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OZET

KOCAK, MUCAHIT. KAMERA ONU OYUNCULUGUNDA YONETMEN OYUNCU
[LISKISI UZERINE: SUREC ODAKLI VE OYNANABILIR DIREKTIFLER, YUKSEK
LISANS TEZI, istanbul, 2018.

Oyuncu olarak yer aldigim bir bagimsiz sinema filminin ¢ekim siirecindeki
gozlemlerimden ve deneyimlerimden hareketle, yonetmenin sette, oyuncudan
performansi ile ilgili beklentisini dile getirirken kullandig1 direktiflerin, oyuncu ve onun
oyunu tizerindeki etkisini arastirmaya g¢alistim. Tiyatro sanatinin ve oynama denen
hadisenin sonu¢ degil, siire¢ odakli bir ugras oldugunu goéz Oniinde bulundurarak,
yonetmenin hayalindekini sonug¢ odakli tarif etmesinin performans iizerinde yeterince
etkili olamadigin1 deneyim lizerinden ortaya koymaya calistim ve cesitli siire¢ odakl

direktif onerilerine yer verdim.

Anahtar Sézciikler: Yonetmen, Diyalog, Cekim Sirasinda, Direktif, Oynama, Sonug
ve Siire¢, Kamera 0nii, oyuncu yonetimi
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ABSTRACT

KOCAK, MUCAHIT. ON DIRECTOR AND ACTOR RELATIONSHIP IN ACTING ON
CAMERA: PROCESS-ORIENTED AND PLAYABLE DIRECTIVES, MASTER’S
THESIS, ISTANBUL, 2018.

I have tried to search on the impact of director’s instructions that related with his/her
expectations for the performance of actor at movie scene on actor and his/her acting.
This research is based on my observations and experiences as an actor while shooting
an indie film. Considering the fact that drama and playing are process-oriented
phenomena rather that result-oriented, then director’s descriptions about his/her
imaginations as result-oriented are not effective enough and I tried to reveal it through

experience and mention some sort of suggestive process-oriented instructions.

Keywords: Director, Dialogue, Shooting, Directive, Playing, Result and Process, On-
camera, Directing Actors



GIRIiS
Uzerinde calismak icin heniiz bir tez konusu belirlememisken, ilk defa bir sinema
filminde uzun soluklu ¢alisma firsatim oldu. Oyunculukta bir¢ok seyin sahaya, zemine
inmeden, seyirci karsisina ¢ikmadan, kamera Oniine ge¢meden, pratik yapmadan
Ogrenilemeyecegini biliyoruz. Yaklasik kirk giin siiren ¢ekimlerden sonra, sdyle bir
bakinca, bizzat i¢inde bulunmadan, tecriibe etmeden 6grenemeyecegim, oyunculuguma
katkida bulunacak bir¢ok yeni sey Ogrenme firsati yakalamis oldugumu gordiim.
Ozellikle hemen yasayarak ogrendim diyemiyorum; ¢iinkii deneyimim fiizerine
diisiinmeye ve de demlenmesine ihtiyag duyuyorum. Bu firsati degerlendirmek i¢in
sOyle biraz uzaktan bakip olanlar1 tanimlamak, tarif etmek ve anlamlandirmak istedim.
Bu projede ayn1 benim gibi, ¢ok fazla sinema filmi deneyimi olmayan oyuncularla
calismanin da bir¢ok agidan avantaj sagladigini diisiiniiyorum. Tecriibesizligimden
otiirti kendimi yalniz hissedebilirdim ama dyle olmadi; hepimiz bir anlamda yeni bir

diinyada birlikte yiiriyorduk.

Bu siiregte, en ¢ok filmin yonetmeni ile temas kurma ihtiyaci oluyordu. Bir bagimsiz
sinema filminde, kamera Oniinde ¢ok deneyimli sayilmayan bir oyuncu olarak, siire¢
boyunca hep ydnetmenin performans sirasinda yaptiklarimi onaylayip onaylamadigini
anlamaya c¢alisttm. Ne yapacagima, nasil yapacagima karar verme siire¢lerinde, bir
Onerim varsa da yoksa da, yonetmenin fikrine ve onayina ihtiya¢ duydugumu fark ettim.
Bir filmin, yonetmenin hayalini oldurmaya calisma siireci oldugunu diisiiniince, ¢ikacak
olanin bu hayale ne kadar uygun oldugunu sinamak i¢in onun fikirlerine, tekrarlardan
sonra geri doniislerine hep ihtiya¢ duydugumu da sdylemeliyim. Haliyle bu kirk giin
boyunca siirekli bir seyler deniyordum ve yonetmenin goziinde ise yarayip yaramadigini
gozlemliyordum. Sadece kendi performansimi degil, yonetmen ile diger oyuncularin
performanslarina dair iletisimlerini de gézlemliyordum. Boylelikle, farkinda olmadan,
siire¢ boyunca en ¢ok oyuncu-yonetmen iletisimini gozlemledigimi, bunun iizerine
odaklandigimi fark ettim. Burada olanlar1 tanimlamak, iyi koti goézlemlediklerimi
anlamlandirmak adina, tez i¢in, kamera onii oyunculukta oyuncu-yonetmen iliskisi

hakkinda arastirma yapmaya karar verdim.



Oyuncu ve yoOnetmen arasindaki iliski, projede birlikte ¢alisma ihtimali belirince
baglayan ve filmin gdsteriminin ¢ok sonrasina kadar uzayabilecek olan ¢ok genis bir
zaman boyunca siirer. Tanisma, deneme ¢ekimi, filme se¢ilme asamasi, siire¢ hakkinda
bilgilendirilme, prova, ¢gekim Oncesi ve sonrasi iliskiler, film sonrasi iligkiler ve benzeri
tiim bu sayilan bagliklar altinda da sdylenecek ¢ok sey vardir; ama ben bu tezde ¢ekim

sirasinda, performansa yonelik olan oyuncu-yonetmen iligkisine odaklanmaya ¢alistim.

Film ¢ekim asamasinin en 6nemli pargalarindan olan oyuncu performansinin metinle ve
yonetmenle kuvvetli bir bag1 var. Aslinda sinema filmi ¢ekim siirecine, birbirinden
farkli birgok iiretim siirecinin cakistigi, yan yana durdugu yerde {iretilen bir sanat
tiriidiir diyebiliriz. “Sinema kolektif bir sanattir. Diger birgok sanat dalindan ayrilan en
Oonemli yonii, bir tek sanatci tarafindan tek basina yapilamamasidir. Bir filmin ortaya
cikarilabilmesi i¢in neredeyse biitiin sanat dallarindan ¢ok sayida sanat¢i ve teknik
elemanin bir araya getirilmesi gerekmektedir. YOnetmen, bu degisik sanat ve tekniklerin
tiimiinii harmanlayip karistirarak ortaya film denen karmasik yapit1 ¢ikarir” (Zor, 2009,
s.50). Ben bu tezde, oyuncu olarak, baktigim yerden bu ¢akisma alanlarindan, yukarida

da belirttigim gibi, oyuncu-yonetmen iliskisi tizerinde durmak istedim.

Film siirecinde deneyimledigim onca seyin i¢inden ilgimi ¢eken ve Ozellikle iizerine
calismak istedigim alan yonetmen ve oyuncunun performanslarinin birbirine temas
ettigi siirecte “oyuncu yonetimi” diye adlandirilan bolim oldu. Niyetlerin ve hedefin
“filmde lzerine diisenleri iyi yapmak” olmasi baslangi¢ i¢in giizel bir motivasyon
olabilir; ama sonuglarin bu yonde olmasi i¢in tabii ki yetmez. Ortak bir dile ihtiyag
vardir. Bu oyuncu yonetimi agsamasinda kendi deneyimim {izerinden oyuncu i¢in faydal
oldugunu ve olmadigini diisiindiigiim seyler bir kenarda dururken yaptigim kiigiik capl
bir arastirmayla, bu tespitlerin normal olarak baskalar1 tarafindan da tanimlandigini
gordim ve daha Once de belirttigim gibi Ogrenme siirecinin tamamlanmasi igin
deneyimlerimin {izerine gidip bu konuda ¢alismay1 sectim. Oyuncu yonetimi konusunun
her alaninda gezinemeyecegimin farkindayim ve bunu kendi deneyimimin hatirlattiklart

dogrultusunda yapabilecegimi diisiiniiyorum.

Bu tezin ydnetmen-oyuncu iliskisinin kamera Oniindeki performans anina bakan
yanlarma odaklanan bir tez olmasindaki kasit; 6rnegin yonetmenin ilk tekrar alindiktan

sonra memnun kaldigin1 veya kalmadigini ifade ettigi an, bir seyleri degistirmek



istediginde oyuncuya bu beklentisini dile getirirken kullandigi yaklagim ile neyin
calistigini neyin calismadigini tespit etmenin amaglanmasidir. Bu anlardaki tutumlar,
tercihler yiizinden oyuncu ve yonetmen hakkinda yargiya varmak dogru degildir. Kotii
oyuncu ya da kotlii yonetmen diye genelleme yaparak bir yargiya varmak kapilari
kapatmaya ve liretim siirecinin kesintiye ugramasina sebep olur. Oyuncu da yonetmen
de aslinda tam o sira isin kendilerine diisen kismini iyi yapmak niyetindedir ve olanlar o

anda olup bitmektedir.

Oyuncunun, oyuncu-yonetmen iligkisinde calismayan teknikleri bilmesinin; yonetmeni
bu direktifleri kullandiginda “Isini iyi bilmiyor” seklinde yargilamasi gibi bir tehlikesi
de vardir. Performans aninda yonetmenin spontane olan ve art niyetli olmaksizin
kullandigi bu tarz direktifleri, oynanabilir bir direktife doniistiirmenin yollarim
arastirmak oyuncuyu gelistirecektir. Yonetmen tercih kullanmadan, ancak Oyle
anlatabilecegi i¢in beklentisini o sekilde ifade ediyor olabilir. Boyle zamanlarda
oyuncunun, yonetmenin beklentisinin oynama mekanizmasinda nereyle ilgili oldugunu

bilerek, o talebi doniistiirerek isine yarayacak hale getirmesi gerekir.

Yonetmen agisindan bakarsak, daha verimli sonug almak, daha pratik ¢oziimler tiretmek
istedigi zamanlarda oyuncu mekanizmasina nereden dahil olabilecegini bilmek igini
kolaylastiracak; boylelikle oyuncudan daha yiiksek verim alacaktir. Mekanizmay1
tanimak, oyuncunun da yonetmenin de kilitlenip kalmamasi, iiretmeye devam
edebilecek acgikligin zarar gérmemesi ve korunmasi agisindan da faydali olacaktir.
Ayrica yonetmenin “Derdimi anlatamiyorum”, oyuncunun “Anlamiyorum” diye
diisiinilip ¢oziimsliz bir yere gitmesindense, oynama mekanizmasina dahil olarak pratik

¢oziimler liretmeye odaklanmak, siireci canli tutulacaktir.

Bu kapsamda tez ii¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde, oynarken bir oyuncuda
devrede olan “oynama mekanizmasi” diye tarif edilen hal Ozetle anlatilmaya
calisilmistir. Sinemada da olsa tiyatroda da olsa oynama durumu yonetmenin temelde
yonetmesi, yonlendirmesi gereken unsurdur. O yiizden bu tez ¢alismasinin ilk kisminda
oynama mekanizmas1 hakkinda ¢ok derinlemesine olmasa da bilgi vermek faydal

olacaktir.

Hayatin akigina benzer; sesin, bedenin, basit¢e viicudun tiim bilesenlerinin organik bir

sekilde belli bir karakterin hizmetinde kullanildigt oyunculuk anlayis1 olan



Stanislavski’nin gelistirdigi “Fiziksel Eylemler Yontemi’nin “oynama” dedigimiz
olgunun dogasini anlama konusunda anahtar oldugunu diistinmekteyim. Profesyonel
olarak oyunculuk yapanlarin bir sekilde bilmesi, hakim olmas1 gereken bu yontemden
oyuncu yonetimi alanina giren yonetmenlerin de, derinlemesine olmasa da, haberdar
olmas1 gerekmektedir. Bu nedenle temelde “oynama” hali, fiziksel eylemler yontemi

iizerinden agiklanmaya ¢alisilacaktir.

Ikinci boliimde, hayaline ulasmaya calisan ydnetmenin, zihninde gdrdiigiinii tarif
ederken, performansin olup bitmis hali {izerinden tarif etmesinin, yani “sonu¢ odakli”
direktif vermesinin oynama mekanizmasimni farkinda olmaksizin sonu¢ odakli
kurdugunu ve bu mekanizmanin oyuncuda sonug¢ odakli olarak verimli ¢alismadigini
anlatmaya c¢alisacagim. Karakteri sifatlarla tanimlayip sinirlama ve yargilama, komplike
direktif verme, ton verme, duygu isteme basliklar1 altinda, oyuncuyu istenen oyuna
gotiirmek i¢in verilen bu tarz direktiflerin oyuncunun isini kolaylastirmadigini

orneklendirerek izah etmeye calisacagim.

Uciincii boliimde ise yonetmen bu mekanizmaya ne tiir direktiflerle dahil olabilir ve
performanst beklentisi dogrultusunda nasil yonetebilir sorularina cevaplar onermeye
calisacagim. Neyin nasil oynanabilir hale doniistiiriilecegini bilmek yonetmeni de,

oyuncuyu da rahatlatacaktir.

Burada o6zellikle altin1 ¢izmek istedigim nokta oyuncu nasil yonetilir sorusuna cevap
vermeye calismadigimdir. Siirecte tecriibe ettiklerim {izerinden, olumlu ya da olumsuz
sonuglar veren direktifleri gerekceleri ile paylasmak istiyorum. Buradan hem
oyuncularin hem de yonetmenlerin ¢ikarimlari olabilir. Bu tez, temelde olaylarin ve
iliskilerin anda olmasmin arzulandigi, gercek anlarla gercek etkiler uyandirmanin
hedeflendigi, miimkiin oldugunca dogalina uygun icra edilmek istenen bir sinema filmi
iiretme siirecinde goéz Oniinde bulundurulmasinin elzem oldugunu diisiindiigim

¢ikarimlar tizerine kurulu olacaktir.

Her seyden Once, bu teze hazirlanma ve tezi yazma siirecinin bana ¢ok faydasi olacagi
fikrine heyecanlaniyorum. Deneyimlerimi anlamlandirmak, olanlar1 tanimlamak
kaygisiyla bagladigim bu c¢alismanin, bunlar1 ciimlelere dokmeyi denerken,
yasadiklarimin bende yerlesmesini, oturmasini ve tecriibeye doniismesini saglayacagini

diistinliyorum.



BOLUM 1

FiZiKSEL EYLEMLER YONTEMI DAHILINDE OYNAMA
MEKANIZMASI

“Oynamak” kelimesinin Tiirk¢e sozliikte nasil tanimlandigin1 merak edip baktigimda 18
ayr1 anlama geldigini goérdiim. Birbirinden en uzak iki anlam ise soyle: (1) Tedirgin
etmek, rahatsiz edici davranista bulunma; (2) Biiyiik bir ustalik, beceri ve kolaylikla bir
isi yapmak'. Bu kadar genis bir yelpazede on alt1 ayr1 anlama daha gelen bu kelime
hayatimizda ¢ok sey ifade etmek i¢in kullandigimiz bir kelime. Yagamimiz boyunca ilk
olarak daha bebekken “vakit gegirme, eglenme, oyalanma” anlamindaki “oynamak™ ile
tanistyoruz. Oyun ve oynamak kavramlarmmin en ¢ok c¢ocuklara has oldugunu da
diisiintirsek, “Bugiin 151 ‘oyunculuk’ olan yetiskinlerin yaptig1 ile ¢ocuklarin yaptigi

arasinda nasil bir benzerlik var acaba?” sorusu geliyor akla.

Declan Donellan, Actor And The Target kitabinin daha hemen basinda oynamak
kavraminin hayatin daha basinda, bebekte oldugunu soyliiyor; “Cocuklar genetik olarak,
sahit olduklar1 davraniglart kopyalamaya yatkindirlar... Yemek, yiiriimek, konusmak
gibi biitiin o6zellikler gozlem, taklit ve alkis ile kazaniliyor” (2005, s.8). Yasamin
stirdiiriilebilmesi i¢in bu kadar 6nemli faaliyetlerin, gozlem ve buradan hareketle taklit
yoluyla Ogreniliyor olmasi “oynamak” kavraminin hayatimizda ¢ok giiglii bir yeri
oldugunu gosteriyor. Bir bireyin, Oomriiniin ilk zamanlarinda oynamak ile i¢ ice
olmasinin yaninda, insanlik tarihine bakilinca da, ta ilk zamanlarda oynamanin, yasamin
vazgecilmez bir parcasi oldugunu goriiyoruz. Insanlar sahit olduklar1 bir olay1, yeniden
canlandirarak, o olayin etkisini bagka insanlara aktarmanin kesfini yapmak i¢in uzun

yillar, asirlar beklememisler.

Cocuklarin oyun oynama halleriyle ve seyreden gozler i¢in icra edilen bir sanat dali
olarak oyunculuk arasinda ¢ok kuvvetli bag oldugunu disiinmiisiimdiir hep.
Oyuncunun, iyi bir oyuncu olabilmek icin kazanmaya c¢alistig1 bircok 6zelligin,
cocukken hepimizde zaten var oldugunu diisiiniiriim. Ornegin ¢ocuklar hep andadir, ne

biraz sonra yapacagi ile ilgili kaygis1 vardir, ne de biraz 6nce yaptigina -dogru ya da

1http://www.tdk. gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.5a43978f04b1d7.87792
467



yanlis fark etmez- takilir. Ornegin ¢ocuklar oyun esnasinda kendilerini yargilamazlar,
sorgulamazlar; evcilik oynarken roller “sen anneymissin, ben babaymisim, sen
doktormussun ben hastaymisim” diye dagitilir ve “ben simdi doktoru nasil oynuyorum

acaba” diye disaridan kendilerini izlemeden, doktor olduklarina inanirlar.

Benzeri temsiller cocuk hayatinda ¢ok erken yaslardan itibaren hayal giiciiyle yiikliidiir.
Alisilmis durumdakinden daha giizel, daha soylu veya daha tehlikeli baska bir sey temsil
edilir. Prens, baba, kotii biiylicii veya kaplan olunur. Cocuk ayrica, "siradan gergek"
hakkindaki bilincini de tam olarak kaybetmeksizin, kendisini "dyle olduguna inandiran"
bir heyecan hissetme derecesine ulagir. (Huizinga, 2006, s.32)

Basarma kaygisi, oynama sorumlulugu gibi ozgiirlesmelerine engel olan agirliklari
yoktur. Ormegin ¢ok iyi dinlerler i¢inde bulunduklar1 atmosferi, etrafindakileri. Etkiye
cok aciktirlar ve gelen etki hizlica bir tepkiyi doguruverir. Sinir sistemlerinin verdigi
reaksiyonlar1 saklamaksizin ve baskilamaksizin disariya birakirlar. Aglayan gozleri

aniden ta icten giilebilir.

