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OZET

OYUNCU YONETIMI UZERINE YONTEM ARASTIRMALARI VE
SINEMADA GERCEKLIK ALGISI OLUSUMU

Bu tez, ilk asamada bakma eyleminin hedefi olan oyuncunun, oynadig1 sirada varlik
tanim1 olarak ‘ne’ oldugunu tartigarak, bu tanim lizerinden oyuncuda yankilanan
imgeyi ¢ozlimleyebilecek verileri arastirmay1 ve yonetmene bir farkindalik sunmay1
amaglamaktadir. Goriinen eylemler biitiinii icerisinde neyin sahte neyin gercek
oldugunu zaten hissetmekte olan yonetmenin, sahtenin neden sahte, ger¢egin neden
gergek oldugunun teshisini ancak bu farkindalikla birlikte dogru yapabilecegini
savunmaktadir. Teshisi dogru yaptigimiz anda oyuncu yOnetimi ilizerine yontem
arastirmalarmdan s6z etmeye baslayabilir ve tam olarak caligilan esere 6zgii olarak

uygulanabilecek oyuncu yonetimi tekniklerinin ¢agrisimlarini yaratabiliriz.

Anahtar Kelimeler: Se¢mek-Gostermek-Isaret Etmek, Bakmak-Gormek-Algilamak,
Oyuncu-Karakter, Liminal, Itki, Oyuncu Y®&netimi, Ger¢ek-Gergeklik, Duyusal

Izlenim, Duyusal Etkilenim, Dramaturji, Obje



ABSTRACT

METHODOLOGY STUDIES ON DIRECTING ACTORS AND THE
CONSTRUCTION OF THE SENSE OF REALISM IN CINEMA

This thesis, in the first place, aims to discuss what an actor is, as the object of gaze,
in terms of an existential definition during the time of acting. The thesis also aims to
study the data that are capable of analysing the image echoing in the actor based on
this definition, and hence to provide the director with an awareness. It is claimed in
this thesis that the accurate identification of why fake is fake and real is real can only
be achieved with such an awareness of the director who already senses fake from
real. Once we make this identification accurately, can we start discussing the
methodology studies on directing actors and come up with its implications that could

be applied specifically to the work that is being dealt with.

Keywords: Choose-Show-Beckon, Gaze-See-Perceive, Actor-Character, Liminal,

Impulse, Directing Actors, Real-Reality, Sensory Impression, Sensory Influence,

Dramaturgy, Object
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ONSOZ

Oyuncu yoOnetimi {izerine bir ¢alisma disiplini olusturabilmek ve pratik calisma
siireclerinde uygulayabilecegim yontemleri teorik bir zemine oturtabilmek amaciyla
arastirmaya basladigim bu calisma, oyuncuyla etkilesimli yaratim siirecinde
yonetmenin ihtiyaci olan farkindaliga ulasmasinin yolunu agmaya cabalamaktadir ve
ince hacmine ragmen uzun bir arastirma, gézlem ve tartigma siirecinin sonucunda

ortaya ¢ikmustir.

Oncelikli olarak bu ¢alismanm damigsmanligmni iistlenerek beni onurlandiran Cetin
Sarikartal’a minnet ve tesekkiirlerimi sunuyorum. iki sene boyunca biiyiik bir aglikla
takip ettigim her dersinde beni sasirtan ve tam olarak ihtiyacim olan bilgileri
comertce sunan Sarikartal’mn [leri Oyunculuk derslerinde yaptigim gdzlemlerin ve
danigmanhig1 siirecinde yaptigimiz tartismalarin bu tezi sekillendirdigini belirtmem
gerekiyor. Ayrica, derslerinin icerigiyle farkli bakis agilar1 kazanmami saglayan ve
okul disindaki tartismalarimizda hala hayati daha iyi anlamami saglamaya devam
eden Zeynep Giinsiir Yiiceil’e; incelikle hazirladiklar1 dersler disinda da diyaloga her
zaman ac¢ik olduklar1 i¢in ve keyifli tartigmalarimiza her zaman devam
edebilecegimizi hissettiren yakinliklar1 i¢in Zeynep Dadak’a, Ezel Akay’a, Yesim
Ustaoglu’na, Miige Giirman’a, Serdar Bilis’e, Giirsel Korat’a sonsuz tesekkiirlerimi

sunuyorum.

Ve 0zel olarak, desteklerini hi¢bir zaman esirgemeyen ve beni hep cesaretlendiren
kardeslerim Nazan, Nalan, Ozan ve Serkan’a; Annem’e ve Babam’a; Film ve Drama
Programi’n1 kesfetmemi saglayan ve konugmalariyla bana her zaman umut veren
Oykii’ye; hayatta bunaldigim her an beni ¢ekip kurtaran Ali’ye; tez yazim siirecinde

beni yalniz birakmayan ve yardimlariyla {istiimdeki yiikii azaltan Giines’e, Evren’e



ve Ece’ye; umarim gurur duymanizi ve mutlu olmanizi saglayacak giizel isler

yaparmm. lyi ki varsmiz...

vi



1. GIRIS

Sinema filmlerinde ve dizilerde c¢alistiZim siire boyunca yaptigim godzlemlerin
sonucunda genel olarak yonetmenlerin oyuncu yonetimi alaninda yetersizliklerine ve
teknik bir¢ok detaya zaman harcarken oyunculara yeterli zamani aywrmadiklarma
sahit oldum. Bu durum oyuncular1 karakteri yaratirken tamamen yalniz birakan ve
yonetmenlik sanatini anlatilan hikayenin dramaturjisinden kopararak sadece teknik
zanaate indirgeyen bir tavra doniisebiliyor. Tiirkiye’de sinema sektoriiniin en biiyiik
zaaflarindan birisi olarak gordiigiim yetersiz oyuncu yonetimi, tiniversitelerin sinema
ve televizyon bdliimlerinde bu konuda bir egitimin olmamasi nedeniyle de
kortikleniyor ve yonetmenlerin bireysel cabalariyla kendilerini gelistirmeye ugrastigi,
akademik arastirmalardan yoksun kapali bir alana doniisiiyor. Kisisel olarak
yonetmenlik hedefimde beni ¢ok korkutan ve sette zayif kalabilecegimi hissettigim
bir alan olarak oyuncu yOnetimi konusunda tez hazirlama fikri, bu konuda
arastrmalarimi  ve ulastiZim bilgileri derleyerek kendimi gelistirmeme katki
saglayacak olmasi acisindan benim i¢in Onemli. Ayrica ileride bu konuda
arastirmalar yapacak insanlarin gelistirebilecekleri bir kaynak olabilir ve o insanlarin

deneyimleri iizerinden yeni bilgilerle literatiire katki saglayabilir.

Oyuncu yonetimi konusunda beni diisiinmeye iten ilk deneyimlerim ilk kisa filmimi
cektigim sette yasadiklarimdi. Masa basinda filmle ilgili tiim organizasyonu
tamamlamistik. Ekip, teknik malzeme hazirdi. Mekana hakimdik ve storyboardlarla
tim mizanseni kagit lizerinde olusturmustuk. Kisitli zamanimizi tiim bu islerle
beraber sanat ve kostiime vermistik ve oyuncuyla, dramaturjiye, oyuna dair hi¢ prova
yapamamistik. Cekim sirasinda, sahnelerin igerigiyle oyunun bagdasmamasi

sonucunda oyuncuyla beraber ikimizi de memnun etmeyen anlar olusmaya



basladiginda kendime olan glivenimin yerini strese nasil biraktigini hatirliyorum.
Oyuncunun tiim 1iyi niyetiyle ¢ekimleri tamamladik. Kurguyu bitirdigimizde
disiindiigiim sey suydu: Oyuncu yonetimi konusunda iyi niyetli olmak yaptigin ise
tek basina hicbir katki saglamiyor, baska donanimlar gerekli. Oyuncu ydnetimi
konusunda eksik kaldigim noktalar1 fark ettigim yer orasiydi. Bu deneyimden sonra
filmleri daha ¢ok ‘Oyuncu yonetmenligi nasil?’ sorusuyla izlemeye basladigimi fark
ettim. Nuri Bilge Ceylan’m Bir Zamanlar Anadolu’da filmini izledigim ilk an’1
hatirliyorum. Perdeyi kaplayan bir yiliziin sadece karakterin o an’iyla ilgili degil,
gecmisi ve gelecegiyle ilgili bana nasil bir veri sundugunu, karakterlerin niyetlerini
nasil anladigimi, agizlaridan dokiilen ciimlelerin i¢ime nasil isledigini... Benim i¢in
hayranlik uyandirictydi. Bende tiim bu hisleri uyandiran oyuncuydu, daha dogrusu o
anda diisiindiigim sey bende o hissin olusmasini saglayanin oyuncu olduguydu
(lerleyen sayfalarda deginecegim bir konu: Oynayanimn kim oldugu sorusu, oyuncu-
karakter ayrimi...). Ama mutlaka kontrol oyuncuda oldugu kadar yonetmende de
olmaliydi. Seyircide bu hissi uyandirmanin kontroliinii sadece oyuncuya birakmak
yonetmenin filmi rastlantilarla cekmesi demek degil miydi? Yonetmende, oyuncudan

o performansi almanin bir yontemi olmaliydi...

Kafamda bunlar gibi sorularla oyuncu yonetimi alaninda arastirmalarimi arttirdim.
Direkt oyuncu yonetimiyle ilgili kaynaklarin azligindan dolayr oyunculukla ilgili
kitaplar okuyordum. Hi¢ oyunculuk deneyimi olmayan birisi olarak bu kitaplar1
okumamin beni yanlis anlamalara agik bir noktaya getirdigini diisiiniiyorum.
Aragtirmalarimi teorik bir zemine oturtabilme ¢abasinda oldugum bu dénemde Kadir
Has Universitesi Film ve Drama Yiiksek Lisans Programi’na kabul edilmem,

ithtiyacim olan ve aradigim olanaklar1 6niime seren yolu bana sundu diyebilirim.



Cetin Sarikartal’in, Miige Giirman’m, Ezel Akay’m, Yesim Ustaoglu'nun, Zeynep
Glinsiir Yiceil’in, Serdar Bilig’in derslerini takip etmek, onlarin oyuncularla
iliskilerini ve uyguladiklar1 yontemleri izlemek ¢ok farkli bir deneyimdi. Bu noktada
bu tezin kaynak¢asmin Oonemli bir boliimiinii bu derslerde yaptigim gozlemler

iizerine insa ettigimi belirtmem gerekiyor.

Bu arastrmaya ‘Anlatict Kimligiyle Yonetmen: Gostermek Edimi Uzerine’
bashigiyla giris yapiyorum. Bu bdliimiin amaci, yonetmenin (6ncelikli olarak bir
anlatict oldugunu belirterek) zihninde tasarlamis oldugu biitiine ulasma yolunda
(belki de her seyden daha c¢ok) icinde bulundugu an’a giivenmesi gerektigine vurgu
yapmaktir. ‘YOnetmen, oyuncuyu yonetirken, i¢cinde bulundugu anda oyuncu
iizerinde beliren anlami secen ve (seyirciye) gosteren kisidir’ tanimi lizerinden,
segmek ve gostermek edimlerinin oyuncu yOnetimi iizerine yontem arastirmalari
sirecinde her zaman akilda tutulmasmin gerekli oldugu hissini olusturmay1
planliyorum. Yonetmenin se¢mek ve gostermek edimlerini merkeze koydugumuzda,
bu arastrma kapsaminda deginece§imiz bir¢ok konuyu yalniz birakmamis
olacagimizi ve islenecek konular1 bu sayede daha anlasilir kilabilecegimizi

distiniiyorum.

Ardindan ‘gdstermek’ kavramiyla organik bir iliski igerisinde ‘Ilk Seyirci Olarak
Yonetmen: Bakmak, Gormek, Algilamak Edimleri Uzerine’ bash@ma gecis
yapacagim. Basit bir ¢ikarimin hissine sahipmis gibi goriinen bdyle bir bashgi
segmemin nedeni, oyuncu yonetimi lizerine yontem arastirmalarmi, 6nemli olglide
gormek ve algilamak edimleri lizerine insa etmenin gerekli oldugunu diisiinmemden
kaynaklaniyor. Ayni zamanda bu baslik yonetmenin oyuncuyla iliskisinde (yonetmen

olarak sahip oldugu gostermek edimini siirekli aklinda tutarak) oyuncunun



eylemlerini izlerken kendisini seyircinin yerinde konumlandirmasmin dnemine de
vurgu yapmaktadir. Bu boliim igerisinde arastiracagim igerigi olustururken, oyuncu
yonetimi  lizerine yontem arastirmalar1 yapma silirecinde Oncelikli olarak
gordiigiimiiziin ne olduguna dair teshisi dogru yapabilecek bir bilgi biitiinliigliniin
hissine ulasabilmeyi hedefliyorum. Karakteri yaratma yolunda oyuncu {izerinde
yankilanan imgeyi ¢6ziimleyebilmemiz i¢in, oyuncunun o sirada varlik tanimi olarak
‘ne’ (Glindelik hayatmi yasamakta olan kisi mi, oyuncu mu, karakter mi?) oldugunu
anlayabilmemiz onemlidir. Bu goriiye sahip olabilmemizi saglayacak bilgileri
toparladigimizda, boliimiin ¢ercevesini verimli bir igerikle doldurmus olacagimizi

distiniiyorum.

Karakterin gercekligine ulagsma yolunda ihtiyacimiz olan bu bilgiler bizi ‘Sinemada
Gergeklik Algis” bashigma gotiirecektir. Sinemada gergeklik algist konusu,
neredeyse sinemayla ayni yasta, cok genis icerige sahip bir tartisma konusudur fakat
bu tez kapsaminda karakterin gergekligine ulagsmani yollarin1 yaratmada bize
yardimc1 olabilecek bir bakis acisiyla ve sadece oyuncu yonetimi perspektifinden
inceleyecegimiz bir baslik olarak degerlendirilmesinin bizim i¢in gerekli olan igerigi

saglayacagini diistiniiyorum.

Bu noktaya kadar inga edecegimiz igerik, yonetmen olarak oyuncuyla iletisimimizde
nasil bir yol izleyebilecegimize dair bir biling gelistirmemizi saglar ve bize bir durus
kazandirirsa, tezin amacina ulastigimi kabul edebiliriz. Arastirma siirecinin benim
icin en biiyilk motivasyonlarindan birinin de, derledigimiz bilgiler ve actigimiz
tartismalar lizerinden bizde uyanan g¢agrisimlarla, oyuncu yonetimi lizerine yontem
arastirmalarinda gelisime agik bir alan birakmak ve okuyan, ilgilenen insanlarin

kendi deneyimleri lizerinden katki sunabilecekleri bir zemin yaratmak istegi



oldugunu da sdyleyebilirim. Bu yiizden son bdliimiin bashigini ‘Oyuncu Y onetimi
Uzerine Yontem Arastirmalarinda Belirleyici Unsurlar’ olarak koymanin dogru
oldugunu diisiiniiyorum. Bu baslik, igerigini ne kadar ¢ok alt baslikla doldursak da
siirekli yeni basliklarla gelistirebilecegimiz bir agikliga sahip. Bu tez kapsaminda bu
bashk altinda ‘Dramaturji Uzerinden Yontem Arastirmalar’’ ve ‘Obje-Oyuncu
Iligkisi> basliklarmi agmay1 planliyorum. Umarim okuyan ve ilgilenen kisiler yeni
basliklarla arastirmaya katkida bulunmak ya da mevcut basliklara eklemeler yaparak

yeni bakis agilar1 sunmak isterler...



2. ANLATICI KiMLIGiYLE YONETMEN: GOSTERMEK EDiMi UZERINE

Sinemada oyuncu yOnetimi lizerine yontem arastirmalarina baslarken, goriinenin
(oyuncuda yankilanan imgenin) algilanmasina ve c¢oziimlenmesine dair teorik
tartigma zeminini olusturmaya giden yolda, hedefi oyuncudan yonetmene ¢evirerek
oncelikle yonetmenin edimleri {izerine yogunlagmakta fayda vardir. Tartismaya bu
noktadan basladigimizda yonetmenin her seyden once anlatic1 kimligine sahip olan
kisi oldugunu vurgulayarak ‘gdstermek edimi’ne odaklanmamiz dogru olacaktir.
Yonetmen bir anlaticidir ve seyircinin gdsterilenden ne anlayacagini tasarlayan

kisidir, ayn1 anda hem goren hem de gdsterendir.

Sinemanin -6zellikle gliniimiiziin teknolojisiyle- hayal edilen her sahneyi hatta
nesneyi yaratabilme 6zgiirliigii, yonetmene gosterme edimine dair smirsiz olanaklar
bagislamaktadir. Bu noktada yonetmenin, oyuncunun performansi lizerinde ihtiyaci
olan kismi1 gormek, segcmek ve gostermek edimleri lizerine olusturdugu stratejisini
sadece oyuncuya bakarken degil plan icerisindeki tiim nesnelere bakarken de
uyguladigin1 sdyleyebiliriz. Yonetmen oyuncuyu yonetmektedir, bununla birlikte
plan igindeki nesneleri de yonetmektedir. Ornegin Nuri Bilge Ceylan Bir Zamanlar
Anadolu’da filminin inlii yuvarlanan elma sahnesinde, agagtan diisen, yerde
yuvarlanan ve dereye diiserek akintida siiriiklenen elmay1 da yonetmektedir. Peki bu
noktada bir oyuncuyu yonetmekle bir nesneyi yonetmek arasinda ne fark vardir?
Tamamen ayr1 birer disipline sahip olan oyuncuyla yonetmenin, karakteri yaratma
yolunda etkilesimli olarak calistiklar1 siirece odaklandigimizda bu sorunun ¢ok
sagma bir soru oldugunu diislinebiliriz. Fakat yOonetmenin se¢gme ve gosterme
edimlerini merkeze koyarak tekrar diislindiigiimiizde bircok ortak noktayr fark

edebilmemiz miimkiin olmaktadir. Yonetmen nesneye bakarken, stratejisini biitiin



icerisinde yaratmak istedigi anlama gore sekillendirmektedir. Kameray1 bu stratejiye
gore yoneltmektedir ve gostermek istedigi plam1 kurmaktadir. Yonetmenin nesneyle
kurdugu bu iliski, belirli bir bakis agisiyla yonetmen ve oyuncu arasindaki iliskide de
uygulanabilir. Gosterme edimini merkeze koydugumuz bir bakis acisina sahip
oldugumuzda, oyuncu yoOnetimi {izerine su ¢ikarimi yaparak arastirmaya
baslayabiliriz: Yonetmenin oyuncuyla iliskisi, oyuncunun performansindan hangi
an’1, hangi ifadeyi segecegi ve seyirciye gosterecegi lizerine sekillenecektir. Hig
kuskusuz ki bu tarifle birlikte sadece bir bakis agisini sunmus oluyoruz. Bu bakis
acis1t oyuncu yonetmenligi iizerine bir farkindaliga ulasmamizi saglayacak bir¢ok
unsurun yaninda tek basina yeterli degildir. Diger taraftan gostermek edimini
merkeze almadigimiz noktada da bu caligma kapsaminda arastiracagimiz birgok

unsuru yalniz birakiyor olabiliriz.

Gostermek edimi sadece yonetmen igin degil sanatci olan, sanat eseri tireten herkes
icin gecerli ve Onemli olan bir kavramdir. Bu climledeki genellemenin icine
oyuncuyu da katabilir ve oyuncu yoOnetimi iizerine sOyle bir ifade kurabiliriz:
Yonetmen, oyuncuyu yonetmek, oyuncudan performans almak i¢in ona (oyuncuya),
(karaktere ya da sahneye dair) ne gostermesi (seyirciye ne sunmasi) gerektigini
anlatmanin yollarini1 bulmaya ¢alismalidir. Oyuncunun da yonetmen gibi bir gosteren
oldugunu soyledigimizde, bu ifadenin, i¢inde bir risk tasidigini da belirtmemiz
gerekmektedir. Oyuncu karakteri yaratirken bir¢cok etkenden faydalandigi gibi
onemli Olclide soyle bir yolu da izlemektedir: Karakterin i¢inde bulundugu durumu
hayal etmekte ve oyuncu olarak bedeninde beliren duygulanimin, itkinin bir sonucu
olarak eylemektedir. Bu hal, digsal etkilerin o anda yarattig1 duygulanimin yaninda

i¢csel bir yaratim siirecidir. Boyle bir hal icerisindeki oyuncuyu gosteren olarak



niteleyerek disaridan nasil goriindiigiine odaklanan bir noktaya c¢ektigimizde
oyuncunun i¢inde bulundugu hale (dolayisiyla karaktere) zarar veriyor
olabilecegimizi de hesaba katmamiz gerekmektedir. Boyle bir anda oyuncu disaridan
nasil goriindiigiine odaklanirken, oyuncunun karakterle olan iliskisi ikinci planda
kalabilir. Oyuncu, yonetmenin gostermek istedigi anlami hazir kaliplarla icra eden
bir kukla olarak degerlendirilemez. Buradan soyle bir sonug¢ ¢ikarabiliriz: Yonetmen
oyuncuyla, karakterin i¢inde bulundugu duruma dair bir bilgi paylasiminda
bulunacagi zaman, oyuncu olarak nasil gostereceginin degil neyi gostereceginin
bilgisini paylagsmalidir. Biraz daha acarsak, yonetmen oyuncuya gdstermesini istedigi
bir duyguyu (tanim olarak) verirse (O0rnegin iiziil derse) oyuncu o duyguyu
gerceklestirmekte zorlanacaktir. Fakat o duygunun karakterin i¢inde bulundugu
hangi durum karsisinda neden aciga ¢ikmasi gerektigini sdylerse oyuncunun isini
kolaylastirabilir. Gosterimin nasili kendiliginden aciga c¢ikabilir. Oyuncuyu da
yonetmen gibi bir gosteren olarak nitelerken bu ¢ikarimlari da her zaman aklimizda

tutmamiz dogru olacaktur.

Simdi tekrar oyuncuyu bir gosteren olarak niteleyelim ve gosterme ediminin

yonetmen i¢in oldugu kadar oyuncu i¢in de 6nemli oldugu bir 6rnekle devam edelim;

Mesaj/Contact filminin DVD’sinde Jodie Foster, filmin
yapimina iligkin kisisel yorumlarin1 aktarir; Foster bir
noktada, canlandirdig: karakter ile Matthew
McConaughey’nin canlandirdig1 sevgilisi arasinda gecen
basit bir konusma sahnesinden s6z eder. Foster, konugsmanin
belli bir aninda yiliz ifadesinin yonetmen Robert Zemeckis
tarafindan dijital olarak degistirildigini ve bunun da kendisini
cok sasirttigini soyler. Zemeckis, Foster’n kas hareketlerini
tamamen yok etmis ve boylelikle Foster’in canlandirdigi
karakter, McConaughey’ye biisbiitiin farkli bir tepki verir
hale gelmistir. Foster’n bundan ¢ok rahatsiz oldugu agiktir —
rahatsizligi ~ sadece  kendi  Ozgiin  performansinin
begenilmemesiyle alakali degildir, kisiliginin dijital bir efekt



aracilifiyla neredeyse ¢ignenmis olmasimdan

kaynaklanmaktadir. Foster “Yiiziimii kurcalamayi1 birakin

artik!” der (Frampton 2013: 11).
Bu 6rnekte yonetmen, sectigi plan tizerinden gostermek istedigi anlami despotik bir
sekilde manipiile ederek yaratmig ve seyirciye sunmustur. Oyuncu da kendi
yaraticilik alaninda gosterdigi, seyirciye sundugu ifadeye sahip c¢ikmaktadir. Bu
ornek, yonetmenin ve oyuncunun gostermek istedikleri anlamin catistigi bir durumla
karsilasmamizi1 sagliyor. GoOstermek istedigi anlami yaratan yonetmen son sozii
sOyleyen kisi olsa da, oyuncu ifadeye kendi kontroliiniin disinda yapilmis olan
miidahaleye karsi ¢ikmaktadir. Bu ciimlelerden belki de sdyle bir sonug ¢ikarmaliyiz:
Yonetmen kendi diinyasini yaratma yolunda secen ve gosteren olarak son sozii
sOyleyen kisi olsa da, oyuncuyla etkilesimli caligmalar1 ve karakteri yaratma yolunda
kuracaklar1 giiven ortaminda ortaklik hali filmi daha saglikli ve yaratici bir noktaya
tasiyabilir. Bu ciimledeki ifade lizerinden oyuncu-yonetmen iliskisinin daha saglikli
ve yaratici olabilme ihtimalini biraz daha acarak yonetmenin sahip oldugu gostermek
ediminin i¢inde tasidigi bir olanaktan bahsedelim: Filmi parcalarin bir araya
gelmesiyle olusan bir biitlin olarak kabul ederek ve montaj teknolojisini siirekli
aklimizda tutarak tekrar belirtirsek, yonetmen oyuncunun performansindaki belirli
anlar1 segme ve gosterme sorumlulugunu istiine alan kisidir. Yonetmen sette isini
icra ederken mutlaka biitiine ulasma yolunda belirlemis oldugu bir stratejiye, bir
tasariya sahiptir. Fakat tiim bu hazirliga ragmen her seyden 6nce icinde bulundugu
an’a giivenen (giivenmesi gereken) yonetmen, oyuncuda beliren ve daha Once
tasarlamamis oldugu bir ifadeyi fark edebilir. Bu yeni ifadeden aldigi ilhamla
onceden tasarlamis oldugu yolu degil tam olarak o anda beliren yeni bir anlam

iizerinden biitiine ulasmay1 tercih edebilir. Onceden zihninde tasarlamis oldugu



ifadeyi almak i¢in diretmek yerine ¢ekim aninda beliren yeni bir ifadeyi secme
Ozgiirligiine sahip olmasi (kendisini bdyle bir agiklikta tutabilmesi) ydnetmene
siirsiz olanaklar bagislayabilecegi gibi oyuncunun da kendisini anlatinin 6nemli bir
katilimcis1 gibi hissetmesini saglayabilir. Oyuncu i¢in de yonetmen i¢in de segmek
ve gbostermek edimleri lizerine insa ettikleri yaratici bir andir bu. Tiim bu ifadelerden,
bahsettigimiz bu yaratici anda yonetmenin isini rastlantilara birakiyor oldugu gibi bir
anlam ¢ikmamalidir. Yonetmen zihninde tasarlamis oldugu bir biitiine sahiptir ve bu
biitline giden yolda ihtiyaci olan (seyirciye gosterecegi) parcalar1 se¢gmektedir. Bu
ifadelerde anlasilmas1 gerekenler, yOnetmenin oyuncuyla etkilesimli c¢aligma
siirecinde gosterme edimini merkeze alarak, biitline giden yolda karsisina ¢ikan
firsatlar1 degerlendirmesiyle ilgilidir. Yonetmen oyuncuya bir¢ok gdsterme karariyla
birlikte bakar, secer ve (seyirciye) gosterir. Yonetmenin oyuncuda gérmeyi umdugu
performans iizerinden hareket etmesi ¢alismayi tikama ihtimalini i¢inde tasimaktadir;
var olan performans iizerinden zihninde tasarlamis oldugu biitiine ulagmanin yollarini

gorebilmesi ise daha 6zgiirlestirici olabilir.

