...

2.5

(Heather bir anahtarlik c¢ikarir.Bir anahtar se¢ip ¢ekmeceyi agar. Siiper kahraman

resimleri ile kapli bir dosyay1 ¢ikarip masanin iistiine koyar.)
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Nedir 0?

HEATHER: Gidion’un ceza almasinin nedeni.

(Dosyay1 Corryn’ e uzatir. Corryn almaz)

CORRYN: Bumu..?

HEATHER: Gidion’un yazdig: bir sey.

CORRYN: Jake ile mi ilgili?

HEATHER: Kiminle ilgili oldugu 6nemli degil.
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(Corryn dosyaya bir bakis atar. Heather yaklasir dosyayr Coryyn’in oniine koyar ve

yanina oturur. Corryn dosyaya bakar. Dosyayi alir. Dosyay1 masaya koyar.)
CORRYN: Bu ne peki?

HEATHER: Bir hikaye.

CORRYN: ...?

HEATHER: ...

CORRYN: Hikaye mi?

HEATHER: Evet.

CORRYN: Benimle dalga gegiyor olmalisin.

HEATHER: ...

CORRYN: Bir hikaye mi?

HEATHER: ...

CORRYN: Bir hikaye yliziinden mi oglumu cezalandirdin?

HEATHER: Bunu size birakiyorum. Disar1 ¢ikip okumaniz i¢in sizi yalniz birakacagim.

( Heather ¢ikmaya hazirlanir.)

CORRYN: Hayir, ¢cikmayacaksin.

HEATHER: Sanirim ¢iksam iyi olur

CORRYN: Hayur.

HEATHER: Baz1 seyleri bensiz halletmek istersiniz diye diisiiniiyorum.
CORRYN: ...

HEATHER: Bu ¢ok rahatsiz edici bir sey.

CORRYN: Sizin ve benim neyi rahatsiz edici buldugumuzla ilgili aramizda daglar

kadar fark var.
HEATHER: Okuyun gorelim.

CORRYN: ... (Heather ¢ikmaya hazirlanir.) Gitme.
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HEATHER: ...

CORRYN: Bana neler olup bittigini agiklamani istiyorum. Buarada yapayalniz oturup
kalmak istemiyorum. Buraya bunun i¢in gelmedim. Bir seyleri diisiinerek bulmak

istemiyorum. Olan bitenin agiklanmasini istiyorum!
HEATHER: ...

(Corryn dosyay1 ona uzatir.)

CORRYN: Bana bunu okumani istiyorum.
HEATHER: Bunu yapmayacagim.

CORRYN: Evet, yapacaksin.

HEATHER: Bunu bir kez daha okumaya hig niyetim yok.
CORRYN: Okuyacaksin. Benim yanimda.
HEATHER: Oglunuzu bdyle hatirlamak istemezsiniz.
CORRYN: Benim ne istedigimi sen bilemezsin.
HEATHER: Bana inanin.

CORRYN: Oku!

HEATHER: Kendiniz okuyabilirsiniz.

CORRYN: ...

HEATHER: Uzgiiniim. Diiriist olmaliyim yeniden okuyamam. Hele yiiksek asla.
CORRYN: O kadar m1 kotii?

HEATHER: Evet.

CORRYN: Yaptiginla yiizlesemeyecek kadar m1 kotii?
HEATHER: Bu hig adil degil.

CORRYN: Oku sunu bana.

HEATHER: Bunu yapamam.

CORRYN: Liitfen oku bana.
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HEATHER: Bana kizgin oldugunuzu biliyorum. Bana ne kadar kizgin olmaniz

gerektigini, beni nasil cezalandirmak istediginizi hayal bile edemiyorum.

(Corryn ayaga kalkar, dosyay1 Heather’in oniine koyar.)

CORRYN: ...

HEATHER: Bunu yapmayacagim.

CORRYN: ...