Cetin Sarikartal’m “Ileri Oyunculuk” derslerinde sinir sistemini uyararak oyunculari
duyarli hale getirmeyi hedefledigi calismalarda, gercekten kendimi birakabildigim
zamanlar, tekrar gecmise yolculuk yaptigimi ve sanki ti¢ dort yasinda bir ¢ocuk gibi
olabildigimi gdzlemlerdim. Bu bana, oynama halinin, ¢ocuklarin gilinliik
yagantilarindaki halleri ile ¢ok yakin oldugunu diisiindiirdii. Bir ¢ocugun ilk defa
gordiigl bir seye bakisi, 6rnegin, o kadar gercek bir dinleme hali ki; bir oyuncu olarak
hep kiskanir, oyun halinde onlar gibi dinleyebilmek isterim. Aslinda “oynamak”
dedigim, “oynama hali” dedigim sey, baska bir hale gercekten gegmek, baska bir anda
“olmak” demek oluyor boylece, ayni ¢cocuklarda oldugu gibi...

Peki, insanlik tarihi kadar eski bu olgu ic¢in nedir ne degildir, nasil galigir, nasil bir
mekanizmast vardir diye hi¢ kafa yorulmamis, arastirma yapilmamis mi? Elbette
yapilmis. Konstantin Stanislavski oyunculuk sanati lizerine yillarca kafa yormus, neyin
nasil oldugunu, nasil tanimlanabilecegini i¢inde bulundugu donemin bilimsel
gelismelerinden maksimum faydalanarak bulmaya calismis. insan davranislarini analiz
ederek, yeniden canlandirilmasi gerektiginde nasil bir yol izlenmeli, durmadan
arastirmis... Buldugunu sandigi seylerin ise yaramadigimi gordiigiinde vazgecip pes
etmeyerek lizerine gitmis. Calismalarinin ilk yillarinda izah edilemeyecegini,
aciklayamayacagini diisiindiigii kavramlara, son yillarinda yaklagabilmis ve calisan bir

mekanizmaya dahil edebilmis. Kronolojik olarak calismalarini takip edip ulastigi



noktaya nasil vardigini arastirmak bagh bagina bir is. Bugiin “hayattaki gibi”,”dogal”,
“organik” oldurmaya c¢alistigimiz performanslar i¢in basvurulan ve diinyada en etkin
olan yontem Stanislavski’nin yontemidir. Stanislavski ile ¢alismis olan biri olarak Sonia
Moore, Stanislavski’nin sistemini anlatmaya g¢alistig1 kitabinda performansin gergegine

yakin insa edilme siireci hakkinda soyle diyor:

Stanislavski Sistemi sayesinde oyuncular organik dogalarinin yasalarini bilingli bir
bicimde kullanmay1 &grenirler; sahip olduklari anlatim araglarmi 6grenir ve gergek
profesyoneller haline gelirler. Sistem onlara sahne iizerinde canli insanlar gibi otomatik
bir sekilde davranmay: 6gretir. Bu teknikte ustalagsan oyuncular sansa bel baglamak
zorunda kalmayacaklar. (Moore, 2011, s.43)

Dogal, organik, ger¢ek ve samimi olanin seyreden iizerinde biraktig1 etki, bir sanat alani
olarak oyunculugun ¢ok 6nemli bir motivasyon kaynagidir. Oynama halinde, siirecinde
dogal ve organik olana gotiiren mekanizma’nin nasil cahistigim bilmek sadece
oyuncunun isgini degil, sahne tlizerinde veya kamera onlinde duran oyuncuyu yonetmek
ve istedigi sonucu dogal ve organik olarak alabilmek i¢in ugrasan yonetmenin de isini

kolaylastiracaktir.

Bizim tarzimizdaki oyunculugun en hayati ve inandirict yonii samimiyetidir. Samimi bir
bicimde yapilan ve sdylenen hicbir sey siiphe uyandirmaz. Samimi kahkaha cezbedicidir;
sahte, -misg gibi yapilan kahkaha c¢irkindir. Gergek gdzyasi sizi etkileyecektir; ama
“oynanan” kedere ve sahte gozyasina higbir zaman inanmazsiniz. (Toporkov, 2017,
ss.161-162)

Peki, samimi olana tasiyacak mekanizmay1 calistiracak olan “Fiziksel Eylemler
Yontemi” nedir? Stanislavski calismalarinin, insanin maddi olmayan, soyut olan, ruh
hali, hisler gibi kavramlarin nasil somut olanla iligkilendirilebilecegine odaklandigini
goriiyoruz. Bu yaklasim i¢in 6zetle “bilingten yola ¢ikarak bilingaltina ulasma” ifadesini

kullanmis Moore (2011, s.47).

Aradigimiz sey duygulart agiga g¢ikarmak, karakter olusturmak, metinde anlatilanlar
seyirciye aktarmak. Bunlar fiziksel olarak gozleyebildigimiz seyler degil. Biitiin bunlara
mana dersek eger, maddi bir siire¢ sonucunda manaya ulasmis oldugumuzu goriiyoruz.
Bu noktadan hareketle, fiziksel eylemler yontemi i¢in “mananin maddi bir ¢aligma
stirecinin sonucu olarak belirmesini amaclayan yontem” diyebiliriz. (Giiveloglu, 2013,
ss.19-20)

% Tezde oyuncunun performans halinde yasadigi slirece “mekanizma” kelimesini kullanmay1 tercih
etmemin sebebi daha yazmaya baslamadan, heniiz bu konuyla ilgili fikir alig-verisi yaparken farkinda
olmaksizin o siireci kast ederken “mekanizma” kelimesini kullandigimi fark etmem oldu. Sonugta
girdileri, islem siireci ve sonuglari, ¢iktilart olan bir sema canlamiyor géziimde. Tiirk Dil Kurumu
sozliigiinde mekanizma igin “Belli bir sonuca ulasmak i¢in karmagik bir bigcimde diizenlenmis organ veya
parcalar birlegimi, sistem, diizenek” tanimlamasi yapilmis. Sistem kelimesi i¢in ise “Bir sonug elde
etmeye yarayan yontemler diizeni” denilmis. Mekanizma i¢in karmasik olusuna vurgu yapilmis olmasi ve
sistem kelimesine de yer verilmis olmasi mekanizma demenin daha dogru olacagini diisiindiirdii.



Yukaridaki soruya, “Stanislavski Sistemi nedir?” sorusuna Mike Alfreds’in bir

climlesinin, kestirmeden verilmis bir cevap olarak hizla yol aldiracagini diislindiim:

En basit sekilde Stanislavski’nin sistemi Iste-Yap-Hisset seklindedir. Bir sey isterim.
Haliyle, bir sey yaparim. Sonug olarak bir sey hissederim. Istedigim sey istektir (WANT),
yaptigim sey eylemdir (ACTION), hissettigim sey de tabii ki duygudur (EMOTION).
Sadece istemek bir seye eristirmez. Bununla ilgili bir sey yapmam gerekir. Istegimi
eylemime ¢eviririm. Diinya ile iliski kurarim, yani istedigimi bana verebilecek diger
insanlarla iliskiye gecerim. (Alfreds, 2007, s.42)3

Bunun saglamasin1 yapmak icin kendi hayatimiza baktigimizda yaptigimiz her seyin
arkasinda bizi hareket gegiren bir istek oldugunu, yaptigimizin istegimizi karsilamaya
yetip yetmemesi nispetinde sonug olarak bir duygu hissettigimizi gorebiliriz. Cok basit
bir c¢ikarimla hayatta boyle yasiyorsak, yasamasini istedigimiz bir karakterin istegini
arastirmali, istegine hakim olmaliyiz. Bir diger ifade ile izleyenlere hayattan bir parca
izletmek motivasyonuyla yapilan islerde, yasarken, devinirken bir an ayr1 diismedigimiz

bu mekanizmay1 oynarken de ¢alistirmali, beslemeliyiz.

Hayatta iste-yap-hisset mekanizmasiyla yasiyoruz demek, bunu yaparken farkindayiz ve
boyle yapmay1 secerek yapiyoruz demek degildir. Ornegin, yine ¢ocuklar meselesine
donersek, dondurma dolabinin 6niinden gegerken gordiikleri, bir cocukta dondurma
yeme istegi uyandirabilir, bu istek annesini ¢ekistirme eylemine doniisiir ve dondurmay1
elde etmesi sonucu mutluluk yiiziinden okunur. Burada “simdi bir istegim olustu, haydi
eyleme dokeyim, sonra duruma gore ben de bir duygu olusacak, onu yasayacagim” diye
bir akis yoktur. Bizler de giinliik hayatimizda kendimizi bir eylemin iginde
buldugumuzda dursak ve diisiinsek, mutlaka bir istek icin eyleme gectigimizi fark
edebiliriz. Ayni sekilde ¢cocuklarda oldugu gibi bizler de biling ve karar mekanizmasi

devrede olarak yasamiyoruz bu siiregleri.

Bu durumda akla sdyle bir soru gelebilir, Hem iste-yap-hisset formiilii ile
oynanabilecegini diisiiniiyoruz, hem de hayatta bu formiilii hi¢ bir zaman bilingli olarak
kullanmiyoruz dedik; madem performansin hayattaki gibi olmasini istiyoruz, neden
hayatta bilingli olarak basvurmadigimiz bu formiile performans i¢in ihtiya¢ duyuyoruz?

Konstantin Stanislavski, adeta bu soruya cevaben, soyle diyor:

‘Sistem” bir rehberdir. A¢in ve okuyun. ‘Sistem’ bir referans kitabidir, bir felsefe degil.
Felsefenin basladig1 yerde sistem biter.

3 Ceviri bana aittir.



‘Sistemi oynayamazsiniz; evde onunla c¢aligabilirsiniz, ancak sahnede onu bir tarafa
birakmalisiniz.

‘Sistem’ yoktur. Yalnizca doga vardir.

Metodun ilk yonelimi biling disinin islemesini saglamaktir. Ikincisi bir kere ise
basladiginda, onu kendi haline birakmaktir. (Benedetti, 2012, 5.76)

Bu mekanizmay1 biz ¢alistirmayiz hayatta, zaten c¢alisiyordur. Mesleki anlamda
oynamak dedigimiz (oyunculuk) bilingli bir tercihle yapildigi i¢in, onun canliligini
saglamak icin de bilingli olarak o mekanizmayr kurmak, isler hale getirmek gerekir.
Isler hale geldiginden emin olduktan sonra ise performans aninda, tipki hayatta oldugu
gibi, onunla baglantiy1 birakip anda olmak gerekir. Aslinda anda olmak mekanizmanin
verimli ¢alistig1 anlamina gelir. Oyuncu karakterin istegine odaklanip harekete gectigi
zaman, karakterin yasamaya baslamasiyla, mekanizmanin devrede olduguna dair
farkindalig1 olmaz ama kendisini etkilenmeye ve tepki vermeye agik ve yine kendisini

anda hissediyorsa, bu mekanizmanin saglikli ¢alistiginin bir géstergesidir..

Iste-yap-hisset oyun mekanizmasi ise ve hayati da bununla yasiyorsak, hayatta da
oynuyoruz sonucu ¢ikar m1 peki? Evet, aslinda hayatta da oynuyoruz diyebiliriz ama
hayatta da, sahnedeki (stage) gibi, bagkasini oynamaya kalkmak bizi bu hayatin sorunlu
insan1 yapar. Sahnede ise bir bagkasinin yerine var olmak 6zgiirliigii ve hakki tanintyor
oyuncuya. Hayatta da oynuyoruz sonucuna, yine ¢ocukluk donemi tizerinden bakarsak
da varabiliriz. Insan dogar dogmaz dis diinyaya ait her seyi gozlemleyerek ve taklit

ederek dgrenir bebeklik doneminde demistik.

Cocuklara dig diinyada oynamayr Ogretemezsiniz, ¢iinkii zaten oynuyorlar ve
oynamazlarsa insan olamazlar. Aslinda, biz cesitli roller oynayarak yasiyoruz. Baba,
anne, dgretmen ya da arkadas oluyoruz. Oynamak bir reflekstir, gelistiren ve hayatta tutan
bir mekanizmadir.* (Donnellan, 2005, s.8)

Hayatta da oynuyorsak madem, sahnede oynamak ve hayatta oynamak arasinda ne fark

var?

Ikisinde de oynuyoruz. Ama hayatta oynadigimizi fark etmiyoruz gok siikiir, fark edersek
yanariz ama oyunda oynadigimizi fark etmezsek yanariz. Ciinkii hayatta oynuyormusuz
gibi hissettigimiz anda benlik yarilir, sizoid® bir yere gider ama oyunculuk sirasinda
tamamen sizoid bir his i¢erinde olmaliy1z; ama bunun farkindalig: igerisinde olmalryiz ki
disarist bizim i¢in s6z konusu olsun, herhangi bir seyin ig¢inde kaybolmayalim. Ama

4 Ceviri bana aittir.
® Burada Cetin Hoca’nin “sizoid” diyerek kastettigini kisilik boliinmesi, metabolizmayi ayni anda iki ayr1
karakterin (giindelik kisin ve oynadigin rol kisisi) kullanigi olarak diisiiniince durum daha net anlasiliyor.
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bunun miimkiin olmasini saglayan mekanizma aslinda bizim kendimizle olan iligkimizin
bu sekilde dolayimli olmasi... (Sarikartal, 21.04.2015)°

Bizi harekete gecirecek olan “istek™i bir potansiyel enerji olarak diisiiniirsek, eylemle bu
potansiyel enerjiyi, kinetik enerjiye doniistiiriip, kullaniriz. Arada bu doniisiimi
saglayan, bir atesleme sistemi gibi diisiiniilebilecek “itki” kavrami da var. ileride itki
nedir sorusu iizerinde de durmayi diisiiniiyorum. Burada bahsetmemin sebebi ise Iste-
yap-hisset {i¢liisiiniin arasinda énemli bir yeri oldugundan bundan sonra bahsederken,

onu ihmal etmek istemeyisimdir. Yani soyle; istek-itki-eylem-duygu.

Burada, atlamadan, bu sayilanlarin bir dongii oldugunu da ifade etmeliyim. Duygu
olusunca “Tamam, mekanizma ¢alist1 ve bitti” diye diisiinemeyiz. Hayatin akici olusunu
g6z oniinde bulundurunca bu hesap tutmaz. Hayat devam ediyor, duygular varilacak son
yer degildir. Eyleme doktiigiimiizde, istegimize ulasip ulasamamis olusumuza goére
beliren yalnizca duygular degildir; bizde istegimize kavusup kavusamayisimiza gore
yeni istekler de dogar. Istegimizi elde edemedigimizde ya daha cok isteriz ve eylemimiz
degisir ya da baska bir istek dogar ve baska bir eylem yaptirir. Boylece bahsettigimiz
mekanizma, aslinda hep calisiyordur dememiz bu dongiisel isleyis sebebiyledir. Temel
omurga bdyledir; bunun i¢inde-disinda, saginda-solunda, yakininda-uzaginda elbette
dikkate almaya deger baska kavramlar tartisilabilir. Dongiisel olmasinin yaninda sunu
da belirtmeliyim ki; bunlar aslinda basamak basamak sirayla isliyor degildir. Nasil
oldugunu anlamaya calisirken bu sekilde bir siralama yapmak kaginilmaz oluyor ama
bununla birlikte sunu da sdylemek lazim; istek-itki-eylem ve duygu ayni anda vardir ve
i¢c ice geemis halde calisiyorlardir. Bir diger ifade ile; istek-itki-eylem ve duygunun
olmadigr bir an yoktur. Analitik olarak siireci tanimlayabilmek i¢in bu lineer
siralamayla ifade etmek kagimilmaz oluyor. Bu kavramlar hakkinda yazmaya
calisacagim fakat simdiden belirtmeliyim ki birini digerinden s6z etmeksizin anlatmak

miimkiin gériinmiiyor.

Oncelikle “istek”” meselesine bakacak olursak; hedef, niyet, gorev, amag, arzu, maksat,

gaye gibi birgok anlami kapsayan bir kelimedir “istek” (Alfreds, 2007, s.52). Yukarida

6 Tez boyunca goérecegimiz biitiin Sarikartal alintilar1 belirtilen tarihlerde yaptigi Ileri Oyunculuk
derslerindeki transkripsiyonu yapilmis kisisel ses kayitlarindandir. Yontemine dair hazirlanan kitap heniiz
yayin agsamasinda oldugundan ekte paylasiimamasi tarafimizca uygun goriilmistiir.
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da belirtildigi gibi bizi harekete geciren giic istek tarafindan iiretilir. Icinde
bulundugumuz kosullarda maddi veya manevi bir degisiklik yapma niyetiyle yaptigimiz
her eylemin altinda yatan bir istek vardir. Hatta belki de en az bir istek vardir
diyebiliriz. Bir eylemi ger¢eklestirmenin sebebini sorunca kendimize, o eylemin sebebi
olarak birgok istek tanimlayabiliriz. Oynamak icinse birden fazla istekten hareketle yola
cikmak kaosa sebep olacagindan, miimkiin oldugunca etkin tek bir istek belirlemek

daha ¢ok yardimci olacaktir.

Bir oyuncunun performans aninda her seyi bir kenara birakip, karakterinin istegine
odaklanarak oynamasi gerekir. Bunu sette tecriibe ederek 6grendigimi diistintiyorum.
Performans aninda oyuncu kimligimle, bir sinema filminde rol alma firsat1 elde
etmisken, bu firsat1 en iyi sekilde degerlendirmek arzusuyla karakterimi iyi oynamak
ISTIYORDUM. Yine performans aninda oynadigim karakter ise babasiin kendisini
sevmesini ISTIYORDU. Oyuncu kimligimin istegi, performans aninda adeta parazit
yaptyordu. lyi oynamayi, performansimda basarili olmay: istemek sakincali degildir
fakat performans esnasinda onu bir kenara birakmayr ve karakterimin istegine
odaklanarak onun belirmesine, agiklikla, rahatca eylemlemesine imkan taniyamadigim
icin, kendi adima da, canlandirmaya ¢alisti§im karakterim adina da istegime ulasamayip
uzun siire bocaladim. Oyuncu kimligimin istegini gergeklestirebilmek igin stirekli
kendimi izleyip durmak yerine, karakterin istegine, eylemlerine teslim olabilmem

gerekirdi. Boylece her iki katmanda da agiklik ve rahatlama olabilirdi.