Yonetmenin film iiretim siirecindeki tiim stratejisini, yonetmen ve oyuncu iligkisini,
set icerisinde gorevini icra eden tiim anlaticilarin tavirlarini (ki bu noktada ydonetmen
ve oyuncuda oldugu gibi set igerisinde gorevini yapmakta olan herkesi anlatici,
gosteren olarak niteleyebiliriz) adlandirmak i¢in, se¢gmek-gostermek-isaret etmek
kavramlar1 6nemlidir. Oyuncu yOnetimi ilizerine ydntem arastirmalar1 slirecinde bu
kavramlar1 merkezde olmasi gereken kavramlar arasinda degerlendirmemiz dogru
olacaktrr. Gostermek edimi, Onemini fark ettigimiz noktada yOdnetmen olarak

tavrimizi olumlu anlamda degistirici ve sekillendirici bir nitelige biirtinebilmektedir.
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Yonetmenin Oncelikle bir anlatict oldugunu kabul ederek ve gostermeyi sectigi
planlar1 kurgulayarak zihninde tasarlamis oldugu biitiine ulastigmi kavramis olarak
‘secmek, gostermek (isaret etmek)’ kavramlarma hak ettikleri vurguyu yaptiktan
sonra (ki bu climleyle kavram ve kavramak kelimeleri arasindaki bagi da fark etmis
olmaliy1z) artik yeni bir gézlem halinden s6z edebiliriz. “Filmin toplumsal etkileri
hakkinda kendimizden emin bir sekilde konusabilmemiz i¢in, dnce filmin yarattigi
kisisel duygulari -yani filmin bizi dogrudan dogruya, duygusal olarak nasil
etkiledigini- irdelemeliyiz” (Frampton 2013: 12). Bu noktada ydnetmenin seyirci
iizerinde yaratmaya calistig1 duyguyu ilk olarak kendi iizerinde test ettigi bir andan
s0z etmemiz gerekmektedir. Bu ¢ikarim bizi, yonetmenin oyuncuyu yoOnetirken
(‘anlatici-gosteren”  kimligini  koruyarak)  kendisini  seyircinin  yerinde
konumlandirmasimin 6nemine gotlirmektedir. Yonetmenin edimleri arasinda merkeze
koymamiz gereken ‘gdstermek amaciyla bakmak, segmek ve isaret etmek’
kavramlarma Onemli bir vurgu yaptiktan sonra karakteri yaratma yolunda

uygulayabilecegimiz yontemlerin ya da tekniklerin izini arastirmaya baglayabiliriz.
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3. ILK SEYIRCIi OLARAK YONETMEN: BAKMAK, GORMEK,

ALGILAMAK EDIMLERI UZERINE

Abbas Kiarostami sinemada zaman kavramu iizerine “Benim icin filmi uzun ya da
kisa kilan sey filmin seyircide uyandirdigi hissin ne kadar siirecegidir.” (2014)
ifadesini kurarken sadece sinema sanatiyla ilgili degil tiim sanat dallartyla ilgili
olarak tartigilan bir felsefeden bahsetmektedir. Bir fotograf karesinin, tek bir andan
cikarak gorenin-seyircinin zihninde sonsuz bir zamana yayilmasina neden olan his,
tiyatronun ve sinemanin yaninda video sanatinda ve kurgulanmis fotografta da
-eserin  igerigine gore- en etkili anlatim araglarindan birisi olarak kabul
edebilecegimiz ‘oyunculuk sanati’na bakisimizi sekillendirebilir. Oyunculuk
sanatini, tek basina bir sanat olmasinin 6tesinde, tiyatro, sinema, video, kurgulanmis
imge-fotograf vs. sanatlar1 yoluyla seyirci iizerinde uyandirilacak hissi kontrol
etmenin ya da serbest birakmanin araclarindan birisi olarak kabul edersek, bu aracin
etkin ve yaratict kullanimi noktasinda yonetmenin uygulayabilecegi yontemlerin
izini arastirmaya nereden baslamaliyiz? Gorsel sanatlarda diisiincenin ve hissin
dogmasint saglayan ilk noktanin bakmak eyleminden tiiredigini varsayarsak,
arastirmaya nereden baglamaliyiz sorusuna cevap iiretmis oluyoruz ayni zamanda.
John Berger “...gorme soOzciliklerden Once gelmistir... Bu diinyay1r sozciiklerle
anlatiriz ama sozciikler diinyayla ¢evrelenmis olmamizi hi¢cbir zaman degistiremez,”
(Berger 2003: 7) derken bakmak ve algilamak eylemlerinin 6nemini bize

hissettirmektedir.

Gergekten de ‘gorme’, bilgilenme siirecinin ilk ve en 6nemli
basamagini olusturur. Ornegin bir ses duydugumuzda
basimizi cevirerek sesin kaynagini ‘gérmeye’ calisiriz;
burada bir uyaran olarak sesin kaynagi hakkinda bilgiyi
‘gorerek elde etme’ ¢abasi, en saglam bilgilenme bigimi
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olarak zihnimize ve davranislarimiza yerlesmistir. Cilinkii

nesneye dair bilgilenme siirecinde ‘goérmek’, ardindan

gelecek tiim yontemleri -yine isitmek, dokunmak, tatmak,

koklamak... gibi- fiziksel bir gerceklik tabanina oturtur ve

belirler (Kutay 2009: 47-48).
Bakmak ve algilamak eylemlerini yan yana getirdigimizde ise dnceden karar verilmis
bir secme edimine referans vermis oluyoruz. Bakmak eyleminin se¢cmek eylemiyle
derinden baglantili oldugunu inkar edemeyiz. Neye bakacagimizi seciyoruz,
sectigimiz seye bakiyoruz, baktigimiz seyi goriiyoruz, gordiigiimiiz seyi algiliyoruz,
algiladigimiz seyi anlamlandiriyoruz, lizerine yorum yapabiliyoruz ve nihayetinde o
‘sey’1 kendimiz i¢in somutlastirabildigimiz (teshis edebildigimiz) bir alan yaratmis
oluyoruz. Arastirmaya bu kadar basit ve temel bir ¢ikarimdan baglamamin sebebi, 1yi
bir oyuncu yonetmeni olabilmenin, her seyden once gormek ve algilamak edimleri
iizerine insa edilerek gerceklestirilebilir olmasmdan kaynaklaniyor. Ozenli, elestirel
bir dikkatle izledigimiz oyuncuda yankilanan imgeyi gormek, anlamak ve teshis
ettigimiz alanda 1imgeye sekil vermenin formiillerini gelistirmek oyuncu

yonetmenliginin temelini olusturuyor. “Anlayis olmadan varilan yargi pek bir sey

ifade etmez ve sorumsuzdur” (Barrett 2012: 9). Anlamanin 6zii ise maruz kalmaktir.

Dogal olarak algilayan varsa gonderen de (algilanan-algilatan da) vardir. Seyirci ve
oyuncu arasmdaki iligkiyi algilayan-gonderen baglamina oturtmak dogru olacaktir.
Seyircinin, genel yapisiyla ortaya konan eseri anlamasi, eseri olusturan parcgalari,
anlar1 anlayabilmesinden geg¢mektedir. Seyircinin, bakisi iizerinden anlamasini
saglayacak mekanizmay1 harekete gecirmesi, gordiigii anin gercekligine inanmasina

baghdir. Bu noktada John Berger’in ifade ettigi su climleleri alintilamakta fayda var:
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Nedir sozii edilen bu "inandirma" olay1? Resimlerin

iizerimizdeki etkisinden baska bir sey degildir bu... Bu

resimleri insan, insan davraniglary, yiizler ve kurumlar

konusunda kendi gozlemlerimizle ¢akistigi icin kabul ederiz

(Berger 2003: 14). Tek bir nesneye degil, nesnelerle

aramizdaki iligkilere bakariz her zaman (Berger 2003: 9).
Tiim bu baglamlar {izerinden diistindiigiimiizde, yonetmenin yonetmeye baslamadan
once kendisini -seyirci iizerinde yaratmaya calistigi duyguyu ilk olarak kendi
iizerinde test etmek maksadiyla- seyircinin yerinde konumlandirmasi onem
kazanmaktadir (Belki de sorgulayict kimligiyle gelismis bir seyirci olarak kabul
edebilecegimiz elestirmenin yerinde konumlandirmasi...). Bu climleden bir film
yonetmeninin siirekli kendisini seyircinin yerinde konumlandirmas: gibi bir anlam
ctkmamalidir. YOonetmen ayni1 zamanda ve hatta esas olarak bir hikaye anlaticisidir.
Kendi iislubuna gore eserde bir anlatic1 kimligi hissinin de algilanmasini isteyebilir.
O yiizden soziinii ettigim konumlandirma, tiim yonetmenlik deneyimi sirasinda
kendisini seyircinin yerinde konumlandirmasi degildir. Onemli olan, yonetmenin,
oyuncuyu yonetirken (segmek ve gostermek edimlerini de siirekli diistinerek)
kendisini seyircinin yerinde konumlandirmasidir. Yonetmenin uyguladig: iislup ne
olursa olsun, oyuncuyu, seyircinin oldugu yerden gérmesi, o anin kendi iizerinde
yarattig1 duyguyu yorumlayabilmesi i¢in sarttir. Yonetmen hicbir zaman kendisini
oyuncunun yerine koymamali, oyuncunun karsisinda oyuncuyu gordiigii yeri her

zaman muhafaza etmelidir. Oyuncunun buna ihtiyaci vardir ¢iinkii oyun, oynayan ile

seyreden arasindaki iliskide belirmektedir.

Buraya kadar tartismaya acgilan ciimleler arasindan su basliklar1 ilerleyen sayfalarda

tekrar deginmek lizere maddeler halinde not etmekte fayda var:
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-Yonetmen-oyuncu iliskisinin, oyuncunun performansindan yonetmenin hangi an’1,
hangi ifadeyi sececegi ve seyirciye gosterecegi lizerinden sekillenmesi.

-Oyuncuda yankilanan imgeyi gérmek, anlamak ve teshis etmek.

-Inanma ve anlama edimlerinin, maruz kaldigimiz anm {izerimizdeki etkisinden
baska bir sey olmamasi.

-Yonetmenin, oyuncuyu yonetirken, (se¢cmek ve gostermek edimlerini de siirekli

aklinda tutarak) kendisini seyircinin yerinde konumlandirmasinin gerekliligi.

3.1. Bakma Bicimleri // Yonetmenin Go6zlem Giicii

Oyuncu ve yonetmen arasindaki etkilesimli yaratim siireci, yOnetmenin ve
oyuncunun kisiliklerine ve yeteneklerine, ayrica yaratilan eserin 6zelliklerine bagl
olarak ¢alisma yontemleri gelistirilmesiyle birlikte daha verimli ve etkin bir siirece
doniisecektir. Yonetmenin kendi iistiine diisen sorumlulugu yerine getirebilmesi, her
seyden Once oyuncuyu izleyen ilk seyirci oldugunun bilincine varmasiyla ve bu
bilingle -kesfetmeye ve anlamaya calisarak- izlerken gordiiklerini yorumlamasi
yoluyla gerceklesebilir. Bize carpan imgelerle o imgeleri anlamlandirmak igin

kullandigimiz sozciikleri kesistirmek oyuncu yonetiminin tanimlarindan birisidir.

Her cesit fotografik imgeye yakindan ve i¢inden bakiyor ve
bende uyandirdigr duygu ve diisiinceleri, bana anlattiklarini
sozciiklere dokmeye calistyorum... Bu, sanat anlayisini
donatmak ve zenginlestirmek i¢in tasarlanmis bir dilin
kullanilmasidir (Barrett 2012: 14).
Kesfetmeye c¢alisarak bakmaya ve gordiiklerimizi yorumlamaya baglamamizla
birlikte zihnimizdeki imgelere hayat verme yolunda da ilk adimimiz1 atiyor, anlam

yiikliiyor ve bi¢im kazandiriyoruz. Basit oldugu kadar da giiclii bir eylemdir bakmak.

Tavrimiz, kesfetmeye ve anlamaya calisarak bakmak, kesif anim1 fark edip
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buldugumuz yorum iizerinden uygulayabilecegimiz ¢alismalar1 disiplinli bir sekilde
arastirmak oldugu siirece, yaraticilik yolunda gilictimiizii her zaman koruyabilmemiz
miimkiin olabilir. Bakmak, goérmek ve algilamak kavramlarina da (‘se¢mek,
gostermek, isaret etmek’ kavramlarina oldugu gibi) hak ettigi 6nemi atfettikten sonra

artik adim adim bakma eyleminin hedefine gecis yapabiliriz.

Tabii ki kisinin diisiinceleri ve ideolojisi bakisini degistirmektedir. Bu, bakilan hedef
iizerinde birbiriyle ¢akisan ¢ok fazla gdzlemin olmasi anlamina gelmektedir. Bakis
acist dedigimiz sey, sanat¢inin kendisine (kisisel zevk ve degerlerine), yarattigi esere
ve belki de seyirciye karsi sorumluluguna referans vererek anlamlandirabildigimiz
bir olgu olabilir ancak. Bizim oyuncu yonetimi alaninda ilgilendigimiz sey kesinlikle
birbiriyle ¢akisan gozlemlerin varligi degildir, gdézlemlenebilir olgular tizerinden
hareket ediyor ve buradan hareketle oyunculuga sekil vermeye ¢alisiyor olmamizdir.
Bu noktada, kendisini seyircinin yerinde konumlandirmis bir yonetmen olarak bizi
sonuca ulastiracak basamaklar1 insa edecek ve samimiyetle cevap vermemiz gereken
bircok soru tiiretmemiz gerekmektedir: Gordiigiimiiz sey nedir? Burada ne oluyor?
Gordiiglim sey ne hakkinda ve bana ne anlatiyor? Ne kadar 1yi? Genel-gecer mi
yoksa duygularimi harekete gegirecek kadar kiskirtict mm? Inaniyor ve anliyor
muyum?... “Akildan betimleyici, yorumlayict ve degerlendirici sorular gegirmek,
kisinin o sanat eserine gosterece§i dikkati kat kat artirir ve eseri algilayismi da
onemli Slgiide degistirir” (Barrett 2012: 29). Bakis acis1 dedigimiz seye referans
veriyormus gibi goriinse de aslinda maruz kaldigimiz anin bizde uyandirdig1 etki

iizerinden anliyor oldugumuzu belirtmek i¢in ifade etmeliyiz ki,

...tlim imgeler insan yapisidir... Bir imge, yeniden yaratilmis
ya da yeniden iiretilmis goriiniimdiir. imge ilk kez ortaya
ciktig1 yerden ve zamandan -birka¢ dakika ya da birkag
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yizyll i¢cin- kopmus ve saklanmig bir goriinim ya da

gortiniimler diizenidir. Her imgede bir gérme bigimi yatar

(Berger 2003: 9-10).
Oyuncu yonetimiyle ilgili arastirma yapiyorken, “Her imgede bir gérme bigimi
yatar.” climlesine algilayanin sahip oldugu bakis agis1 tarafindan degil, gonderenin,
imgenin sahip oldugu olanaklar gercevesinden bakmamiz dogru olacaktir. Ancak

karakterde yankilanan ve bize degen imgenin sahip oldugu olanaklar: fark ettigimiz

anda yonetmen olarak se¢me-diizenleme-yonetme giiciinii elimize alabiliyoruz.

Cetin Sarikartal’m [leri Oyunculuk derslerini takip ettigim siiregte 6grendigim cok
onemli bilgilerden birisi suydu: Sarikartal oyuncularla yaptigr bazi ¢aligsmalarda,
karakterin agzindan dokiilen ciimleler arasindan, parganin (sahnenin) istegine en
yakin olan ve i¢inde kuvvetli bir imgeyi tasiyan bir climleyi se¢iyordu. Karakterin o
anda hissettigi duyguyu sectigi imgenin lizerinde insa ediyordu. Roland Barthes’in
studium ve punctum kavramlarmi kullanarak da uyguladigi yontemi teoriye
dokiiyordu. Barthes’in fotografa bakarken degerlendirdigi studium ve punctum
etkilerini, tiyatro eserinin metnine bakarken degerlendiriyordu. “(Oyunu izlerken)
Ben ¢ogunlukla sizin géremediginiz bir¢cok seyi goriiyorum ya... tek sebebi seyirci
gibi seyrediyor olmam. Oyuncuya ne olduguyla ilgilenmiyorum, bana ne olduguyla
ilgileniyorum” (Sarikartal 2014a). Acgik¢a belirtebiliriz ki, seyircinin an’i, an
iizerinden de eseri daha 1yi anlayabilmesi ve siradanlik duygusundan siyrilarak delici
bir etki hissedebilmesi i¢in orada olan gonderenin-imgenin sahip oldugu olanaklar1

kaciran ve aktaramayan bir yorum, yonetmen i¢in de oyuncu i¢in de aciklidir.

Roland Barthes studium terimini su sekilde acikliyor:

...Bilgi ve kiiltliriimiin bir sonucu olarak, benim i¢in oldukca
tanidik olan bir alanin uzantisina sahiptir... her zaman klasik
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bir bilgi kitlesine gonderme yapar... Bu fotograflar

hakkindaki duygularim ortalamadir, neredeyse belirli bir

egitimden kaynaklanir... Genel, hevesli, ama tabii ki 6zel

keskinligi olmayan bir tiir kendini verme anlamma gelir

studium... Studium'u fark etmem demek, kuskusuz

fotografcinin niyetleriyle karsi karsiya gelmem, onlarla uyum

icinde olmam, onlar1 kabul veya reddetmem, ama onlar1 her

zaman anlamam ve kendi i¢imde tartismam demektir. Cilinkii

(studium'un geldigi) kiiltiir yaratanlarla tiiketenler arasinda

varilan bir anlasmadir (Barthes 1992: 41-43).
Barthes’mm bu ciimleleri iizerinden studium’u, -film iiretiminin ¢ok artmasi
sonucunda olusan gorsel yogunluk ortaminda, bu goriintiilere maruz kalan herkeste
ortaya c¢ikan (icerie ve bicime dair) aliskanlifin da bir uzantis1 olarak
anlamlandirabilecegimiz- yorgun bakis ifadesiyle de tanimlayabiliriz. Tiim bu
tariflerle birlikte Sarikartal’in studium kelimesine oyuncunun i¢inde bulundugu bazi
haller {izerinden yiikledigi anlam daha ag¢ik anlasiliyor. Duygularin gectigi bir
anlatimdan yoksun, karakter icin genel bir hissiyat olusturularak, seyirci ve oyuncu

arasinda sessiz bir anlasmanin yapildigi, siradan olmaktan kurtulamayacak bir haldir

oyunculukta studium etkisi. Punctum ise

...studium'u kirar (ya da deler). Bu kez onu arayip bulan

(studium alanmni egemen bilincimle inceledigim gibi) ben

degilimdir. Bu 6ge sahneden yiikselip bir ok gibi disar1 firlar

ve bana saplanir... Bir fotografin punctum'u beni delen (ama

ayni zamanda beni bereleyen, bana aci veren) o kazadir

(Barthes 1992: 42).
Barthes’in, punctumun maruz kalanda yarattigi -tamamen kisisel olan- hissi tarif
etmek icin, siddeti ¢agristiran betimlemelerle delmek fiiline yiikledigi anlam bende
sOyle bir imaj canlandiriyor: Dogada avlanan canlilarin hareketlerini diisiiniiyorum.

Avinin pesindeki avci da kendini korumak isteyen av da, sahip olduklar1 giicii (sivri

bir penge, sivri bir dis...) dogru zamanda, karsisindakinin en zayif oldugu noktaya,
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yigarlar. Yiizey ne kadar biiylik olursa olsun, biitiin yiizeyi etkileyebilmek igin,
sadece tek bir noktaya, bliyiik bir giicli yigabilmektir delmek. Fiziksel baglamindan
cikarip duygusal bir baglama oturttuSumuzda da maruz kalanin yasadigi hissi tarif
etmek icin c¢ok kullanishh bir kelime. Tarif etmek, anlamlandirmak ve punctum
kelimelerini yan yana getirdigimizde bir paradoksun olustugunu da kabul ederek
kullanabilecegimiz bir kelime. Soyle ki, punctum tamamen maruz kalan kisi i¢in
anlami sarsan, tersyiiz eden, kisisel bir hissin kaynagidir ve tam da bu ylizden analiz
etmeye, dile dokiip anlasilir kilmaya c¢alistigimiz anda elimizden kayip giden bir
seydir ayn1 zamanda. Bizim aradigimiz degil, baktigimizda gelip bizi bulan bir sey.
Oyuncu agisindan, gii¢clii bir imgeye sahip olan climlenin oyuncuda o an yarattigi
itkiyi; seyirci agisindan, oyuncuda o anda gergeklesen gercek bir duygunun seyircide
yarattig1 hissi tetikleyen seyi tarif etmekte kullanabilecegimiz bir kelime. “Bu ylizden
punctum’a Ornekler vermek bir bakima kendimi teslim etmek demektir” (Barthes
1992: 60). “Tetiklense de, tetiklenmese de, punctum bir eklemedir: Fotografa

ekledigim sey aslinda zaten orada olan bir seydir” (Barthes 1992: 73).

Sarikartal’in bahsettigi “bende ne olduguyla ilgileniyorum” ifadesini daha 1iyi
anliyorum sanirim: Seyirci ve oyuncu arasinda, saf, yalin haliyle, o anin-durumun-
karakterin daha iyi anlagilmasmi ve (karaktere ait olan) o deneyimin paylasilmasini
saglayacak bir yerden, ‘gercek’ bir duygu aktarimi. Yonetmen agisindan o an’a sekil

vermesini saglayacak olan hissin kaynag.

Barthes punctumdan bahsederken bu tezin kapsaminda deginmemiz gereken ¢ok

onemli bir noktaya daha isaret ediyor:

Fotograf’in sahip olmadig1 bir giicii vardir sinemanimn: Perde
(Bazin'in vurguladig1 gibi) bir cerceve degil, saklanacak bir
yerdir; onun icinden ¢ikan adam veya kadin yasamayi
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sirdiirtir: Bir "kor alan" siirekli olarak pargali goriisiimiizii

ikilestirir. Gelgelelim iyi bir studium'a sahip olanlar dahil

milyonlarca fotografla karsilastigimda boyle bir kor alan

sezmiyorum ben: Cerceve i¢inde meydana gelen her sey, o

karenin gecilmesiyle birlikte kesinlikle yok oluyor... Oysa

bir punctum bulundugunda bir kér alan yaratilir (sezilir)...