HEATHER: Cok iizgiiniim. Soyleyecek kelime bulamiyorum. Bu beni/cok incitti.
CORRYN: Senin/ okumani istiyorum.

HEATHER: Yiiregim ger¢ekten sizinle beraber ama bunu yapmaya hakkiniz yok. Bana
bunu yaptirmaya/bdyle bir seyi.

CORRYN: Sevimsiz seyler mi yaptirmaya? Bunu okumana ihtiyacim var.
HEATHER: Burada iistiinligiiniiz yok.

CORRYN: Sana ihtiyacim var.

HEATHER: Evinizde neler oldugunu bilmiyorum.

CORRYN: Pekala.

HEATHER: Smifi terk ettigi anda sorumlulugum sona erdi.

CORRYN: ...

HEATHER: Bu.. bu benim sinifimdan ¢ikacak bir yaz1 degil.

CORRYN: Ben okuyamam.

HEATHER: Yazdiklarin1 evde 6grenmis.

CORRYN: Okuyamam ben.

HEATHER: Hah! O kadar kotli ha? Yaptiginizla yilizlesemeyecek kadar!
CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Bunu senin okumaya ihtiyacim var...
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HEATHER: ...
CORRYN: Ciinkii bu onun el yazisi..
HEATHER: ...

CORRYN: Ayrica oglumun intihar notu hala goéziimiin 6niinde iken onun yazdiklarini

okuyamam.

HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Liitfen!

(Corryn dosyay1 Heather’a uzatir.)
HEATHER: ...

CORRYN: ...

3.1

(Heather dosyayi alir, acar.)
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Olaylar savas zamani basladi. Biz ¢ocuklar kabilelere ayrildik ve
ogretmenleri 6ldiirmeye basladik. Dedemin bana, birlikte gittigimiz son kuzgun avinda
verdigi bicakla Bay Shawn’u dogradim. Ciinkii dokumacilarimizin ve sairlerimizin
onun i¢ organlarma ihtiyaci vardi. Oncesinde, altinci smiftan bir grup dgrenci onu
kafeteryada yakaladilar., otomatin yaninda, ve gozlerini ¢ikardilar, derisini ylizdiiler ve
atalarinin stinnet derileri ile kapli lobutlarla ona tecaviiz ettiler, derisini yilizdiikten sonra
kalin kaziklara gerdiler. Dokumacilar ve sairler igin bagirsaklarini yumak yapip
omzuma attim ve dokumacilarin oldugu spor salonuna yiirlimeye basladim. Bayan
Harris ‘in odasinin kapisinda bir grup besinci sinif 6grencisi Bayan Clark’ a, Bayan
Tologos’a ve Bayan Harris’ e tecaviiz ediyordu. Oglanlar kadinlara tecaviiz ederken,
kizlar da biiyilk kafeterya savasinda, as¢t kadinlardan ganimet aldiklar1 sebze

soyacaklar1 ile 6gretmenlerin gogiis uglarini yavas yavas kesiyorlardi. Bu g¢ocuklar
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simdiye kadar hicbir seyi bu kadar isteyerek yapmamisti. Ben de Bayan Tologos ve
Bayan Harris’i oldiiriip onlarin bagirsaklarini da Bay Shawn’unkilerle birlikte siipiirge

sopasina sardim.

Bayan Clark’ 1 halletmem zor oldu. Onun tek goziinli oymay1 unutmuslardi ve
kadincagiz bana bakiyordu. Ciplakti, gogiis ucglarini ve dilini koparmislardi, alt tarafi
parcalanmis halde idi, ¢ocuklar degil de kopekler saldirmistt sanki. Ama onun ig
organlarina gercekten ihtiyacim vardi. Onun o anda ihtiyag duydugundan daha fazla.
Sonra bicagimi alip saglam kalan goziime soktum ve beynine kadar batirdim.

Sonrasinda da i¢ organlarini toplayip sardim.