Istek-itki-eylem-duygu zincirini olusturan kavramlarin i¢ ice, birbiri iginde erimis
olusundan otiiri, bu kavramlar1 bashi basina, birbirlerinden bagimsiz anlamak da
miimkiin olmuyor. Bir eylemler zincirine uzaktan bakildiginda aslinda bir {istlin eylemin
parcalarint olusturduklarini goriiriiz. Bu durumda, yapbozun pargalar1 hiikkmiinde olan
eylemlere “her bir eylemin arkasinda bir istek var” yaklasimiyla bakinca, parcalarin
olusturdugu biitiin (listiin) eylemin arkasinda da daha biiyiik, biitiin istekleri kapsayan

bir “lstiin istek” oldugu sonucunu ¢ikaririz.

"Tezde kullandigim Istek kavrami Stanislavski'nin sisteminde ana dilindeki “zadacha” kelimesi ile ifade
edilmektedir. Fakat Ingilizce ve Tiirk¢e’ye gevrilirken bircok farkl terim kullamlmistir (Aydin, 2017,

ss. 31-32) Istek demenin neden daha tercih edilebilir olduguyla ilgili daha detayl bilgi icin ilgili teze
bakilabilir.
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Bir karakterin eyleme hizmet eden en kiigiik anindan, en uzun zaman dilimlerine kadar
cesitli istek seviyeleri oldugunu diisiinebiliriz. Bir senaryonun tamaminda tistiin istek
hakimdir, bir sahne i¢in sahne istegi tanimlanabilir. Bir diyalog grubu veya sessizlik
anlar1 da arkasinda bir istek olmaksizin yasamaz, yasatilamaz. Eylem ile ilgili boliime
gecmeden Once, istegi eyleme doniistiiren, lineer siralamada arada oldugunu

varsaydigimiz, itkiden bahsedelim.

Stanslavski’nin sisteminin en basit haliyle istek-eylem-duygu iicliisii ile 6zetlenebilir
oldugunu belirtmis, sonra “itki”’yi de bu dongiiye dahil etmistim. Itki demisken, fiziksel
eylemler metodu iizerine ¢aligsmalariyla bu oyunculuk alaninda ¢ok biiyiik katkilar1 olan
Jerzy Grotowski’den de bahsetmek gerekti. Burada vurgulamak istedigim sey; (bizzat
Grotowski’ye gore), Stanislavski ile g¢alismalari arasindaki 6nemli bir farkin itki

meselesi olusu... (Richards, 2005, s.139).

Grotowski, fiziksel eylemler metoduna kazandirdig: itki kavramimi “Peki, itki nedir?
Iceriden bir itis. Itkiler fiziksel eylemlerden once gelir, her zaman. Itkiler; Hala
neredeyse gorlinmez olmasina karsin fiziksel eylem, bedenin i¢inde heniiz dogmustur

sanki. Iste bu odur, itki” seklinde ifade ediyor (Richards, 2005, s.133).

Itki igin, daha once, istegin ihtiva ettigi potansiyel enerjiyi, bizim eylem esnasinda

ihtiya¢ duydugumuz kinetik enerjiye doniistiiriir demistik.

Hareket enerjisine doniisme ani, tam o sira igeride artik bir istek ya da diisiincenin eyleme
doniismesinin, bicim degistirmesinin en kii¢iik birimi olan itkiyi (impulse) yaratir. O
itkiyi duyariz. Bir yerden, i¢imizden bir yerden itiliyor gibi oluruz. O itildigimiz yerden
baslayan bir eylem olacaktir. O eyleme agariz. Sadece suyun Oniinii agmak gibi. Bir
yerden itildigimizi duyariz. (Sarikartal, 06.10.2016)

Buraya kadar itkinin olusum macerasini takip ettigimizi diisiinelim ve simdi de olusan
itkinin, sonraki macerasini, Cetin Sarikartal’in yukaridaki konugsmadan yirmi ay once

yaptig1 bir bagka konusmasindan takip edelim.

“Itkiyi ya bastirirsin, tutarsin; ya da yol verirsin ve disa vurulup eyleme doniisiir. Itkiye
dayanarak ortaya g¢ikan her disa vurum gergek olur ve eylem olur. Ciinkii bedende
baglamis olan bir hareketin devami oldugu icin, kendiliginden gercgeklesen bir seyin

devami oldugu icin gergektir” (Sarikartal, 10.2.2015).

Istek-itki-eylem-duygu dongiisiinde itkiyi by-pass etmek demek yapilan eylemin istekle

baglantisin koparmak demek olacagindan, eylem istekten beslenemedigi icin
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yasayamayacak, eylem olma 6zelligini kaybedecektir. Istek ile baglanti kopmayabilir
ama bu durumda yine eylem organik olamaz. Organik, itkiye dayali eylem yerine, o
istegin yaptiracagi diistiniilen klise bir eylem, aliskanliga dayanan bir “tutumsal temsil”

gergeklestirilir.

“Aktoriin sanati eylem sanatidir” (Alfreds, 2007, s.64) sozli “eylem” meselesinin
oynama mekanizmasinda ne kadar énemli bir yerde oldugunu oldukca net bir sekilde
ifade ediyor. Istek-itki-eylem-duygu déngiisiinde bir oyuncunun oynayabilecegi tek
kavram eylemdir. istek oynanamaz; eyleyince anlagilir. itki zaten eylemin niivesi ve
goriinemeyen bir sey iken oynanilmasi s6z konusu degildir. Duygu ise ancak bir eylem
gerceklestikten sonra ortaya, bizim kontroliimiiz olmaksizin, ¢ikabildigi i¢in oynanabilir

degildir, gozlenebilirdir; oynayinca, mekanizma galiginca, ortaya ¢ikan sonugtur.

Istegin ne oldugunu eylem iizerinden anlayabildigimiz gibi, eylemin ne oldugunu da
istek lizerinden anlayabiliriz. Eylemler, karakterin istegine ulasabilmek i¢in yaptiklaridir
ve bu ylizden oyuncunun yaptigi (yapmasi gereken) karakterin eylemlerini

gergeklestirmektir (Alfreds, 2007,s. 65).8

Eylem, potansiyel enerjinin itki ile kinetik enerjiye donligmesiyle gézlemlenir demistik..
Yerine gore hi¢ kipirdamadan durmak da arkasinda bir istek, bir dert oldugunda eylem
olur. Ya da sessizlik, bir karakterin istegine hizmet ediyorsa eylemdir. Ciinkii hi¢
kipirdamadan da, hi¢ konugsmadan da olusan kinetik enerji izleyene akar ve karakterin
istegi hakkinda izleyicinin fikir sahibi olmasini saglar. Boyle bir durumda omurgada bir
degisim olur. Zaten eylemin niivesi olan itki de omurgadan baslar... Disaridan
bakildiginda bir degisim yok gibi goziikse de her durumda igeride bir seyler degisiyor
diyebiliriz yani... “Enerjinin Korunumu Yasasi™na’ gére, enerji kaybolmaz. Kinetik
enerji eylemle birlikte harcanir demek, tiikenir demek degildir; verici ve alicilar
arasinda (oyuncu-seyirci veya oyuncu-oyuncu) mesaj bu enerjinin harcanigi sayesinde

akarken, harcanan enerji manaya doniislir gibi diisiinebiliriz. Tezin {i¢iincii boliimiinde

8 Ceviri bana aittir.

o Enerjinin ¢ok sayida kimyasal iglemi agiklamak i¢in kabul gérmesine neden olan Lord Kelvin, Rudolf
Clausius ve Walter Nernst gibi efsanelerin tasarladiklar1 termodinamik kanunlar, 19. yy. da enerjiyle
iligkili ¢cok sayida teorinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Ayrica enerji, Rudolf Clausius entropi kanununu
formiilize ettiginde matematiksel olarak kesinlesmisti de. Basit bir enerji korunumu kanunu tanimlamasi,
enerjinin ne yoktan yaratilabilecegini ne de yok edilebilecegini fakat bir formdan baska forma
doniigebilecegini sdylemek olur. Bu, enerji korunumunun okullarda goérdiigiimiiz belki de en basit
tanimidir (http://www.fizikmakaleleri.com/2013/02/enerjinin-korunumu.html).
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bahsedecegim “Dort Temel Fiil” meselesini bu mantikla rahat anlayabildigimi

diistinliyorum.

Oynama mekanizmasinda ¢ok Onemli bir yeri olan eylemden bu kadar bahsetmek
simdilik yeterli olacaktir. Son bdliimde mekanizmay1 besleyecegi diisiiniilen Onerilerin

ister istemez eylem konusuna biraz daha girmeyi gerektirecegini dngoriiyorum.

Istek ile eylemin her ikisini de bir fiille ifade ettigimiz anlar olabilir. Béyle durumlarda
ikisini birbirine karistirmamak gerekir. Ornegin karakter kalmak istegini, giderek
eyleme dokiiyor olabilir. Gitme eylemini gerceklestirirken aslinda kalmak istedigini

anlayabiliriz.

“Duygu’nun bir sonu¢ oldugunu 6zellikle, biiyiik biiyiik harflerle zihnimize yazmaliy1z.
Oyuncunun duygu odakli oynamasi da, yonetmenin duygu odakli direktif vermesi de isi
kolaylastiracag1 diisiintilirken, aksine zorlastiran bir stratejik hatadir diyebiliriz.
Duygunun bir sonu¢ olusu, duygudan yola ¢ikarak oynamanin islevsizligi ve oynama
mekanizmasinda duygunun yerini daha net anlayabilmek igin Cetin Sarikartal’in ileri
Oyunculuk dersindeki ilgili konu ile alakali konusmasini burada paylasmanin ¢ok

yardimet olacagini diistiniiyorum:

Ne olursunuz bakin, duygu oynamayin. Duygu oynarsaniz kesinlikle yanlis olur.
Duygularin sonug olarak belirmesi gerekir. Ger¢ekten bir mantik hatasi yapiyorsunuz ama
bunu kaginilmaz olarak yapariz. “Ya niye bagirdin ona?”/ “Ciinkii ¢ok sinirlendim?”
Hayir, 0yle olmaz aslinda... Kendimizi bagirirken buluruz ve sinirlendigimizi anlariz.
Hayatta once sinirlenip sonra bagirmayiz. Ciinkii 6nce sinirlendigimizin farkina varsak
zaten onu tutariz. Inanmiyorsunuz degil mi? Misal, bir insana vuruyorsun. Niye
vuruyorsun? Vurduktan sonra anlarsin degil mi niye vurdugunu? Obiir tiirli zaten
vurmazsin, tutarsin degil mi kendini? Demek ki tutamadigin bir nokta var; ki eylem zaten
tutamadigin seydir. Mantiken, akil neden-sonug iligkisiyle ¢alistigindan biz zannediyoruz
ki hayat da boyle gidiyor. Hayir, dyle gitmez. Hayat eylemden eyleme akan bir seydir ve
eylemler isteklere, istekler eylemlere doniiserek devam eder. Bir yandan da akil bunlara
mantik kilifi uydurur. “Hmm simdi ¢ok sinirlendim, gideyim suna bir bagirayim” diye
bagirilmaz yani... Ciinkii ayn1 anda sonsuz opsiyon belirir. Diisiiniin: bir konu hakkinda
gercekten diisiindiigiiniiz bir sira bu sizi eyleme gotiirmez. Gotiirmiis olsaydi Hamlet
oyunu yarisina kadar eylemsiz gegmezdi. Hamlet kadar diisiinen mi var?.... Biitiin s6zler
eyleme doniismezse ve sizin kafanizda “Eylem harekettir, sdzler de sozdiir” gibi bir
hurafe varsa asla oynayamazsiniz. Ben su an yalmzca konusuyor olsam, bunca insan nasil
olup da dinleyebilir ki? Su anda ¢ok net bir derdim var sizinle, yani sizden bir sey
istiyorum ve o istegimi gerceklestirmek icin size bir sey yapiyorum bu laflarla... Ve siz de
bu yaptigim seyi, hissi aldiginiz i¢in beni dinlemeyi siirdiirebiliyorsunuz. Yoksa kim bir
lafi dinleyebilir ki? (Sarikartal, 17.11.2015)

Oynama mekanizmas: dedigimiz isleyisi istek-itki-eylem ve duygu kavramlarini
oldukea yiizeysel olarak ele aldigimin farkindayim. Bunlarin hepsi bash basina kendi

icinde uzun uzun arastirilan kavramlardir. Bunlarin disinda-iginde, uzaginda-yakininda
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bagka kavramlar da var demistim ki onlara hig deginmedim.lo. Bu yiizeysel ozetle
yetinmemin sebebi, tezin ikinci boliimiinde “yOnetmen-oyuncu iletisiminde sonug
odakli direktiflerin, mekanizmanin verimli ¢aligmasi iizerinde etkili olamayis1” ve
ticlincli boliimiin de “mekanizmaya nasil dahil olmak etkili olabilir” iizerine verilecek

oneriler acisindan yeterli oldugunu diisiinmemdir.

10 An, eylem c¢izgisi, engel, verili kosullar gibi terimler i¢cin Mike Alfreds’in Different Every Night
Kitabina bakilabilir. Ayrica "Onseme", "mahiyet", "eyleyis" gibi terimler Cetin Sarikartal’in
Tirkgelestirdigi kavramlardir. Bunlarla alakali da hazirlanma asamasinda olan kitabindan faydalanilabilir.
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BOLUM 2

YONETMENIN BEKLENTISi DOGRULTUSUNDA VERDIGI
SONUC ODAKLI DIREKTIiFLER

Oynamak ve yonetmek birbirinden ¢ok farkli siireclerdir. Oyuncular bagka bir zamanda
ve bagka bir yerde olani; bir baska karaktere, bir kisiye doniiserek, simdiye ve buraya
getirme kabiliyeti gelismis insanlardir (Alfreds, 2007, s.347)''.  Bu durumda
yonetmenler de; bagka yerde ve zamanda olani, simdi ve burada izlenebilir kilmak i¢in
bir hayali olan ve bunu gergeklestirebilmek igin elindeki biitiin teknik imkanlari
kullanan  kisidir  diyebiliriz.  “YOnetmenin  oyuncuyla iliskisi, oyuncunun
performansindan hangi an’1, hangi ifadeyi segecegi ve seyirciye gosterecegi iizerine

sekillenecektir.” (Elmas, 2015, s.7)

Oyuncuya diisen ise bu hayalin i¢inde olan bir karakteri ve onun yaptiklarini simdiye ve
buraya getirmek, gerceklestirmektir. Aslinda oyuncu, yoOnetmenin hayalini
gergeklestirmek icin kullandigr 1s1k, kadraj ve saire unsurlardan yalnizca bir tanesidir.
Bu, yonetmenlik oyunculugu da kapsayan bir istir demek degildir; boyle sdylemek tabii
ki yanlis olacaktir. Bir bagkasinin yaptiklarini yapip, hissettiklerini hissedip, onu izlenir
kilmak oyuncu i¢in basli basina zor bir istir; basli basina zor bir iiretme siirecidir. Tezde
odaklanmaya calistifim, kamera Onlinde performans sirasinda kurulan, oyuncu-
yonetmen iletisimi, iki ayr1 sanat dalinin kesisim kiimesi i¢inde cereyan ediyor. Ve o
bahsettigim hayalde bulusmay1 gercgeklestirebilmek, kolaylastirabilmek icin de bu
diyalogun dilinin nasil yeniden diisiiniilebilecegi lizerine okurken karsilastigim ve

gozlemledigim tespitleri aktarmak istiyorum.

Oncelikle; tam da bu kesisim sirasinda, bir baska sanat alaninin iiretim sahasina
girdigini bilerek hareket etmeli her iki taraf da... Oyuncu da yonetmen de ne kadar iyi
niyetli olursa olsunlar, iletisimde olusan sikintilar yiiziinden beklentiyi ifade edememe

yahut heyecan, stres gibi faktorler sebebiyle liretim siireci sekteye ugrayabilir.

Oyuncunun yonetmenin tercihlerine miidahil olmasi yonetmen iizerine nasil bir etki

birakirsa, yonetmenin oyunculuk dersi verir bir iislup kullanmasi da oyuncu iizerinde

1 .. .
Ceviri bana aittir.
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benzer etkiler olusturabilir. Yani sdyle soylemek daha dogru olabilir: Bazen oyuncuyu
yetistirir bir fonksiyonu da vardir elbette yonetmenin; fakat bunu yaparken oyuncuyu
yetersizligi iizerinden suglu hissettirmek her iki tarafin ¢abasini da bosa ¢ikarabilir. Bir
aktoriin yonetmene verebilecegi en degerli 6diil “Onunla ¢alismak bana ¢ok sey katt1”,
“Yapabilecegimi bilmedigim seyler yapabilmemi sagladi” gibi ¢ikarimlar yapmalaridir
(Weston, 1996, s.ll)lz. Burada ¢ok ince bir ¢izgi var: Yonetmenin kameranin kayda
alacag1 sey tlizerinde elbette tasarrufu vardir, onun anlatim i¢in kullandig1r birgok
unsurdan biridir oyuncu... Yani yonetmen oyuncuyu da yonetir, ama bunu oyununu
yoneterek yapmalidir; onun oyuncu kimligi {izerinden bir baski kurmama konusunda
dikkatli olmalidir. Sonug olarak, oyuncu ve yonetmen birbirlerinin alanlarina miidahale

konusunda hassasiyet gostermelidirler.

Her seyden Once, oyuncu iiretme siirecinde kendisini 6zgiir hissedebilmelidir. Bu
performansin verimliligi agisindan elzemdir. Oynama esnasinda 6zgiir hissedebilmek
icin, oyuncunun kendi sosyal kimligi {istiinde bir baski hissetmemesi gerekir. Ciinkii bu
baski, onu “o an orada” olmak yerine bu diinyada tutmaya devam edecektir ve bilincinin
devrede kalmasina sebep olacaktir. “Ger¢ek haz, diinyevi olandan, bilincin
egemenliginden ve yarattigi kaygilardan Ozgiirlesmenin getirdigi hazdir. Oyuncu,
izleyicisinde oyunsal bir haz yaratabilmek i¢in dncelikle kendinde bu 6zgiirligii yasama

zorunlulugu hisseder” (Karaboga, 2010, s.24).

Tezin ilk boliimiinde oynama mekanizmasindan bahsetmek istemem ‘“yOnetmenler
oyunculuk bilmeli, ancak bilirlerse iyi yonetmen olabilirler” diisiincesinden hareketle
degil, “yonetmenler oynama mekanizmasini bilirlerse istedikleri sonucu alma
konusunda daha rahat ederler” diisiincesinden hareketledir. Boylelikle oyuncuya ulagma

konusunda kendilerini ¢aresiz hissetmezler ve panik yapip gerilmezler.