Punctum fotografa bir kor alan bagisliyor (Barthes 1992: 73-

74).
Kor alan kavrami fiziksel olarak kadrajin disinda kaldigi halde goriineni, anlami
etkilemeye devam eden bir olgu olmasi baglaminin diginda, tamamen kadrajm iginde
gozlemleyebildigimiz ve oyuncu yonetimi alaninda ilgilenmemizi sart kosacak baska
bir baglama da sahiptir: Yoklugu imlemek. Oyuncuda yankilanarak seyirciye carpan
imgenin sahip oldugu anlamlar biitlinii {izerinden, seyirciyi gorsel ya da sozsel
ifadenin ardindakini merak etmeye siiriiklemek... Baska bir deyisle, bizi etkileyen
gozlemledigimiz an iizerinden, karakterin gecmisi ve belki de gelecegi hakkinda

okumalar yapmamizi saglayacak bir kor alanin varligini hissettirerek, seyirci olarak

karakteri daha iyi anlamamizin yolunu agmak...

Bir Zamanlar Anadolu’da filminde, savci ve doktorun hastane odasinda yasadiklari
diyalogu hatirlayalim. Film siiresince yer yer bahsettikleri -6liim zamanini sdyleyen
ve o zaman geldiginde ger¢ekten soziinii ettigi sekilde 6len- kadinin aslinda intihar
etmis oldugunu ve savcinin esi olma ihtimalini ¢ok giiglii bir sekilde anladigimiz
yeri. Savci yiiz ifadesinde yasadigi aciy1 gizle(ye)meyerek soyle der: “Bir insan, bir

baskasini cezalandirmak i¢in, hakikaten kendini 6ldiirebilir mi doktor?”

Iste, Sarikartal’in sdziinii ettigi bicimde, i¢inde cok kuvvetli bir imge tasiyan ve
karakterin istegini aciga cikarabilecek bir ciimle. Sahnede hakim olan duygunun,
karakterin sOyleyecegi ciimlenin tasidigi imgenin iizerine insa edilebilir olmasi, o

imgeye, karakteri yaratirken oyuncunun ihtiya¢ duydugu itkiyi saglayabilecek biiyiik
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bir glic vermektedir. Ciimlenin sahip oldugu imgenin farkinda olmak, yonetmene de
oyuncuyu yonlendirirken kullanabilecegi yeni veriler sunacaktir. Verdigimiz 6rnekte
“Bir insan, bir baskasini cezalandirmak icin, kendini Oldiirebilir mi?” ciimlesi,
savcmin esinin intiharryla ilgili tiim gercekleri i¢inde barindiran ve duygusal olarak
seyirciye dokunma potansiyeli ¢ok yiiksek olan giiclii bir imgeye sahiptir. Bu denli
kuvvetli bir duygusal potansiyel, imgenin farkinda oldugu 06l¢iide roliine c¢alisan
oyuncuya da mutlaka dokunacaktir ve karakter, tam o an’a 6zgii gergcek eylemleriyle
ortaya ¢ikacaktir. Genel bir hissiyatla (studium) olusturulan sikici eylemler biitiinii
yerini kuvvetli bir duyguyu delici bir sekilde (punctum) seyirciye aktarmay1 basaran
bir anlatima birakacaktir. Ayn1 zamanda, bu imge iizerinden karakterde beliren ifade,
bu sahnede oldugu gibi, karakterin ge¢misiyle ve gelecegiyle ilgili bir kor alani,

seyirciyi delerek algilatabilir.

Sekil 1: Bir Zamanlar Anadolu’da (Nuri
Bilge Ceylan, 2011)
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Pascal Bonitzer, bir yiiz ifadesinin altinda ne oldugunu anladigimiz bir an’a da
uyarlayabilecegimiz ¢ok giizel bir betimleme yapiyor: “Labirent yiiziin silinmesiyle

ve kaybolmasiyla baslar, yiiz labirent oldugunda ¢ikis bulunur” (Bonitzer 2006: 57).

Tabii ki ifadenin olusabilmesi i¢in 6nce belirtinin olmas1 gereklidir ve o belirtinin
olusmasmi saglayan itkinin izini siirebilmek icin Oncelikle araci, malzemeyi
tanimlamak Onemlidir. Oyuncuyu, seyirci lizerinde uyandirilacak hissi kontrol
etmenin ya da serbest birakmanin araglarindan birisi olarak kabul ettigimiz noktada,
oncelikle bir nesne olarak inceleyerek tanimlamamizin gerekliligini de ortaya atmis
oluyoruz. Bu yiizden malzemenin 6nemli Olgiide eserin anlamma etki yaptiginin
bilinciyle biraz daha teknik olan bilgileri tartisalim ve tekrar bakma eyleminin

hedefine donelim.

3.2. Bakilan Bir Obje Olarak Oyuncu // Oynayanin, Eyleyenin Kim Oldugu

Sorusu

Performans¢inin-eyleyenin -6zellikle performansi gerceklestirdigi anda- varlik
tanimiyla ‘ne’ oldugu; eyleme gececegi sirada yasayacagi liminal' hale hazirlanirken
bu etkilesimi nasil besledigi sorularini, oyuncu yonetimi alaninda aragtirma yaparken
oncelikli olarak cevap bulmamizi gerektiren kilit sorular olarak goriiyorum.
Oyuncunun ne oldugu ve liminal hal kavramlarindan hareketle tiiretebilecegimiz
sorular, giindelik hayat-oyun-ritiiel kavramlarin1 karsimiza ¢ikarmaktadir. Sanat
pratiklerine miidahale etme g¢abasiyla hareket eden farkli insanlarin tekrar tekrar
parcalara ayirip incelemesini kaginilmaz kilan sorunsallar olarak degerlendirebiliriz

giindelik hayat-oyun-ritiiel kavramlarimni.

fLatinceden tiiretilmis Ingilizce bir kelime; esikte, smirda, belirli belirsiz anlamlarma gelmektedir.
Ilerleyen sayfalarda ayrintili bir sekilde bahsedilecektir.
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Tiyatronun tanimini yaparken seyirci ve oyuncu arasindaki direkt iligkinin
dogurdugu olaym adidir diyebiliyorsak oyuncuyu tiyatronun asli unsuru olarak
kutsuyoruzdur. Sinemada ise (ayn1 zamanda video sanati ve kurgulanmis fotografta
da) oyuncu, anlami yaratan araclardan birisi olarak vardir. Tiim bunlar oyunculugu
kendi basina ve kendi i¢inde bir sanat disiplini yapmamizi sagliyor. Tiyatro, sinema,
video ve fotograf sanatlarini, ayrica oyunculugun ve oyuncunun dogasimi incelemek
icin yola ¢ikan sanatc¢ilarmm ve kuramcilarin cabalari, pratik calisma alaninda bir
islup karmasasini da beraberinde getirebiliyor. Bu climleyi biraz daha acgarsak;
oyuncularin anlatimin en 6nemli pargalarindan birisi olarak var olduklar1 sanat
disiplinlerinde 1is {reten ve yaratict kimliklerini islerine yansitmak isteyen
sanat¢ilarin (yonetmenlerin), kendilerine has diinyalarin1 yaratma g¢abasiyla, kendi
ideolojilerini, kendi deneyimlerinden yola c¢ikarak olusturduklar1 ydntemlerini,
arastirmalarmin sonucunda dogru olduguna inandiklar1 c¢alisma disiplinlerini
oyunculara dikte etmeleri gibi bir sonu¢ dogabiliyor. Her sanat¢inin (yonetmenin)
kendi dogrular1 iizerinden insa etti§i calisma disiplinlerinin, oyuncularin karakteri
yaratma yolunda olusturduklar1 kendi yontemleriyle ¢catismasi gibi bir durum ortaya
cikabiliyor. Bu karmasanin i¢inde yaratici giidiilerini yitirerek hazir kaliplarin
uygulayicisi, bu hazir kaliplarin kuklasi haline gelen oyuncu, ruhsuz bir zanaatkara
dontisme tehlikesini de i¢inde barindiriyor. Bu durum karsisinda, esas Ogesini-
oyuncusunu yitiren sanatlarin giindelik hayatla biitiinlesmesi imkansiz olabilir (Bu
climledeki ‘sanat eserinin giindelik hayatla biitlinlesmesi’ ifadesi, eserin maruz kalan
kisi ilizerinde -eseri lireten insanlardan ya da izleyenlerden biri olmasi fark etmez-
olumlu anlamiyla doniistiiriicii bir etki birakmasima, hayati daha iyi anlamasinin
yolunu agmasina vurgu yapmaktadir ve ilerleyen sayfalarda daha ayrintili bir sekilde

islenecektir). Boyle bir durum diisiiniildiiglinde aklimiza soyle bir soru gelmeli belki
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de: Oyuncu hangi unsurlarin belirlenimi karsisinda eyleme gecer ya da oynar? Bu
soru bircok celigkiyi de beraberinde getirmektedir; yasam-6liim, bilingalti-biling,
Ozgiirlik-kurallar, dogaclama-kurgu, giindelik hayat-oyun alani, oynamak-giindelik
hayat1 yasamak... Tim bu celiskilerin bir aradaligi oyuncunun sahip oldugu
disiplinin temel ¢ikis noktasmi olusturmaktadir aslinda. Performans¢i hem oyun
alaninin hem de giindelik yasamin bir 6znesi olarak ayni anda iki davranis1 birden

gergeklestirir: ‘Ustiine giydigi maske/restore edilmis davranis’ ve ‘kendi kisiligi’.

Oyuncu sahne iistiinde kendi benliginden olmayan bir seyi canlandirabiliyor, ancak
bu baskalasim tiimden kendinden vazge¢me ve rol kisiligini yasama bi¢ciminde mi,
yoksa role ayna tutan bir temsil haliyle mi gergeklestirilecek? Ya da kac¢irdigimiz bir
nokta mi1 var ve ikisi de degil mi? Simdi bu sorulara verebilecegimiz cevaplarin izini
arastiralim. Gergeklik giindelik hayatta deneyimlenen bir seyse; ritiiel ve oyun
kavramlar1 giindelik gerceklige referans vermeden anlamlandiramadigimiz
kavramlarsa; performans ‘ritiiel ve oyun’ unsurlarmmin uygun bir sekilde entegre
olmasiyla olusuyorsa; performansci/eyleyen kimdir ve yasadigi liminal halde nasil
bir gercekligi yasamaktadir sorularina cevap aramamiz icin, ritiiel ve oyun

kavramlarmi ¢oziimlememiz gerekmektedir.

Johan Huizinga oyunu,

...0zglirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara
uygun olarak belirli mekan ve zaman sinirlar1 i¢inde
gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve
seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘basgka tiirlii olmak’
bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem veya faaliyettir
(Huizinga 1995: 48),
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climlesiyle tanimliyor. Oyun hayat1 kesiyor ve hayatta bos alan agiyor. Bir nevi her
seyl unutarak cocukluga donme hali yaratiyor. Oyun bittigindeyse hayat oyunun

bittigi yerden devam ediyor. Bu 6zelligiyle oyun, hayattan zaman ¢almis oluyor.

Insan kendi disindaki diinyayi, kendi icinde yeniden ¢dziimlemeyi denemeden
anlamlandiramaz. Bunu yapabilmesinin yollarinda biri de taklitten gecer. Taklit,
insanin ¢evresinde akip giden unsurlarla baglant1 kurmanin en dogal yontemlerinden
ve oyun olgusunun da en temel unsurlarindan biridir. Taklit, bizzat bir oyunun
icinden dogup beslendigi i¢in, paylasimcisini da oyunsal olana davet eder. Kerem
Karaboga, Oyunculuk Sanatinda Yéntem ve Paradoks kitabinda drama ya da tiyatro
sanati1 ‘oyun’sal bir etkinlik olarak tarif ediyor. “Hayata can veren bir olgu olarak
oyun belki de, hayatm tek ‘anlamli’ etkinligidir. Ciinkii, oyun etrafimiz1 ¢evreleyen
tiim kiiltiirel olgularin kaynagidir” (Karaboga 2010: 20). Oyunun en 6nemli 6zelligi
belki de ‘Ozgiirce razi olunan’ bir etkinlik olmasidir. Bu 6zgiirliikk alani, eylem
sirasinda alman hazla dogrudan baglantilidir. Oyun oynaniyor ¢iinkii oynanirken
zevk almiyor. Liminal alan1 kusatan bu haz alma edimi, oyuncu ve seyirci arasindaki
gizli bir sdzlesmeye doniisiiyor. Bu gizli sozlesme tiyatro, sinema vs. sanatlarmni
erotik birer sanat kilarken, oyunsal olmalarmni saglayan en 6nemli unsur oluyor ayni
zamanda. Buradan yola ¢iktigimizda oyundan aldigimiz hazdan yoksun bir tiyatro ve

sinema sanatindan s6z edemeyiz sonucuna ulasabiliriz.

Performans¢inin-eyleyenin ve seyircinin o sozlesmeyi etkin kildig1 ve ‘o an’da
yasadig1 duyguyu tarif edebilmek icin ‘kendinden gegme’ tanimi segilebilir. Kerem
Karaboga su climleyi kurarken, oyuncunun ‘o an’da yasadigi hali de betimlemektedir

ayn1 zamanda:
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Benlik bilincimizin  zayifladigi, toplumsal rollerimizin
gecersiz ya da gereksiz oldugu, ge¢mis ve gelecek
kaygilarinm unutulup bir nevi sonsuzluk hissine odaklanildig1
anlardir, bizde hazzi yaratan anlar. Gergek haz, diinyevi
olandan, bilincin egemenliginden ve yarattig1 kaygilardan
Ozgiirlesmenin  getirdigi hazdwr. Oyuncu, izleyicisinde
oyunsal bir haz yaratabilmek i¢in, dncelikle kendinde bu
Ozgiirligli yasama zorunlulugunu hisseder (Karaboga 2010:
24).

Oyunun zorunlu bir edim olmamasmin diginda en 6nemli 6zelligi ‘-mis gibi yapma’
niteliginde barinmaktadir. Bu mimetik® 6zellik oyunu her insan i¢in kiskirtici hale
getirebilmektedir, giindelik hayatin disinda bir bos alan yaratarak, oyunsal gercekligi
gilindelik gercekligin yerine ikame ettirebilmektedir. Yaratilan bu bos alani tiyatro
sahnesinin ya da sinema perdesinin yerine ikame ettirirsek, giindelik hayattan
devsirilmis bu mikrokozmosta, gilindelik olan taklit edilirken ayn1 zamanda da bir

laboratuvar ortamindaymis gibi pargalara ayrilarak yeniden incelenebilir. Yine

Karaboga’nin sdylemiyle:

Giindelik hayatin siradan gergekligi, dogal akisi igerisinde
kesintiye ugramaksizin yerine getirdigimiz davranislar,
diisinmeden, otomatikman yaptigimiz eylemler, dikkatimizi
cekmeksizin gelip gecen kimi olgular, oyuncunun ¢aligmasi
sirasinda biyitiiliir, kiiciltiliir, dondurulur, enine boyuna
tartisilir ve glindelik dis1 bir davranis kalibma dokiiliir. Bu
ozellik, yani en siradan oyuncunun bile oyununu icra ederken
yapmak zorunda oldugu bu goézlem caligmasi, tiyatronun
belki de en ¢ekici ve avantajli tarafidir (Karaboga 2010: 31).°

Oyun kavramimin i¢inde barindirdigi tiim bu edimler; 6zgiirce razi olunan, haz veren
kendinden ge¢me hali ve -mis gibi yapma 6zelligi, performans¢inin ¢alisma disiplini

icerisinde ve izleyicinin kendini birakma isteginde tek basina yetersiz kalmaktadir ve

’Mimesis, doga ve insan davranismin sanatta ve edebiyatta taklide dayanan temsilidir.
*Bu alintidaki oyuncunun oyunu ile alintinin éncesinde bahsedilen oyun kavraminin birbirinden farkli
oldugunu belirtmek gerekmektedir. Bu alintiyr yapmamin nedeni, iki oyun kavrami birbirinden farkli
olsa da icinde tastyor olduklar1t mimetik 6zelligin benzesmesinden kaynaklanmaktadir.
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tamamlanabilmesi i¢in bagka bir ‘olma hali’ne ihtiya¢ duymaktadir. Boyle bir anda

incelenmesi gereken baska bir kavram, ritiiel kavrami karsimiza ¢ikmaktadir.

Hayat1 kesen ve hayatin icinde delik yaratan oyunun aksine ritiiel hayatin igine
gomiilmektedir. Giindelik hayattaki kimligimiz ritiiel sirasinda devam etmektedir.
Ornegin bir dini ritiielde yasanan trans hali sirasinda, bu liminal alanda giindelik
yasamdaki kimligimizle bulunuyoruz. Oyundaki ‘-mus gibi yapma’ hali, ritiielde
yerini giindelik hayatin gergekligi icerisinde sira dis1 olarak bagka bir deneyimleme
haline birakiyor. Ritlielin verdigi haz ile oyunun verdigi haz benzesse de biiyiik
farkliliklar1 icinde barmmdirmaktadir. Oyun hayatta ac¢tigr delikle giindelik yasamin
gergekligini unutmak i¢in oynaniyor, ritiiel ise bu unutma halinden ¢ok hayata
katlanabilmek i¢in doniisme ihtiyacindan doguyor. Ritiiellerdeki ana eylemlerin
insanlarin en savunmasiz oldugu liminal halde ger¢eklesmesi, bu doniisme ihtiyact
tastyan kisinin doniisiimiinii kolaylastiriyor. Yasadiklari liminal halde insanlar ne
onceden olduklar1 ne de sonrasinda olacaklar1 kisilerdir. Bu tarif ayni zamanda
ritiielin toplum igerisinde insanlar1 uyumlama, hizaya sokma islevini de agiga
cikariyor. Daha ¢ok antropolojinin ve sosyolojinin alanma giren bu islev ritiieldeki
liminal hali oyunda ve performansta yasanilan liminal halden ayiran 6zelliklerden
biridir. Oyun ve ritiiel, o an’1 yasayan kisiyi doniistiirme giiclinii i¢inde tasimaktadir.
Ritiiel bu doniistimii kalict hale getirebilme islevine daha yakin olmasiyla oyunun

oniine ¢ikmaktadir. Schechner’in tanimlamasiyla;

...ritliellerde bulunan insanlar cogunlukla yoldaslariyla ve
ritiielin aciga ¢ikardig: giigler veya varliklarla kendilerini bir
hissederler. Insanlar ritiiellerdeki diger insanlarla temas
halindeyken, morallerinin arttigin1 ayaklarmm yerden
kesildigini devralindiklarmn1 sanki sosyal ve bireysel biitiin
ayrimlar ortadan kalkarcasina, bir okyanus gibi hissederler.
Insanlar kisiselin tesine ge¢mis, bazen kutsal veya seytani

27



fakat kesinlikle ‘ben’ den daha biiylik giiglerle temas
kurduklarinda genislemis hissederler (Schechner 2001).
Bu ac¢idan baktigimizda Grotowski’nin oyunculugun dogasini da inceleyebildigi
stiidyosunu mabed olarak adlandirmasi yeni bir anlam kazaniyor. Geleneksel
toplumlarda daha c¢ok dinsel torenlerde rastladigimiz ritiielistik anlar ve bu anlarin
dogurdugu liminal hal, modern toplumlarda sanat ve eglence alaninda da karsimiza
cikiyor. Ve bdylece oyun ve ritiielin birgok 6zelligini i¢inde eritebilen yapisiyla

performansa gegis yapabiliyoruz.

Performansin ritiielden ve oyundan aldiklariyla yeni bir algi haline doniistiigiinii ve
kendine gore bir konfigiirasyon yarattigini biliyoruz. Bu konfigiirasyonun en 6nemli
parcalarini olusturan unsurlar nelerdir diye soracak olursak, oyunun ‘-mis gibi
yapma’siyla, ritiielin ‘6nem verme’ durumu 6ne ¢ikacaktir. Bu iki unsur, performans
gercekligini gilindelik gerceklikten 6zel kilmaktadir ve performansa, seyirciyle olan
etkilesiminin giicline bagl olarak, oyun ve ritiieldeki doniistiirme islevine gére daha
etkili bir doniistiirebilme giicii kazandirmaktadir. Oyunun 6zgiirliik edimini icine
alarak, seyirciye, kendi istegiyle doniisebilmesinin yolunu agmaktadir. Giindelik
hayatla performans arasindaki iligki, giindelik hayatin oyun ve ritiiel kavramlariyla
kurdugu iliskiden giicliidiir. Seyircinin o andaki beklentisine gore edindigi deneyim
gilindelik hayata dondiigiinde etrafa farkli gozlerle bakmasini saglayabilecek giigtedir.
Bu ozelligiyle oyundaki gibi hayattan zaman c¢alinmis gibi hissedilmez, bir
deneyimle beraber giindelik hayattan sanki zaman ¢alinmamis gibi, giindelik hayat

kaldig1 yerden devam eder.*

*Giindelik hayatla performans arasindaki iliskinin, giindelik hayatm oyun ve ritiiel kavramlariyla
kurdugu iliskiden neden daha giiglii olduguyla ilgili bk.: Sf. 42-43: Eserdeki gergeklik hissinin, maruz
kalan kisi tizerindeki etkisine dair olanaklar konusu.
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Performansgi-eyleyen, oyunun ve ritiielin parcalarini kendi biinyesinde birlestirirken,
diger sanat dallarmi da parcalarma ayirarak ilham motivasyonunu igine katabilir ve
bunu yaptig1 anda biitlin sanat alanlarinin duvarmmi asip seyirciyle arasindaki
sOzlesmey1 oliimsiizlik algisina gevirebilir. Bu ciimle duygusal bir betimleme olarak
gortilebilir ama performans da teknik olmasmin 6tesinde fazlasiyla duygusal olan
eylemlerin biitiiniidiir diyebiliriz. Arastirmanin basinda, Kiarostami’nin “Benim i¢in
filmi uzun ya da kisa kilan sey filmin seyircide uyandirdigi hissin ne kadar
siirecegidir” (2014) ciimlesine vurgu yaparken deginmek istedigim nokta burasiydi.
Bu hissi oyuncu ve seyirci arasindaki etkilesimle ortaya cikaran sey, sahnede
izlenilen karakterde o anda ger¢ek bir duygunun yasadiginin goriilmesiyle
miimkiindiir. Bu yonii diisiiniildiigiinde aklimiza soyle sorular gelebilir: ‘Oyuncu
kimligi’nin dehasindan yiikselen ger¢ek bir hisse vurgu yapabilmek igin,
performansci-eyleyen gercek yasamda bulamadigi bir deneyimi sahnede bulabilir
mi? Deneyimlenen duygu iizerinden karakteri ve oradan hareketle hayati daha iyi
anlayarak gercek hayatta kendisini ve seyirciyi doniistiirebilmenin yolunu acgabilir

mi?

Performans kendi gercekligini hayat dedigimiz giindelik gerceklige kars1 yaratiyor ve
bu giindelik gergekligin kat1 kurallar1 karsisinda performansg¢inin bilinci bu sorulara
verebilecegimiz cevabin 6znesine doniisiiyor. Maurice Merleau-Ponty, “Bu diinya ve
evren nesnel olarak var olan degildir, insan bilincine yansitilmis olan goriiniistiir,”
(Gyeong-Mo 2005) derken, biling bedensel bir eylem oldugu i¢in evrenin her
olanagmin bedende oldugunu da gérmiistiir. Malzemesini her zaman bir diisiinceden
ve bu diislincenin somut hali olarak beden hareketinden alan oyunculuk sanati,

iletisim araci olarak diri beden hareketini kullanirken Merleau-Ponty’nin tarif ettigi
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bu mistik hali oyuncu ve seyirci arasinda bir akisa ¢evirebilir. Performans bu haliyle
gercek hayattan uzakmis gibi gorliniiyor ama ayni zamanda bir yere siginmak isteyen
modern ¢ag insaninin yiiregine de tam uyuyor. Bedeni vurguladigi i¢in de kiskirtic
bir kimlik kazaniyor. Herhangi bir gdsteri anlayisindan daha interaktif ve etkili
oluyor. Sahnede varligmi ispatlayamamasi durumunda yok olacak bir rol kimligini,
giindelik hayatta herhangi bir kisi lizerinde yeniden konumlandirabiliyoruz.
Performans giinliik hayata da giriyor ve karakter yaratimmin 6nemli bir islevine
dontistiyor. Hepimiz performans sergilemeyince varligimi hissedemeyen insanlara

dontisliyoruz.