Sonra birden Jake Powell’1 gordiim. Jake’in kabilesi ve onlarin birinci siniftaki
koleleri. Bu gergekten fena bir seydi. Jake savas Oncesi tecaviiz ettigi ¢ocuga yine
tecaviiz ediyordu. Zaten sizin hepinizin bu konudan haberi var. Su kiiciik, aptal,
gozliklii cocuk. Jake eskiden bunu sessizce ve sinsice yapardi. Ama artik 6gretmenler
de oldugiine gore, hosuna gideni diledigi zaman yapabilirdi. Onun birinci smiftaki
kolesine yaptig1 iskenceyi bir siire izledim... Onu yaraladi, sakatladi, ezdi, bagirtt,

¢ignedi ve kemiklerini kirdi. Savasta bile olsak Jake hataliydi.

Dokumacilar pelerinimi verince o ¢ocuga yardim edebilirim belki. Siipiirge
sopast olduk¢a agirdi ama ben cesurdum. O yiizden, dokumacilarin calistig1 spor
salonuna yoneldim. Spor saoluna vardigimda bazilarimiz, dokumacilarin i¢ organlarla
neler yaptigin1 goriip tereddiit etti. Ama ilk pelerin dikilip, ilk sair tepeye ¢iktiginda,

biliyordum ki, bir pelerine sahip olacaksam daha fazla 6gretmen 6ldiirmeliydim.

Bendeki kazikta kalan organlar1 bir dokumaciya verdim, o da daha once
getirdiklerimle birlestirip dokumaya basladi. Dokumacilarin, 6gretmenlerin organlari ile
diktikleri pelerinler o ana kadar gordiiglimiiz hicbir seye benzemiyordu. Tadi, tuzlu bir
nehir gibiydi. Baliklarin karanlik sularda yiizdiigii bir okyanus gibiydi. Dokumaci
bagirsaktan pelerinimi bitirdi, omzuma atti, ben de iplerini bagladim. Ve daga
tirmandim ve orada sairlerle bulustum. O dagda savasi izledik ve tanik oldugumuz
kahramanliklari, korkuyu, nefreti kagida doktiik. Ve tanr sizleri boyle hatirlayacak-
bizim sizi yazdigimiz gibi. Bagka higbir sekilde degil.

(Heather dosyay1 kapatir, Corryn’in oturdugu siranin iistiine koyar.)
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HEATHER: Bunu diger ¢ocuklara da veriyordu. Okusunlar diye. Benim sorumlulugum

aslinda bu... Anladiginiza eminim. Eminim, anladiniz artik.
CORRYN: ...?

HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Bunu dinlemis olmak nasil bir duygudur bilemiyorum. Bunu hayal bile

edemiyorum... Yani onun bunu samimi bir bi¢gimde... Sey...
CORRYN: Bu...

HEATHER: Midenizin saglam olmasi lazim. Biliyorum. Bana inanin.
CORRYN: Hayir. Bu sey../ bu..

HEATHER: Biliyorum onun i¢in hepsi bu kadar degildi.
CORRYN: Hayir. Bu sey...

HEATHER: Biliyorum/ o sanki..

3.2

CORRYN: Bu harika!

HEATHER: ....

CORRYN: Bu yazi harikulade.

HEATHER: ...

CORRYN: Giigli. Korkusuz. Acimasiz. Cesur. Zalim.
HEATHER: ...

CORRYN: Dikkat cekici.

HEATHER: ...

CORRYN: Bu miikemmel bir hikaye. Sanat ve sanatin amaci hakkinda. Insan ve ilahi

adalet hakkinda. Aman tanrim!

HEATHER: ...
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CORRYN: Bu bir saheser.
HEATHER: ...

CORRYN: Bu benim simdiye kadar dinledigim en giizel sey siz nasil olur da? Bu ¢ok
giizel.

HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Size katilmiyorum.

CORRYN: Neden?

HEATHER: Ogrencilerime kars1 sorumlulugum var. Onlar1 korumak zorundayim.
CORRYN: Neye karst korumakla?