“Oyunculuk teknigini bilen bir yonetmen digerlerinden daha sabirli goriiniir, ¢iinkii o bir
oyuncu i¢in neyin kolay neyin zor oldugunu bilir. Bir gdsteri yaratma siirecinde',
yonetmenin goérevinin en dnemli par¢alarindan birini oyuncuyla ¢aligma olusturur; onun
rehberligi oyuncuya gelecekteki oyunlar i¢in bile katki saglar”. (Moore, 2011, s.116)

Yonetmenlerin oyuncu ile ¢alismalarinin ardindan yasadiklar sikintilar1 “Ne istedigimi

biliyordum ama anlatamadim”, “Ne istedigimi tam olarak anlatiyordum; oyuncu

12 iy e
Ceviri bana aittir.

Tiyatro oyununu kastediyor olsa da kamera Oniindeki performans ig¢in de boyle oldugunu
diistiniiyorum.
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anladigini belirtiyordu ama konustugumuz seyle ilgili hi¢cbir sey yapmadi. Ben ayni
direktifleri vermeye devam ettim ve performans her seferinde daha kotiiye gitti”, “Bir
seylerin yolunda gitmedigini goriiyordum ama ne yapabilecegimi bilemiyordum”,
“Provada ise yarayan direktif, cekim esnasinda ise yaramaz oluyordu” (Weston, 1996,
1)14 gibi climlelerle ifade ettiklerini okudugumda cok sasirdim c¢iinkii 1996 da
Amerika’da yazilan “Oyuncu Yonetimi” (Directing Actors) kitabinin daha ilk
sayfasinda yoOnetmenlerin agzindan yazilan bu ciimleler, kendi deneyimimde
duyduklarimla neredeyse birebir ayniydi. Bu gibi ifadeler, yOnetmenin oynama
mekanizmasin1 tanimasi gerektigi diisiincemi pekistirdi. Boylelikle istedikleri iiriinii
elde edebilmek icin mekanizmanin neresine, nasil miidahale edilebilecegine dair
oyuncularla ortak bir dil olusturmus ve mekanizmanin islerligini saglamak ve

hizlandirmis olurlar.

Yonetmen kafasinda kurdugu, tasarladigi seyi anlatmak igin, birgok enstriimanin basina
gecip onlar1 ayni anda g¢almaya, Oykiisiine hizmet etmelerini saglamaya c¢alisir. Bu
enstriimanlarin bazilarin1 daha bastan hayalindeki resme gore kurabilirken, oyuncunun
dahil oldugu anlarda neler olup bitecegini dnceden kestiremeyebilir. YOnetmenin
kafasinda bir hayal vardir. Sonuca vardirmak istedigi bir niyeti, istegi vardir. Oyuncuyu
en iyi sekilde kullanarak, tasarimin1 yaptig1 anlatimi en verimli sekilde icra etmek ister.
Hayalindekini oyuncuyla paylagmaktan ka¢inmayabilir ve nihayetinde elde etmek
istedigi oyunu tarif edebilir, beklentisini dile getirebilir. Oyuncu bunu bilir, anlar,
giivenir, heyecanlanir, yapmak ister, kabul eder; fakat is onu gergeklestirmeye gelince
basarili olamayabilir. Belki de tam da “basarma” kaygisina diistiiglinden, ya da
yonetmene bakan yoniiyle bir hayali gerceklestirme sorumlulugu yiiklendiginden. Bu
benim de bizzat yasadigim bir kriz oldu. Oynadigim karakteri her seyiyle tanidigimi
hissettigim, derdini anladigimi diigiindiiglim bir sahnenin nasil goriinmesi gerektigiyle
ilgili olarak yonetmen ile ayni fikirde olmama ragmen, dncesinde birgok kez prova da
aldigimiz halde, yonetmenin istedigi, hayal ettigi yere gotlirememistim oyunu... Bu tez
caligmasi icin goz gezdirdigim kaynaklardan birisi olan, yukarida da bahsettigim, Judith
Weston’un yazdig1 Directing Actors kitabinda gordiiklerim, hedefi, sonugta olmasi

gerekeni, yonetmenin hayalini bilmenin dogru oyun i¢in yeterli olmayabilecegini

14 L. e
Ceviri bana aittir.
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anlamami sagladi. Oyuncunun Kkilitlendigi, tikanip kaldigi zamanlarda, ydnetmenin
sonu¢ odakli direktifler kullanarak hedefi tarif edip durmasi, oyuncuyu i¢ine diistiigii
¢ikmazdan kurtarmaya yetmeyebiliyor. Oyuncunun, hem nasil goriinmesi, hem nasil
duyulmasi gerektigine dair kafasinda bir hayali olan yonetmenin, oyuncuya bunlari tarif
ederek oyuncu yonetmesi “sonu¢ odakli yonetim” (result-oriented directions) seklinde
Ozetlenebilir (Weston, 1996, s.14). Bu ilging bir durum... Yonetmenin sonuca dair bir
tasaris1 var; tabii ki oyuncuyu oraya gotiirmek isteyecek... Ama boyle sonu¢ odakl
direktif vermenin oyuncunun mekanizmasina uymadigl gergegini goz Oniinde

bulundurmak gerekir.

Oyuncuyu eylemlerin sonucuna dair bir beklenti icine sokmak, performans aninda
oyuncunun “Isler yolunda gidiyor mu, istedigi gibi oynuyor muyum acaba?” diye
diistinerek kendisini ana birakamamasina neden olabilir. Oyuncu bir duyguyu, karakter
su an boyle olmali diyerek yahut yonetmen karakterin su anda bu duyguda olmasini
istiyor diyerek, lizerine duygu giymeye calisirsa yapay bir performansa tutunmak
tehlikesinden kaginamaz. Bir ydnetmen goziiyle yazdigi “Oyuncu Yoénetimi Uzerine
Yontem Arastirmalart ve Sinemada Gergeklik Algist Olusumu” baslikli tezinde Ali
Ihsan Elmas, oyuncunun disaridan nasil goriindiigiiyle ilgilenmek durumunda kaldig

zaman olacaklar i¢in sunlari1 soylemis:

Boyle bir hal igerisindeki oyuncuyu gosteren olarak niteleyerek disaridan nasil
goriindiigiine odaklanan bir noktaya cektigimizde oyuncunun iginde bulundugu hale
(dolayistyla karaktere) zarar veriyor olabilecegimizi de hesaba katmamiz gerekmektedir.
Boyle bir anda oyuncu disaridan nasil goriindiigiine odaklanirken, oyuncunun karakterle
olan iligkisi ikinci planda kalabilir. Oyuncu, yonetmenin gostermek istedigi anlami hazir
kaliplarla icra eden bir kukla olarak degerlendirilemez. Buradan sOyle bir sonug
cikarabiliriz: Yonetmen oyuncuyla, karakterin iginde bulundugu duruma dair bir bilgi
paylasiminda bulunacagi zaman, oyuncu olarak nasil gostereceginin degil neyi
gostereceginin  bilgisini paylasmalidir. Biraz daha agarsak, yOnetmen oyuncuya
gostermesini istedigi bir duyguyu (tanim olarak) verirse (6rnegin iiziil derse) oyuncu o
duyguyu gerceklestirmekte zorlanacaktir. Fakat o duygunun karakterin i¢inde bulundugu
hangi durum karsisinda neden agiga c¢ikmasi gerektigini sOylerse oyuncunun isini
kolaylastirabilir. (2015, s.8)

Bu noktada, ‘oynama mekanizmasimin g¢aligmasi biitlinliyle yonetmenin elinde ve
sorumlulugundadir’ ¢ikarimini yapmak yanlis olacaktir. Daha once belirtildigi gibi,
oyuncu da bu mekanizmayr bilmek ve isletebilmek durumundadir. YoOnetmenin
belirttigi seyin neye tekabiil ettiini, onu oynanabilir kilmak i¢in neler yapmasi
gerektigini oyuncu kendisi tasarlamak durumunda kalabilir; bu da bir bakima

oyuncunun gorevleri arasinda sayilabilir. Ama mesele, bu mekanizma c¢ergevesinde
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yonetmen ile oyuncu arasinda ortak bir dil kurabilmek ve oyunu istenen ve hizli bir
sekilde stirdiirebilmek oldugundan, yonetmenin de bu dile hakim olmas1 ve yonlendiren
olarak bu dili kullanmas1 bir¢ok kaygi faktoriiyle ugrasmak zorunda kalan oyuncuyu bir
nebze rahatlatacaktir. Ne yazik ki ¢cogu oyuncu belki de oyunculugun dogasi geregi

kirilgan ve kapanmaya yatkin olabilir.

Yonetmen oyuncunun narin duygusal mekanizmasini zorlayan bir pozisyondadir. “Cok
ofkeli oynama” gibi, onlara duygularinin “yanlis” oldugunu sdylemenin onlar1 ¢ekingen
kilan bir etkisi olabilir. Oyuncular daha “az” hissetmeye galistiklarinda, 6rnegin “Cok
ofkeli oynama” direktifine bir tepki olarak, belki basitce kapanirlar ya da tedbirli hale
gelebilirler. (Weston, 1996, s.18)

Oyuncunun mekanizmasi dedigimiz seyin dogru g¢alismasi, yonetmenin hayaline ¢ok
beklenmedik pozitif katkilarda da bulunabilir. Mekanizmanin devrede olusu,
yonetmenin hayalini diglamadigindan ve aksine o resmin kompozisyonunu
zenginlestirebileceginden “A evet, boyle olmasi daha iyi oldu” dedirtebilecek bir
potansiyel tasir ve bu potansiyeli 1skalamamak, faydalanabilmek i¢in mekanizmay1
beslemek, liretime destek olmak gerekir. Mekanizmay1 g¢alistirma, c¢alisir halde tutma
sorumlulugu yonetmenindir gibi bir sey sdylemek istemedigimi yeniden &zellikle
belirtmek isterim. Bu oyuncunun sorumlulugudur elbette ama mekanizmay1 tanimak,
yeterince deneyimi olmayan oyuncularla ¢alisirken ya da meslegi oyunculuk olmayan,

deneyimsiz, kisilerle ¢alisirken de yonetmeni rahatlatacaktir.

Asagida verecegim Orneklerle sonu¢ odakli direktiflerin etkin olmayis1 konusunu daha
net anlayabilecegimizi diislinliyorum. Sonu¢ odakli oynamak da, direktif vermek de
performans i¢in etkili olmayan segeneklerdir. Yani buradan sonra sayilacak Ornekler
aslinda yonetmenlerin diistiigii hatalar gibi anlasilmamalidir; oyuncular da bu hatalara

kendi kendilerine diisebilmektedir.

Sahneye girmeden, ¢ekimler baslamadan anlatilacak hikayeye daha yakindan hakim
olabilmek i¢in, durumlar hakkinda, karakterler hakkinda, uzun uzun konusulabilir.
Karsilikli sorular sorulur, hatta oyuncu karakterini sahiplenip savunacak kadar yakindan
tanimaya gayret eder vesaire... Fakat is cekim asamasina geldiginde, basta zaman olmak
izere, bir¢ok sey aleyhte islemeye baslar. Bir yonetmen goziiyle yazilmis su ifadelere

bir bakalim:

Hig¢ kuskusuz, film setlerinin ¢aligma kogullarimi diigiindiigiimiizde hem zamansal hem de
maddi zorunluluklar, set igerisinde karakteri yaratma yolunda oyuncuyla [...] ayrintili bir
caligma yapabilmemizin niinde 6nemli bir engel olusturuyor. Bu noktada ¢ekim siireci
baslamadan onceki 6n hazirlik asamasinda, oyuncuyla yapacagimiz prova siirecinin ne
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kadar 6nemli olabilecegini tekrar vurgulamamiz gerekmektedir. lyi bir prova siireci
oyuncu ve yonetmenin birbirlerine ve role kars1 giiven duygusunu pekistirebilecegi gibi,
¢ekim asamasinda da kullanabilecegimiz siireyi en aza indirmemizi saglayacaktir. Film
setlerinde zamanin para anlamina geldigini goz ard1 edemeyiz. Ayn1 zamanda ve belki de
en Onemlisi, karakterizasyona ve etkilesimlere ne kadar iyi calisirsak, filmin biitiinii
iizerinden seyircide belirmesini planladigimiz duyusal etkilenimler tam olarak dogru
yerlerde aciga ¢ikacaktir. (Elmas, 2015, ss.77-78)

Ne kadar 6nceden prova edilmis, lizerine ¢aligilmis olursa olsun, kayit sirasinda karakter
ve sahne iizerine yeniden konusmak gerekebilir. Bu tiir durumlarda zamanin akiyor
olmas: ve ekonomik agidan giderlerin artiyor olmasi gerilimin ve stres seviyesinin

yiikselmesi demek olur ve boylece bu konugmalarda verimlilik azalabilir.

Aktorlerin kamera ile bulustugu anlarin, stres seviyelerinin en yiiksek oldugu anlar
olduguna inaniyorum. Siirekli hatirlatip durdugum gibi; tansiyon (gerginlik) beyindeki
kan miktarin1 diisiiriir. Oyuncularinizin hayal giiciiniin yiiksek ve iiretken olmalarini
istediginiz bir zamanda, sartlar onlarin kabiliyetlerini koreltir. (Dekoven, 2006, s.147)"

Bu tezde “Bir karakter nasil c¢alisilir ya da ¢alistirilir?”, “Oyuncuyu role hazirlarken
yonetmen nasil prova yapmalidir?” gibi sorulara degil, “kamera onii oyunculukta ¢ekim
esnasinda yonetmen-oyuncu iliskisi” iizerine arastirma yaptigimi burada bir kez daha
belirtmek isterim. Ciinkii buradan sonra bahsedilecek olan durumlar, yukarida da

deginilen stresli atmosferde gegen yonetmen-oyuncu iletisimi ile yakindan ilgili olacak.

2.1. KARAKTERI SIFATLARLA TANIMLAYIP SINIRLAMA VE
YARGILAMA

‘Bu karakter soyle biridir’ demek ve hakkinda genelleme yapmak, yine sahnede o
sartlar altindaki oyuncu i¢in kapilar acan bir yonlendirme olmaya yetmez. Bu sonug
odakli bir yonetim dilidir. Ciinkii Weston’un dedigi gibi; “duygularimizi kontrol
edemedigimiz, secemedigimiz gibi, nasil birisi olacagimiz1 da segemeyiz. Ornegin yeni
yil kararlarimi diislinlin; “Yeni yilda daha iyi bir insan olacagim’, ya da ‘Daha kararl
olacagim’ gibi yeni yil planlar1 asla tutmaz” (Weston, 1996, s.21). ‘Caliskan bir adam
olacagim’ demek bizi ¢aligkan yapmadigi gibi ‘Karakterim iirkek bir adam olacak’
demek de onu iirkek yapmaya yetmez. Urkek adamin yaptiklarmm yapmak ve iirkek
adam c¢ikarimini yapmayi1 seyirciye birakmak gerekir. Ve “Oynadigim adam firkek

oluyor mu?” diye diisiinmekten kurtulmak oyuncuyu 6zgiirlesecektir.

1 .. .
5 Ceviri bana aittir.
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Caliskan, tirkek gibi bir sifatla nitelemenin Otesinde karakterler hakkinda kesin bir
yargiya varmak ve bunu Ozellikle ¢ekim sirasinda dillendirmek de o sira oyunu
yonlendirmede yardimci olmaz. Yazar da, yonetmen de, oyuncu da karakteri
yargilamamalidir. “Kimin zayif, kimin gii¢lii, kimin hirsh, kimin tembel olduguna
seyirci karar verir. Sanatc1 ve izleyen arasindaki iligki buna dayanir ve bu biitiin film
tiirleri i¢in gecgerlidir” (Weston, 1996, s.23).16 Karakterin nasil birisi oldugunu
tanimlama kismini seyirciye birakmak i¢in miimkiin oldugunca karakterin tarafinda
durabilmek gerekir. Karakterin baktigi yerden bakarak ancak seyircinin neyin ne
oldugunu anlamasi ve filme dahil olmasi saglanabilir. ‘Ben filmin kétii, kusurlu adamini
oynuyorum’ motivasyonuyla, karakterin altindan kalkmak, organik iligkiler iizerinden

seyircinin ¢ikarim yapmasini saglamak miimkiin olamayacaktir.

“Haywrsiz evlat” diye tanimlanabilecek bir karakteri oynamistim sinema filmi
deneyimimde. Senaryosunu da kendisi yazmis olan filmin ydnetmeni, olusturdugu
biitiin karakterlerin géziinden bakabildigini ve senaryoyu boyle yazdigini sdylemisti. Bu
benim oynadigim karakteri yargilamadan oynamami kolaylastirmisti. Karakter elbette
“Ben hayirsiz bir evlat olayim ve bana dyle desinler” diye yasamiyordu, kendince hakl
oldugu sebepler vardi ve arkasinda duruyordu. En bastan “hayirsiz evlat” diye
diisiinerek oynamis olsaydim, babasi ile aralarindaki gerginligin belki de yeterince

goriinememesine sebep olacaktim.

Oyuncunun oynayacagi karakteri yargilayarak, onunla arasina mesafe koyarak, karakteri
canlandirmas1 miimkiin olamaz. Bu oyuncu ac¢isindan daha hazirlik siirecinden itibaren
dikkate alinmasi gereken bir husustur. Ayrica, ¢ekim sirasinda oyuncunun tikandigi
yahut sahnenin yonetmenin hayalindekinden uzakta kaldigi durumlarda, 6rnegin “Sen
sirret bir kadmsin” demek gibi bir yargiyla direktif vermek de ise yaramayabilir.
Oyuncunun da oynadigi karakteri yargilamasina yol acacak sekilde, mesafeli ve oteler
bir yaklasimla direktif vermek yerine, karakterin tarafindan, onu sahiplenir, hakli ¢ikarir

bir yerden direktif vermek oyuncuyu daha canli tutacaktir.

1 .. .
6 Ceviri bana aittir.
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2.2. KOMPLIKE DiREKTIiF VERME

Oyuncu lizerinde performans sirasinda ise yaramadigini diisiindiigiim bir baska direktif
de ozellikle temiz ve net olmayan karmasik direktif tiirleri. Mesela karakterin derinlikli
olduguna vurgu yapmak igin bir seferinde iist iiste birgcok sonu¢ odakli beklenti ifade
edilebiliyor. Her karakter elbette derinliklidir. Ama “karakter aglamakli olsun ama ayni
zamanda sinirli olsun” gibi yine sonu¢ odakli bir yonerge, uygulamasi zor
yonergelerdendir. Elbette insan olarak hayatta bdyle anlarimiz olur, bdyle yasariz.
Oyuncu performans sirasinda karakter olarak kendini ne hissettigini tek bir duygu ile
tarif edemeyecegi kadar yogun ve katmanli hallerde de bulabilir. Ama bunu oldurmak,
katmanli bir karakter olusturmayr katmanli direktifler yardimiyla yasatmak miimkiin
degildir. ‘Karakter korkmus ama azimli’, ‘Kiz adama asik ama adamin kardesini
incitmek istemiyor’ , ‘Kendini korumaya ¢alisan ama savunmasiz’, ‘Tas kesilmis ama
merakli’ gibi karakterin “kompleksligine” vurgu yapmak isteyerek verilen direktiflerin
kendilerinin kompleks olmasi ne yazik ki kagmilmazdir. Elbette karakter kompleks

olabilir; ama bu direktiflerin kompleks olmasini gerektirmez (Weston, 1996, s.22).