Performans¢1 dedigimiz kisi, izleyici ya da eyleyen olmasi fark etmez, performans
siirecini yasayan insanda kendini buldugu gibi, ritiiel siirecini yasayan insanda da,
oyun siirecini yasayan insanda da ve hatta giindelik gerceklik dedigimiz hayati
yasayan insanda da kendini bulmaktadir. Bu acidan diisiinmeye basladigimizda
performans eyleminin dogasini anlama c¢abamizda ilk adimi atmis oluyoruz.
Herkesin performansgi-eyleyen oldugu bir kozmosta performans eylemi, kisinin
kendisini ve hayat1 anlamlandirma, tiim bunlara deger atfetme ¢abasina da dontisiiyor

diyebiliriz.

Gilindelik hayat, oyun ve ritiiel kavramlarini inceledikten sonra, rol aninda
gozlemledigimiz oyuncunun o anda varlik tanimi olarak ‘ne’ oldugunu tartismaya

baslamadan 6nce ‘liminal hal’ kavramini biraz daha agmakta fayda vardir.
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3.3. Oyuncu ile Rol Kisisi Arasinda Bir Esik ve Rol Sirasinda Farkhlasarak

Devam Eden Bir Nitelik Olarak ‘Liminal Hal’ Kavrami

Liminal kelimesi antropolojide, iki toplumsal statii arasinda gegis yaparken statiisiiz,
esikte kalma durumu anlamina gelmektedir. Psikolojide ise herhangi bir duyu ve ya
biling esigine vurgu yaparak giicliikle sezilebilir bir hali tanimlamak i¢in
kullanilmaktadir. Kelimenin kokiine indigimizde Latince ‘limen’ kelimesi ‘zar’
anlamma da gelmektedir. Liminalin, oyun ve ritiiel kavramlariyla iliskili olarak
yapilabilecek tanimiyla benzer bi¢cimde, performans alaninda bizim ilgilendigimiz
tarifini ise su sekilde yapabiliriz: Role hazirlanirken oyuncunun kendisi ile rol
arasinda yasadigi gecis hali ve rol srrasindaki eylem anlarinda farkli bir bigimde

yasamaya devam ettigi hal.

Simdi, bahsettigimiz bu esik halinde, oyuncuda nasil bir hissin belirdigini tarif
etmeye calisalim. Cetin Sarikartal’in Performans Arastirmalar: dersinde anlattigi
bilgileri, hatirladigim kadariyla kendi ciimlelerime g¢evirmeyi deneyerek soyle bir
tarif yapabilirim: Liminal haldeki oyuncu i¢inde bulundugu anda, oyuncu olarak
kendisini saran farkli bir varlik haline biirlindiigiinii, roliin belirmesi yolunda bir
aracmis gibi oldugunu hisseder. Oyuncunun tam olarak o an’a 6zel ifade bi¢imleriyle
gercekten oynamasini, role ait eylemlerin belirmesiyle karakterin aciga c¢ikmasini
saglayan haldir bu. Rol, bu hali kullanarak a¢iga ¢iktig1 noktada, seyirci olarak biz
arttk oyuncuyu degil karakteri gérmeye baslariz. Oyuncu agisindan roliin
belirmesinden sonra da liminal hal devam etmektedir ama farklilasmistir ¢iinkii agiga

cikan eylem artik oyuncunun degil karakterin eylemidir.

Oyuncunun, role giden yolda oyuncuyla rol arasindaki bu liminal hali nasil

besledigini ve nihayetinde belirecek olan role hazirlanirken yonetmenle etkilesimli
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bir sekilde hangi ¢calismalar1 yapabilecegini ilerleyen sayfalarda tartisacagiz. Oyuncu
yonetimi {izerine arastirma yaparken liminal hal kavramiyla ilgili olarak
atlamamamiz gereken noktalardan biri ise sudur: Sette ya da sahnede cekim
baslamadan once oyuncu liminal hali yasarken, yonetmenin oyuncuyu (oyuncunun
yasadigr liminal hali bozabilecek ve bunun sonucunda role zarar verecek dis
etkilerden) koruyabilecegi bir alan yaratabilmesinin gerekliligi. Oyuncunun sette
sahnesini beklerken yasadigi liminal hali, disaridan bir goz olarak fark edebilmek
cok zor olabilir. Boyle bir anda kendisini farkli bir varolus halinde hisseden
oyuncuya, oyuncunun giindelik hayattaki kendisi olarak seslendigimiz anda, ¢cekim
sirasinda belirmesi gereken rol kisisine zarar veriyor olabilecegimizin bilincinde
olmamiz gerekmektedir. Tim set calisanlar1 ¢gekim basladig1 anda tabii ki sahnenin
islemesi icin gerekli olan giiven ortamini1 saglayacaklardir, fakat ¢ekim Oncesi
hazirlik asamasinda oyuncuyu giindelik hayatin1 yasamakta olan kisi olarak gérmeye
de egilimlidirler. Halbuki o sirada karsilarinda gilindelik hayatini yasayan kisi degil,
liminal hali yasamakta olan oyuncu bulunuyor olabilir. Bu sekilde davranarak
farkinda olmadan rol kisisine zarar verdigimiz anda, set ekibi olarak o an’a kadar

yaptigimiz tiim hazirligi bosuna yapmais olabiliriz.

Birden fazla karakterin birbirleriyle diyaloglarimdan olusan bir sahne diistinelim.
Oyuncularin  bahsettigimiz bu esigi sorunsuz yasayamayarak ortak bir hale
biiriinemediklerini varsayarsak, ¢zellikle sinemanin bigimsel unsuru olarak yakin
cekimin seyirciye sundugu ifadelerde, sahnenin sahip olmasi gereken duygu
hallerinden yoksun kaldigimiz bir durumla karsilagabiliriz. Bu durumda sahnenin
organik bitinligini saglayabilmemiz zorlasacaktir. Caligma esnasinda birgok

yonetmenden duyabilecegimiz ‘oynamayin liitfen!’ ifadesinin kaynagi boyle bir
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ortak halin yaratilamamasindan da kaynaklanabilmektedir. Elbette ki deneyimli
profesyonel oyuncular bu liminal hale dis etkilere kapali bir sekilde girip
cikabilmenin  yollarmi1  kesfetmis  oluyorlar ve  yOnetmenlerin  islerini
kolaylastiriyorlar. Fakat her zaman bu denli profesyonel oyuncularla
calisamayabileceg§imizin farkinda olmaliyiz ve tiim ekibin de bunun bilincinde

olmasini saglamaliy1z.

Oyuncu yonetimi konusundan bagimsiz olarak, liminal kavraminin bir yoniine daha
kisaca deginmemiz gerekmektedir. Liminal hal kavrami sadece oyuncu i¢in degil
meslegini icra eden herkes i¢in gerekli olan bir hali tanimliyor ayn1 zamanda. Bu
climleden ‘her eylem aninda bir liminal hal yasanabilir’ sonucunu ¢ikarabiliriz.
Uretim disiplinlerini karar verilmis bir iisluba oturtmay1 basarmis olan ydnetmenlerin
sette-sahnede, oyunculara ve ekibe karsi, belirli bir davranma sekli (yonetmen-auteur
hali) gelistirmis olduklarmi fark edebiliriz. Giindelik hayatimizda i¢li dish
oldugumuz bir insanla sette-sahnede is yapiyorken, o insanin bizi giindelik hayattan
farkli bir yerde gormesi 6nemlidir. Nasil ki oyuncu giindelik hayatta durdugu yerden
oynayamazsa, yonetmen de ayni yerden yonetemez. Yonetmenin yarattigi kendisine
has olan bu davranma sekli, performansi tanimlarken bahsettigimiz gibi, oyunun
‘-misg gibi yapma’ ve ritiielin ‘Onem verme’ Ozelliklerinin kaynasmasiyla ortaya
cikacaktir. Bu noktada bir parantez acarak bu durumun 6nem verme oOzelligini
diglayan bir racon kesme hali olarak algilanmamasi gerektigine vurgu yapmamiz
dogru olacaktir. Oyuncu i¢in oyuncu raconu, yonetmen i¢in yonetmen raconu dis
diinyayla iletisim halinde gerceklesen gosteris halleridir ve isi icra eden kisi ile is
arasinda belirmesi gereken konsantrasyon haline, liminal hale zarar verebilecek

unsurlardir. Boyle bir racon kesme halini profesyonellik olarak gérmek biiyiik bir
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hata olacaktir. Racon kesme halini dis diinyayla iliskiye ge¢me ihtiyaciyla aciga
cikan yerlesik davranig kaliplar1 olarak da tarif edebiliriz. Bu hal samimiyet
duygusunu yok edebilecek ve konsantrasyonu engelleyebilecek bir haldir. Simdi
racon kesme kavramini dislayarak parantezi kapatalim ve ritiielin ‘Onem verme’
ozelligini tekrar vurgulayarak liminal hali daha agik bir sekilde tanimlamaya

calisalim.

Yonetmen acisindan degerlendirdigimizde liminal hal kavramimi su sekilde
aciklayabiliriz; genel bir hal olarak, gecmiste yapmis oldugu isler, su anda iizerinde
calistig1 is ve gelecekte yapmay1 planladigi isler hakkinda diisinen, okuyan, mekan
arastiran, seyreden kisi o anlarda profesyonel olarak meslegini icra etmekte olan
yonetmen (auteur) halindeki kisidir. Bu yOnetmen-auteur hali, isin 0On
calismalarindan ¢ekimler sonrasi1 montajmn bittigi ve isin noktalandigir an’a kadar
siiregelecek olan genel bir haldir. Ayrica, O0rnegin Masumiyet filmini c¢ekme
siirecindeki Zeki Demirkubuz’da beliren hal ile Yeralt: filmini ¢ekme silirecindeki
Zeki Demirkubuz’un yasadigi hal arasinda fark vardir. iste! Cekim siirecinde,
yonetmen ile is arasinda, tamamen o ise 6zgii olarak beliren yeni bir konsantrasyon
hali, yonetmenin yasamakta oldugu liminal haldir. Nasil ki oyuncu i¢in liminal hal,
oyuncu ve o anda ortaya ¢ikacak olan rol kisisi arasinda beliren halse, yonetmen i¢in
de yonetmen ve yonetmenin o anda konsantre oldugu is arasinda beliren haldir.
Betimleme yaparak devam edelim; yonetmen, senaryo yazarken ya da baskasinin
yazdig1 bir senaryoyu okurken filmle ilgili hayaller kurdugu anlarda ya da mekan
arastirrken buldugu bir mekanda zihninde filme ait bir plan gordiigii anlarda ya da
sette en 1yi anlatima ulagmak i¢in kameray1 nereye koymasi gerektigine karar verdigi

anlarda, filmle kendisi arasinda gecis anlar1 (liminal hali) yasamaktadir; ¢ekimler
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sirasinda oyuncuyla sahneye ve role dair konusurken, oyuncuyu yonlendirirken ve
oyuncunun performansi tizerinden hangi an’1 segerek seyirciye gosterecegine karar
verirken de boyle bir liminal hali yasiyor olacaktir. Oyuncu yonetimi, iki liminal
halin, oyuncunun ve yonetmenin -kendi is alanlarinda yasiyor olduklari- liminal
hallerinin kesistigi noktada a¢iga c¢ikar. Eger yOnetmen bu etkilesime dahil
olamiyorsa ve karakteri yaratan oyuncuyu kontrol edebilecegi bu 06zel hale
gecememisse, oyuncu sette giiven duyacagi bir ortamin eksikligiyle yalniz kalacaktir.
Boyle bir anda oyuncu, karakteri yasamak yerine yonetmeye baslayabilir, bu da
oynadiginin goriinmesine neden olabilir. Bu tavir disaridan tim aciklhigiyla
goriilecektir. Kameranin tiim ifadeleri agiklikla kaydettigini ve kameray1
kandirmanin miimkiin olmadigin1 hatirlayalim. Oyuncu sette, karakterin agiga
ctkmast yolunda tiim asamalar1 goren, gordiiiinii hissettiren, giivenebilecegi bir
yonetmenin varligma ihtiyag duyar. Boyle bir yonetmenin varligmi hissettiginde
kendisini role daha kolay birakabilecektir. YoOnetmenin ve oyuncunun yasadiklar1
liminal halin birbirinden farkli olduguna agikca vurgu yapmis olsak da olusabilecek
kafa karisikligini gidermek icin tekrar bir betimleme yapalim; yonetmen de oyuncu
da liminal haldeyken an’a diismiis durumdadirlar fakat icinde bulunduklar1 anlarin
farki sudur, yOnetmen liminal haldeyken filminin ortaminda ve anlatici
kimligindedir, oyuncu ise anlatilan hikayenin i¢ine diigmiis halde roliin ortamindadir.
Oyleyse oyuncuyu disaridan goren anlatici kimligiyle ydnetmen, oyuncunun
gilivenebilecegi yegane kisi olacaktir. Eger oyuncu gercek bir rol kisisinin-karakterin
ortaya ¢ikmasini saglayamiyorsa, oyuncuyu karakterin ortaya ¢ikabilecegi bir hale
getirebilmek gerekir. Yonetmen o liminal hale gelebilmis bir oyuncuyla daha etkin

bir sekilde ¢alismaya devam edebilecektir. Liminal hale girebilmek ¢ok dnemlidir
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clinkii yonetmenle birlikte oyuncu da -kendi is alanlarinda yasiyor olduklari- o

liminal hal i¢erisinde eyleme gectikleri sirada yaraticilasacaklardir.

Eger kurallar1 azimle izlerseniz, bilingaltiniz serbest kalir. Bu

da gercek yaraticiliktir. Yok izlemezseniz, biling tarafindan

prangaya baglanirsmniz. Biling her zaman begenilmek ve

ilgin¢ olmak ister. Biling hep belirli olani, cliché olan1 6nerir.

Clinkii bunlar gecmis basarilarin giivenligini sunar. Yalnizca

gorev basinda ama bilinci yerinde olmayan bir dimag gergek

yaraticiliga izin verir (Mamet 1992: 4).
David Mamet’in bu ciimlelerdeki bazi ifadelerine karsi ¢iksam da, aslinda bahsettigi
“bilinci yerinde olmayan dimag” ifadesinin yerine liminal hal ifadesini
koyabilecegimizi fark etmek zor olmayacaktir. Karsi ¢iktigim nokta bu hali biling
disinda bir hal olarak tarif etmesidir. Liminal haldeyken bilin¢ aslinda varligmni
korumaya devam etmektedir. Mamet’in dedigi gibi biling hep belirli olani, klise olani
onerebilir ama bilingalt1 da bunu 6nerebilir. Klise olan1 ancak yine bilingli halimizle
onleyebiliriz. Liminal hal konusu kapsaminda kafa karisikligina yol agma tehlikesini
icinde barindirdig1 i¢in bilingalt1 gibi ifadeleri kullanmamakta fayda vardir. Bu

noktada 6nem verme-ciddiye alma olgusunun, -mis gibi yapma olgusu kadar 6nemli

oldugunu tekrarlayalim.

Sirf bunun hayat olmadig1 bilgisine dayanarak dalga ge¢mek.
Eger bunu oyunda yaparsan oyunbozan olursun. Ritiiclde
yaparsan toplum tarafindan kabul edilmez ve dislanirsin.
Ama performansta yapinca yapma hakki varmis gibi gelir.
Ahlakm islemedigi bir alanin varhigi giizeldir ama tamamen
yalan oldugunu diisiinerek 6zensiz bir sekilde yapma hakkina
sahip degilsin (Sarikartal 2013a).

Arastirmanin bu noktasinda simdiye kadar degindigim konulardan hareketle, sahnede

gordiiglimiiz  kisinin, varlik tanimi olarak ‘ne’ oldugunu artik daha kolay

aciklayabilecegimizi diisiiniiyorum.
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3.4. Anlamanmn Ik Adim Olarak Bakma Eyleminin Hedefi: Oyuncu mu,

Karakter mi?

Kadir Has Universitesi Film ve Drama Yiiksek Lisans Programi’nda egitime
baslamadan Once, sinema ve tiyatro eserlerini izlerken, sahnede gdrdiigiim kisileri
sadece ‘oyuncu’ olarak tanimliyordum. Benim i¢in beni etkileyen bir performansa
taniklik ettigimde oyuncu 1iyi, sikildigim bir performansa taniklik ettiimde ise
oyuncu kotii oynuyordu. En bastan teshisi yanlis koydugum i¢in gordiigiim
oyuncunun neden iyt ya da neden kotii oldugunu agiklamakta zorlaniyordum.
Oyuncu yonetimi alaninda zayif kaldigini hisseden bir yOnetmenin, yonetmen
adaymim en basta ¢6zmesi gereken kilit noktanin burasi oldugunu diisiiniiyorum.
Egitimim siiresince Cetin Sarikartal’dan 6grendigim en 6nemli bilgi belki de buydu.
Kendisini seyircinin yerinde konumlandirmis olan yonetmenin gordiigii sahne kisisi

sadece ‘oyuncu’ olarak tanimlanamaz. Sahne kisisinin dort varolus hali vardir:

Organizmada beliren varlik kipleri (Sarikartal 2013b):

I- Kisinin giindelik hayatindaki kendisi, oyun sirasinda
askiya alinan-kenara ¢ekilen ben hali.

2- Meslegini icra eden oyuncu, oyuncu hali.

3- Oynayacagini bilen oyuncunun i¢inde bulundugu kosullar1
disiiniip konsantre oldugu sirada oyuncudan daha fazla
oldugunu hissettigi, karakterin belirtilerini-semptomlarmi
gdstermeye baslayan ‘mastar hali’’.

4- Mastar halinin iistiine gelip eyleme doniisen rol hali.

Cetin Sarikartal, Klasik Dramatik Metinleri Bugiin Buradan Anlatmak isimli makalesinde

bu konuyu daha ayrmtil bir sekilde tartismaktadir.®

>Cetin Sarikartal, bu tez kapsaminda ‘liminal hal’ olarak isimlendirdigimiz hali, ‘mastar hali’ olarak
isimlendirmektedir.

®«Schsuvar Aktas ve Ayse Selen ile birlikte yaptigimiz ve yaymn asamasinda olan bir bagka ¢alismada
oyunculuk deneyiminin ¢esitli varlik katmanlar1 halinde incelenebilecegini belirtmistik. Oradaki
anlatimi burada aynen aktartyorum: “Bir oyuncu sahnede isini yaparken birden fazla kipte varlik
gosterir: (1) Oncelikle, kendi diinyevi meseleleri olan 6zel bir sahis olarak var olmayr siirdiirmektedir;
oyle ki, bu kipe ait duygu ve diisiincelerin performans sirasinda olabildigince geride birakilmasi
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Daha anlasilir olmasi i¢in bir sema halinde:

Liminal Alan

Gundelik Hayatini Meslegini icra s Oyuncu ve Rol Rol Kisisi
Yasayan Ben Eden Oyuncu Arasindaki Gegis Hali Karakter

N _/

Performans Alan (Ritiielin ve Oyunun
ozelliklerini i¢inde barindirir)

Peki yoOnetmen olarak biz bu hallerin hangisiyle daha c¢ok ilgileniyoruz,
ilgilenmeliyiz? Oyuncu ve seyirci arasindaki etkilesimle ortaya ¢ikan anlama-
duygulanma halinin, sahnede izlenilen karakterde o anda gergek bir duygunun
yasadigmi goérmemizle miimkiin oldugunu sdylemistik. Bu baglamda yonetmen
olarak asil hedefimiz dordiincii hal olan rol kisisinde ‘gercek’ bir karakterin
yasamasini saglamak olmalidir. Bu, yonetmenin ve dort varolus halinden ikincisi
olan oyuncunun birbirleriyle etkilesimli bir sekilde hareket etmeleriyle

gerceklesebilir.

amaglanir. (2) Sahnede sanatini icra eden bir oyuncu olarak varlik gosterir; bu kipin yerine getirilmesi
gereken gosterime iliskin tasarim diisiinceleri ve gorev duygulari vardir. (3) Temsil edilecek olan rol
ya da karakteri ¢agiran bir i¢ modelin oyuncunun zihninde varlik kazanmasi gerekir. Bu kipin ne denli
giiclii bir varlik kazanacagi, oyuncunun ikinci kipteki faaliyetinin basarisina baglidir; yani, birinci kip
ne denli geride birakilabilirse i¢ modeli olusturan {iglincii kipe ait kosullar ve istekler o denli zengin
bir varlikla belirir. (4) Son olarak temsil edilen rol, kosullar1 ve istekleri kendisininkilerle 6zdes olan
ve kendisini ¢agiran i¢ modele yaklasarak canlanir. Boylelikle, imgelemde sanal bir varliga sahip olan
rol, oyuncunun maddi olanaklarmi kullanarak aktiiel bir varliga kavusur. Bu dort katmanli varlik
stirecini kisaca 6zetlemek gerekirse, oyuncu, edinilmis marifetleri araciligiyla kendi kisisel kosul ve
duygularmdan uzaklagip rol kisisinin i¢ginde bulundugu durumu ve onun isteklerini imgeleminde gii¢lii
bir sekilde var edebilirse, rol kisisi de gelip onun bedeninde yasamaya baslar. Burada oyunculugun
varlik kiplerine ilisgkin sunulan ¢éziimleme biiyiik 6l¢iide Konjin (2002) tarafindan duygularin
oynanigina iligkin saptanan katmanlara dayanarak tiretilmistir. Ancak, cesitli aragtirmacilar tarafindan
ii¢ ile bes arasinda degisen oyunculuk katmanlar1 gézlemlenmistir (States 2002 [1983]; Quinn 1990;
Passow 1992). Katmanlarin sayisindaki fark, daha ziyade oynama siirecine hangi ac¢idan bakildigina
(oyuncu ya da seyirci agisindan) ve oyuncunun siradan insan olarak varligmin ¢éziimlemeye dahil
edilip edilmedigine gore degigsmektedir. Burada, Konjin’i (2002) izleyerek, oyuncu bakis agisindan bir
¢oziimleme sunulmustur” (Sarikartal 2010).
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Cetin Sarikartal, oyuncu ve rol kisisi arasindaki farki daha iyi anlamamiz i¢in su

climleleri kullaniyor:

Bizim oyuncu olarak biitiin meselemiz, oyunun basmndan
sonuna kadar siikunetle arkada durarak, bu bedende beliren,
bu organizmada yasam hakki olan karakterin hayatini takip
etmek ve sevk duymak... Birgok insan diyor ki hayatla
bunun farki var, hayatta hangi laflar1 soyleyecegimi
bilmiyorum ama rol sirasinda biliyorum, bu benim
anlamamda en biiyiik engel. Oziir dilerim ama replikleri bilen
oyuncu olarak sensin, Lady Macbeth ne sdyleyecegini
bilmiyor. Ciinkii oyun swrasinda karsilasacak, o mektup ona
heniiz gelmedi ki... Rejiyi, metni, yorumu, her seyi oyuncu
olarak sen biliyorsun, karakter bunu bilmiyor. Karakter hi¢cbir
sekilde giicliik ¢cekmez, yeter ki oyuncu olarak sen karaktere
izin ver... Sen bdyle bir diisiince hatas1 yaparken kendini
Lady Macbeth zannediyorsun. Haywr, degilsin. Sen
oyuncusun. Tipkt benim ders yaparken kendimi Cetin
Sarikartal sanmam gibi bir sey (Sarikartal 2013c).

Sahne kisisinin dort varolus halini anladigimiz ve kafamizda oturttugumuz zaman
artik maruz kaldigimiz anda neyin sahte neyin ger¢ek oldugunu goérmemiz
kolaylasiyor. Sahte olanin neden sahte oldugunu, ger¢cek olanin neden gergek
oldugunu daha kolay izah edebiliyoruz. Seyirci olarak inanmadigimiz anlarin,
cogunlukla oyuncunun goriinmesinden dolay1 rol kisisinin yasayamamasindan

kaynaklandigmi fark edebiliyoruz. Tiim bunlarin farkinda olmak, oyuncu yonetimi

alaninda 1yiye ulagmak isteyen bir yonetmen i¢in ¢ok biiyilik bir giictiir.

Simdi bu bilgileri O6rneklendirelim; sahne kisisinin sahip oldugu hallerden iyi
ornekler barindirdigint diisiindiigiim bir filmle, Hakki Kurtulug’un ve Melik

Saracoglu’nun ortak yonetmen olduklar1 Goziimiin Nuru filmiyle.