HEATHER: Bunun gibi seylere zararli seylere.

CORRYN: Siir mi?

HEATHER: Nefret dolu zehir sagan saldirilara.

CORRYN: ...

HEATHER: Bunu bir siif dolusu ¢ocuga okuttu.

CORRYN: Siz ¢ocuklarinizi ne santyorsunuz.?

HEATHER: Onlarin ne olduklarini biliyorum. Onlarla ¢alistyorum. Onlar i¢in. Her giin.
CORRYN: Pekala ¢ocuklar neymis bakalim?

HEATHER: Kirilgan.

CORRYN: Kirillgan m1? Sagmalik! Cocuklar kirilgan degildir. Onlar hepimizden daha

giiclii.
HEATHER: Bu dogru degil.
CORRYN: Evet, dogru. Siz ¢cocuklardan olmadiklar1 bir sey olmalarini istiyorsunuz.

HEATHER: Giivende olmalarini istiyorum.
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CORRYN: Masumiyet. Cocuklugun masumiyetle anilmas: bize Viktorya cagindan
miras, sagma sapan bir diislincedir. Onlarin kutsal olmalari, masum ve saf olmalari. Ve

Oyle kalmay istiyor olmalari.
HEATHER: Ben bunun sagma/ oldugunu diisiinmiiyorum.

CORRYN: Cocukluk masum olmak demek degildir... masumiyeti hizla kaybetme/

durumudur.

HEATHER: Sizi tanimadan nasil birini bekledigimi sormustunuz bana..
CORRYN: Bu siireci engelleyemezsiniz.

HEATHER: Bunu?

CORRYN: Engellemeyi istememelisin zaten.

HEATHER: Bu sey.

CORRYN: Yaniliyor muyum?

HEATHER: Evet.

CORRYN: Aman tanrim! Onu buraya cahillerle dolu bir ¢ukura atmisim. Tutucularin/

arasina
HEATHER: Sorumlulugu iistlenmekte acizlik.
CORRYN: ..

HEATHER: Iste bekledigim buydu.

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Marquis de Sade’1 daha 6nce duydunuz mu?
HEATHER: Konumuzla ilgisini géremedim.
CORRYN: Onunla ilgili bir sey duydunuz mu?
HEATHER: O yazar1 burada 6gretmiyoruz.

CORRYN: Tabii, ama eminim onun hakkinda..

HEATHER: Marquis de Sade’1t duydum.

120



CORRYN: Kendisi bir dahi miydi?

HEATHER: Oglunuzun iskence gérmiis bir dahi oldugunu diisiinmiiyorum bayan Fell!
CORRYN: Yiizlerce yildir {izerinde calisiliyor.

HEATHER: Sanirim bir seyler yanlisti. Onun hayatinda.

CORRYN: Kendisi, smirli hayal giicline sahip sansiircii kisilere ragmen hala

kiitiiphanelerdeki yerini koruyor.
HEATHER: Belki o da yaralanmagtir.

CORRYN: Sen kim oluyorsun da 6gluma neyi yazip neyi yazmamasi gerektigini

sOylemeye ciiret ediyorsun?
HEATHER: Onun 6gretmeni olarak.

CORRYN: Ona ne 6gretiyordun peki? Senin sokmak istedigin kaliba, karsi ¢ikmadan

boyun egmesini mi?

HEATHER: Bu karar onunla ilgili degildi. Diger ¢ocuklarin iyiligi i¢indi. Buras1 bir

ilkokulun besinci sinifi.

CORRYN: Bu okul yalmizca kiiciik bir kutu. Daha kii¢iik bir siirii kutuyla dolu. O
kutulardan birine de oglumu tikistirmaya kalktimiz. O da kutunun kendisine dar

geldigini anlayinca kafasina bir kursun sikt1.
HEATHER: ...