Neticede bunlarin hepsi yOnetmenin kafasindakine ulasmasi anlaminda belirtmek
istedigi detaylar olabilir; ama mesele oyuncunun bunlari sindirebilmesi i¢in asama
asama agilmasi gerekliligidir. Oncelikle bir sey soyleyip, oyuncuda karsilik bulup
bulmadigini tartip, etkisini goriip daha sonra yeni bir sey daha ekleyerek ilerlemek daha
temiz ve saglikli olur (Weston, 1996, s.23) . Ozellikle cekim sirasinda, iki tekrar
arasinda, daha 6nce bahsedildigi gibi stres seviyesinin artmasina sebep olmamak adina,
¢ok kompleks ciimlelerle oyuncuya bir anda yiikleme yapmamak ve dolayisiyla onu
“Tim bunlar1 bundan sonraki tekrarda nasil oldurabilirim?” kaygisina diisiirlip
karamsarliga itmemek daha dogru olacaktir. Birazdan cekilecek olan sahne i¢in
oyuncuda gormek istenilenleri uzun uzun anlatmak oyuncuyu korkutabilir. Ayni sekilde
demin biten tekrar1 da bdyle karmasik bir sekilde degerlendirmek oyuncunun panik
yapmasina sebep olabilir. Yonetmenlerin, oyuncunun direktife cevap verebilirliginin,
direktifin basit ve nokta atis1 olmasinda yattigini akildan ¢ikarmamasi gerekmektedir

(Weston, 1996, s.20).

Bu bolimde kendi gdzlemlerimden hareketle belirtmek istedigim bir sey daha var;

nedenini agiklama ihtiyact duymaksizin verilen bir direktifin ise yaramadigini goriince
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¢ok sasirmamak lazim... Ciinkii mekanizmada higbir sey sebepsiz degil ve bir baska
tetikleyici olmadan saglikli ¢alisamaz. “Es ver” gayet net ve kisa bir direktif; ama bunun
ne gerekceyle istendigi belirtilmezse tam da istendigi gibi “es” verilmis olur ama
mekanizma dahilinde oyun sekteye/ kesintiye ugramis olur. Ornegin; diyaloglarla akan
bir sahnede bir lafin neden sdylendigini bilmek kadar neden sessiz kalindigin1 da bilmek
gerekir. Aksi taktirde, sadece burada susalim deniligi i¢in susmak oyuncunun akisinin
kesilmesine, karakterinin diinyasindan setin kurulu oldugu diinyaya diismesine neden
olabilir. Bu sdyledigim daha cok karakterin yasantisina dair durumlar i¢in dikkate
alinmalidir. Kadraj ayarlanirken “bir adim geride dur” vesaire gibi teknik her talebin
gerekcesini izah etmeye gerek yok; vakit de siirl olabilir. Oyuncu zamanla o dile
hakim olacaktir. Tabii oyuncu olur da bu konularla ilgili de olsa bir soru sorarsa bu

merakini gidermek kendisini oraya ait hissetmesini kolaylastirir.

2.3. DUYGU ISTEME

Duygu ile ilgili olarak ilk goz oniinde bulundurmamiz gereken sey; duygunun bir
siirecin sonuglarindan biri oldugudur. Sonunda ortaya c¢ikmasi beklenen duyguyu
sOylemek hayaldekini tarif ederken, orada goriineni betimlemek i¢in kullanilabilir, ama
oynatmak icin kullanilamaz. Bir diger ifadeyle oynanirsa zaten kendiliginden agiga
cikacak olan seydir duygu... “Hayatta da dnceden kararlastirdigimiz bir duyguyu kasith
olarak hissedemeyiz. Duygular istegim i¢in ¢abalamaya devam edisimin sonucu olarak
gelirler; duygunun tiiriinii de, derecesini de istege ulasip, ulasamam belirler” (Alfreds,

2007, s.43) .

Hal boyleyken “sinirli ol, mutlu ol, kork” demek, yine sonu¢ odakli yonlendirmektir.
Duygu oynanilabilir olmadig1 i¢in, en iyi ihtimalle bunu yapmaya calisan oyuncu
goriliniir. “Duygu kendiliginden olusan bir sey... O nedenle bir duyguyu oynamaya
kalktigimizda mutlaka yanlis, yalan yapacagizdir. Daha 6nceki duygularin bir taklidini
yaparsin..” (Sarikartal, 21.10.2014) Yani gordiigiimiiz, yasayan ve duygusunu
okudugumuz karakter degil, duyguyu oynamaya ¢alisan oyuncu olur ve bu seyredeni

akistan koparir.

17 iy o
Ceviri bana aittir.
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Reklamlara oyuncu ararken deneme g¢ekimlerinde yapilan tam olarak bu oluyor; iiziil,
sevin, sasir, kork, sinirlen, utan, mutlu ol... Ama burada bakilanin oyunculuk oldugunu
disiinmiiyorum. Bu tip deneme ¢ekimlerinde kendimce sdyle bir yontem denemistim;
"Sasir" direktifi geldiginde sasirmis gibi yapmak i¢in gozlerimi kocaman agarak "aa"
sesi ¢ikarmak yerine, " “Bana niye sasir dedi ki acaba? Simdi neden bdyle bir sey
sOyledi ki? Neden durup dururken sasirmami istedi ki?” diye diislindiigiimde geleni
kabul etmistim ve duruma gercekten sasirmaya basladigimi gérmiistiim, bu tepkinin
bedenimde belirmesine izin vermistim. Ayni sekilde karsimdakinin bana “Sinirlen”
deyisini dert etmistim; “Bana ne karistyor, ne yapacagimi neden bana soyliiyor?” diye
diisiinlince sinirlendigimi hissetmistim ve bdylece nispeten daha rahat etmistim. Sonra
bir bagka deneme ¢ekiminde ben daha birinci isteneni gergeklestiremeden, yasayamadan
ikinci direktif gelmisti ve ben “Buna yetisebilen var m1?” diye sordugumda asil
oyunculugun bunlara yetisebilmek oldugu sdylenmisti. Bilmiyorum, belki de bir
yerlerde oyunculuk boyle bir seydir; yiiz kaslarina 11k hiziyla komut gonderebilme
kabiliyetidir ama benim anladigim anlamda, en azindan bir karakterden ve bir olay
orgiisiinden bahsediliyorsa oyunculuk bdyle bir sey degil... “Uziil” komutunu duyunca
dudaklarimi biiziip kaslarimi indirince tiziilmiis olmuyorum; liziilmiis gibi goriinmeyi
deneyen bir adam oluyorum yalnizca... Buradan kendime de soyle bir ¢ikarim yaptim;
komut “aslinda iiziilmeyen ama iizlilmiis gibi gériinmeye ¢alisan adam ol” gibi gelirse

sadece dudaklarimi biizmek yeterli olabilir...

Oyuncuya “Su duygu ile oyna” demek gibi sahnenin seyircide uyandirmasi planlanan
duygu iizerinden oynamasini talep etmek de sonu¢ odakli direktif olur. Ornegin
seyircinin sahneyi komik bulmasini beklerken oyuncuya da biraz daha komik oyna
demek gibi... Oyuncu yine “Komik oynuyor muyum acaba?” meselesini dert ederek
karakterinden uzaklasabilir. “Biraz daha mutlu ol, {izglin ol” ve benzeri direktifler,
oyuncunun “Yonetmen baska bir sey istiyor ama ne?” sorusuna saplanip kalmasina ve
aralarinda bir ¢esit tahmin oyunu baslamasina neden olabilir (Weston, 1996, s.14).
Sonra tahminlerine goére hareket etmeye ve sonraki tekrarlarda kendisini izlemeye
baglayabilir.  Seyircinin iizerindeki etkiyi diisiinerek oynamak demek, kendisini
disaridan izlemeye ¢alismak demek oldugundan performansin verimliliginin azalmasina

sebep olur. Yukarida da belirtildigi gibi, oyuncu-yonetmen iliskisinde oyuncu goriinen
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yonetmen goren pozisyonundadir. Eger oyuncu kendisini izlemeye baslarsa bu iliski

bozulur.

Duygu ile sonug¢ odakli direktifin bir 6rnegi de, “Su lafi duyunca 6fkelen”, “Bunu fark
edince hayret et, dehsete diis” gibi komutlar vermektir. Yonetmenden oyuncuya verilen
direktifler gibi, oyuncunun kendi kendini buna hazirlamasi da aymi kapsamda
degerlendirilebilir. Bu aynen hayatta oldugu gibi “Sdyle olunca bu duyguyu
yasayacagim” diye plan yapmak gibidir. “Gergek hayatta bazi durumlarda verecegimiz
tepkileri -kotii bir haberi sakince karsilayabilmeyi veya patronun ya da bir miisterinin
komik olmayan bir sakasina ictenlikle giilebilmeyi- planlayabilmek isteriz ama bu tiir
durumlara hazirliksiz yakalaniveririz ve belki de Oyle ya da boyle idare ederiz”
(Weston, 1996, 18)'®. Beklenen an gelir ve onden hazirlikli olmanmn o duyguyu
yasamaya hi¢ katkisi olmaz. Oyuncuya duyguyu siparis etmekle birlikte, bir etkiye
verecegi duygusal tepkiyi de oOnden siparis etmek oyuncunun performansini
stirdlirmesini, izleyenin takipte kalmasini saglayan akisi kesintiye ugratir. Oyuncunun

verecegi duygusal tepkiye onceden hazirlandiginin goriinmesi olasiligr da yiiksektir.

Burada bir de “Duygusal Haritalar” (Emotional Maps) meselesine deginmek istiyorum.
Sahnede bir oyuncunun verecegi tepkilerin ve yasayacagi duygularin listesinin
yapilmasi i¢in “duygusal harita” tanimlamasi Judith Weston’a (1996, s.9) ait... Bu
“duygusal harita” sahnede ya da metinde ne oldugunu anlatmak i¢in kullanilabilir; ama
oyuncunun bu haritayr zihninde takip etmesini beklemek cok gerg¢ekci olmaz. Bir
sahnede ne oldugunu anlatmak igin “Once su olur sonra bu olur; A gelince B sasirr,
C’yi de goriince rahatlar ama C gider; A panikler B korkar” gibi bir kronolojik anlatima
basvurulabilir elbette. Ama ayn1 seyi, oyunun akisinda noktalar olarak belirleyip hangi
lafta hangi duygu diye dnceden planlayarak, oyuncunun bu noktalar takip ederek oyunu
akitmasii beklemek hayal kirikligina ugratabilir. Zihindeki bir duygu haritasini takip
etmeye calisan oyuncuda da, duygular1 yasadigini gésteren oyuncu kisisini goriiriiz ve

karakter yine yasamiyordur.

1 .. .
8 Ceviri bana aittir.
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2.4. REPLIK OKUYARAK TON VERME (LINE READING)

Orada ne oluyor sorusunu, bakmanin disinda, bir de dinleyerek cevaplamaya calisiriz.
Sesin tlizerimizde ¢ok giiglii etkisi vardir. Telefonda gérmedigimiz bir yiiziin sesinden,
hele de tanidigimiz, her halini bildigimiz biriyse, i¢inde bulundugu ruh halini tahmin
edebiliriz. Normal hayatta cilimlelerimizi nasil seslendirecegimizi, nereyi nasil
vurgulayacagimizi se¢ip, ona uygun tonlayarak konugmuyoruz. Bu se¢imlerimiz de,

ayni duygular gibi, bir siirecin sonucunda kendiliginden ortaya ¢ikiyor.

YoOnetmenin hayalinde nasil goriilecegi gibi, nasil duyulacagi da vardir sonugta. Sesin
tam olarak duymak istedigi etkiyle c¢ikmasini isteyebilir, boyle bir beklenti ¢ok
normaldir. Ama kendisinin seslendirerek “bdyle bir tonlama ile sdyle” demesi ayni
duygunun siparig edilmesi gibi sonu¢ odakli bir direktiftir. Oyuncuda c¢alisan
mekanizmanin iiriinlerinden biri olan tonlamaya dogrudan disaridan miidahale etmek,
beklenen, gercek sonucu veremeyebilir.. Oyuncu zaten o mekanizmayr kullanmadan
oynamaya calisiyorsa aslinda karakter zaten yasamiyor demektir ve tonlama disinda,
diger ciktilar da sorunludur. Ayrica yoOnetmen ve oyuncu vurgu ve tonlamada

anlasamiyorsa, ciimlenin manasinda ortak bir noktada bulusamamislar demektir.

Aktorlin oncelikli iglerinden biri de seyirciye yonetmenin istedigi etkiyi ulastirmaktir
(Weston, 1996, s.16)."” Oyuncu ciimlede dogru kelimeye vurgu yapmazsa olusan mana,
seyirciyi yaniltmaya doniik olur ve elbette yonetmen bunu diizeltmek isteyecektir.
Boyle bir durumda setin stresli gectigi, zamanin dar oldugu sartlarda yonetmen
mecburen bu ydnteme bagvurmak zorunda oldugunu hissedebilir. Bizzat yaparak
gostermeksizin “Suray1r vurgula” demek elbette ki oyuncunun anlam olarak neyi
kastetmesi gerektigini anlamasini saglar ve rahatlatir. Ama saglayamadiysa boyle
anlarda ayni direktifte 1srarci olmamak gerekir.. Oyuncunun zihninde, vurgunun yanlis
olmasina neden olan sikintiy1 gidermeksizin “Soyle tonlamalisin”, “Suray1 vurgulayarak
sOylemelisin” demek her iki tarafi da yipratabilir. Oyuncunun kendisini yetersiz
hissetmesine, kaygilarmin ¢ogalmasina ve artan stres nedeniyle kendisini bir kisir
dongilide hissetmesine neden olabilir. Bu durumdan daha kétiisii, ciimleyi sdyle soyle

deyip gostermek olur. Boyle zamanlarda, oyuncu isittiginden hareketle mekanizmasinda

neyi nasil degistirmesi gerektigi ¢ikarimini yapabilirse problem ¢6ziiliir ama bulundugu

1 .. .
o Ceviri bana aittir.
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ortamda iizerinde hissettigi baski nedeniyle bu ¢ikarimi yapamayabilir de. Bu durumda
yapmak zorunda oldugu sey duydugu sesi taklit etmek olacaktir ve yine ister istemez
kendi sesini, vurgusunu “ Nasil gidiyor, yapabiliyor muyum acaba?” diye dinlemeye

baglar ve bu yine oynama halinden uzaklagsmis olmas1 demektir.

Oyuncu, bu tarz durumlarda, ‘yonetmen gosterdigi haliyle climleden ne anlam
¢ikmasini istiyor, neyi kastediyor olmaliyim?’ gibi sorulara cevap vermek i¢in kulak
vermeli ama bu kadar. Ciinkii aynisim1 yapmak i¢in basladigi anda “Aynisin1 yapiyor
muyum?” diye kendi sesini dinlemeye baslayacaktir ve bu durumda mekanizmayi

devrede tutmak i¢in asil dinlemesi gereken faktorleri ihmal edecektir.

Son olarak, yonetmen beklentisini gerekgesi ile anlatmaktan kaginip, ciimlenin
dogrudan gosterdigi gibi sdylenmesini isterse, kendi tercihinin dogru oldugunu
diisiinmekte 1srar eden oyuncu, yonetmenin karakteri anlamadigi, metne yeterince
hakim olmadigi kamisma da kapilabilir (Weston, 1996, s.16).*° Boylece aralarinda

korunmasi gereken karsilikli giiven duygusu zedelenmis olur.

Ikinci bolimde buraya kadar sayilan yonetmen-oyuncu iletisimi sirasinda olusan
durumlar, lretme sancisiyla ¢ekim sirasinda spontane gelisen durumlardir. Bilingli
olarak tercih edilmis olmasi da muhtemel olabilir ama benim gozlemledigim kadariyla
direktiflerle isi ¢ikmaza sokmak kasten tercih edilmemektedir; o sira ¢éziim oldugu
diisiiniilerek; oyuncuya ulasabilmek i¢in gayri ihtiyari yapilmaktadir. Oyuncunun da
yonetmenin de Oncelikle bu tiirden anlarda kisisel olarak birbirlerini kirmamak
noktasinda hassasiyet gostermeleri gerekmektedir. Her iki taraf da yukaridaki
orneklerden yaptigimiz ¢ikarimdan hareketle, “oynanabilir direktifler’e duyulan
ihtiyaca odaklanmalidir. Bunun ya oyuncunun ya da yonetmenin gorevi oldugunu
diisiinmek yerine ¢oziimiin projeye katkis1 olacagi gercegini géz onilinde bulundurarak
yardimlasmak gerekir. “Ydnetmen kendi diinyasini yaratma yolunda segen ve gosteren
olarak son sozili sdyleyen kisi olsa da, oyuncuyla etkilesimli ¢alismalar1 ve karakteri
yaratma yolunda kuracaklari giiven ortaminda ortaklik hali filmi daha saglikli ve
yaratici bir noktaya tasiyabilir” (Elmas, 2015, s.9). Bu etkilesimli ¢alismalar i¢in sonug
odakli direktif yerine oynanabilir direktifler arayisinda olmayr onemli bir 6ncelik

sayabiliriz.

2 .. .
0 Ceviri bana aittir.
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Yukarida yazilanlar1 okuyunca yonetmenler de oyuncular da “E boyle yapilmamaliysa
ne yapilmali” sorusunu sorar hakli olarak. Gerekgeleriyle bakinca duygu vermemek,
tonlama vermemek, karakteri yargilamamak, karmasik direktifler vermemek gerektigi
anlasilabilir. Donellan The Actor and The Target kitabinin basinda “Yasayan bir sey
tamamiyla analiz edilemez, Ogrenilemez ve Ogretilemez. Yasamayr engelleyen,
zorlastiran seyler analiz edilebilir, 6grenilebilir ve Ogretilebilir. Bir doktor hastanin
neden 6ldiigilinii agiklayabilir ama neden ve nasil yasadigini agiklayamaz” diyor (2005,
s.9). Boyle diisiiniince, ise yaramayan seyleri siralaylp durmak anlamsiz gibi goriinse
de, saglikli yasamak i¢in nelerden uzak durmak gerektigini belirtmek gibi diistiniilebilir.
Bu durumda ne yapmak gerektigine kafa yormak bizi, oynama halinin mekanizmasinin

dogru direktiflerle desteklenmesi gerektigi sonucuna gotiirtir.