Melik Saragoglu’nun basindan gecmis gergek bir olayi, g6z ameliyati siirecini tekrar
canlandiran bir film Géziimiin Nuru. Film icerisinde Melik’in sevgilisi roliindeki

Oykii Altuntas harig¢ herkes kendisini canlandiriyor (‘Kendisini canlandirmak’ ifadesi
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icinde bir paradoks tasisa da -dedenin bazi anlar1 harig- dogru bir ifadedir). Ornek
olarak degerlendirecegim tii¢ sahne kisisi ise karakter isimleriyle: Melik Saragoglu,

Melik’in dedesi Mehmet Orhan Saragoglu ve Melik’in sevgilisi olarak Oykii.

Sekil 2: Goziimiin Nuru (Hakk1 Kurtulus &
Melik Saragoglu, 2013)

Melik Saragoglu’nun ozellikle filmin besinci dakikasinda gergeklik illizyonunu
kuvvetlendirmek i¢in kameraya yonelerek konustugu anda agzindan duydugumuz
sozler, belki de Melik’in profesyonel bir oyuncu olmamasi nedeniyle, organizmanin
o anda yasayarak sOyledigi degil, yazili bir metnin varligmi belli eden temsili bir
yerden dokiiliyor. O sirada rol kisisini degil oyuncuyu, Melik’in kendisini
oynadigin1 goriiyoruz. Seyirci ag¢isindan tamamen yadirganabilecek bir hal
gortiniirken, bu durum filmin igeriginin samimiyetinden kusku duymamamiz
nedeniyle, oyuncu ve seyirci arasinda gizli bir anlagsmaya doniisiiyor ve oyuncuyu
karakter olarak kabul ediyoruz (Oyunculukta studium etkisi). Seyirci hosgori

gosterebildigi icin filmden kopmadan kendisini birakabiliyor.
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Profesyonel bir oyuncu olan Oykii Altuntas’mn 62. dakikada, Melik’in sevgilisi
olarak, ayrilmak istedigini sdylemis olduga ana bakalim; burada seyirci olarak bizi
belli bir duygu haline sokabilen, inandigimiz bir rol Kisisiyle-karakterle karsi

karsiyayiz.

Asil ilging olan ise Melik’in dedesi Mehmet Orhan Saragoglu’nun bazi anlar1. Filmin
26. dakikasindaki yemek sahnesine bakalim, bu sahnede bazi anlarda (6rnegin
dedenin Oykii’ye meslegini sordugu anda) oyuncu ya da rol kisisiyle degil, dedenin
giindelik hayattaki kendisiyle karsi karsiya kaliyoruz. Bu durum seyirci olarak
filmde (olumlu anlamda) en fazla reaksiyon gosterdigimiz, giildiigiimiiz kisiye

dontstiiriiyor dedeyi. Gergek oldugunu goriiyor ve etkileniyoruz.

Yonetmen olarak asil hedefimiz, sahne kisisinin dort varolus halinden dordiinciisii
olan rol kisisinde gercek bir karakterin yasamasini saglamaksa eger, bu ornekte
dedenin giindelik hayatin1 yasayan kisi olarak filme biiylik bir gii¢ katmasini nereye
baglamamiz gerekmektedir? Ik olarak sunu belirtmeliyiz ki eserde-sahnede, sahne
kisisinin hangi varolus halini gérmek istedigimiz, eserin igerigine, yaratmin sanatsal
ve felsefi diizenine gore farklilik gosterebilir. Ama genel olarak daha c¢ok
ilgilenilmesi gerekenin gergek bir rol kisisi, karakter yaratma cabasi oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu noktada rol kisisi ve giindelik hayatmi yasayan kisi arasindaki
paralelligi saglayan anahtar kelime ‘gercek’ kelimesi olacaktir. Buradaki Ornekte
yonetmenler Melik Saracoglu ve Hakki Kurtulus ¢ekim sirasinda dedenin, kameranin
orada oldugundan haberdar oldugunu ama bazi anlarda c¢alisiyor oldugundan
haberinin olmadigin1 soyliiyorlar. Yani dede o anlarda oynamiyor, rol yapmiyor,

gilindelik hayatmi yasayan kisi olarak o rahatlikla orada bulunuyor. Ve biz seyirci
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olarak -tekrar ifade edersek- izledigimiz kisinin gercek oldugunu gérmemiz

sonucunda etkileniyoruz.

Bu noktada giindelik hayatin gergegini, ‘-ideal olan- gercekligi saglanmis rol
kisisi’'ne referans olarak kullanabiliriz. Oyuncu, oynadigi, oynadigini hissettigi
anlarda, oyuncu olarak seyirciye goriinmektedir ve gerceklik zedelenmektedir ama
Sarikartal’in ifadesiyle oyuncu geriye c¢ekilerek mastar hali iizerine gelip yerlesen
karaktere izin verdigi anda roliin ger¢ekligi meydana ¢ikmaktadir. Biitiinii olusturan
en Oonemli bilesenlerinden birinin oyuncu oldugu gorsel sanatlar1 (sinema, tiyatro,
video, fotograf vs.) sosyolojinin alanma dahil eden ve yonetmen olarak oyuncuyla
iliskimizi degerli kildig1 dlgiide zevkli bir yaratici etkilesime de sokan noktalardan
bazilar1 burada ag¢iga ¢ikiyor. YOnetmeni, oyuncuyu ve seyirciyi birbirleriyle
etkilesimli, ortak olarak var olduklar1 bir kozmosta birlestiren ve
toplumsallagmalarin1 saglayan olgularin acgiga c¢ikardigi bu gergeklik hissi, eserin,

oyuncunun ve seyircinin lizerinde su olanaklari belirmesini sagliyor:

-Seyircinin  karakterle 0Ozdeslesme mekanizmas: devreye giriyor ve izlenen
organizmada yasayan karakter izleyene niifuz ediyor.

-Seyirci karakteri ve karakter lizerinden eseri daha iy1i anliyor.

-Eser lizerinden, oyuncunun ve seyircinin hayat1 daha iyi anlamasinin yolu agiliyor.
-Hayat1 daha i1yi anlamaya olanak saglayan eser iizerinden, maruz kalan kisinin
olumlu anlamiyla karakter doniisiimii gerceklesebiliyor, giindelik hayatini yasayan

kisi artik eseri izlemeden dnceki kigiden farkli bakis agilarina sahip oluyor.
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Toplumsallik, giindelik hayat icerisinde kisilerin birbirleriyle etkilesimleri sonucunda

ortaya ¢ikmaktadir.

(Toplumsallik) ...kisinin baska insanlarla etkilesimlerine

iligkin beklentileri ve onlar hakkindaki bilgileri tarafindan

belirlenir... Yiiksek kaygi toplumsallig1 azaltir. Clinkii birey

etkilesimin kiigiik diisiiriicii olacagmi diisiinlir ve yliksek

korku yalmizca eger diger insanlar benzer bir heyecansal

durum i¢indeyseler toplumsallig1 arttirir (Freedman, Sears ve

Carlsmith 2003: 95).
Sinema ve tiyatro gibi gorsel sanatlarin sahip oldugu belki de en biiyiik gii¢ bu
olabilir; seyirci tam da bu noktada izlediginin gercek olmadig: bilgisine sigmarak,
kaygilarindan, korkularindan siyrilir ve -daha karmasik bir iligkiler agiyla ortaya
ciksa da temel olarak- yonetmen-oyuncu-seyirci liggeninin etkilesimiyle agiga ¢ikan
toplumsallagsmaya kendini birakir. Bu sanal -ya da belki de sanalmis gibi goriinen-
etkilesim, giindelik hayatin gerceginden uzak goriinse de, bu gercege referans
vermeden anlamlandiramamamiz nedeniyle, seyirciler ve ayn1 zamanda eseri yaratan
kisiler (oyuncu, yonetmen vs.) lizerinde giindelik hayatlarinda maruz kaldiklar:
gercek olaylar kadar ve hatta kendilerini savunmadiklar1 i¢in daha da fazla iz

birakabilecektir. Bu noktada yonetmen ve oyuncu arasindaki etkilesimli yaratim

siirecinin ¢ok heyecan verici ve siirprizlere agik bir siire¢ oldugunu ifade edebiliriz.

Simdiye kadar oyuncu ydnetmenligi perspektifinden, yonetmen olarak kendimizi
(secmek ve gostermek edimlerini g6z ardi etmeden) seyircinin yerinde
konumlandrrarak bakmanin onemiyle ve baktigimizin varlik tanimi olarak ‘ne’
olduguyla ilgili noktalara deginmeye ¢alistim. Bunu yaparken bir¢cok olguyu

parcalarma aywrdik. Geldigimiz bu noktada:

-Anlatic1 kimligiyle yonetmen bashigi altinda se¢gmek-gdstermek-isaret etmek;
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-Yonetmenin gozlem giicii baslig1 altinda bakmak-gérmek-algilamak;

-Liminal hal kavramin1 agiklarken oyun-ritiiel-performans;

-Sahne kisisinin varlik tanimi olarak ne oldugunu arastirirken giindelik hayatini
yasayan ben-meslegini icra eden oyuncu-oyuncu ve rol arasindaki gecis hali-rol
kisisi/karakter ayrimlarini yaptigimiz gibi;

-Gergek/gergeklik kavramlar1 iizerinden de bir¢ok unsuru parcalarma ayirarak
incelemeye baslamamizin, oyuncu yonetmenligi alaninda, ‘su anin farkinda olmak ve
gercek-dogal-yalan olam1 gormek’ perspektifinden bize dogru bir bakis agist

sunacagini ve ¢ergeveyi tamamlayacagini diigiinliyorum.
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4. OYUNCU YONETIMINDE FARKLI YONTEMLER TEK HEDEF:

SINEMADA GERCEKLIK ALGISI

Insanlar kurgulanmis, dnceden planlanarak olusturulmus bir goriintiiye bakarlarken,
insan yapimi goriintiilere baktiklarinin bilincinde olmalarina ragmen, ger¢ek olaylara
ve glindelik hayatin1 yasayan insanlara bakiyorlarmis gibi diistinmeye egilimlidirler.
Bir belgeselde bile izledigimiz goriintiiler belli bir tarza ve ideolojiye sahip bireylerin
yarattig1 goriintiilerdir ve seyirci olarak bu goriintiileri izlerken bu farkindaligi goz
ardi etmeye egilimliyizdir. Tamamen hayal driinii (bilimkurgu, fantastik...) de
olsalar, kurgulanmig goriintiiler ve giindelik hayat arasinda duygusal bir ayrim
yapmadigimiz noktada, bu yapay goriintiilerin olumlu anlamda hayati daha iyi
anlamamiza hizmet etmesinin, ayni1 zamanda da olumsuz anlamda gerceklik algimizi
deforme etmesinin yolunu agiyoruz. Kisinin goriintiiler diinyasiyla olan iligkisi,
gergek diinyayla olan iligskisinden daha hakikiymis gibi bir yanilsama dogabiliyor. Bu
noktada tamamen bulaniklasan bir kavram olarak gercek olgusunu parcalara ayirarak
incelememiz -oyuncu yonetmenligi alaninda da eserin igerigine gore tarzimizi ve

yontemlerimizi sekillendirebilmemiz i¢in- 6nemlidir.

‘Gergeklik’ -realite-, nesnenin kendisiyle karsilastigimiz
andaki varolus durumuyla baglantili bir saptamaya, hakikat’ -
verite- ise ayni ‘anlik varolus’ durumundan yola ¢ikarak sz
konusu nesnenin sadece o aninda degil tiim anlardaki tiim
varolus haliyle 1ilgili evrensel ve genel geger oldugu
sOylenebilecek saptamalara gonderme yapar. (Kutay 2009:
15).

Gergekligin nesnenin kendisiyle karsilastigimiz andaki varolus durumuyla baglantili
oldugu saptamasi, gorsel sanatlarda seyircinin simdiki anda maruz kaldigi duygu

yogunluguna vurgu yapmasi agisindan ¢ok onemli bir saptamadir. Oyuncuda o anda
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gerceklesen gergek bir duygunun seyircide yaratti@i his lizerinden, seyircinin eseri
daha 1yi anladig1r konusuna deginmistik. Tiim bu tartismalardan séyle bir sonug
c¢ikarabiliriz: Oyuncu, yonetmenle etkilesimli bir c¢alisma sonucunda, gercek bir
duyguyu yansitan gercek bir karakter yaratmakla yiikiimliidiir ve yonetmen-oyuncu
tarafiyla seyirci arasinda gizli bir gerceklik sozlesmesi vardir. O anda gercgekligi
zedeleyen herhangi bir yapayligin ortaya ¢ikmasi bu sdzlesmeyi bozar. Izledigimiz
sahne ucuk kagik fikirlerle dolu, hayalleri zorlayan, ger¢ek dis1 bir sahne olsa da,
karsimizdaki oyuncudan bize yansiyan duygu akisi iizerinde, giindelik yasam
pratigimizden izler tasiyan bir gerceklige ihtiya¢ duyariz. Bu gergeklik sadece
karakterde yankilanan gercek bir duygunun varligiyla degil, ayn1 zamanda tam o an’a
uygun olan eylemlerin biitliniiyle inandiriciliga ulasacaktir. “Gergek, stirekli
degisken bir dogaya sahiptir, bu yiizden bizi ‘0 anin gercekligi' demek zorunda

brrakir” (Kutay 2009: 16).

‘O anm gergekligi’ tlimcesi, aynt duygunun farkli insanlarda cesitli ifade bigimleriyle
aciga ¢ikabilecegi gercegine de vurgu yapmaktadir. Genel olarak her heyecan (korku,
sagskinlik, mutluluk...) i¢cin kaliplasmis, sembollesmis bir yiiz ifadesi ya da viicut
durusu vardir demeye egilimli olsak da, ayn1 heyecan her farkl birey i¢in farkli ifade

bi¢cimleriyle ¢esitlenerek gergeklesebilir.

Sekil 3: (Freedman, Sears ve Carlsmith. 2003: 110)

Yukarida resimleri goriilen insanlar yiizlerinde ¢ok farkl
ifadeler tasimakta ve farkli heyecanlar1 ifade ediyor
goriinmektedirler. Ancak hepsi bir ralliyi seyrederken ¢ekilen
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bir fotograftaki insanlardir. Gergcekten farkli heyecanlari

yasiyor olabilirler. Fakat ayni heyecani farkli bigimlerde

ifade ediyor da olabilirler (Freedman, Sears ve Carlsmith

2003: 110).
Steven Spielberg’in, Close Encounters of the Third Kind (Uciincii Tiirden
Yakinlasmalar) filminde kii¢iik bir ¢cocugun yiiziinde bir saskinlik ifadesi gérmek
istediginde, bir set ¢alisanina dev bir oyuncak ay1 kostiimii giydirmesi ve ¢ocugun
bundan haberi yokken ikisinin aniden kargilagsmasmi sagladigi bir anda cekime
baslamig olmasi (Tucker 2010: 186) gercek bir ifade yakalayabilme cabasini

orneklendirmektedir. Ayn1 sekilde Vsevolod Pudovkin de Potomok Chingis-Khana

(Asya Uzerinde Firtina) filminde uyguladig1 bir ydntemle ilgili sunlar1 sdylemis:

Asya Uzerinde Firtina filminde, kiymetli tilki kiirkii

pesindeki Mogol bir toplulukla ¢ekim yapmam lazimdi. Bir

Cinli sihirbaz buldum ve onu seyreden Mogollarin yiizlerini

cektim. Bu plan1 bir tacirin elindeki kiirk ¢ekimiyle

birlestirdigimde ihtiyactm olan sonuca ulastim. Bir

oyuncuyla, ondan iyimser bir giiliimseyis alabilmek i¢in uzun

bir ¢alisma yapmak zorunda kaldigimdaysa basaril

olamadim. Oyuncu roliinii ‘oynamay1’ siirdiiriiyordu. Fakat

dogru anm1 yakalayip, yaptigim bir sakaya giiliimseyen yliziinii

filme cekince, beyazperdede ¢ok inandiric1 oldugunu gordiik

(Pudovkin 2014: 178).
Bu noktada tekrar Goziimiin Nuru filmindeki 6rneklerimize donecek olursak; seyirci
acisindan, profesyonel bir oyuncu olmayan dede Mehmet Orhan Saragoglu’nda
yankilanan duyguyla, profesyonel bir oyuncu olan Oykii Altuntas’ta yankilanan
duygu arasinda gerceklik acisindan bir ayrim yoktur. Biri, yonetmenler tarafindan
yapilan bir oyunla, giindelik hayatini yasayan bir insandan alman ve daha sonra
kurgu yoluyla yeniden iiretilmis olan bir ger¢ekliktir, digeri ise profesyonel bir

oyuncunun yasadig1 liminal hale gelip yerlesen karakterin gercekligidir. Ve ikisi de o

anda gergektir.
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Stanislavski sisteminin 6nemi de tam olarak boyle bir gergeklikte agiga ¢ikmaktadir.

Stanislavski, bir oyuncunun, goriir gibi yapmayip gormeyi,

dinler gibi yapmayip duymay1 yeniden 6grenmesi gerektigini,

sadece satirlar1 okumayip oyuncu arkadaslariyla konusmasi

gerektigini, diisiinmesi ve hissetmesi gerektigini fark etti

(Moore 2011: 34-35). Tiim oyuncularin organik davraniglari

icin yasalar aynidir. Fakat her yeniden dogus farkli olacaktir

(Moore 2011: 40).
Peki bahsettigimiz gercekligin tam olarak tersi bir uygulamayla, yapayli1 acikca
seyirciye hissettirerek de gercege ulasabilmek miimkiin miidiir? Ugur Kutay, Belmin
Soylemez’in Biyik isimli belgesel filmini 6rnek gostererek, “filmde yer alan
karakterlerin bir kismina neredeyse abartili oldugu soOylenebilecek sekilde rol
yaptirmakla, agikca poz verdirerek nesnesinin kamera karsisindaki gercekligini
bilin¢li bir bozunuma ugratmakla ve bunu agikca izleyiciyle paylasmakla alegorik bir
diizeyde de olsa gercekligi nesnesinin asli ger¢ekligine olabildigince yaklastiran bir

yapida sunmay1 basarabilecegimizi” sOyliiyor (Kutay 2009: 147-148). Boyle bir

uygulamayi Pelin Esmer’in Oyun isimli belgesel filmiyle de 6rneklendirebiliriz.

Oyun, Mersin-Arslankdy’de bir grup kadmin tiyatro oyunu hazirlama istegiyle kdyiin
lise O0gretmenine bagvurmalarini ve Ogretmenin yardimiyla hep beraber -koyiin
kadinlarinin ger¢ekten yasamis olduklari dertlerden yola ¢ikarak- bir metin olusturup
oyunu yaratmayi ve sahnelemeyi basardiklar1 siireci anlatiyor. Bu siiregte Pelin
Esmer kameray1 gizleme ya da ¢ekim yapiliyor oldugunu séylememe gibi oyunlara
basvurmak yerine, haftalarca kadinlarin i¢inde kamerasiyla yasayarak kendisine ve
kameraya alismalarini ve o aligkanli§in sonucunda kamera karsisinda poz verme
egilimlerini asip giindelik hayattaki kendileri olarak var olmalarini saglamayi

basariyor. Buna karsilik tiyatro oyununun prova siirecini ve sahnelemeyi gosterdigi
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anlarda yapaylig1 acik bir sekilde ve hatta abartarak seyirciye gostererek gercekligi
bilingli bir sekilde bozuyor. Boylece oyun ve giindelik hayat ayrimini1 daha fazla
hissetmemizi saglayarak siireci yasayan kadinlarin ger¢egini daha agik bir sekilde
algilamamiz1 sagliyor. Yaratmaya calistiklar1 Kadinin Feryad: isimli oyun da bu

sekilde bir sosyolojik ¢oziimlemeye doniisiiyor.

Sekil 4: Oyun (Pelin Esmer, 2005)

Insanm giindelik hayatindaki kisiden siyrilarak bir personanin arkasma sigmmasinin,
isteyerek ya da istem dig1 bir sekilde gerceklesebilir olmasi, gergeklik kavramima
tartigilmasi gereken yeni bir boyut eklemektedir. Kendimizi rahat hissettigimiz ve
tamamen kendimiz olarak var oldugumuz bir ortama bir kayit cihazinin (kamera,
fotograf makinesi...) girmesi, viicut hareketlerimizin ve davraniglarimizin

degismesine, gilindelik hayatimizdaki kendimizi gizlemeye g¢abalamamiza neden
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olabilmektedir. Roland Barthes Camera Lucida’da bu doniisiimle ilgili sunlar1
sOyliiyor:

...mercek tarafindan izlendigimi hissettigim anda her sey

degisiveriyor: Kendimi "poz verme" islemine veriyor, bir

anda kendim i¢in bambagka bir beden yaratiyor, bir goriintii

oncesinde kendimi  doniistiiriyorum. Bu aktif bir

dontistimdiir: Fotografm kendi keyfine gore bedenimi

yarattigimi ya da Oldiirdiigiinii hissediyorum (Barthes 1992:

25).
Kisinin tamamen i¢inden gelen bir duyguyla belki de yasadig1 gerilimle kabuguna
hilkkmetmeye cabaladig1 bu bigimlenme hali, kaydedilen ortamin dogas1 geregi baska
bir zamana ve mekana taginacak olan goriintiide, kisinin zihnindeki ideal haliyle,
baska kisilerin kendisini gormelerini istedigi haliyle var olabilme ¢abasina
dontisebiliyor. Bu noktada gercek bozuluyor, bilingli ya da bilingsiz bir diizeyde kisi,
kayit cihazinin egemenligi altina giriyor. Ancak kameranin arkasindaki bilingli bir
g0ziin, yonetmenin varligi, ¢ekilen kisiye yeni bir varolus hali verebiliyor. Belgesel
sinemanin kapsamimda kameranm girdigi bir ortamda gercege ulagsmanin ne kadar
zor olacagin fark edebilmemiz i¢in bahsetmemiz gereken bir haldir bu. Ugur Kutay
bu durum lizerinden, “nesne Oziinden farklilagmigsa, yani aslinda algilayan kisinin
her tiirlii apagiklik ve uygunluk olgiitlerini karsiliyormus gibi goriinmesine ragmen
Oziinden farkli bir varolus sergiliyorsa, nesnenin gercegine ulasmak miimkiin olabilir
mi?” (Kutay 2009: 41) diyerek, belgesel sinemanin kapsaminda degerlendirmemizi
sart kosan hakli bir soru yoneltiyor. Oyuncu olmayan kisiler {izerinden
yonlendirmemiz gereken bu tartismada, belgesel sinemanin kapsaminda gergege
ulasmak i¢in ne yapabiliriz sorusu, kurgusal sinemanin kapsaminda yerini,

yonetmenin yaratmaya ¢alistig1 film gergekligine hizmet edebilmesi i¢in profesyonel

olmayan bir oyuncuya nasil yon verebiliriz sorusuna birakabilir. Simdiye kadar bu
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konuyla ilgili degindigimiz ii¢ uygulamayi tekrar hatwlayalim. Géziimiin Nuru
filminde yoOnetmenlerin kameranin ¢alisiyor oldugunu belli etmeden oyuncuyu
yonlendirmeleri; Pudovkin ve Spielberg’den yaptigimiz alintilarda soziinii ettigimiz
oyuncuyu hi¢ beklemedigi anlarda gercekten sasirtmak amaciyla yapilan siirprizler,
gercek bir ifade elde etmek i¢in uygulanabilecek yontemler olarak not edilebilirler.
Tim bunlardan su sonucu ¢ikarmak 6nemli goriiniiyor; dogal uyaricilarin varhgim
yaratmak, ifadelerdeki dogalhigi korumamzin bashca yollarindan biridir.
Ugiincii uygulama drnegi olarak Pelin Esmer de Oyun isimli belgesel filminin ¢ekim
siirecinde, filmde yer alacak insanlarin yaninda haftalarca kamerasiyla birlikte
yasayarak, o insanlarin kameraya aligmalarmi ve kendisini (yonetmeni) daha iyi
tanimalarmi saglamis, boylelikle onlarla yakinlik kurmayi basarmistir. Bu yakimlik
sayesinde kameranin odagindaki insanlarin giindelik hayatlarini yasayan kendilerinin
rahatligma ulagmalarinin saglanmasiyla, Barthes’in su sozleri arasinda bir paralellik

kurmak da miimkiindiir;

...keske fotograf bana hi¢bir sey gostermeyen, dogal ve

anatomik bir beden verebilseydi! Yazik ki her zaman fotograf

tarafindan bir anlatim takinmaya mahkim (iyi anlamda)

ediliyorum: Bedenim bir tiirli sifir derecesini bulamiyor,

kimse de bunu bana veremiyor (Belki yalniz annem? Ciinkii

goriintiiniin agirhgm silip atan sey ilgisizlik degil, sevgi,

asir1 sevgidir) (Barthes 1992: 26).
Tim bu yontemlerin yaninda -bu arastrmanin basinda acikladigimiz se¢mek,
gostermek, isaret etmek kavramlarini siirekli aklimizda tutarak- ifade edebiliriz ki,
profesyonel olsun ya da olmasin oyunculardan alinan goriintiileri isleyerek, montajin

olumlu anlamiyla manipiilatif yoniinii kullanarak, o kisinin eylemlerini yeniden

iretmek ve yeni bir film gergekligi yaratmak da miimkiindir. Filmin ger¢ekligine
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uygun bir karakter yaratirken, teknik anlamiyla montajin yonetmene sagladigi

olanaklar, ¢ekimler bittikten sonra bile yeni firsatlar fark etmemizi saglayabilir.