CORRYN: Sizin 0Ol¢iilerinize uymadi.
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Marquis de Sade, sen oOldiikten ve reklamcilikta basarili olamamis bir
ogretmen olarak unutulduktan yiizlerce yil sonra dahi kiitliphanelerdeki yerini

koruyacak ve akademik ¢aligsmalara konu olmaya devam edecek.
HEATHER: ...

CORRYN: ...
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HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: O, ¢ok iyi bir yazarmis. Gidion ¢ok 1yi bir yazarmas.
HEATHER: ...

CORRYN: Yazar olmak istemis. Bir yazar olacakmis.
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: ...

3.3

CORRYN: Jake, birinci sinif §grencisine tecaviiz etmis.
HEATHER: Hayir.

CORRYN: Gidion, Jake’ in birinci sinif 6grencisine tecaviiz ettigini diigiinmiis.
HEATHER: Hayir, etmedi.

CORRYN: Ama yazdig1 tam/ olarak buymus..
HEATHER: Hayir. Tecaviiz etmedi. Bu/kesinlikle...
CORRYN: Jake bu konuda sug¢land1 m1?

HEATHER: Konumuz bu degil.

CORRYN: Konumuz bu degil mi?

HEATHER: Iste bu.

(Dosyay1 gosterir.)

HEATHER: Hikayenin ne ile ilgili oldugunun higbir 6nemi yok. Bu.. basl basina...

ceza gerektiren bir durum.
CORRYN: Peki ama dogru mu bu?
HEATHER: Hayir.
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CORRYN: Jake boyle bir konuda /hi¢ su¢clanmadi m1?

HEATHER: Burada kurban Jake. Sizin oglunuzun/ Jake’ e yaptigi ise..
CORRYN: Birinci sinif 6grencisine mi tecaviiz etti?

HEATHER: Yapmayimn! Sakin bunu yapmayin! Ben bu/ sekilde tartisamam..
CORRYN: Basit bir / soru sordum.

HEATHER: Sizinle

CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Jake son giinlerde kolay bir hedef oldu.

HEATHER: ....

CORRYN: (Seneca’nin notunu okur) “ Sakin kizma. Onun istedigi de bu. Ben sana

inanityorum bunu o yapti. Ben her zaman sana inanirim o sidikliye degil. “
HEATHER: ...

CORRYN: “Sakin kizma. Onun istedigi de bu.”

HEATHER: ...

CORRYN: Jake Gidion’u ¢ildirtmak istedi. Bunu okuduktan sonra da Gidion’u dévdii.
HEATHER: Bu onun hatas1 degil.

CORRYN: Biliyorum.

HEATHER: ...

CORRYN: Gidion hakli m1yd1 peki?

HEATHER: O mesajlar1 Gidion’un facebook sayfasina yolladiysa bile eminim
hayatinda ilk defa boyle/bir sey yapmustir.

CORRYN: Doviistiilerse de umrumda degil. Birinci siiftaki biitiin 6grencilere tecaviiz
etmis olsa da umrumda degil. Ben sadece oglum hakli miydi bunu bilmek istiyorum.

Eger dyle ise ... (Dosya) ki ben hakli olduguna inaniyorum.

123



HEATHER: Bayan Fell! Geldiginizden beri aciniz1 paylagsmaya g¢alistyorum ama buna
izin vermiyorsunuz. Buraya bile ilk defa geldiniz, beni ilk kez goriiyorsunuz. Gidion’ 1n
hangimizin O6grencisi oldugunu anlamakta giicliik c¢ekiyorum. Kim bilir ka¢ kere
yaninizdan gegip gitti de gormediniz onu.. Bakin, Gidion zor bir ¢ocuktu. Siddete
egilimi vardi. Diger cocuklar sizin umurunuzda mi bilmiyorum ama onlar bundan
etkilenebilir hatta zarar gorebilirdi! Biitiin gézlerin sizin {lizerinizde olmasinin, biitiin o
sorumlulugu yiiklenmek zorunda kalmanin ne demek oldugunu anlayamazsiniz Bayan
Fell. Okul yonetimine danistim. Onlar geng ve tecriibesiz oldugumu ¢ocuklar1 sikayet
etmek yerine terbiye etmem gerektigini sOylediler. Ben de eger ona uzaklastirma cezasi
verirsem her seyin diizelecegini, boyle bir seyin tekrarlanmayacagini diistindiim.
Uzgiiniim... Cok {izgiiniim... Sadece onlara dogruyu gostermeye calistyordum.