Bu dogru direktifler oynanabilirligi iizerinden degerlendirilmelidir. Yonetmen sahneyi
sonu¢ odakli anlatiyorsa Oncelikle oyuncudan, yonetmenin ne yapmak istedigini
anlamasin1 bekliyordur. Buradan sonraki beklentisi de oyuncunun bunu oynanabilir hale
doniistiirmesi olabilir. “Eger sonuca yonelik direktif verecekseniz, gerekli doniisiimii
yapabilsin diye oyuncuya en azindan zaman vermelisiniz. ‘Burada performansindan
bekledigim sonucu tarif ettigimin farkindayim, sen bunu oynanabilir, sende calisacak

bir hale doniistiirebilirsin’” (Weston, 1996, 5.26).

Ben bir oyuncu olarak duydugum direktifleri, aldigim komutlar1 oynanabilir hale
doniistiirme isini kimseye ihtiyacim olmadan yapabilmem gerektigini diistintiyorum.
Ama bu noktada bir sinema filminde yasadigim deneyimlerime dayanarak sunu da
belirtmek isterim: Hepimiz hayatimizda yasamisizdir, bazen heyecan, stres, basarma
kaygist veya basaramama korkusu algilarimizin zayiflamasina; hatirlama, ¢éziim ve
fikir tiretme gibi fonksiyonlarimizin verimli ¢alisamamasina sebep olmaktadir. Boyle
anlarda yonetmenin bir kelimesi veya bir climlesi tikaniklig1 agma giiciine sahip olabilir.
Hatta oyuncu olarak disaridan direktiflerin genelde bende daha ise yarar tesiri oldugunu
hissettigim anlar oldu. Ornegin Cetin Sarikartal’m “Ileri Oyunculuk” derslerinde
calisirken hocanin “Ayaklarinin altini, sirtin1 dinle” komutu, benim kendi kendime
“Ayaklarimin altini, sirtim1 dinleyeyim” telkinlerinden daha etkili sonuglar veriyordu.
Ayni sekilde bir gesit tikaniklig1 agmak i¢in hocadan gelen “Adamin isine karisma”
komutuna bedenimin, kendi kendime “Adamin isine karisma” deyisimden ¢ok daha

hizl1 tepki verip rahatladigini tecriibe ettim. Bir kez daha disaridan yoneten, direktif
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veren bir baskasina giivenmek ve teslim olmanin sonu¢ alma siirecini hizlandiracagini
hatirlamis olalim. Direnmek ve dogru bildigini yapmakta 1srar etmek oyuncu-yonetmen

iliskisini gerip, hatta kopma noktasina getirebilir.

Tekrar oynanabilir komutlar meselesine donersek, oynanabilir direktiflerin oyuncuda
beliren davraniglarin statik yerine aktif ve dinamik; diisiinsel yerine duyusal, subjektif
ve genel olmasindansa spesifik olmasina yol agacagini sdyleyebiliriz (Weston, 1996,

5.28).

Sonu¢ odakli direktifi yoOnetmenin hayalini tarif etmeye odakli direktif gibi
diisiinebiliriz. Oynanabilir direktifleri ise, oyunculugun sonug¢ odakli degil, siire¢ odakli
(performatif ve dolayisi ile anbean yasananlarin seyirci-oyuncu ikilisi tarafindan takip
edilip anlanmasini temel alan) bir sanat alam1 oldugunu diislinlirsek, oynama
mekanizmasina katkida bulunan direktifler olarak diisiinebiliriz. Bu boéliimde, sonug
odakli direktiflerin yonetmen-oyuncu iletisiminde performans iizerinde verimi artiracak
yonde katkida bulunmadigini birtakim spesifik direktif 6rnekleriyle ele almaya ¢alistik.

Peki, mekanizmaya nasil dahil olabiliriz?
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BOLUM 3

SUREC ODAKLI VE OYNANABILIR DIREKTIiFLER

Birinci boliimde oynarken calisan, calistyor olmasi gereken mekanizmadan séz etmistik.
Ikinci béliimde ise sonu¢ odakli bir yaklasimla oynamanin oyuncuyu ydnetmeye de
mekanizmaya da faydasi olmadigini dair 6rnekler gordiik. Peki, sonu¢ odakli degil de,

“siire¢”” odakl1 direktif mekanizmada neye tekabiil ediyor?

Stire¢ odakli diisiiniince mekanizmada ilk olarak Onemsenmesi gereken kavram
‘eylem’dir. Birinci boliimde mekanizmayi tanimaya g¢alisirken eylem ile ilgili olarak
“istek-itki-eylem-duygu dongiisiinde bir oyuncunun oynayabilecegi tek kavram
eylemdir. Istek oynanamaz; eyleyince anlasilir. Itki zaten eylemin niivesi ve
gorlinemeyen bir sey iken oynanilmasi s6z konusu degildir. Duygu ise ancak bir eylem
gergeklestikten sonra ortaya, bizim kontroliimiiz olmaksizin, ¢ikabildigi i¢in oynanabilir
degildir, gozlenebilirdir; oynayinca, mekanizma calisinca, ortaya cikan sonugtur”
demistik. Bu durumda mekanizmaya odaklanacaksak, eylem ve eylemi doguran istek
kavramlar1 tlizerinden oynanabilir direktif verilebilecegi ¢ikarimini yapabiliriz. “Bir
eylemin temel prensibi; sonu¢ odakli olmasindan ziyade siire¢ odakli olmasidir”
(Alfreds, 2007, s.37).' Eylem hakkindaki bu tammlama da &zellikle eylemin

odaklanilmasi1 gereken yer oldugunu gosteriyor.

Eylem konusundan biraz daha bahsetmek gerekecegine ilk kisimda da deginmistim.
Eylem icin bir istek dogrultusunda, i¢inde bulundugumuz diinyada somut veya soyut
anlamda yapilan bir degisiklik diyebiliriz. Cetin Sarikartal’in kendi dersinde eylem ile

ilgili ifadelerine bir bakalim:

Eylem ne: Dramanin en kii¢iik birimi... Kisinin ya kendi kendisiyle ya da bagka bir kisiyle
olan iliskisinin bir durumdan digerine gecisine biz eylem deriz. Bu bir kisinin kendi
kendine su isi yapsam mi diye diisiinlip sonra 1-1h diyerek vazge¢cmesi de olabilir. Clinkii
bir halden digerine ge¢mistir ve kendisiyle bir hesaplagsma yasamistir ve dolayisiyla bu
bir eylemdir. Ama sozlii bir sey de olabilir, mesela dayanamadig: bir anda karsisindakinin
girtlagina sarilmast da bir eylem ani olabilir. Dogru mu? Eylemle hareketi birbirine asla
karistirmayacagimizi biliyoruz degil mi? Seyirci agisindan bakarsak deminki tamim
gegerli: Karsimizda gordiigimiiz kisi ya da kisinin var olan durumlarmin bir bagka
duruma evrilmesi, yani onlarin basina bir sey gelmesi ya da onlarin yaptiklari bir seyle
durumun degismesi demektir. izleyici esas olarak bunu izler. Ama isin arka tarafinda
oyuncu agisindan bakarsak da eylem, rol kisisinin belli bir durumdayken i¢inde tasidigi

21 iy o
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istegin sozlii ya da sozsiiz bir hareketle ifade etmesi sonucunda baska bir hale gegmesi
demektir. Aslinda ayn1 seyi arkasindan bakarak, oyuncu agisindan bakarak anlattim simdi
de... (Sarikartal, 15.12.2015)

Sarikartal’in bahsettigi gibi hallerin birbirine eylemlerle evrilisi siire¢ boyunca olup
durmaktadir. Bu noktada yonetmenin direktiflerinin siire¢ odakli olmasi gerektigine
vurgu yaparken oyuncularin da bu anlamda sonuca degil, siirece odaklanmalari
gerektigini belirtmekte fayda vardir. Keza Alfreds oyuncular i¢in de siire¢ odakli ve

sonug¢ odakli oyuncular olmak iizere sOyle bir ayrim yapmuistir:

Siiregten beslenen oyuncu agik, zaman ve mekanda dinamik bir sekilde devinebilen bir
yapiya sahipken, sonucun oncii oldugu oyuncu zaman-mekana sikigmis, hapsolmus
durumdadir. Siire¢ odakli oyuncu istegini kovalar, eylemleri veya partnerlerinden gelen
tepkiler sonucu ortaya g¢itkan duygulari kullanirlar, sonu¢ odakli oyuncular &nceden
belirlenmis kaliplarin icine sahte duygu dahil etmeye calisirlar. Siire¢ odakli oyuncu
karakterden diisiiniir, sonu¢ odakli oyuncu nasil yapiyorum diye kendisinden diisiiniir.
(2007, 5.39)*

Oynama durumuna bu perspektiften bakildiginda, bu bolimde organik tepkiler
gelistirerek mekanizmaya dahil olabilmek i¢in “eylem” kavrami iizerinden oynanabilir
fiilller ve dort temel fiil basliklar1 altinda pratik olacagini diisiindiiglim, hizli sonug
almabilir direktifler dnerecegim. Ayrica yine, sonu¢ odakli olmayan, siirece yonelik
oldugunu diistindiigim imajinatif direktif verme ve mekanizmanin ¢iktilarindan olan
vurgu ve tonlama sikintilarini giderme ile ilgili olarak kelime ve climle degisikligi ile

¢Oziim tiretmeye de birer baglikta yer vermeye ¢alisacagim.

3.1. OYNANABILIR FiiLLER (ACTION VERBS)

Eylem, oyuncunun oynadiginda, seyircinin izlediginde anladigi/anlayacagi seydir;
Anlamhdir. Simdi pratige nasil dokiilecegi lizerinde duralim. Burada ilk olarak “fiil” ve
“eylemleme” kavramlarin1  tanimlamak  gerekmektedir. Fiil, eylem heniiz
gergeklesmeden, anlam daha olusmadan yapilan seydir. Bu fiili ger¢eklestirme siireci
ise eylemlemedir” ve sonunda anlamin da olusmasi ile birlikte eylem gergeklesmis

olur. Bir diger ifade ile; Oyuncu, bir anlam olussun niyetiyle bir fiili ger¢eklestirir ve bu

22 iy e
Ceviri bana aittir.

» Cetin Sarikartal, “actioning” kavramimi "eylemleme" seklinde Tiirk¢elestirmeyi ve kullanmay: uygun
bulmaktadir; ama ne yazik ki heniiz bu konuda atifta bulunabilinecek bir yazili kaynagi yoktur . Burada
da eylemleme demek tercih edilecektir.
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siireg eylemlemedir. Yani istenilen mananin, eylemin, olugmasi i¢in atilan adima fiil, bu

adim1 atma isine ise eylemleme (actioning) diyebiliriz.

Eylemin ne oldugu 6nceden bellidir. Sahne okundugunda kimin kime ne yaptig1 agiktir;
ama nasil yaptig1 yani eyleyisin ne oldugu ise belli degildir ve oyuncunun metne katkisi
daha ¢ok bu noktadadir. Alfreds bu ayrimi yaptigr yerde “Ne ve Nasil: Disiplin ve
Ozgiirliik” (What and How: Discipline and Freedom) baghgini kullanmistir ve olduk¢a
kafa agmaktadir. ““Ne’ oyunculara disiplin ve kontrol saglar, ‘Nasil’ ise yaratici

dzgiirliik...” (2007, 5.75).

Hemen bir 6rnek verelim, mesela bir karakter sahnedeki diger karakteri ikna etmeye
calisiyor ama nasil? Kucaklayarak mesela... Eylem “ikna etmek”, fiil “kucaklamak™...
Bir annenin ¢ocugunu kucaklayarak bir konuda ikna etmeye calismasi gibi... Fiziksel
olarak gergekten kucaklamasi gerekmiyor; sahneyi, laflariyla sanki kucakliyor gibi
diistinerek oynamasi bu durumda ikna etme eyleminin nasil’1 oluyor. Ya da yine ikna
etme eylemini gerceklestirirken bunu ikna olmadigi taktirde islerin ¢igirindan
cikacagini, basina bir is gelecegini hissettirmek iizere tehdit ederek yapmaya calisirsa

eylem fiili “tehdit etmek” olmus oluyor.

Fiillerin se¢iminde dikkat edilmesi gereken bir husus vardir; o da fiillerin oynanabilir
olmasidir. Yani her fiil oynanabilir fiil degildir. “Kafamizin i¢inde olan korkmak,
begenmek, igerlemek gibi fiiller oynatan fiiller degildir” (Weston, 1996, 5.30).** “iste-
yap-hisset” (want-do-feel) tgliisiine gore istedigin seyi yapmaya doniik “aktif olan
fiilller” oynanabilir. Gegisli fiiller (transitive verbs); neyi, kimi, ne sorularini
sordugumuzda cevap alabilecegimiz fiillerdir. Ozellikle bir bagkasinin iizerinde etkisi
olan gegisli fiiller yardimci olur. Yani fiilin etki-tepki iligkisiyle baglantis1 bulunmali;
bir yapani bir de muhatabu, etkileneni olmali. Ornegin azarlamak fiili iki kisi arasinda
duygusal bir gegis olmasini saglar. “Vurmak, carpmak gibi fiillerde ise fiziksel olarak
gidip vurmak degil ama alt metinde vurmak fiilini tutarak lafi sdylemek oynanabilir
fiiller simifina girer” (Weston, 1996, s.30).> Karsindakini kiigimsemek ya da uyarmak
gibi fiiller oyuncunun sahnedeki diger oyuncuya odaklanmasi, i¢ine diismeyip disarida

kalmas1 konusunda yardime1 olur. Oyuncu karsisindan aldig: etkiden hareketle bir tepki

24 .. ..
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verir ve bu tepki karsisindakini etkiler ve yeni bir tepki dogurur. Bu tarz oynanabilir
fiiller kullanmak, hizlica tikaniklik agma konusunda basvurulabilir bir yontemdir. Sonug

odakli ve genel direktiflerdense ¢ok daha iiretken olmayi saglar (Weston, 1996, s.32).

Burada bir de Mike Alfreds’in yaptig1 fiil ayrimlarina bakalim: Oncelikle eylemleri
fiziksel (disa doniik) ve psikolojik (ige doniik) olmak iizere ikiye ayirmis... Fiziksel
eylemler; itmek, cekmek, isaret etmek, el kol hareketleri yapmak, i¢ ¢ekmek, aglamak,
giilmek, 6rmek, yemek pisirmek vb... Psikolojik eylemler; tehdit etmek, kandirmak,
ovmek, itaat etmek, emretmek, reddetmek, azarlamak, giiven vermek, netlestirmek,
inkar etmek gibi... Ve daha sonra oynanabilir olmayan fiillerin 6zelliklerini soyle
siralamis: (1) Sonug veya basar1 anlamina gelen fiiller; bastan ¢ikarmak, ikna etmek,
kandirmak... (2) Duygu ve iliski fiilleri; Nefret etmek, sevmek, siiphe etmek,
kuskulanmak... (3) Gizli niyet fiilleri; Yalan soylemek, kafas1 karigmak, hile yapmak...
(4) Gegisli olmayan fiiller; (Tek basina yapilan fiiler): Diistinmek, anlamak, karara
baglamak gibi ge¢isli olmayan fiiller de mutlaka gecisli oynanmali... Sahnedeki diger
karakterlerin yarari i¢in de bu gereklidir26 (Alfreds, 2007, ss.72-73)27.

Buraya kadar fiillerden teorik olarak bahsetmis olduk. Ikinci bélimde etkili
olmadigindan bahsedilen sonug¢ odakl direktif yerine, oynanabilir fiil kullanmanin daha
islevsel olacagini anlayabilmek i¢in durumlardan ornek vermek daha kafa agici
olacaktir. Mesela oyuncunun kendisini izlemesine sebep olan “Sinirli oyna” gibi zarf
(belirteg) kullanarak direktif vermek yerine “Onu suc¢la” gibi oynanabilir bir fiil vermek,
oyuncunun kendisinde kalmayip partnerini daha iyi dinlemesine ve sahnenin daha ¢ok
yasamasina yardimci olur. Oyuncu suglar, kars1 taraftan suclamasi sonucu istegine dair

bir gelisme gérmedikge sinirlenmesi kaginilmaz olur.

Karakteri yargilamanin oyuncunun karakteri ile mesafesini agma tehlikesi oldugunu goz
oniinde bulundurarak “Sirret bir kadin gibi oyna” demek yerine sahnedeki eylemini o
kosullar altindaki bir insanin, istegini eylemlestirirken yapacagi bir oynanabilir fiil
secip, o fiili yaptirarak, bu yargiy1 seyirciye birakmis olabiliriz. Ornegin kiigiimseyerek

oynamasini, azarlamasini istemek oyuncunun ¢ok daha iiretken olmasini saglar.

26T1’irkge ve Ingilizce dil bilgisi kurallariin farkliliklarindan otiirii, kaynakta bes madde halinde yapilan
siralama burada dort maddeye indirilmistir. Detayl bilgi i¢in (Alfreds, 2007, ss.72-73).
2 Ceviri bana aittir.
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Oynanabilir fiilde yapilan degisiklikle ¢ikan anlamin nasil degistigini anlamak ig¢in bir

de su 6rnege bakalim:

“Sanirim simdi gidecegim” (I think I'm going to leave now) repligini ele alalim. En agik
secenek karakter i¢in odadan ¢ikip gitmesini, ve kelimelerin istedigi de bu... Ama eger
oyuncu “kagma” (fo escape) fiilini kullanirsa? Bu onun ¢ikisinin hizini yiikseltecektir.
Eger oyuncuya kagmasini sOylersem, pek muhtemel kendini hemen odanin kapisinin
Oniinde bulacaktir. Peki, eger oyuncudan tehdit etme (fo threaten) fiilini disiiniip
eylemesini isteseydik yine ayni ciimle ile? Bu ¢ok daha farkli bir sonug iiretirdi. Tehdit
ederken ani bir sekilde davranmayiz. Yani muhtemelen karakter bu ciimleyi sdylerken
pek hareket etmezdi, ama tehdidine gelecek tepkiyi beklerdi. Herkes bir sonra ne
olacagimi merakla beklerdi. Basitce ¢ikip gitme seklindeki apagik goziiken tercihte ise
sozciiklerin diiz, lineer bir sekilde oynandig1 bir durum goriirdiik. Ama bu hayat gibi
degil. Hayatta sOyledigimiz her sey ne istedigimizden, onu elde etmek igin ne
yaptigimizdan, ve onun kovaladigi zorluklarin ve zaferlerin bize hissettirdiklerinden
etkileniyor. (DeKoven, 2006, ss.33-34)>®

Duygu istemek yerine de oynanabilir bir fiil vermek daha islevsel olacaktir. Hayatta
nasil hissedecegimize karar veremeyiz ama ne yapip ne yapmayacagimiza karar
verebiliriz. Insanlar birbirlerine bir sey yaptiklarinda aralarinda duygusal bir akis olur
(Weston, 1996, s.32). Yaptigimiz bu tarz fiiller bizde ve karsimizdakilerde duygularin
dogmasina sebep olur. Bu duygularin olusmasi i¢in o isi ger¢ekten yapmaliyiz. “Siz
oyuncusunuz, ‘hissedici’ degil” (You are actors, not ‘feelers’) ctuimlesi bu duygu
meselesine bakisimizi ¢ok kisa ve net bir sekilde 6zetliyor aslinda. Oyuncu gercekten o
fiili yapmaz da yaptigin1 gostermek tizerinde odaklanirsa fiil ger¢ceklesmediginden ne
kendisinde ne karsisindakinde duygu salinimi olmaz. Oyuncuda ve partnerinde
duygularin eylemin yapilmasindan sonra dogmasi gibi, izleyenlerde de ayni sey
sahnedeki fiili okumanin ardindan kendiliginden olur. Seyircinin okudugu duygu olursa

kendisinde duygu salinimini ¢aligtiracak mekanizma harekete gegmez.