Oyun belgeselinin 23. dakikasindaki masa bas1 toplant1 sahnesine bakalim. Ogretmen
sahnelenecek olan tiyatro oyununun metnini okumaktadir ve kamera c¢ogunlukla
Ogretmene degil Ogretmeni dinleyen kadinlarin yiizlerine odaklanmaktadir. Bu
anlarda Ogretmenin sesini siirekli duyarken, sesin devamliliginda sigramalar
oldugunu fark edebiliriz ve kameranin odagindaki yiiz ifadelerinin aslinda
ogretmenin duydugumuz o anki ciimlelerine verilen tepkilerle olusan ifadeler
olmadigint hissedebiliriz. Ama sahnenin montaji, izlenilen yiizlerin seyirci
tarafindan, 6gretmenin o anda duyulmakta olan ciimlelerinin tam olarak o anki

anlamina tepki veriyorlarmis gibi algilanmasini sagliyor.

Sekil 5: Oyun (Pelin Esmer, 2005)

4.1. Oyuncunun Performansim Yeniden insa Etmek ve Filmin Gergekliginde

Yeni Olanaklar: Kurgu

Kurgu teknolojisinin oyuncuya ve yonetmene seyircinin algisini kontrol etmenin ¢ok

genis olanaklarmi bagisladigi agiktir. Kamera kullanarak yaratilan diinyada oyunun
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dramaturjisini kurarken kurguyu her zaman aklimizda tutmamizin gerekliligine
siirekli vurgu yapmamiz gerekir. Bu ¢ikarimin en temel 6rneklerinden birini, bir asir
once yapilmis olsa da malzemenin dogas1 geregi gecerliligini her zaman koruyacak
olan Kulesov deneyinin bir parcasini hatirlayalim. Bir oyuncunun yiiziindeki duragan
bir ifadenin yakin ¢ekiminin alinmasi ve bu goriintiiniin ardma ¢ farkli goriintiiniin
eklenmesiyle olusturulmus kombinasyonlarin anlamlari iizerine yapilmis bir deney...
Birinci kombinasyonda secilmis duragan yiiz ifadesinin ardina bir ¢orba tabagi
goriintiisti, ikinci kombinasyonda bir tabut ve i¢cindeki 0li bir kadmin goriintiisii,
iiclincli kombinasyonda oyuncakla oynayan kii¢lik bir kizin goriintiisii ekleniyor
(Pudovkin 2014: 177). Ve hepsinde o yiiziin, secilen goriintiilere baktig1 algisi
yaratiliyor. Bu deneyin en ilging noktas1 ise goriintiilerin deneyden haberi olmayan
seyircilere izletildigi noktada aciga ¢ikiyor. Seyircinin algis1 lizerinde yapilan bu
hile, oyuncu iizerindeki duygunun seyirci tarafindan algilanisini ciddi bir sekilde
degistiriyor.

Seyirciler oyuncunun geligkin performansina hayran kaldilar.

Unutulan ¢orbanin kargisinda dalgin dalgin diisiiniisiine isaret

ediyorlardi. Olen kadina bakarken gdzlerine yerlesen derin

kederi dokunakli bulmuglar, go6zlerini oynayan kiza

¢evirdiklerinde beliren giilimsemeyi begenmislerdi. Fakat ti¢

ornekte de yiiziin hep ayni oldugunu biliyorduk. Iste,

montajin giiglii etkisi buydu (Pudovkin 2014: 177).
Biraz daha farkli bir 6rnege deginelim; Casablanca filminin yaklasik 70. dakikasinda
Humphrey Bogart’in canlandirdig1 Rick Blaine karakterinin barina gelen Nazilerin,
yiiksek sesle kendi marslarini s6ylemeye baslamalarindan sonra, Nazi karsitlarinin da
barin orkestrasindan La Marseillaise’i c¢almalarmi istedikleri sahnede, orkestra

iiyelerinin Rick’e baktiklar1 ve Rick’in basini 6ne dogru sallayarak onay vermesiyle

birlikte calmaya basladiklar1 bir an vardwr. Bu anla ilgili olarak Bogart sunlari
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sOylemis: "Bir giin beni ¢agirip, yonetmen Michael Curtiz, “oradaki balkonda dur,
ben ‘tamam, basla!” dedigimde basini salla” dedi. Ben de dedigini yaptim" (Mamet
1997: 56). Goriildigi gibi duygu yogunlugu ¢ok giiclii olan bir sahnede oyuncunun
belki de iistline hi¢ diisiinmedigi ve karakterin amacin1 bilmeden sadece yonetmenin
direktifiyle yaptig1 basit bir eylem, kurgunun ifadeye kattig1 yeni bir anlamla sahne
icerisinde yerini bulabilmektedir. Buradan soyle bir sonug¢ ¢ikarabiliriz; yonetmen
despotik bir sekilde, gilindelik hayatindaki kendisini filmin diinyasina birakan
seyircinin algisini istedigi yonde kontrol etmektedir ve duygular1 manipiile etme
giliciinii eline alabilmektedir. Kendisini filmin diinyasina agan seyirci, sadece

yonetmenin gostermek istedigi anlami algilamaktadir.

Tiyatronun oyuncu ve seyirci arasindaki iliskiyle ortaya c¢ikan bir sanat oldugu
konusuna deginmistik. Sinemada ise oyuncudan alman kisa ya da uzun goriintiiler
vardir. Tiyatronun hammaddesi oyuncudur ya da daha genis bir anlamla seyircinin
karsisinda fiilen var olan nesnedir diyebiliriz. Sinemanin hammaddesi ise fiilen var
olan nesneden alman goriintiidiir. Kendi varolus haliyle kaydedilen nesne,
yonetmenin kurgu teknolojisiyle eline aldig1 manipiilasyon giiciiniin sonucunda, yeni
bir varolus halindeki bir goriintiiye doniisebilir. Yonetmen kendi zihninde kurdugu
ideal gercekligini yaratir. Sinemanin zanaati yeni bir gergeklik yaratabilmek ig¢in
goriintli  toplamaktir, yonetmenin zihnindeki ideal gergeklikse sinema sanatini
olusturur diyebiliriz. Tim bunlardan oyuncunun role c¢alisirken tiim kontrolii
yonetmene birakmasi ve sadece yonetmenin direktifleriyle eylemesi gerekir gibi bir
sonu¢ ¢ikmamalidir. Tamamen ayr1 bir sanat alaninda ve ¢alisma disiplininde oyuncu

kendi 6zgiirliiglinii ve edimlerini korumalidir fakat bu 6zgiirliik alanindan hareketle
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tekrar bu 6zgiirliilk alaninin yonetmenle etkilesimli bir sekilde daraltildigi ve roliin

yonetmenin zihnindeki bi¢cimine yaklastirildigi da yadsmamaz.

Oyuncunun goriintiisii, ayr1 ayri filme alinmis boliimlerin
montajda birlestirilmesine kadar ortaya ¢ikmaz ve oyuncunun
performansinin her birimi, gelecekteki biitliinii Ongdrerek
saglam ve organik bir bicimde birlestirilmelidir. Oyuncu bu
anlayis1 benimserse 6zgiirce ¢alisabilir, fakat benimsemezse o
zaman Yyalnizca, montajin gelecekteki yaraticis1 olan
yonetmenden alacagi kesin talimatlarla performansi dogru bir
sekilde yogrulabilir (Pudovkin 2014: 177).

Filmin gelecekteki biitlinlinii diisiinen yonetmen tarafindan verilen direktifin
sonucunda agiga cikan basit ve tamamen mekanik olan eylemleri uygularken
oyuncunun girdigi halle ilgili paralellikler kurabilecegimiz bir alint1 yapalim. Roland

Barthes teknigin otesinde tamamen felsefi bir diizlemde kisinin poz verme haliyle

ilgili su ifadeleri kullaniyor:

...nas1l gdrmeden bakabiliriz? Fotografin dikkati algilamadan
ayirdig1 ve algilama olmadan miimkiin olmasa da, dikkati
iirettigi sOylenebilir; bu acayip sey noema'siz bir noesis,
diisiincesiz bir diisiinme eylemi, hedefsiz bir nisan almadir...
Paradoks suradadir, nasil olur da aklima diisiinsel bir sey
getirmeyen biri, yalnizca su kara plastik parcasina bakarak
diisiinsel bir hava yaratabilir? Bunun nedeni, goriisii kesen
bakisin icerideki bir sey tarafindan tutuluyor olmasidir.
...Aslinda O hig¢bir seye bakmiyor: Sevgisini ve korkusunu
kendi i¢inde sakliyor: Iste bakis budur (Barthes 1992: 133-
135).

Oyuncunun karakterin amacini bilmeden tamamen mekanik olarak yaptigi basit bir
eylemi ve bakisi, Barthes’in bu ifadesiyle iligskilendirebiliriz, fakat ayn1 zamanda bu
ifade bu mekanik eylemle taban tabana zit bir olgunun hissiyatin1 da icinde

barindirmaktadir. Almtmin son ciimlesindeki “Sevgisini ve korkusunu kendi i¢inde

sakliyor: Iste bakis budur” ifadesi benim igin ¢ok onemli. Bu ciimleden belirli
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duygular1 i¢inde tastyan bir kisinin, bu duygular1 bakigina yansitmaktan
kacmamadigi, ister istemez bakisinin bu duygular tarafindan etkilendigi sonucunu
cikartyorum. Bu da bizi oyuncu yOnetimi alaninda ilgilenmemizin sart oldugu
konulardan birine, oyuncu dramaturjisi konusuna gdétiirmektedir. Oyuncu
dramaturjisiyle ilgili bu ifadeleri ilerleyen sayfalarda tartigmak iizere not almis
olalim ve tekrar kurgu teknolojisini kullanarak oyuncunun performansinin yeniden
inga edilebilirligine vurgu yaparak, kurgu aracilifiyla seyirci ilizerindeki algiyr da

nasil kontrol edebildigimize dair bir 6rnekle devam edelim.

Sinemanin kendi gergekligini yaratiyor olmasiyla ilgili ¢ok ilging bir uygulama Reha
Erdem’in bir sdylesisinde anlatmis oldugu bir detayda karsimiza ¢ikiyor. Erdem
sOylesisinde bahsettigi iizere, bir ¢calismasinda oyuncudan iki ayr1 ¢cekimde iki farkl
halde, bir ¢cekimde sinirli diger bir ¢cekimde daha sakin oynamasini istemistir. Kurgu
asamasinda ise sinirli oynadigi goriintiiniin istiine daha sakin oynadigir ¢ekimin
sesini yerlestirmistir. Boyle bir uygulamanin film icerisinde fark edilebilirligi ve
seyirci lizerinde yarattig1 etkinin derecesi -seyircinin farkindaligma ya da bilingaltina
bagli olarak- tartisilabilir olsa da, Erdem’in uyguladigi bu yOntemin, seyircinin
algisin1 yonlendirmeyle ilgili ¢ok genis olanaklar barindirdigin1 da yadsiyamayiz.
Ayni zamanda bunun gibi sadece sinemaya 6zgii olan uygulamalarin varlii bizi,

baska nasil deneyler yapabiliriz sorusuyla yeni kesiflere agik hale getirebilir.

Tim bu oOrneklerle varmaya g¢alistiim sonug, yonetmenin kurguda yapacaklarini
onceden planlamis olmasinin, sette oyuncuyla iliskisini nasil etkileyebilecegine ve
kurgunun oyuncunun performansini inga ederken gz ardi edilemeyecek olan giiciine
dikkat ¢cekmektir. Kurguyu unutmadan olusturulan oyuncuyla yasanan iliskiyi, her

zamanki gibi yonetmenin iislubu belirler. Diinyada her bir plam1 ve bu planlar
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icerisinde oyuncunun calismasini (bir kas hareketine kadar) en ince ayrintisiyla
tasarlayan yonetmenler oldugu gibi (Alfred Hitchcock bu {islubun en {inli
yonetmenlerinden birisidir), genel cercevesiyle tasarladigi diinyaya sadik kalirken
oyuncuyla birlikte karakteri yarattig1 siirecte belirebilecek siirpriz ifadelere agik bir

alan yaratan yonetmenler de (Nuri Bilge Ceylan’1 hatirlayalim) vardir.

4.2. Gergeklik Algis1 Olusumunu Destekleyen Bir Unsur Olarak ‘izlenimlerin

Yonlendirilmesi’

Giindelik hayatimizda insanlarla ilgili bilgilerimiz ve iligkilerimiz, o insanlarla
etkilesimimizden dogan izlenimlerimizle sekillenirler. Bu etkilenim karsilikli olmak
zorunda degildir, ilk kez karsilagtigimiz bir kisiye kisa stireligine bakmamiz bile, o
kisinin nasil bir karaktere sahip olduguyla ilgili izlenimler olusturmamiza yeter. Bu
etkilenimin bizde biraktig1 izler kendi dogrularimiz iizerinden olusturmus oldugumuz
kurallarimizla sekillenirler. Bu noktada zihnimizde soyut bir anlam birakabilecek
olan izlenim kelimesini biraz daha somut bir alana ¢ekmekte ve ‘duyusal izlenim’
olarak isimlendirmekte fayda vardir. Etkilenimler, izleyen-maruz kalan kiside
duyusal olarak iz birakirlar. Biraz daha agarsak, maruz kaldigimiz bir olay yani
etkilenim (etkilenim kelimesinin kapsaminda goérdiigiimiiz bir kisi ya da kendi
diisiincelerimiz ya da duydugumuz bir s6z de yer bulabilir) zihnimizde imaj ya da
imajlar yaratir ve bu imajlar bizde bir duygunun olusmasini tetikler. Bu duygunun
bizde biraktig1 izlere duyusal izlenimler diyelim. Bu duyusal izler algimizi bir 6l¢lide
sekillendirmektedir. Yeni birisiyle tanistigimizda o kisiyi kendimiz i¢in 6nemli

oldugunu diistindiigiimiiz 6zelliklerle algilariz.

I1k izlenimler toplumsal etkilesimin yalnizca baslangici degil,
ayn1 zamanda temel belirleyicileridirler... Cok smirl bilgi ve
ipucuna dayanarak baskalarina iliskin izlenimler olusturma
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insanlarda énemli ve evrensel bir egilimdir. Insanlar yalnizca

birkag dakika gordiikleri bir kisinin (ya da resmin) ¢ok sayida

ozelligi hakkinda yargilarda bulunmak egilimindedirler

(Freedman, Sears ve Carlsmith 2003: 95-96).
Oyuncunun 6nemli bir par¢asi oldugu gorsel sanatlar da, seyirci tizerindeki algiy1
yonlendirebilme giiciinii bir 6l¢iide, zihnimizde siirekli devrede olan imajinasyonun
etkisiyle olusan duyu izlenimlerinden almaktadir. Ozdeslesme olsun ya da olmasimn,
seyircinin sahneyi ve sahne iizerinden eseri anlamasinin yollarindan biri, karakterler
lizerindeki izlenimleriyle —sekillenmektedir. izlenilen anla baglantili duygu
yogunlugunun (korku, heyecan, saskinlik, hiiziin, nese vs. duygularinin) izlenilecek
hangi anda agiga c¢ikacagi, izlenimlerin yOnlendirilmesi yoluyla yOnetmenin
kontroliinde olacaktir. Izlenimler seyircide beklentiler olusturacak ve bu beklentiler
seyircinin duygusunu yonlendirecektir. Sinemada bu yonlendirmeyi saglayan bir¢ok
etmen vardwr. Hiyerarsik bir siralama yapacak olursak bu etmenlerin en
onemlilerinden biri belki de en 6nemlisi kurgudur diyebiliriz. Oyuncu yonetimi de bu
hiyerarside iist siralarda olacaktir. Bu edimlerin her biri cok 6nemlidir ve yonetmenin
giicii, sahip oldugu bu edimlerin ne kadar farkinda olduguna gore artacaktir. Oyuncu
yonetimi ifadesini kullaninca dilsel anlam acgisinda sadece yonetmen ve oyuncu
arasindaki iliskiye ve bu iligkinin sonucu olarak karakterin, rol kisisinin aciga ¢ikiyor
olmasina vurgu yapiyor olsak da, seyircinin duyusal izlenimlerini yonlendirmenin de
oyuncu yonetimi alanma girdigini unutmamaliyiz. Zaten arastirmanin en basindan
itibaren yonetmenin oyuncuyla iliskisinde kendisini seyircinin  yerinde

konumlandirmasimin gerekliligi vurgusu biraz da buradan kaynaklanmaktadir.
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Bazen tek bir kelime degisikliginin, algilayan kisi lizerinde, algilanan kisiye
(nesneye) dair olusan izlenimi nasil doniistiirebilecegine iyi bir 6rnek oldugunu

diisiindiigiim bir arastirmadan bahsedelim:

Sosyal psikoloji profesorii Harold Kelley’nin yapmis oldugu bir arastirmada, bir grup
ogrenciye okullarina gelen konuk bir konusmaciyla ilgili baz1 betimlemeler verildi.
Bu betimlemeler sekiz adet sifat iceriyordu: Sicak, kendine doniik, asosyal, sevimsiz,
resmi, huysuz, mizah sevmez, acimasiz. Diger bir grup O8renciye ise ayni liste
sadece sicak betimlemesi yerine soguk betimlemesinin yapildigr kiiciik bir
degisiklikle wverildi. Konusmaci sinifa girip bir tartismayr yonettikten sonra
ogrencilerden ona iliskin izlenimlerini anlatmalar1 istendi (Freedman, Sears ve

Carlsmith 2003: 100). Sonug ¢izelgesi su sekilde oldu:

Cizelge (Freedman, Sears ve Carlsmith 2003: 100):

“Sicaklhik” ve "Sogukluk“ ozelliklerinin diger
ozelliklere verilen deger tizerindeki etkisi

YONERGELER*

Ozellik Sicak Soguk
Kendine dontik 6.3 9.6
Asosyal 5.6 10.4
Sevimsiz 4.0 7.4
Resmi 6.3 9.6
Huysuz 9.4 12.0
Mizah sevmez 8.3 11.7
Acimasiz 8.6 11.0

*Degerler yiikseldikge, kigi o nitelige daha ¢ok sahip olarak algilanmaktadir.
Kaynak: Kelley (1950).
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...konusmacmin cana yakin (sicak) oldugunun sdylendigi

grupla, soguk oldugunun sdylendigi grup arasinda,

konusmaciya iliskin izlenimleri agisindan ¢ok biiyiik farklar

vardi. Dahasi, konusmacmin cana yakin olmasmi bekleyen

ogrenciler onunla iletisim kurmaya ve etkilesmeye daha

egilimliydiler. Boylece, farkli betimlemeler, kisilerin yalnizca

baska kisileri algilamalarimi etkilemekle kalmayip bu baska

kisilere karsi davraniglarmi da etkilemektedir (Freedman,

Sears ve Carlsmith 2003: 101).
Burada etkili olan olgu, sicak ve soguk kelimelerinin izleyen her bireyin zihninde bir
imaj belirmesine neden olmasidir. Bu ornekte sicak kelimesi izleyen bireyin
zihninde, izlenilen kisiyle ilgili 6nceden verilmis olan olumsuz betimlemeleri 1sitan
bir sicaklik imaj1 yaratmaktadir. Soguk kelimesi ise olumsuz betimlemeleri
pekistiren bir imaj yaratmaktadir. Burada imajm yaratilmasindan kasit, bireyde zaten
verili olarak bulunan bir imgenin (bu Ornekte sicak ve soguk kelimelerinin her
bireyde zaten verili olan bir imgesi vardir) zihindeki boslugu doldurmasi ve bu imge
iizerinden izlenime yeni bir anlamin yiiklenmesidir. Her sozciiglin imajinatif bir
etkiye sahip oldugu savini, Kulesov deneyi ve aktardigimiz bu arastirmayi
karsilastirarak orneklendirebiliriz. Bu arastirmanin Kulesov deneyiyle paralellikler
tagidigin1 gorebiliriz. Kulesov deneyi kapsaminda izleyen iizerinde goriintiiyle
yapilan etkinin hemen hemen aynisi1 bu arastirmada sozciiklerle yapilmaktadir.
Kulesov deneyinde ardi ardma eklenen goriintiilerin iligskilendirilmesiyle ayni yiiz
ifadesine izleyenin zihninde yeni anlamlarm yiiklenmesi, bu arastirmada yerini
betimlemelerin izleyende yarattigi imajinatif etkiyle birlikte izlenilen kisinin
izleyenin zihninde biraktig1 imgeye yeni anlamlar yiiklenmesi eylemine
birakmaktadir. Sarikartal’in ifadesiyle “higbir sey tek basina anlamli degildir.”

Zihinde beliren imajlarla iliskilendirilerek bir ifadeye ya da nesneye izleyenin

zihninde yeni anlamlar yiiklenebilir ve ayn1 zamanda bu imajlar lizerinden izlenilen
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kisinin eylemleri de yeni ifade bi¢imlerinin aciga cikabilecegi yonde tetiklenebilir,

ifade sekillendirilebilir.

Tek kelimelik bir betimlemenin izlenimi bu denli etkilemesi, sosyolojinin alanindan
cikartirsak, yaratict kimligini sahiplenen bir yonetmenin sanatsal ifade giicline ¢ok
genis olanaklar bagislayabilir. Bu olanaklar seyirci iizerinde duyusal izlenimi
yonlendirmenin tekniklerini i¢inde barindirirken diger taraftan yOdnetmenin
oyuncuyla caligmasi siirecinde yararlanabilecegi bir yontem yaratmasina da imkan

saglayabilirler.

Bu noktada Sarikartal’in takip ettigim fleri Oyunculuk derslerinde uyguladigi bir
yonteme daha deg§inelim. Sarikartal bu derslerde oynanan metni su sekilde
degerlendiriyordu (Sarikartal 2013-2015); par¢anmn (ki burada parcaya sahne de
diyebiliriz) igerisindeki -ileride tekrar biitlinii olusturacak olan- belirli anlar1 ayirarak
metni pargaliyordu. Sarikartal parcayi-sahneyi birbirine bagli anlar dizisi olarak
betimliyor, bu anlar dizisini gruplandirarak her bir grubu kompartiman olarak
isimlendiriyordu. Kompartimanit olusturan her birimin-anin i¢inde eylemi
olusturacak bir itkinin gizli oldugunu belirtiyor ve oyuncuyu o anda karakterin ne
istedigini diistinmeye, istegi buldugunda ise beliren itkileri bedeninde hissetmeye
cabalamasma yoOnlendiriyordu. Burada bahsedilen itkinin hareket anlamia
gelmedigini, o anin isteginin sonucu olarak bedende olusan hissi isimlendirmek i¢in
kullanildigini belirtmekte fayda vardir. Iste bu noktada bu itkiler {izerinden beliren
eylem o an’a 6zgii olan fiziksel eylemi olusturmaktadir. Buradaki fiziksel eylem ise
sadece hareket anlaminda degil bedende beliren herhangi bir ifade bi¢imini
tanimlamaktadir. Climlelerin agizdan nasil ¢iktig1 ya da donuk bir bakis ya da

durmak da fiziksel eylem olabilir. O anda olusan eylem bir sonraki animn istegiyle
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olusacak olan eylemin nasil agiga c¢ikacagmin da belirleyicisi olacaktir ve
nihayetinde biitlin pargaya, sahneye ait bir organik eylemler biitiiniine ulasilacaktir.
Iste eylemin aci8a ¢iktig1 anlarda Sarikartal bir sey daha yapiyordu ve olusan duruma
“Bu eylemle-soyledigin ciimleyle, karakter olarak, i¢cinde bulundugun duruma dair,
ne yapmis oluyorsun?” sorusunu ekleyerek oyuncudan durumu tek kelimelik, duru
bir ifadeye sahip ve fiziksel olarak gergeklestirilebilir bir fiille tanimlamasini talep
ediyordu. Sarikartal’in burada yaptigi sey, eylemi tek kelimeyle ifade eden fiilin
imajinatif etkisinden faydalanarak, oyuncunun an’it anlamasmni saglamak ve bu

sayede her oyunda eylemi oyuncu i¢in anlami degismeden tekrar edilebilir kilmaktir.