Bilmiyorum ne yapmaliydim bilmiyorum.

CORRYN: Jake umrumda bile degil. Senin gibi diisiindiigiimii saniyorsun. Bunun,
icimdeki asil iyiligi ispatlamak i¢in bir firsat olduguna inaniyorsun. Mutfak masamda
oturup, sanal siddet konusunda farkindalik yaratmak adina halkla iliskiler kampanyasi
baslatacagimi; televizyonda sohbet programlara katilip, onbir yasindaki ¢ocuklarin
facebook’ a ibne kelimesini yazmalarinin nasil engellenecegi hakkindaki yasa
degisikligi icin kulis c¢aligmalar1 yapacagimi, bunlar1 &viinerek anlatacagimi

diisiiniiyorsun.

Sen zaten bu kampanya islerini iyi bilirsin Heather. Halihazirda reklamci
oldugun i¢in bana yardim edebilirsin. Gidion’un yasasin1 ge¢irmek i¢in, gazetelerde
bizim bu 6zverili kampanyamiza dvgiiler diizecek birilerini ayarlayabilirsin. Bu arada
yasanin adi da hem dokunakli hem de toplumsal agidan zaruri. Zalim, istilac1 ya da
fasizan degil. Sonrasinda yeni akilli klavyeler icat edilir. Cocuk facebook’ta baska bir
cocugun duvarina ibne yazdigi anda klavyeden parmaklarina elektrik soku verilir ve
yazdig1 tiim kelimeler silinir. Tanrim {inlii olacagiz Heather. Ovgiiler diiziilecek bize.
Bu iilkede insan haklarini ihlal etmek istersen, yapman gereken tek sey olii bir ¢cocuga
vurmaktir. Sen, bir ¢ocuga gozlerini sasilatip bakan herkesin sicilinin kirlenmesini ve
yurttaglik haklarindan mahrum edilmesini istersin. Dikkatleri 6lii ¢ocuga cek. Her
sokagin basinda bir kamera m1 istiyorsun? Kamerayi ¢ocugun 6ldiigii kdseye koy. Sen
hep daha sert koruyucu kanunlar istersin.... Olii, 6lii, 6lii cocuk. O, Jake’in yaptiklar:
yiiziinden 6lmedi. Ya da Jake’in facebook’a yazdiklar1 yiiziinden. Jake’in yazmis ya da

senin ogluma ceza vermis olman da onu dldiirmedi. O benimle yiiz yiize konusamadig1
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icin Oldii... Allah kahretsin... Bunu bana anlatabilirdi. Ben iyi bir anne olamadim.
Yapmak isteyip de bana anlatmaktan kaginacagi daha milyonlarca sey vardi.
Duydugumda hazirliksiz yakalanacagim milyonlarca sey. Hep bunun korkusuyla
yasadim. Ben iyi bir anne olamadim. Yolunda gitmeyen daha bir siirii sey olabilirdi,

benim bir seyleri mahvetmemin daha bir ¢ok yolu olabilirdi. Ama bu? Ya bu?

Bana hikayesinden bahsedebilirdi. Ona ‘Bu sahane olmus, sen bir sairsin, sen
miikemmelsin onlar yaniliyorlar.” Diyebilirdim. Iste benim iyi bir anne oldugum an. Bir
kere... bir kerecik olsun onun sahip oldugu degil de, ihtiyac1 oldugunda yaninda olan

anne.
HEATHER: Bu sonbahar okulda bir 6grencimiz vardi. Birinci sinifta.. Sorunlar1 oldu.
CORRYN: ...?