Ona [Stanislavski’ye] gore oyunculuk, deneyimleme ve fiziksellestirme sanatiydi.
Karakteri ya da duygularini oynamaya kalkmamizi kesin olarak yasakladi. ‘Karakter
olarak davranmalisiniz’ derdi. ‘Tabii ki duygulariniz olmadan davranamazsiniz, ama
duygularinizi dert etmeyin ya da diisinmeyin, duygular verili durumlar i¢indeki dinamik
aksiyona olan ilginizin sonucu olarak ortaya ¢ikarlar”. (Toporkov, 2017, s5.239-240)

Beyinlerimiz gordiigiimiiz duydugumuz seyleri tanimlamak odakli ¢alisir. Disaridan bir
patirti geldiginde pencereye kosup bakariz ve o sira dist uyaranin ne oldugunu
tanimlamaya ¢alisiriz. Tanimlayana kadar izleriz, sonra rahatlariz ve izlemeye devam
etsek bile o yeni rahat ruh halinden izleriz veya artik sorun olmadigini diisiinerek bir

onceki isimize devam etmek iizere pencereden ayriliriz. Sahnelerin izlenilir olmasini da

2 iy o
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buna bagliyorum. Sahnede ne oldugunu tanimlamak iizere izlemeye devam ederiz. Ne
oldugu tanimlaniyorsa ve izlemeyi slirdiirmemizi saglayan bir merak unsuru yoksa

sikiliriz.

Ben fiillerin bu anlamda sahneye merak uyandiran bir hareket getirdigini
diisiinliyorum. Duygu, ¢alisan bir mekanizmanin iirlinii olarak belirmeksizin yapay bir
sekilde var edilmeye caligilirsa tanimlamasi ¢ok kolay olacagindan ve tanimlama
gorevini yerine getiren beyinin dikkati sahnede tutmasina ihtiya¢ kalmayacagindan,
sahneyle izleyicinin baglantisi kopma noktasina gelir. Seyirci sahnedeki kisinin zorlama
iretmeye calistigt duyguyu, yani eyleminin sonucunda ¢ikmasi gerekirken her seyin

oniinde goriiniip duran yapay duyguyu goriince bir ¢esit rahatsizlik bile duyabilir.

Burada sinema filmi deneyimimde oynamakta oldukc¢a zorlandigim bir sahneden
bahsetmek istiyorum. Uzun siiredir birbirlerini gdrmemis ve aralarinda kirginlik olan bir
baba ve oglun, bir kahvalti sofrasinda bir baska konuda tartismayr bahane ederek
aralarindaki gerginligin hesaplasmasini yaptiklari bir sahnede, adam yerine koyulmadigi
icin baba evini terk etmeyi secen oglu oynuyordum. Filmin, benim i¢inde oldugum en
Oonemli sahnesi oldugunu diistinliyordum ve kimi zaman hazir hissediyor, kimi zaman da
cok kaygilaniyordum. Ozellikle bu sahne igin ¢ok defa bulusup, {izerine uzun uzun
konusgarak prova etmistik. Hatta ¢ekim gilinii olarak belirlenen giin, birkac tekrardan
sonra yonetmen, sahnenin heniiz hazir olmadigini diistinerek set ekibine paydos vermisti
ve tekrar prova etmistik. Uzerimde bir bask1 olussa da bunu gérmezden gelerek isi iyi
yapmaya odaklaniyordum. Genel plan c¢ekildikten sonra benim yakin planlarim
cekilirken bir tirlii yonetmenin memnun kalacagi tekrar1 ¢ekememistik. Halbuki
sahnede oldukg¢a duygusal, yogunluklu anlar yastyor ve bu duygularin gercek oldugunu
hissediyordum. Sonra yonetmen bir yakin plan tekrarini monitérden izlememi istedi;
kendimi o halde gormekten utandim ve sonuna kadar zor izledim. O duygulara gelmek
icin kendi kendime karakterin istiin istegi {izerinden disliniiyor, sahneye
hazirlantyordum. Ama simdi tespit ettigim sorun su ki, istek ve duygu arasindaki eylem
ve o eylemin nasil yapilisini atlamam duygunun -ne kadar gergek olursa olsun- izlenilir
olmasinin Oniine ge¢misti. Tekrar1 izledikten sonra, gérdiiklerim {izerinden yaptigim
¢ikarimla sonraki tekrarda, ileride bahsedecegim, “eylem mahiyeti” konusunda bir karar

alarak oynadim ve yonetmenin beklentisine yakin bir oyun oldu.
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Eyleme odaklanmak ve nasil’mi bir fiil yardimiyla oynamak gergek bir sahne etkisi
uyandirmak i¢in mutlaka {izerinde calisilmasi gereken bir konudur. Fakat burada akla
“Provalarda fiil arayisi i¢in vakit olur ama sette, ¢ekim sirasinda bunu arastirmak igin
vakit olmayabilir, bu durumda ne yapilabilir?” sorusu gelebilir. Iste bu noktada birinci
bolimde adi gegen “dort temel fiil” meselesinin oldukga pratik bir sekilde yardimei

olacagini diisiiniiyorum.

3.2. DORT TEMEL FiiL (FOUR FUNDAMENTAL VERBS)

“Biitliin performe edilen aksiyonlar (eylemler), ancak bir hedefe yonelen gecisli fiil
sayesinde izlenebilir” diyen Paul Kassel, eylemler ve fiiller {izerinde c¢alisirken,
oynanabilir fiilleri dgrencileri icin dort gruba ayirmus: Cekmek (pull), itmek (push),
Tutmak (hold) ve Birakmak (release). Cocuklarin erken donem gelisimi iizerine yapilan
caligmalarda, bebeklerin ilk iradi davranislarinin emmek (¢ekmek), atmak (itmek),
kavramak (tutmak), kavradigini birakmak (birakmak) oldugunun tespit edilisinin, tim
eylemlerin temelinde bu dort fiilin oldugunun saglamasina yardimci oldugunu

diigiinmiis... (Kassel, 1999, ss.181-182).

Bir de Cetin Sarikartal’in dersinde eyleyis ve bu dort temel fiili bagladig1 yere goz

atalim:

Olan sey aslinda belli bir enerjinin harcanmasidir; en kaba tabiriyle budur. Ama bosa
degil, bir anlam ugruna harcanmasidir. Bir dramaturji vardir ve bir istekle, o istegi
gergeklestirmeye yonelik bir eylem vardir. Enerji harcamak dedim ya, her tiirlii enerji
harciyor olmamiza karsin belli bir eylem aninda bu enerjiyi ille de muslugu agip
harcamayiz, bazen sizdirarak harcariz. Bazen iteriz, enerji benden 6ne dogru akar.
Tiirkcedeki duygusal cagrisimlarim bir kenara birakmalisimiz, tekrar uyariyorum. “ftmek”
deyince karsimdakini itmek, dislamak, iticilik gibi seyler akla gelmesin. Duygudan s6z
etmiyorum, enerjiyi sizden o tarafa dogru génderiyor olmaktan sdz ediyorum. Isterseniz
buna vermek de diyebilirsiniz. Verince zaten derhal doluyor. Birinci fiil demek ki itmek
(push), veya vermek (give)... Ikinci temel fiil bunun tersi, dogal olarak... Enerjiyi yine
ben harciyorum; fakat vererek degil de sanki karsimdakinden alarak harciyorum. Almak
(take) ya da ¢ekmek (pull)... Bu iki fiile karsilik bir de su var: Ben yine enerji harcarim
fakat enerji harciyor olmama karsin ne alirim ne veririm. Onun yerine tutarim (hold).
Dordiincili de buradan hareketle tahmin edebileceginiz gibi, ti¢iinciiniin tersi olan seydir.
Yine enerji harcarim ama bu kez enerjiyi birakarak (release) harcarim. (Sarikartal,
22.12.2015)

Cetin Sarikartal, Paul Kassel’in makalesinden hareketle, burada belirtilen dort temel fiili
Stanislavski sisteminin igerisine eylemlemeye eyleyis katmak i¢in adapte etmistir ve bu
kendisine ait 6zel bir yorumdur. Kassel’in dort temel fiilini, eylemleme siirecinde
oyuncunun oynadigr bir fiilin bu dort farkli sekilde oynanabilecegini diisiinerek bir

anlamda sisteme teorik bir katkida bulunmustur. Burada sunu belirtmekte fayda var;
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eylemin gerceklesmesi igin yapilan fiilin mahiyetinin bu dort alternatifle
degisebileceginden so6z ediyoruz. Bu degisiklik asil yapilmaya calisilan fiili
golgelememeli, oniine gegmemeli ¢ilinkii bu durumda baska bir anlam ¢ikabilir; yani
eylem degisebilir. Hazirlanmakta olan kitabinda bu katkisinin ve aradaki ayrimin daha
iyi anlagabilecegini diisiinerek ben kendi yasadiklarim iizerinden aktarmaya

calisacagim.

Istek bir potansiyel enerji iiretirken, itki olusunca bu potansiyel enerji eylemde
kullanilmak {izere kinetik enerjiye doniisiir demistik. Bu kinetik enerji temelde dort
farkli sekilde harcaniyor ise -ve biitiin fiiller 6yle ya da boyle enerji harcanarak
yapilabildigine gore- bir sekilde biitlin fiillerin bu dort gruptan birisine yakin oldugu
sonucunu ¢ikarabiliriz. Bu durumda sette {izerine konusmak i¢in ¢ok zaman olmadigi
durumlarda, bir sahnenin sikintili akisin1 diizenlemede, oyuncuya oyun vermede, diger
karakterin iizerinde birakilmak istenen etkinin rahatga tarif edilebilmesinde eyleyisi bu

dort temel fiil yardimiyla anlatmak ve anlamak ¢ok yardimci olacaktir.

Iceride olusan enerjiyi iterek ve ¢ekerek harcamak icin disarida bir baska seye veya
kisiye ihtiya¢ varken, tutarak veya birakarak harcamak i¢in kendi kendimize yaptigimiz
bir is canlaniyor goziimde... Aslinda oyun sirasinda bir eylemin eyleyisini degistirmek
oradan c¢ikacak olan anlami dogrudan degistirir. Dort temel fiil iizerine yaptigimiz

egzersizleri anladigim yerden, kendi kelimelerimle anlatmak istiyorum.

Olusan kinetik enerjinin bir hareket alarak dogdugu yeri terk etme egilimli oldugunu
diistinliyorum. Bu enerjiyi, eylemimle olusan etkiyi, benden gitmesini istedigim yere
dogru hareket ettirdigimi diistinliyorum. Boylece onu itmis oluyorum ve karsimdakini
etkilesin istiyorum. Cekmek fiilinde i¢imde bir bosluk oldugunu ve ihtiyacim olan
enerjinin muhatap oldugum diger kiside, disarida bir yerde oldugunu diisiinerek gelip o
boslugu doldursun istiyorum ve onun etkisini ¢agiriyorum. Tutmak fiilinde bir enerji
topunun harekete hazir, igimde doniip durdugunu ve onu birakmadigim i¢in beni diri
tuttugunu ve c¢ekmedigim halde partnerime ‘burada bir sey var’ dedirtip disaridaki
dikkatin bende toplandigini hissediyorum. Birakmak fiilinde ise o enerji topunun yere,
ayaklarima dogru dagilarak, sagilarak sontip gittigini diistinliyorum. Bunlar diisiinerek

oynamanin, eyleyis fillerine odaklandigim i¢in, “lafi nasil sOyliiyorum, nasil
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goriiniiyorum, sesim nasil ¢ikiyor” gibi iizerime yiik olan agirliklardan kurtulabildigimi

fark ettim. Burada sinema filmi deneyimimden birka¢ 6rnek vermek istiyorum.

Yukarida bahsettigim Baba-ogul hesaplastiklar1 sahnede yakin plan kaydi izledikten
sonra eyleyisle ilgili olarak, icimde hissettiklerimi babama iterek oynamak yerine
tutarak oynamay1 denedim ve ise yaradi. Boylelikle bu eyleyis degisikligi, daha 6nce
bahsettigim gibi, oynadigim karakterin yasadiklarinin hemen tanimlanivermesi yerine,

daha merak uyandirip izlenilir olmasini sagladi diye diigiiniiyorum.

Bu tartisma sonrast bir bagka sahnede tartigmaya sahit olan bir kuzenimle
konusuyordum. Yonetmen sahne iizerine konusurken, “bdyle durumlarda kendimize
yandas toplamaya c¢alisiriz, tartigmada bizi hakli bulsunlar diye elimizden geleni
yapariz” demisti. “Tarafima ¢ekmek” istegi bende ¢ekerek oynama imaj1 uyandirdi ve
buradan oynamak hem bana iyi geldi hem de sahne bu anlamda daha anlasilir oldu.
“Sen de benim iizerime yikma, sanki tanimadigin adam.” lafinm iterek sdylemis olsam
kars1 tarafi rahatsiz eder, meydan okur, tarafimi tutmasini saglayamazdim. Tutarak veya
birakarak oynama durumunda ise kuzenim {izerinde bir etki birakma kaygisi olmadigi

gibi bir izlenim olurdu.

Tartigmadan bir sonraki giin baba-ogul tartisma ile yakindan ilgisi olmayan bir konuda
kisa bir konusma yaptiklar1 bir bagka sahnede ise beni affetmesini isteyerek
oynamistim. Sirt1 bana doniiktii ve ben o laflar1 ¢ekerek oynadigimda karakterimin
diinkii tartismadaki tavrindan pisman oldugu daha goriiniir olmustu. Bu sahnede o

laflar1 iterek oynamis olsam, hesaplagmay siirdiiriiyor etkisi uyanabilirdi.

3.3. IMAJINATIF DIREKTIFLER

Bir oyuncu sadece imgeleminde yarattifi karakterin yasamini ictenlikle yasamig
oldugunda, o varligin mantig1 kendi mantig1 haline gelmis oldugunda ve bu mantigin
dikte ettigi eylemler oyuncu/kisinin canli organlari tarafindan biitiin ince yonleriyle icra
edildiginde, zihninin ustaca tasarlamis oldugu biitiin deneyimler, olaylar kendi sinir
sistemi tarafindan emilmis oldugunda, ictenlikli bir sanat eseri yaratmis olan bir ustanin
keyfini hissedebilir. (Toporkov, 2017, 5.262)

Boyle bir durumda hem oyuncu kendisi, hem de seyirci karakteri merak etmeye,
anlamaya baglar. YOonetmenin de istedigi nihayetinde bu... YoOnetmen, oyuncunun
Ozellikle sinir sistemini devreye sokmak, biinyede olusacak bir gercekligin pesine
diismek icin imajlar1 kullanabilir. Ornegin; “Cok ¢ekmissin zamaninda” demek yerine

“omzunda on kiloluk bir yiik diisiin, bununla oynadigin1 hayal et” dediginde, otomatik
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olarak, karakterin kosullarin1 oyuncu i¢in fiziksellestirmis olur ve bedenini daha fazla
duyumsamasini, bedeninin de aksiyonuna katilmasini saglamis olur. Bunun gibi
calismayan unsurlari harekete gecirebilecek sekilde imajinatif direktifler verebilme

yetisi yonetmen i¢in oyuncuyu oynatabilme anlaminda kritik bir yerde durmaktadir.

Imajlardan kast edilen sadece gorsel imajlar degildir; bes duyumuzun hepsinin birden
zihnimizde biraktigt imzalar gibidir. “Diislince, duygu, beden kimyasindaki
degisiklikler vs.- bedende bir itki olustururken aslinda bedende tek bir siirecte
birlesiyorlar. Aslinda degisik siiregler tek bir seymis gibi yasaniyor. Ve bunlarin hepsini

aynilastiran bir maya var. Bunu saglayan sey ise imaj...” (Sarikartal, 19.11.2013).

Bir koku ilkokul siralarimiza gotiirebilir bizi... Ya da bir melodi goziimiiziin 6niine ¢ok
eski yillardan bir hatira getiriverir ve birden mutlu hissederiz ya da birden burnumuz
sizlar. Mesela simdi fark ettim; “Burnunuz sizlar” ifadesinin de imaj olarak bir karsilig1
var hepimizde... “Duygularimiz duyusal hatiralarin uyarisina duyarlhidir” (Weston, 1996,
s.41).” Bir ici bos oyun aninda, bir laf dogru yerden gelmiyorsa i¢ini doldurmak i¢in
duruma uygun bir imaj diisiinmek iyi gelebilir. Oyuncuyu hizla agmak i¢in, onu oraya, o
ana gotiirecek bir imaj ise yarayabilir. Oyuncuya bir hal gelir ve disaridan bakan goz
bunun ne oldugunu tanimlayamasa bilse (belki de tanimlayabilmek i¢in) takip etmeye,

izlemeye devam eder.

Sinema filmi ¢ekimleri siirecinde ise yaradigini gordiigim bir gézlemimi paylasarak ne
demek istedigimi daha rahat anlatabilecegimi diigiinliyorum. Yonetmen, iki tekrar
arasinda bir oyuncu ile sahne iizerine konusurken “Bu lafi, boyle bir kdpegi kovalar gibi
sOyle” demisti. Gozlemledigim kadariyla bu tarif, uzun uzun yapilan konusmalardan

daha etkili olmus ve oyuna 1yi gelmisti.

Burada aslinda eylemin mahiyeti ile ilgili olarak bir direktifi farkinda olmaksizin vermis
oluyor; yani “Kovarak oyna” demenin yaninda, mahiyeti ile ilgili de bir direktif vererek,
“iterek kov” demis oluyor. Kovma fiilini dort farkli sekilde yapabiliriz. Ornegin “Git
basimdan” ciimlesini ele alalim. Bunu ¢ekerek soylersek git derken aslinda kalmasini

istiyor izlenimi dogabilir. Birakarak sdylersek yalniz kalmak istiyor izlenimi dogabilir.