Sarikartal ders swrasinda sahnedeki oyuncunun soyledigi “ben de gitmek
istemiyorum” repliginden yola c¢ikarak repligi sOyleyen karakterin, karsisindaki
karaktere aslinda tek kelimelik bir fiil olarak “tut” (tut beni, gitmeme izin verme)

dedigini belirttikten sonra ekliyor;

Bu cilimle aslinda tek bir fiil yani eylem gerceklestiriyor. Eger
ne yaptigini bilmezsen tekrar aynisini oynayamazsm. Lafi
sOyleyisini taklit edersin, laf taze olarak gelmez. Ama o fiili
bilirsen, sodyleyisine gore repligin tonu degisebilir ama
yaptigin eylemin ayni kalacaktir. Her oyunda o an geldiginde
kastettiginin bu fiil yani bu eylem olmas1 gerekir. Bu eylemi
gerceklestireceksin.  Fiili  diisliniirsen  zaten  hareket
diisinemezsin. Hareket bedenden organik olarak gelir.
Eylemin sonucu olarak gelir (Sarikartal 2015).

Sarikartal daha sonra ayni ciimleye, karakterin istegini degistirmeden, “tut” fiili
yerine “kov” fiilini yiiklediginde, yani karakter aslinda hala gitmek istemeyerek ama
gitmesi gerektigini hissedip sadece karsisindaki kadin kovarsa gidebilecegini

diistinerek kadina “ben de gitmek istemiyorum” dediginde, oyunun nasil degistigini

tim acgiklhigiyla gordiik. Buradan su sonucu ¢ikarabiliriz; fiil yani eylem farklilaginca
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oyunun anlami degismektedir, baska bir deyisle karakterin o anda ne yapiyor
olduguna dair, replige-oyuna, imajinatif bir etkiye sahip tek kelimelik agiklayic1 bir
fiil ytiklendiginde, dramaturji de degistirilmis olur.

Ne istediginizi ve bu istegi hangi eylemle gergeklestirdiginizi

bilmelisiniz... Cogunlukla bir climle bir an oluyor. Bazen bir

climle i¢inde birden fazla an da olabilir. Bazen de seyrek

olarak birden fazla ciimle tek bir an’1 olusturabilir. O animn bir

istegi varsa bir de eylemi vardrr. Iste o eylemi

gerceklestireceksiniz. Ama  nasilmi hi¢cbir  zaman

sabitlemeyeceksiniz (Sarikartal 2015).
Eylemin anlami1 sabitlenebilse de nasil gergekleseceginin sabitlenmemesi gerektigi
ifadesi, o an gerceklesen durumun o anki sartlarina géonderme yapmaktadir ve su
anlama gelmektedir; 6zetleyerek gidersek oyuncu o anin istegini buldugunda istege
bagl olarak viicudunda bir itki hissi belirecektir. O itki eyleme doniisecek ve o an’a
ait olan fiziksel eylem aciga cikacaktir. Oyuncu o eylemle karakterin aslinda ne
yaptigmi diisiinerek durumu bir fiille tanimladiginda artik eylemi ve oyunun
anlamini sabitleyebilir. Fakat eylemin nasil agiga ¢ikacagi o anin sartlarina, mekana
ya da diger oyuncuda beliren eyleme gore sekillenmelidir ve karakterin fiziksel
eyleminin yanina, ¢evresel unsurlarin birbirleriyle organik uyumu da eklenebilirse,
seyirci lizerinde bir gerceklik algisi yaratilabilir. O halde, eylem o anin sartlarina
gore aciga cikacagi i¢in, eylemin ifadesi yani nasili ¢esitlenebilir. Eylemin anlami

yani ne yaptig1 ise sabitlendigi icin ayni kalacaktir.

Eylemin ifadesinin, diger oyuncuda beliren eyleme gore de sekilleniyor olmasi
saptamasindan yola ¢ikarak, oyuncularin birbirleriyle etkilesiminin yanina oyuncu ve
seyirci arasindaki etkilesimi de ekleyerek bir enerji akisi siirecinden kisaca

bahsetmemiz faydali olabilir. Karakter sadece laflardan ibaret degildir, ideal olarak, o
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laflar1 sOyleten bir duygu yogunlugunu da ic¢inde tasiyor olmasi gerekmektedir.
Sadece laflar1 diizgiin bir sekilde iletebilmek degil yasadigi duygunun o laflari
soyletebilmesidir énemli olan. Iste bu duygu yogunluguyla birlikte tasidig1 enerji
karsisindaki oyuncuya da gecer ve bu etkilesim iizerinden iki oyuncunun iliskisinde
tam o an’a 0zgii organik eylemler biitiinii agiga ¢ikar. Ayni sekilde seyirci ve oyuncu
arasinda da boyle bir enerji akisi olacaktir. Seyirci duydugu laflarin anlami tizerinden
kendi zihninde anlar1 tamamlayarak sahneyi anlayabilir, ama seyircinin de o andaki
duygusunu olusturan unsur -sinemaya 6zgii teknik baska unsurlarla birlikte-
oyuncuda o laflar1 sdyleten duygunun yine oyuncuda yankilanan disa vurumudur.
Oyuncuya olan sey seyirciye de olur. Daha anlasilir bir sekilde 6rneklendirecek
olursak, benzer bir enerji akisiyla ilgili Donald Winnicott su ifadeleri kullaniyor,
“Bebek annenin yiiziine baktiginda ne goriir? Ben bebe§in normalde kendisini
gordiigiinii 1ddia ediyorum. Bir bagka deyisle anne bebege bakmaktadir ve nasil
goriindiigii orada ne gordiigiiyle baglantilidir” (Winnicott 2013: 139). Iste tam da bu
ylizden, eylem o anin sartlaria gore agiga ¢ikacagi i¢in, eylemin ifadesi oyuncularin
birbirlerinden alacaklar1 enerji akisma gore c¢esitlenecektir. Winnicott un
climlesinden hareketle, karakterin nasil goriindiigii ne gordiigiiyle de baglantilidir.
Buradan soyle bir sonug ¢ikarabiliriz, yonetmenin sorumluluklarindan biri de sudur,
cekim sirasinda karakterlerin iletisiminde organiklige ulasabilmek i¢in oyuncularin
birbirlerini gergekten dinlemelerini saglamak ve ayni zamanda seyirciyi de hesaba
katarak enerji akisinin yoniinii kontrol etmek. Yine Winnicott’un ciimlesinden
hareketle, tiyatroda oyuncuyla seyirci, sinemada goriintiiyle seyirci arasinda

dogrudan bir iliski vardir ve seyircinin hisleri orada ne gordiigiiyle baglantilidir.

64



Simdi tekrar climle-an iligkisine ve imajinatif fiilin yonlendirici etkisine geri donelim
ve yOnetmenin uygulayabilecegi yontemlerle ilgili bir c¢ikarim daha yapalim.
Sarikartal’in, anlar1 karakterin agzindan dokiilen ciimlelerin anlamiyla (ki anlam
kelimesinin kokiiniin ‘an’dan tiliredigini su anda fark ediyorum) iliskilendirmesini

destekleyebilecegini diistinerek David Mamet’ten su alintiy1 yapabiliriz;

Eger insanlar1 dykii anlatirken dinlerseniz... Oykii, imgelerin

siralanigt ile yani "kesme" ile gelisir, insanlar arasinda

"Kdsede duruyorum. Sisli bir giin. Bir takim insanlar etrafta

cilginlar gibi kosusuyor. Bugiin dolunay olabilir. Birdenbire

karsimiza araba c¢ikinca yanimdaki dedi ki.." seklinde

konusmalar gecer. Eger lizerinde diisiinlirseniz, bunun bir

cekim listesi oldugunu goriirsiiniiz: (1) Adam kosede

duruyor. (2) Sisin c¢ekimi. (3) Dolunay yukarida 1s1ik

sagmaktadir. (4) Bir adam "Yilin bu zamani insanlar

tuhaflasiyor" der. (5) Bir araba yaklasmaktadir. imgeleri bir

araya getirmek film yapmanin iyi bir yoludur. Simdi oykiiyii

izleyebilirsiniz. Sizin merak ettiginiz daha sonra ne olacagidir

(Mamet 1997: 2).
Mamet’in “sizin merak ettiginiz daha sonra ne olacagidir” ciimlesi tamamen filmin
olay orgiisiiyle baglantilidir ama karakterin agzindan dokiilen ciimlelerin de anla
baglantisindan hareketle -oyuncu yonetimiyle baglantili olarak- bu ciimleyi, ‘sizin

merak ettiginiz, karakterin eyleminde bir sonraki adimda nasil bir ifadenin belirecegi

olmalidir’ seklinde de sdyleyebiliriz.

Sarikartal, eylemi tanimlayan imajinatif etkiye sahip fiili, oyuncunun bir masa basi
calismasiyla bulamayacagmni, tam olarak oynadigi-eyledigi anda anlayarak
bulabilecegini savunmaktadir (2015). Bu ciimleyi kurdugumuzda, prova siirecinin
karakteri yaratma yolunda ¢ok 6nemli bir siire¢ oldugunu da belirtmis oluyoruz ayni
zamanda. Peki yOnetmenin perspektifinden disiindiiglimiizde, yonetmen kendi

zihnindeki diinyaya tam olarak uyan bir karakter yaratabilmesi yolunda oyuncuyu
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provada ya da sette yonlendirebilmek icin ya da daha sonra montaj asamasinda
karakteri yeniden insa etme silirecinde degerlendirmek iizere g¢ekimler sirasinda
eylemi cesitlendirebilmek icin, Onceden bir masa basi caligmasiyla eyleme
yiikleyebilecegi fiilleri tasarlayabilir mi? Bence bdyle bir 6n ¢alisma sahnede ya da
sette yonetmenin isini kolaylastirabilecegi gibi oyuncu yOnetimi iizerine yeni
olanaklarin belirmesini de saglayabilir ve oyuncuyla yonetmenin iletisimini verimli
bir calisma zeminine ¢ekebilir. Yonetmen ve oyuncunun calisma disiplinlerinde
boyle bir ayrim yaptigimizda, bu ayrimi yapmamiza neden olan unsurlar nelerdir
sorusunu aklimiza getirebiliriz. Bu noktada liminal hal kavraminin tanimin1 yaparken
kullanmis oldugumuz bazi climleleri hatirlamamizda fayda vardir. “Yonetmen de
oyuncu da liminal haldeyken an’a diismiis durumdadirlar fakat icinde bulunduklar1
anlarin farki sudur, yonetmen liminal haldeyken filminin ortaminda ve anlatict
kimligindedir, oyuncu ise anlatilan hikayenin i¢ine diigmiis halde roliin ortamindadir.
Oyleyse oyuncuyu disaridan goren anlatict kimligiyle ydnetmen, oyuncunun
gilivenebilecegi yegane kisi olacaktir.” Bu ifadelerden yola c¢ikarak diisiiniirsek,
oyuncunun imajinatif etkiye sahip fiili neden bir masa basi ¢alismasiyla degil de
oynadigi-eyledigi anda anlayarak bulabilecegini daha 1yi anlayabiliriz. YOnetmen ise
ulagmaya ¢alistig1 biitiiniin zihninde kurulu olan tasarimiyla birlikte sette olacagi
icin, oyuncuyla iligkisinde isini kolaylastirabilecek olan fiilleri de 6nceden tasarlamis

olabilir.

Bu noktada oyuncu yoOnetimi iizerine yontem arastirmamiza dramaturji basligini

acarak devam etmenin gerekliliginin de aciga ¢ikmis oldugunu diisiiniiyorum.
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5. OYUNCU YONETIMiI UZERINE YONTEM ARASTIRMALARINDA

BELIRLEYiCi UNSURLAR

Oyuncu yoOnetimi {izerine uygulanabilecek yOntemleri arastirma siirecinde, tam
olarak o anda o sahne icin gerekli olabilecek uygulamay: bilingli bir sekilde
secerken, bu uygulamay1 yaslayabilecegimiz teorik bir zemine ihtiya¢ duymamiz
normaldir. Bu teorik zemini olusturdugumuzda yontemin isleyisi, setteki giiven
ortamimna, yOnetmen ve oyuncunun iletisimine ve tim ¢evresel faktorlerin
birbirleriyle organik etkilesimi iizerinden calismanimn isleyisine gore verimliligini
arttirabilecektir. BOylesine bir giiven ortaminit olusturmayir basardigimizda ve
yonetmen olarak oyuncuya karakteri yaratma siirecinde yalniz olmadigini
hissettirdigimizde, kendimizin ve oyuncunun -kendi is alanlarimizdaki- liminal
halleri iizerinde bir alg1 aciklig1 saglayabilir, bununla birlikte esere anlamin ifadesi
cercevesinde c¢ok genis ihtimaller sunabiliriz. Peki bu teorik zemini olustururken
belirleyici olan unsurlar neler olabilir? Oyuncunun performansini etkileyebilecek -en
kii¢iik ayrintidan en genis arastirma alanina kadar- her bir unsur bu teorik zemine
dahil edilebilir. Bu unsurlar oyuncuda belirecek olan itkiyi tetikleyebilecek her sey,
tim cagrisimlar, karakterle baglantili olan tiim bilgiler gibi oyuncuyu iceriden
eyleme gecirebilecek unsurlar olabilecegi gibi daha teknik bir yerden kamera acisi,
kurgu, 1siklandirma, dekor gibi disaridan unsurlar da olabilir. Tiim bu unsurlar ne
kadar bagimsiz goriinseler de aslinda tek bir arastrma zemininden dramaturjiden
beslenirler demek yanlis olmayacaktir. Filmi olusturan en kiiciik andan plana,
plandan sahneye ve genel olarak biitlinliiklii bir hissi seyirciye gecirecek olan esere
ulagsma yolunda biitiin ayrintilar, yonetmenin {islubu ne olursa olsun aslinda olay

orgiisiinden ge¢cmektedir. Asil amacimiz, filmin, eserin biitiinligline ulasmaksa, bu
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amaca ulasmak i¢in gerekli olan kosul, filmin, eserin i¢indeki tiim parcalarin, icinde
barman amaci dogru bir sekilde islemesiyle gergeklesebilir. Zaten belirli olan her bir
amacin nasil olusacagi ise bu pargalarin her birinin birbiriyle etkilesimiyle
miimkiindiir ve ancak bu sekilde film, eser organik bir biitiine ulasabilir. Oyuncularin
performansinda gerekli acikligl, anlam biitiinliiglinii ve gercekligi saglamak i¢in 6n
hazirlik asamasinda dramaturji ¢alismasi yapmak ve bu c¢alismayla birlikte prova

siireci olusturmak 6nemlidir.

“‘Tiyatro ve dramaturji bir biitiindiir’, der Stanislavski. ‘Yeni deger, yani gosteri
ancak bu iki sanatm -oyun yazarmin ve tiyatro grubunun sanatinin- sonucunda hayata

getirilir” (Moore 2011: 33).

5.1. Dramaturji Uzerinden Oyuncu Yonetimi Arastirmalan

Dramaturji konusuna giris yaparken, sinemada oyuncu yOnetimi caligmalarinda
dramaturjiye Oncelikle hangi perspektiften bakabilecegimizle ilgili bir hisse sahip

olabilmek i¢cin Pudovkin’den su alintiy1 yaparak baslayabiliriz;

...Eger yonetmen, belirli bir setteki bir sahneyi g¢ektikten
sonra, kafasmi yalnizca, senaryoda gelistigi haliyle aksiyon
sirasinda bir sonra gelen sahneye gececek sekilde calistirirsa,
bu durumda Oncekini bozmadan yeni bir set kurmak, sonra
baska bir set daha olusturmak mecburiyetinde kalir ve bu
mecburiyet ¢cogalarak devam eder, ta ki dncekileri bozmadan
bir dizi baska baska setler olusturma segenegiyle yiiz yiize
gelene kadar. Ne ki, bir yonetmenin bu sekilde ¢alismasi salt
teknik sebeplerle dahi hicbir sekilde ihtimal dahilinde
degildir. Dolayisiyla, hem yOonetmen hem de oyuncu(lar)
sahnelerin  ¢ekim  silirecinde  siireklilik  duygusu ve
thtimalinden yoksun kalarak devam ettirirler ¢aligmalarini;
oysa bir filmin akis1 i¢in stireklilik hayati 6nemdedir, bunu da
hepsi bilirler. Zira, eger siirekliligi kaybedersek, biitiinliigii ve
tutarlilig1 da kaybederiz, boylece bir ¢alisma tarzindan da ve
bununla beraber, calismanin etkin bir sekilde yiiriitiilmesi
sansindan da mahrum kalmis oluruz (Pudovkin 2014: 38).
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Bu sozlerden c¢ikarim yaparak ifade edebiliriz ki, dramaturji eserde siireklilik
duygusunu ve bu duygu iizerinden organik bir biitiinliigii saglayabilmek i¢in ihtiyag
duydugumuz ve sirtimizi yaslayabilecegimiz giivenli zemini bize saglar. Bir sinema
filminde haftalarca sliren c¢ekimlerde tek bir karakterin biitiin igerisindeki
eylemlerinin tutarhiligini ve tiim karakterlerin birbirleriyle iliskisindeki organik bagin
siirekliligini saglayabilmek icin dramaturji ¢alismasina ihtiya¢ duyariz. Dramaturji
oyuncunun performansma bir yap1 kazandirir. Bu agidan baktigimizda dramaturji
temel olarak performansin siirekliligini saglayan bir tasarimdir. Yonetmen bu
tasarim1 ayrintili bir 6n caligmayla insa ettiginde hem sette islerin daha saglikli
ilerlemesinin hem de oyuncuyla olan iliskisini daha yaratict bir alana ¢ekmenin
yolunu agacaktir. Bu yaratict alan ifadesini biraz daha acarak sunu soyleyebiliriz;
dramaturji ¢alismasi oyuncunun performansini bir kaliba uydurarak sekillendirmek
olarak algilanmamalidir (boyle algilamak c¢ok tehlikeli olabilir ve performansa
yapaylik hissi vererek eseri zedeleyebilir) aksine, eylemin anlamini degistirmeden
tam o anin organikligini koruyacak sekilde oyuncuya yonetmenin kontroliinde 6zgiir
bir alan yaratabilmek i¢in giivenebilecegimiz bir siireklilik kontrolii unsuru olarak da

degerlendirilebilir.

Dramaturji  ¢alismasi, gerekli  goriildiiglinde (eserin  onlar1  tanimadan
anlamlandirilamayacag1 var sayilarak) yazarin ve yOnetmenin hayat hikayelerine
kadar uzanabilecek ¢ok genis yelpazede sorular zincirini i¢inde barindirabilir. Ama
su basit ve basit oldugu kadar 6nemli sorular1 sormak dramaturji calismasinda temel
olarak ¢ok dnemlidir demek yanlis olmaz; filmin yaratacagi genel toplam izlenimle
ortaya ¢ikacak olan hisse ulasma yolunda, en kii¢iik birimden hareket edersek, o anin

anlami ve amaci nedir? O anin igerisinde yasayan karakterin istegi ve derdi nedir?
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Karakterin agzimdan dokiilen sozlerin anlami nedir ve o karakter o sdzleri neden
soylemektedir? Ve anlardan yola ¢ikarak olusturdugumuz sahne ne hakkindadir?..
Goriildigli gibi dramaturji calismalarinda ihtiyag dahilinde ¢ok sayida soru

iiretilebilir. Simdilik sorular1 bu temelde tutalim ve karaktere yogunlasalim.

Her karakterin, bulundugu sahne dahilinde mutlaka bir istegi vardir. Eger oyuncu
karakterin istegini diisliniip o istege yogunlasirsa, o anda yapmasi gerektigini
diisiinerek buldugu ve yapmak i¢in karar verdigi bir eylemi gerceklestirmez. Aksine
karakterin i¢inde bulundugu durumda sahip oldugu istek ona zaten o eylemi
yaptiracaktir.

Durum sunlardan olusur;

A- Bir yanda, seni saran, sarip sarmalayan maddi manevi o

anki kosullarin senden ne istedigi vardir.

B- O kosullar altinda senin ne istedigin vardir.

Bunlarin belli bir andaki karsilasmasia biz durum deriz. Ve

ortada bir durum varsa, yani bir insan bir durumu

hissediyorsa, kaginilmaz olarak insanin i¢inde bir i¢ aksiyon

olur. Yani o i¢ aksiyonda bir duygulanim olur... O halde

bana lazim olan sey benden bu sesi ¢ikaracak, konusturacak

olan duruma kendimi sokabilmektir (Sarikartal 2013d).
Eger oyuncu bu istegi diislinmez ve sirtin1 sadece ciimlelerin ya da hareketin
yiizeysel anlamina yaslarsa, sahnede olmasi gereken istek ve oyuncuda beliren
eylemin uyusmadigi bir durumla karsilasabiliriz. Boyle bir durumda oyuncu ne kadar
1yl oynarsa oynasmn seyirci olarak gordiiglimiiz sey tamamiyla karakter degil,
karakterden izler tasiyan oyuncunun nasil oynadigi olacaktir. Ama biz esas olarak
sahnede gercek bir karakterin yasadigimi gérmekle ilgileniyorsak karakterin eylemine
dair bir fikrimiz olmali ve oyuncuyla beraber bu fikir iizerinden eylemi insa

etmeliyiz. Eylem karakterin istegiyle baglantili olmak zorundadir. Baglantili

olmadig1 zaman oyuncunun role bir seyler katmaya cabaladigini fark edebiliriz ve
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boyle anlarda karakter degil oyuncu goriinecektir. O halde oyuncunun goérevi, bir
durum icerisindeki karakterin sahip oldugu istegi diistinmek, karakterin icinde
bulundugu kosullar altinda gordiigii, hayal ettigi seyi gérmek ve ayni anda oyuncu
olarak kendi bedenini dinlemek olmalidir. Oyuncu bu ii¢ gorevi yerine getirdiginde
ihtiyact olan itkiyi yakalayabilir ve karakterin o anki eylemini kesfedebilir.
Yonetmenin gorevi ise, bu ii¢ gorevi yerine getirebilmesi ve karakterin iginde
bulundugu durumu hayal edebilmesi i¢in ihtiyact olan c¢agrisimlar1 oyuncuya

sunabilmek olmalidir.

Onceki sayfalarda, belirli duygular1 i¢inde tasiyan bir kisinin, (anlam1 gizleyen bir
ifadeye biiriinse de) bu duygular1 bakisina yansitmaktan kaginamayabileceginden,
ister istemez bakismnin bu duygular tarafindan etkilenebileceginden bahsetmis ve bu
konuyu dramaturjiye  baglayabilecegimizi sOylemistik. Bu konuyla
iligkilendirebilecegimiz bir Ornekle devam edelim ve Yesim Ustaoglu’nun Araf

filminden iki an’a bakalim.

Neslihan Atagiil’in canlandirdig1 Zehra karakteri icin hamilelik testi yaptiklar1 ve
hamile oldugunu ogrendikleri sahnede ve sonrasinda bir ebenin yanina gidip
hamilelikten emin olarak ¢iktiklar1 sahnenin ardindan minibiiste yan yana oturuyor

olduklar1 sahnede Nihal Yal¢in’in canlandirdig1 Derya karakterinin yiiziine bakalim.
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Sekil 6: Araf (Yesim Ustaoglu, 2012)

Bu anlarda Derya’nin bakislarinda, Zehra’yla bu zor durumunda ilgilenen bir
arkadasin bakislarmin sahip olmasi gerekenden daha derin bir anlamin varlhigini
hissedebiliriz. Dikkatli bir seyirciye de bu his o anlarda mutlaka gegecektir. ilerleyen
sahnelerde ag¢ik bir sekilde anlatacag: lizere Derya daha gencken Zehra gibi, geriye
donmeyecek birisinden hamile kalmis ve olanaksizliklar nedeniyle bebegini
baskasma vermistir. Bu Orneklerde Derya’nin gozlerinde yasamis oldugu bu aci
deneyimi hatirlayan ve bu deneyim {izerinden Zehra’nin neler yasayacagini gérmekte
olan bir bakig vardir. Seyircinin heniiz bilmedigi bir bilgidir bu fakat oyuncu
bilmektedir ve o anda karakter de bu bilgiye sahip olan oyuncuda beliren itkiyle
aciga cikmaktadir. Karakterin bakisi yasamis oldugu bu act deneyimle
cevrelenmistir. Sarikartal’in karakterin o anki eylemine imajinatif etkiye sahip tek
kelimelik bir fiil yiiklemesine benzer bir sekilde Ustaoglu’nun burada yaptigi sey,

var olan metne yeni bir alt metin eklemek ve oyuncunun karakteri bu alt metinle
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kusatmasini kaydetmektir. Bu alt metin iizerinden oyuncunun zihninde canlanan

imaj, disa vuran ifadeye derin bir anlam yiiklemektedir.