HEATHER: Evlerinde bir seyler olmus. Agabeyinin futbol antrenérii ile aralarinda bir

seyler olmus. Jake de ona matematik dersi veriyormus.
CORRYN: ....

HEATHER: Jake’i kendisine dokunmakla suclamas.
CORRYN: ...

HEATHER: Bu konunun {istiinii kapattik.

CORRYN: Ama ¢ocuklar anladilar. Gidion anladi.
HEATHER: Cocuk ailesine yalan sdyledigini itiraf edince aile de 6ziir diledi.
CORRYN: Yalan m1 soylemis?

HEATHER: Evet.

CORRYN: Gidion, Jake’in suglu olduguna inaniyordu.
HEATHER: Hayir. O Jake’1 severdi.

CORRYN: Arkadaslar miyd1 peki?

HEATHER: ...

CORRYN: Gidion o ¢ocugu korudu. O kii¢lik cocugu.

HEATHER: Oyle oldugunu pek sanmiyorum.
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CORRYN: Oyle idi. O, Jake’in suglu olduguna inaniyordu. Bu bir suglama idi.
HEATHER: Jake o kii¢iik ¢cocukla ¢ok fazla vakit gecirdi.

CORRYN: Dogru ya da yanlis. O, ger¢egin bu olduguna inandi. Gergegi sdylemek

zorunda idi.

HEATHER: Hayair.

CORRYN: O gercegi soylemek istedi! Evet!
HEATHER: ...

CORRYN: Evet bu. Bu ona kiigiikken anlattigim bir hikaye aslinda. Ulu sairler savasi
hakkinda bir hikaye.

Bir zamanlar antik Gaul’iin yesil tepelerinde, Ballycrief’te ki savas alaninda iki
savasci kabile kars1 karsiya geldi. iki kabilenin de usta birer sairi ve sairleriin de birer
tane ¢irag1 vardi. Ve onlar, sairlerini gorebilecekleri bir yere, tepenin ucuna gonderdiler.

Ciinki, insanlar 6lmekten degil hatirlanmamaktan korkarlardi.
HEATHER: ...

CORRYN: ...

HEATHER: Hayar.

CORRYN: ...

HEATHER: Hayir demek istedigim bu degildi.
CORRYN: ...

HEATHER: ...

CORRYN: Jake’ 1 sever miydi?

HEATHER: Evet.

CORRYN: Jake onu dévmiistii. Ona nonos demisti.
HEATHER: Daha 6ncesi var.

CORRYN: ...

HEATHER: ...
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CORRYN: ...
HEATHER: ...
CORRYN: Onu sever miydi?
HEATHER: Evet.
CORRYN: ...
HEATHER: ...
CORRYN: ...
HEATHER: ...
CORRYN: Sever miydi?
HEATHER: ...
CORRYN: ..?
HEATHER: Evet.
(Corryn dosyayi alir.)
CORRYN: Sence...
HEATHER: ...
CORRYN: Kizgin mrydi1?
HEATHER: ...

CORRYN: Kiskanmiyor muydu? Jake’ 1 ilgilendigini diisiindiigii birinci sinifta ki

¢ocuktan.

HEATHER: ...
CORRYN: Kiskaniyordu.
HEATHER: ...
CORRYN: Ah!
HEATHER: ...

CORRYN: Ah! Hah! Zavalli Seneca.
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HEATHER: ...
CORRYN: ...
HEATHER: ...
CORRYN: Pekala.

HEATHER: Bazen hayatta , bir seyi yapmay1 cok istediginiz ama yapamadiginiz

durumlarla karsilasirsiniz.

CORRYN: Hayir. O durumlarla, istediklerini yapamadigin zaman karsilagirsin. Hepsi
bu.

Oyunun Sonu
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