2 iy o
o Ceviri bana aittir.

40



Tutarak sdylersek dislerinin arasindan soyliiyor ve tehdit ediyor gibi goriinebilir. Iterek

sOylediginde ise orayi terk etmesi ile ilgili komut verdigi, kovdugu diisiiniilebilir.

Bir de “Kopegi kovar gibi” derken kullandigi “kopek™ kelimesi, bu iki karakter
arasindaki mesafeyi belirliyor. Oyuncuya, karsisindaki karakterin pozisyonunu isaret

ederek aslinda kisa yoldan sahnede gormek istedigi gerginligi diizenlemis oluyor.

Directing Actors kitabinda gordiiglim bir 6rnegi de paylagsmak istiyorum. Gergin, soguk
bir aile sofras1 ¢ekilirken, oyunculara hata yapan hapse atilacakmis gibi oynayin demek,
yine bu imajinatif ¢agrisim yardimiyla sahneye beklenen etkiyi getirme konusunda

yardimci olacaktir (Weston, 1996, s.15).

3.4. TONLAMA SORUNLARI iCiN KELIMEYi, CUMLEYi DEGISTIRME

Tonlama meselesine replikteki kelimeyi -ya da komple repligi- degistirme Onerisi
getirmeden Once dort temel fiilin de bu meseleye bir ¢oziim teskil edebilecegini
belirterek girmek isterim. Dort temel fiilin sahnede kurulan iliskilerin daha anlasilir bir
yere gotiiriilmesi icin faydali olacagini diisiinmemin yani sira, tonlamalarla ilgili olarak
da hizl ve pratik bir ¢ziim olarak kullanilabilecegini diisiiniiyorum. Ornegin ydnetmen
ikinci boliimde bahsettigim gibi repligi sdyleyerek gostermek durumunda kalirsa,
oyuncu i¢in, ‘su an hangi fiile yakin soyliiyor?’u dinleyerek bir sonraki tekrarda ayni
fiillle oynamak cok faydali olacaktir. Yine sesini ve ‘yapabiliyor muyum?’u takip
etmeden o fiille oynamak, yoOnetmenin verdigi tonu taklit etme tehlikesinden
kurtaracaktir. Hele de oyuncu ile yonetmen arasinda kurulan iletisimde, bu dort fiilin
ortak bir dil ile konusulabiliyor olmasi, oyuncuyu ve yonetmeni sancili gegecek birgok

alternatif, ise yaramayan, segceneklerle vakit kaybetmekten kurtaracaktir.

Bunun diginda Cetin Sarikartal’in derslerde oyuncular ile c¢alisirken kullandigi ve ise
yaradigin1 gordiigim bir yonteme bagvurulabilecegini diisiinliyorum. Bir ciimlenin
icinde Ozellikle bir kelime hi¢ gercek bir yerden gelmiyor, yapay ve ezberlenmis bir
yerden geliyorsa, oyuncu o kelimenin imajim1 gormeden sdyliiyor demektir. Boyle
durumlarda Cetin Hoca, oyuncuya o sdyleyemedigi kelimenin yerine bir baska kelime

sOyletirdi.

Sarikartal’a gore oyuncu repligindeki bir kelimeyi herhangi bir kelime gibi

sOylediginde, o kelimenin imajin1 gérememistir (Aydin, 2017, s.85). Boyle durumlarda
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o climlenin i¢inde ¢ok alakasiz duracak, resme hi¢ oturmayacak bir imaj1 barindiran bir
basa kelimeyi soyletip, oyuncunun replikteki kelimenin anlamini fark etmesi ve ona
gore tonlamasi saglanabilir. Burada verilen kelime fonetik olarak replikteki kelimeye
benzeyen bir kelime olmali; 6rnegin oyuncu “Olmak ya da olmamak, iste biitiin mesele

bu” repliginde “mesele” kelimesini gecistiriyorsa bunun yerine “kanepe” demek gibi...

Oyuncunun sdyledigi ciimle, yonetmenin kafasinda hayal ettigi anlama gelmiyorsa,
boyle durumlarda oyuncunun o laflar1 kendi kelimeleriyle sdylemesi istenebilir. Bu
durumda yonetmen oyuncunun neyi anlayamadigini, ne konuda ayri diistiiklerini
kolayca tespit edebilir. Yahut bu yeni se¢cimin daha dogru oldugunu da fark edebilir. Bu
anlamda genelde yonetmenler kelimelerin birebir sdylenip sdylenmedigine takilmazlar,
sahnede cereyan eden olaylardan istedikleri anlam ¢ikiyor mu, sahne hayal ettikleri
cizgide yasityor mu, buna daha cok Onem verirler. Sinema filmi ¢ekim siirecinde
yonetmen laflara takilmadigini, bizim, agzimiza oturtmak i¢in, sahne matematigini,
iliskilerin rengini degistirmemek kosulu ile, lizerinde degisiklik yapabilecegimizi
ozellikle belirtirdi. Bu ’kendi ciimleleri ile sdyleme’ g¢alismalarini Stanislavski prova

siirecinde oyuncular ile denemis:

Stanislavski oyunculuk {izerine yaptig1 aragtirmalarinda, metnin dilin kaslarina
yerlesmemesi, etkisini kaybetmemesi ig¢in, aktif analiz yontemi dedigi, sahnenin
iskeletinin ve kosullarin sabit kalarak, oyuncunun replikler yerine kendi climlelerini
kullandig1 dogaglama g¢aligmalari yaptirmistir. Yazarin yazmis oldugu ciimleler, oyuncu
onlar1 kendisine ait kilana kadar oyuncuya yabancidir. Metni ezberlemeden 6nce sahneyi
anlamak i¢in yapilan bu dogac¢lama oyuncunun kendi climleleriyle, dogaglama ciimlelerle
(ad-libbing) oldugu gibi Stanislavski’nin “sessiz etiit” (silent etudes) adm verdigi,
oyuncularin konusmadan sahneyi oynamasi seklinde de yapilabilmektedir. (Aydin, 2017,
$s.25-26)

Oyuncu ve yonetmenin birlikte ¢alistiklar1 zamanlarda ortak bir dil konusabilmeleri,
caligmanin verimliligi acisindan oldukca dnemlidir. Beklentiyi dile getirmenin Gtesinde,
oyunu ve oyuncuyu yonlendirebilmek i¢in oynama mekanizmasinin nasil ¢alistigini
bilmek, ve bu mekanizmaya dahil olarak ¢ikacak sonuglari yonetmek daha verimli
olacaktir. Bu bolimde deneyimlerimden ve kaynaklarda gordiiklerimden hareketle

pratik olacagin diisiindiiglim ¢oziimler onermeye ¢aligtim.
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SONUC

Bir yonetmen, seyircinin filmi izlerken ne gérecegini tasarlayan kisi olarak, 1s1k, golge,
kadraj, kamera acisi, efekt, makyaj, kostiim ve benzeri seyleri teknik imkanlar el verdigi
dlciide hayalindeki resme gore ayarlayip yonetebilir. Is canli ve yasayan; ayn1 zamanda
da bir siireci yasatan oyuncuyu ve oyunu yonetime gelince hayalinde gordiigli resmin
oyuncuya bakan yanini ¢ok iyi anlatabilmesine ragmen bekledigi etkiyi alamadig
tekrarlar, yonetmeni de oyuncuyu da c¢ok zor duruma diisiirebiliyor. Sonu¢ odakli,
sonucu tarif eden direktifler, siire¢ odakli bir sanat dali olan oyunculuk i¢in yeterince

besleyici olamiyor.

Eger oyuncu bir sahne ydnergesini icra edemiyorsa, yonetmen kendisinin hatali olup
olmadigindan emin olmalidir. Yonetmen oyuncuya yanlis gorev vermis, ve bir olay
karsisinda uygun olmayan bir tavir 6nermis olabilir. Oyuncunun sorunu, 6zgiil bir eylemi
yeterince  haklilastiramamak  olabilir ve her an eylemin haklilastirilip
haklilastirilamadigini fark etmek yonetmenin gorevidir. Oyuncunun sorunu bir yaratici
“gida” eksikligi olabilir ve canlandirdigi yasamla ilgili yonetmenle konusmasi yararl
olabilir. (Moore, 2011, 5.117)

Tez boyunca aslinda, yonetmenin oyuncuya dogru gorev verdigini farz ederek, bunu
performansa doniistirememe durumlarint ele aldik. Yukaridaki “yaratict gida”
oyuncuya iiretmek i¢in nereden beslenmesi gerektigi ile ilgili yardimci olmanin 6nemini
vurguluyor. Performansin nereye gitmesi gerektigini elbette yonetmen oyuncu ile
konusabilir, sonuca yonelik hayalini paylasabilir; oyuncu deneyimleri dogrultusunda
buradan kendi ¢ikarimini yapip beslenmesi gerektigi yeri kendisi bulabilir. Ama
bulamiyorsa; yonetmenin istedigi seyi, farkli ciimlelerle anlatip durmasi yerine

beslenmesi gereken yer konusunda oyuncuya yardimci olmasi gerekir.

Oyuncu, yonetmenin gostermek istedigi anlami hazir kaliplarla icra eden bir kukla olarak
degerlendirilemez. Buradan g6yle bir sonug¢ ¢ikarabilirizz Yodnetmen oyuncuyla,
karakterin i¢inde bulundugu duruma dair bir bilgi paylasiminda bulunacagi zaman,
oyuncu olarak nasil gostereceginin degil neyi gostereceginin bilgisini paylagsmalidir.
Biraz daha agarsak, yonetmen oyuncuya gostermesini istedigi bir duyguyu (tanim olarak)
verirse (6rnegin iiziil derse) oyuncu o duyguyu gergeklestirmekte zorlanacaktir. Fakat o
duygunun karakterin i¢inde bulundugu hangi durum karsisinda neden agiga cikmasi
gerektigini sdylerse oyuncunun isini kolaylastirabilir. (Elmas, 2015, s.8)

Buradan  hareketle, oynama mekanizmasini  tanimanin  yonetmenin  isini
kolaylastiracagint diistinerek, Stanislavski ve Grotowski’nin yasadiklari donemde,
bilimsel gelismelerden haberdar olarak bilimin tiyatroyla ve performansla iliskisini
sicak tutarak gelistirdikleri “Fiziksel Eylemler Yontemi™ni olabildigince yiizeysel olarak

0zetlemeye c¢alistim. Oyunculuk ile glinlimiizde yeni yeni gelisen sinirbilim iliskisi
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iizerine kafa yoran Cetin Sarikartal’in “fleri Oyunculuk” derslerinde oynama
mekanizmasi lizerine paylastiklarindan da faydalandim. Burada fiziksel eylemler
metodunu anlatmay1 segmemin sebebi hayattan bir par¢aymis gibi dogal, organik bir
oyuncu performansi hazirlamaya yonelik bir yontem olusudur. Stanislavski’nin
oyuncularindan beklentisi bugiin bircok sinema filmi yonetmeninin oyuncularindan

beklentisiyle aynidir;

Stanislavski oyuncularin bir gergeklik duygusuna sahip olmalarmi isterdi; ayrica
oyundaki olaylara kendilerini sakinmadan, kolayca ve samimi bir sekilde kaptirma,
stirekli olarak eylemlerinin mantigimi takip etme, ve diger insanlarin eylemlerinin
mantigma samimi bir bi¢imde inanma yetenegine sahip olmalarini isterdi. (Toporkov,
2017,s.183)

Mekanizmay1 istek-itki-eylem-duygu dongiisiinii temel alarak anlatmaya c¢alistim. Bu
mekanizma, sahnedeki akisin hayattaki gibi olmasi i¢in Once akigi yaratan unsurlar
analiz edip, aralarin1 agip; neyin, neyi, ne sekilde, nasil tetikliyor oldugunu yakalayip
sonra da onlar1 harekete gecirerek sikistirinca hayattaki gibi akmaya baglamasi seklinde
Ozetlenebilir. Ve bu mekanizma dogru c¢alistirilirsa dogru duygu, dogru ses, dogru ifade
kendiliginden gelecektir. Yonetmenler genelde oyunculardan beklentilerini bu
saydiklarim tzerinden belirtmeye egilimliler... “Bu ton iyiydi, bu duygu giizeldi”
seklinde begenilerini ifade etmelerinde elbette bir sakinca yok. Fakat memnun
kalmadiklarinda, beklentilerini bunlar iizerinden ifade etmeleri, mekanizmay1 devrede
tutmaksizin, sonuca odaklanmak demek oldugundan, aslinda oyuncunun isini pek de

kolaylastirmiyor.

Tez kapsaminda mekanizmaya dahil olabilmek i¢in, oynanabilir direktifler verebilmek
icin, mekanizmada oyuncunun oynayabildigi tek kavramin ‘eylem’ kavrami oldugunu
belirtmeye calistim ve bu yiizden “eylem” iizerine biraz daha odaklanip, oynanabilir
fiiller ve sonrasinda “dort temel fiil” (four fundamental verbs) gibi, oldukca pratik ve
dogurgan yontemleri tanitmaya calistim. Mekanizmaya bu sekilde dahil olununca
duygu, vurgu ve tonlama gibi sonuglarin kendiliginden, bir zorlama etkisi olmaksizin en
dogru sekilde iiretilebilecegini anlatmaya ¢alistim. Ne yazik ki duygu da, ses de Oyle
hassas yapilar ki; en ufak yapmacik ve dogal olmayan halleri kolayca fark ediliveriyor

ve tizerinde ugrastik¢a daha iyiye gitmesi beklenirken gidemiyor.

“Soyleymis gibi” diyerek, aslinda senaryoyla ilgisi olmayan bir yerden, hayal giiclinii

devreye sokacak imajinatif direktif vermek, ise yaradigini gordiiglim bir bagka yonetme
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sekli... Oyuncu her ne kadar bagka bir duruma ge¢meye yatkin bir yapiya sahip olsa da
“bulus yapma” algisina kapilip sahnenin kosullarmma paralel kosullar olusturma ve
diistinme konusunda sikint1 yasayabilir. Bu gibi durumlarda ona yardimci olmak igin
hayal giiciinii kullanarak, déniismesini saglayacak direktifler verilebilir. Ornegin
“gergin ol” demek yerine, “her an karsindaki yiiziine yumruk atabilirmis gibi diisiin”

demek, uzun uzun konusarak alinacak mesafeyi hizla aldirabilir.

Oyuncu bir climleyi veya kelimeyi dogru yerden sdyleyemiyorsa, ne soyledigini dogru
anlayamamus olabilir. Ozellikle set sirasinda, yani stresin arttig1 zamanlarda oyuncunun
algis1 siirlanip anlamasi iyice gli¢lesebileceginden bu tiir sikintilar1 agsmak icin ise
yaradigina sahit oldugum iki yontem 6nerdim: (1) Cliimleyi, oyuncunun kendi kelimeleri
ile sOylemesi ne dedigini anlamasii kolaylastirabilir, (2) Dogru vurgulanmayan
kelimenin yerine, o ciimle ile ilgisiz ve fonetik olarak o kelimeye yakin baska bir kelime
sOyletmek, oyuncunun, yanlis vurguladigi kelimenin imajin1 gérmesini kolaylastirir ve

boylelikle dogru vurgusunu buldurur.

Neticede sonu¢ odakli direktif vermek yonetmenlere has bir hata degildir, oyuncular da
bunu kendi kendilerine yaparlar. Sonu¢ odakli sorular sorarak karakteri daha g¢ok
tanimak isterler -ki karakteri tanimak istemeleri ¢ok normaldir- ama alinan sonug odakli
cevaplarin oynama mekanizmasina faydasi olmayacagi gercegini géz ardi etmemek
gerekir. Dikkati, algiy1 her zaman sonug yerine siire¢ odakli ¢alistirmak iyi olacaktir.
Sonu¢tan memnun kalinmiyorsa siirecte bir seylerin degistirilmesi gerekiyor demektir.
Bazen oyuncuya sorulan bir soru meseleyi uzun uzun anlatarak oyuncunun anlamasini
saglama gayretinden daha pratik ve kullanighi olabilir. Bu sorularin cevaplarinin
“stirecte” aranip bulunmasi gerekir; “sonugta” degil.. Hele de bu cevabi oyuncu kendisi
bulursa daha ¢ok sahiplenecektir. Dogru sorular1 sorarak, oyuncunun dogru yanitlari
vermesinin yolunu agmak, oyuncunun Ozgiivenini desteklerken, oyuncu-yonetmen
iliskisinde ¢ok 6nemli bir yeri olan giiven faktoriinii de giiclendirir. Oyuncunun sahneyi
ve karakteri daha iyi anlamak i¢in {irettigi sorulara, yonetmenin soruyla karsilik vererek
siiregte oyuncunun kendisini daha etkin ve daha iiretken hissetmesini saglamak verimi
artiracaktir. Bitirmeden once burada, oyuncularin kirilgan yapisina ve ydnetmenlerin
performansta verimi artirmak i¢in yapmalari gerekini isaret eden su alintiyr da

paylasmak isterim;
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Yonetmenler, sizin oyuncularda karsilastiginiz problemlerin birgogu korkudan ileri gelir.
Bulundugunuz giiclii pozisyonda bu korkulari kesinlikle artirmamalisiniz. Uyarin,
zorlayin, ama asla goziinii korkutmayin. Asla alay etmeyin, yok saymayin, suglamayin.
Asla sitem etmeyin. Asla nutuk ¢ekmeyin. Bu hosgorii ve tahammiil zor olabilir, 6zellikle
de kiskirtiliyorsaniz... Sizin yonetmen olarak géreviniz onlara potansiyellerinin farkinda
olmalar1 konusunda yardim etmek, kendi beklentilerinin sinirlarini genisletmelerini
saglamak ve kendilerine koyduklar1 sinirlari, kisitlamalar1 kirmaya ¢alismak olmalidir.
(Alfreds, 2007, 5.319)*

Son olarak, bir de, her seyden 6te oyuncu-yonetmen diyalogunun nihayetinde iki kutbu
oldugu ve yasayan bir yapist olmasi ic¢in silirekli revizyona ihtiyag duydugu
unutulmamalidir.. Stanislavski’nin de siirekli iizerinde durdugu gibi, “Kendi
yonteminizi yaratin. Benim yontemimin kolesi olmayin. Sizin isinize yarayacak bir
seyler yaratin!” (Moore, 2011, s.20). Sonucta onu bir seylere hizmet etmesi adina bir
ara¢  olarak  kullaniyoruz, @ amaca  donlismemeli... Kutsallastirilmamali,
kristallestirilmemeli... Siirekli degisen, degismesi gereken canli, organik yapisini
koruyabilmeli ki islevli olsun... Entegre olabildigi takdirde her yeni yontem bu sistem

icinde kendine bir yer bulabilir.

30 .. L
Ceviri bana aittir.
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