‘Imajlarin duyu izlenimleri yaratmas:’, ‘var olan metne bir alt metin daha yiikleyerek
oyuncunun zihninde yeni bir imaj belirmesini saglamak’ ve ‘eyleme imajinatif etkiye
sahip bir fiil yiiklemek’ gibi ifadeleri tekrar buraya not alalim. Bu ifadelerle iliskili
Sarikartal’in ve Ustaoglu’nun uyguladiklar1 tekniklerden 6rnekler vererek, oyuncu
yonetimi lizerine uygulayabilecegimiz yontemlerden birinin daha hissinin bizde
yeteri kadar olusabildigini diisiinliyorum. Bu yontem hi¢ kuskusuz, tiyatro ve sinema
sanatlarinda oldugu gibi fotograf sanat1 (kurgu fotograf) kapsaminda da, oyuncuyla,
modelle iliskimizde onlardan canli ifadeler alabilme yolunda bize verimli teknikler
yaratabilecegimiz yeni olanaklar sunabilir. “Kesinlikle saf oldugu silirece, maske
(antik tiyatroda oldugu gibi) anlam demektir. Biiyiik portre fotograf¢ilarinin ayni

zamanda biiylik mitoloji uzmanlar1 olmalar1 iste bundandir” (Barthes 1992: 51).

Sekil 7: Fotograf sanatgilari; Inez van Lamsweerde & Vinoodh Matadin

Yukaridaki 6rneklerde, onceden tasarlanmis da olsalar o anda dogaglama olarak
ortaya ¢ikmis da olsalar fotograflardaki her bir ifadenin bir i¢sel aksiyonun disa
vurumu olarak ortaya ¢ikan bir anlama sahip oldugunu gorebiliriz ve ifadeleri bir
fiillle tanimlayabiliriz. Bu fotograflar1 biz ¢ekiyor olsaydik, bu ifadeleri almak ig¢in

nasil bir ¢alisma disiplininde hangi teknikleri uygulayabilirdik sorusunu sorarsak,
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‘var olan metne bir alt metin daha ylikleyerek oyuncunun zihninde yeni bir imaj
belirmesini saglamak’ ve ‘eyleme imajinatif etkiye sahip bir fiil yliklemek’
ifadelerini, uygulayabilecegimiz bir yontemin bilesenleri olarak seceneklerimizin

arasina koyabiliriz.

Model kelimesini kullandigimizda (kelimenin anlamini diisiinerek) bedende beliren
i¢ aksiyonlar1 birakip sadece digsal goriiniime, bigime atifta bulunmus oluyoruz.
Sinema tarihini inceledigimizde oyunculart model olarak gdren ve oyuncudan
sahnenin gerektirdigi basit fiziksel hareketlerin basit birer gosterimini talep eden
yonetmenlere de ¢ok rastlariz (Casablanca filminden verdigimiz Ornegi
hatirlayalim).

Aktor, saygili bir bicimde oturmak ve saygili bir sekilde

kap1y1 agmak zorunda da degil. Senaryo zaten bu isi yapiyor.

Her fiziksel hareketin, "oyundaki" ya da "sahnedeki" anlami

tasimasma aktor ne kadar ¢ok ugraswsa, o Olgiide filmi

katleder... Aktor, kendini belirli miidahale edilmemis fiziksel

hareketlere ne kadar ¢ok verirse o kadar iyi film ortaya ¢ikar.

Bu da bizim neden eski film yildizlarin1 ¢ok sevdigimizi

gosterir. Gergekten de bu filmler ¢ok basitti. "Ben bu sahnede

ne yapiyorum?" Koridorda yiiriiyorsun. Nasil? Oldukg¢a hizl.

Oldukca yavas. Kararli. Bu basit belirtegleri bir dinleyin.

Hareketlerin ve belirteglerin  se¢imi aktorleri  yonetme

sanatini ortaya ¢ikarir (Mamet 1997: 51).
Bu yaklasim, karakteri yaratirken oyuncuyla derinlemesine ¢alismanin ¢ok onemli
bulunmayabilecegi bazi anlarda, hi¢c kuskusuz montaj teknolojisini her zaman
aklimizda tutarak uygulayabilecegimiz ve isimizi olduk¢a hizlandiracak bir
yaklagimdir. Fakat bu basit fiziksel hareketlerden, bir yiizde ihtiyacimiz olabilecek
derin bir anlami aramaya gectigimizde isimiz daha karmasik bir hal alir. Bu alintida

“her fiziksel hareketin, "oyundaki" ya da "sahnedeki" anlami tasimasmna aktor ne

kadar ¢ok ugrasirsa, o dlclide filmi katleder” climlesine, ‘biz seyirci olarak oyuncuyu
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degil karakteri gormeliyiz’ perspektifinden yaklastigimizda ciimle dogru bir
climledir. Diger taraftan o fiziksel hareketin oyundaki ya da sahnedeki anlami1 da ¢ok
onemlidir. “Bedenin islevsel kalibi ilizerinde degil, beden deneyimleri iizerinde
kurulmus bir ben pargas’ni (Winnicott 2013: 127) goriiyor oldugunu hissetmek,
seyircinin lizerinde eserin gergekligini arttiran bir etkilenimi agiga ¢ikaracaktir.
Sahnenin anlami, oyuncunun basit fiziksel hareketlerine montajin yardimiyla yeni
anlamlar yiikleyerek bir biitiine ulasmakla da agiga c¢ikabilmektedir. Diger taraftan

sahnenin anlami, montajin sekillendirdigi bedende o anda ne oldugunda da gizlidir.

Simdiye kadar tartistigimiz igerigi de goz Oniinde tutarak, dramaturji caligmasi
yaparken karakteri yaratma yolunda nelere dikkat edebilecegimizi yeni Orneklerle
yazmaya calisalim. Oyuncuyla etkilesimli ¢alisma siirecinde, karakterin iginde
bulundugu durumu, =zihnimizde beliren imaj iizerinden, somut bir ifadeyle
anlatabilecek bir asamaya gelene kadar, belki de ilk adimimiz senaryoyu biz yazmis
olsak bile karakterin durumuyla ilgili belirebilecek yeni ¢agrisimlara agik olabilmek
icin metni defalarca dikkatli bir sekilde okumak olmalidir. Ardindan oyuncuyla
birlikte karakterin psikolojisini, ahlaki agidan kim oldugunu anlamaya ¢alisabiliriz.
Tiim bu siireg igerisinde bizde dogacak ¢agrisimlarla, karakterin fiziksel olarak nasil
olmas1 gerektigini, nasil bir durusa sahip olabilecegini ve konusma tarzinin bi¢cimsel
olarak nasil disa  vurabilecegini tartigabiliriz.  Dramaturji  kapsaminda
cesitlendirebileceg§imiz sorularin genis kapsamini goz Oniinde tutarak, oyuncunun
ihtiyacina gore sekillendirebilecegimiz bu siirecin ardindan sonuca ulagsmak igin
yapmamiz gereken belki de tek bir sey kalacaktir: Metni ezberlemis olan oyuncuyla
birlikte, cevrelenmis oldugumuz fiziksel ortamin sartlar1 ve olanaklar1 dahilinde dig

etkilere agik bir halde, calistigimiz sahnenin o anina kendimizi birakmak. Tiim bu
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calisma siireci, ¢ekimlerden 6nce oyuncunun rolle ilgili bazi hazir fikirlere sahip
olmasina neden olabilir. Fakat o hazir fikirler de diger unsurlarin tiimii gibi, o anin

sartlarma gore sekillenerek disa vurdugunda gerceklige ulasacaktir.

Oyuncu olarak senin derdin oynama isteginin geldigi an’a
kendini tagimak. Ondan evvel oynamaym. Hi¢cbir zaman
oturup diislinmeyin, masanin basinda okurken, ezberlerken
zaten yeterince diislinmiis oluyorsunuz. Asla girmeyin
yeniden o analitik kafaya. Onun yerine durumu olusturmak
icin somut bir yere sizi tasiyacak imgelerden hareketle
bedeninizde olusacak belirtileri dinlemelisiniz. Sahiden
belirtilerin olustugu, onlar1 duydugunuz hale gelene kadar
‘durum’u ¢aligmalisiniz (Sarikartal 2013d).

Sarikartal’in durumun tanimini yaparken kullandigi “Bir yanda, seni saran, sarip
sarmalayan maddi manevi o anki kosullarin senden ne istedigi vardir” ciimlesini
hatirlayalim. Buradan yola ¢ikarak sOyleyebiliriz ki; ¢ekim sirasinda ‘karakterin
yasadig1 o anin sartlar1’ ifadesinin kapsamina, sahne dahilinde yaratilmis olan ya da
stirpriz olarak aciga ¢ikan tiim fiziksel unsurlar1 (diger oyuncuda yankilanan imge,
dekor, mekana yerlestirilmis olan tiim objeler, karaktere degen her tiirlii 151k, ses vs.)
dahil etmeliyiz. Karakteri yaratma yolunda oyuncunun ve yonetmenin etkilesimli bir
sekilde onceden yapmis olduklar1 hazirlik oyuncuya da yonetmene de bir giiven
duygusu verse de nihayetinde en fazla, ¢ekimler sirasinda karakterin yasamakta

oldugu o an’a giivenebiliriz.

Yine Sarikartal’m fleri Oyunculuk dersinde yapmis oldugu bir uygulamadan drnekle
devam edelim, karakterin i¢inde bulundugu fiziksel sartlarla degil, sahip oldugu
istekle baglantili olan bir érnekle. Ornegini verdigimiz anda oyuncu karakterin i¢inde
oldugu durumu anlayamamis oldugu bir haldeydi. Karakterin, dnceden basindan
gecmis olan ac1 bir deneyimi o anki istegiyle baglantili olarak ‘benden giinah gitti’

hissiyatmin verdigi rahatlikla i¢cini dokerek anlatmasi gerekiyordu. Fakat oyuncu,
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karakterin o ac1 deneyimini yagsamaya devam ettigi bir yerden oynuyordu. Sarikartal
bu durumu ciimlelerle ifade ederek oyuncuya anlatmak yerine belki de o an’1
oyuncunun daha iyl anlamasin1 saglamak amaciyla sOyle bir calisma yapti;
oyuncuya, karakterin karninin i¢inde agwr ve sicak taslar oldugunu diistinmesini
sOyledi ve taslar1 agzindan dokerek oynamasini istedi. Tabiri caizse oyuncuyu zor
kosullar i¢ine sokarak hirpaliyordu. Ardindan oyuncuya “simdi rahatladin m1?” diye
sorup “rahatladim” cevabimi aldiktan sonra, “o rahathigi nerede hissediyorsan
replikleri oradan soyle” dediginde, o anin dramaturjisi iizerinden karakteri daha iyi
anladigimiz bir oyun c¢ikti ortaya. Sarikartal karakterin i¢inde bulundugu durumu
kelimelerle ifade etmek yerine oyuncuya somut bir eylem vererek, oyuncunun

karakterin o anda nasil hissettigini o eylem {izerinden anlamasini sagladi.

Yaptigim sey nasil oynamasini buldurmakla alakal degildi,
durumu canlandrramadigr i¢in durumu canlandirmasini
saglayan bir dogaclamaydi. Coktan onun i¢in gegmis bir an’1
oynadig1 i¢in anlamiyordu. Su an i¢inde oldugu duruma onu
sokmak i¢in yaptigim bir ¢calisma... Kendini o an’a getirdigin
zaman, disaridan ve iceriden gelenlerin sonucu sende bir
duygu siireci olusur. Bu bir siire¢ ve sen bunun farkinda
olamiyorsun fakat enerji degisikligine yol agiyor ya bunun
sonucunda senin bedeninde belirtiler ortaya ¢ikiyor. Olan
olaymm sonucunda bedende degisiklikler meydana geliyor,
istesen de istemesen de olusan bir sey, itkilere engel
olamazsin. Itkiler senin duyguyu hissetmeni saglar. O itkilere
yol verirsen oyun olur, c¢ilinkii hayatta hep Oyle
davraniyorsun... Bu yiizden durumu yaratabilmen gerekiyor
(Sarikartal 2013d).

Hi¢ kuskusuz, film setlerinin ¢aligma kosullarini diisiindliglimiizde hem zamansal
hem de maddi zorunluluklar, set icerisinde karakteri yaratma yolunda oyuncuyla bu
derece ayrmtili bir ¢alisma yapabilmemizin 6niinde 6nemli bir engel olusturuyor. Bu

noktada c¢ekim siireci baslamadan Onceki On hazirlik asamasinda, oyuncuyla

yapacagimiz prova slirecinin ne kadar onemli olabilecegini tekrar vurgulamamiz
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gerekmektedir. Iyi bir prova siireci oyuncu ve ydnetmenin birbirlerine ve role karsi
gliven duygusunu pekistirebilecegi gibi, ¢ekim asamasinda da kullanabilecegimiz
siireyi en aza indirmemizi saglayacaktir. Film setlerinde zamanm para anlamima
geldigini goz ard1 edemeyiz. Ayni1 zamanda ve belki de en 6nemlisi, karakterizasyona
ve etkilesimlere ne kadar iyi ¢calisirsak, filmin biitiinii iizerinden seyircide belirmesini

planladigimiz duyusal etkilenimler tam olarak dogru yerlerde aciga ¢ikacaktir.

...oyuncunun ¢ekimler sirasinda karsilastig1 siireksizlikle bas
etmek ve oyunculugun tek tek 6gelerinden tek bir organik ve
uyumlu bir imge toplami ¢ikarmak i¢in bagvurmasi gereken
teknik  araclardan  bahsedebiliyoruz.  Tiyatro  prova
yontemlerini gelistirip kusursuzlastirarak oyuncuya yardimci
olur. Biz de sinemada herhalde ayn1 yaklagimm
benimsemeliyiz (Pudovkin 2014: 254-255).

5.2. Obje-Oyuncu fliskisi

Simdiye kadar tartistigimiz konulardan hareketle obje ve oyuncu iliskisine dair iki
alg1 etkinliginden bahsedebiliriz. Bunlardan ilki seyirci odakli bir izlenimi
yonlendirme uygulamasidir. Daha 6nce Kulesov deneyinden O6rnekle bahsettigimiz
gibi, oyuncuda beliren bir ifadenin goriintiisiiniin ardina (montajmn ydnlendirici
etkisini kullanarak) yeni bir goriintli, imaj ekledigimizde, ifadeye yeni bir anlamin
yiiklenebilmesiyle ilgilidir. Bu imaj bir objenin goriintiisii olabilir ve tek basina bir
varolus sergileyen objenin biitiin igerisinde yaratti§1 anlam, oyuncuda beliren ifadeye
seyircinin  zihninde yeni bir anlam yiiklenmesine hizmet etmektedir. Bu
uygulamanin, karakteri yaratma yolunda oyuncu ve yonetmen arasindaki iliskiye,
oyuncu yonetimine dair dnemli bir katkis1 yoktur diyebiliriz. Daha ¢ok ¢ekimlerin
ardindan montaj asamasinda yOnetmenin oyuncunun performansini yeniden
sekillendirebilirligiyle iliskilidir. Diger taraftan obje-oyuncu iligskisine dair bir bagka

varolus hali vardirr ki bunun bilincinde olan yonetmene oyuncu ydnetimine dair
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uygulayabilecegi yontemleri arastirma siirecinde yeni firsatlar sunabilir. Karakterin
eyleminin nasil agiga ¢ikacaginin, o anin sartlarma, diger oyuncuda beliren eylemin
etkisine gore de sekillenecegine deginmistik. O anda birbirlerini gergekten dinleyen
oyuncularin birbirlerine dogru akan enerjileriyle tetikledikleri eylemlerin o an’a 6zgi
bir gerceklikle agiga ¢ikmasi gibi, oyuncuyu c¢evreleyen her tiirlii maddi unsur da
eylemi sekillendirebilmektedir. Oyuncunun evinde senaryoyu okurken zihninde
canlandirdig1 ya da provalarda sahneyi ¢alisirken kismen i¢inde bulundugu durumu
cevreleyen atmosferin karakter iizerindeki etkisiyle, sette fiziki olarak var olan
mekanin karakter lizerindeki etkisi, o an’a 6zgii eylemler diisiliniildiigiinde farkl
olacaktir. Oyuncu nasil diger karakterlerle etkilesimli bir siirecte eyliyorsa, kendisini
saran fiziki unsurlarla da etkilesimli olarak eylemektedir. Gergeklik bu etkilesimlerde
de aciga cikmaktadir. Bu noktada oyuncunun kendisini g¢evreleyen fiziki tiim
unsurlarla iligkisinin yanmna bu fiziki unsurlar1 nasil kullandigi sorusunu da

eklememiz gerekmektedir.

Nesne iliskisi, tecrit edilmis bir birim olarak 6zneye ait bir
deneyimdir. Ama bir nesne kullanimindan s6z ederken, nesne
iligkisinin varlhigin1 bastan kabul edip buna nesnenin dogasi
ve davranisiyla ilgili yeni ozellikler ekliyorum. Ornegin,
nesnenin kullanilabilmesi i¢in bir yansitmalar yigmi degil,
ortak gercekligin pargast olma anlaminda ger¢ek olmasi
zorunludur. Iliski kurma ile kullanma arasindaki o muazzam
farkliligin kaynagi bence budur... Analistler i¢in iliski kurma
konusunu tartismak kullanma konusunu tartismaktan c¢ok
daha kolaydir, ¢linkii iliski kurma 6zneye ait bir olgu olarak
incelenebilir ve psikanaliz daima (¢evreyi yansitma
mekanizmalar1 agisindan ele alabildigi zamanlar diginda)
cevreyle ilgili biitiin faktorleri bir kenara birakabilmekten
hoslanir. Ama kullanim1 incelerken bundan kagis yoktur:
Analist bir yansitma olarak degil, kendi basina bir sey olarak
nesnenin dogasint hesaba katmak zorundadir (Winnicott
2013: 133).
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Bu alintida analistin yerine yonetmeni koyabiliriz. Yonetmenin nesnenin dogasini da
hesaba katarak sahnenin tasarimini yapmasi ve nesneyi oyuncunun performansi
iizerinde direkt etkiye sahip bir unsur olarak kabul etmesi, oyuncu ydnetimi lizerine
yeni tartigma alanlarini 6niimiize sermektedir. Eylemin anlami sabitlenebilse de nasil
gercekleseceginin sabitlenmemesi gerektigi ifadesini daha once kullanmistik ve
eylemin nasilini o an ger¢eklesen durumun o anki sartlarma baglamistik. O anin
sartlar1 ifadesi diger oyuncularda yankilanan imge kadar, o anin tiim fiziksel
sartlarin1 da i¢inde barmdirmaktadir. Obje-oyuncu iligkisinin 6nemi de burada aci8a
ctkmaktadir. “Film yOnetmeninin géziinde ‘biitlin’ olaganiistii genis bir kavramdir.
Insanlar kadar nesneleri de icine alir” (Pudovkin 2014: 119). Oyuncu objeyi
kullanmaya basladiginda, objeye ‘biitiin’ icerisinde tek basina anlam ifade eden bir
varolus armagan edebilir. Bu durumda oyuncunun eylemi, tipk: diger oyuncularla
yasadig1 etkilesimde oldugu gibi objenin sahip oldugu varolusa gore sekillenecektir.
Bu noktada objenin tasarimiyla baglantili olarak betimleyebilecegimiz bir durumdan,

13

objede sakli olan bir istekten de s0z etmemiz gereklidir. ““...nesne zaten orada

yaratilmay1 ve duygu yatirilmis bir nesne haline gelmeyi beklemektedir” (Winnicott
2013: 114).
Nesnenin sizden ne istedigini anlayabilirsiniz. Burada
kastettigim hayal giiciinliz degil, nesnenin ne istedigini goriin
diyorum. Bir bardak bagka tiirlii, obiir bardak baska tiirli
tutulmak ister. Bir insan duvara yumruk atiyorsa, duvar nasil
vuracagmi sOyler ona. Eger nesnenin istegine gore
davranmazsan, oyuncunun aksesuarla mesgul oldugu,
durumun mizansen oldugu goriiliir (Sarikartal 2014b).
True Detective dizisinden bir 6rnekle devam edelim. Dizinin birinci sezonunun ilk

iki boliimiinde Matthew McConaughey’in canlandirdigi Rust Cohle karakterinin

sorgulandig1 sahnelerde, karakterin, elindeki sigarayla kurdugu iligki, nesne
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izerinden seyirci ile karakteri birbirine baglayan bir etkiye sahip. Karakterin “Beden
tek liyeden degil, birgok iiyeden olusur. Eger hepsi bir tek iiye olsaydi, beden olur
muydu?” repligini soylerken elinde tuttugu sigarayr viicudunun bir pargasiymis gibi
kullanmas1 seyircinin dikkatini canli tutarken, oyuncunun sigaraya bir metafor
yiiklemesini de saglamaktadir. Oyuncunun eylemi objenin sahip oldugu yeni anlamla

etkilesime girerek sekillenmektedir.

Sekil 8: True Detective (2014)

Zeki Okten’in Diittiirii Diinya filminden bir 6rnekte ise biraz daha farkli bir obje-
oyuncu iliskisiyle karsilasiyoruz. Pavyon programinin pargasi olarak bir pehlivanin
sahneye c¢iktig1 ve tahta bir sandalyeyle giirestigi sahneyle ilgili, Sarikartal’dan
yaptigimiz alintidaki ifadelerle paralel bir betimleme yapacak olursak, pehlivani
canlandiran oyuncu sandalyeye baktiginda (sandalyenin tasarimiyla baglantili olarak)
onunla nasil giiresebilecegini goérmektedir diyebiliriz. Bu 0Ornekteki farklilik,
oyuncunun objeyi kisilestirmesinde ag¢iga ¢ikmaktadir. Oyuncu sandalyeye

baktiginda zihninde canlandirdigi rakibinin sirtini, omzunu, bacaklarini gérmekte ve
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tipk1 baska bir oyuncuda yankilanan imgeden hareketle eylemin agiga ¢ikiyor olmasi

gibi, sandalyede yankilanan imge tizerinden eylemektedir.

Sekil 9: Diittiirii Diinya (Zeki Okten, 1988)

True Detective’den verdigimiz 6rnekte karakteri ve seyirciyi birbirine baglayan obje
kullanimindan farkli olarak, seyircinin yani sira iki karakteri de birbirine baglayan
obje kullanimina bir 6rnekle, Yesim Ustaoglu’nun Pandora 'nin Kutusu filminden bir
sahneyle devam edelim. Filmin yaklasik 75. dakikasinda Tsilla Chelton’un
canlandirdigi Nusret ve Onur Unsal’in canlandirdigi Murat karakterlerinin bir
balik¢ida yan yana oturup ekmek arasi balik yedikleri bir sahne vardir. Bu sahnenin
cekimleri baglamadan 6nce Ustaoglu, Chelton’a ¢ekimler sirasinda uygun buldugu
bir anda kendi Oniindeki ekmegi degil Murat karakterinin elindeki ekmegi alip
yemeye baslamasini, Murat karakterinden nasil bir tepkinin ¢ikacagini merak ettigini
soylemis. Onur Unsal’m haberi olmadan ydnetmen tarafindan kurulan bir oyun bu. O
anda Murat karakterinin yiiziindeki saskinlik, ardindan gelen samimi bir tebessiim ve

oyuna dahil olarak geriye aldigi ekmegi bir 1sirik aldiktan sonra tekrar Nusret
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karakterine geri uzatisi, seyirci olarak sihirli bir an’a ve gercek, samimi bir iligskiye

sahit olmamiz1 sagliyor.

Sekil 10: Pandora’nin Kutusu (Yesim Ustaoglu, 2008)

Bu ornekte obje seyirciyi karakterlere baglarken, iki karakterin birbirlerine yonelen
enerjileri de objeyi kullanimlarma gore sekillenmektedir. Bu sahne, Ustaoglu’nun
oyuncularla iligkisinde dogac¢lama ydntemiyle nasil bir etki yaratabildigine de bir
ornektir ayni zamanda. Bu noktada ‘Oyuncu Yonetimi Uzerine Yontem
Arastirmalarinda Belirleyici Unsurlar’ basligmma ekleyebilecegimiz yeni alt

basliklarin hissiyatina sahip olarak agik bir alan birakabiliriz.
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6. SONUC

Bu c¢alisma icerisinde Karaboga’dan yapmis oldugumuz, giindelik hayatin siradan
gercekliginin oyuncunun calismasi sirasinda tiim ayrintilariyla incelendigini ifade
eden alintiy1 tekrar hatirlayalim. Bu perspektiften baktigimizda ve bu tezin
biitlinliniin bizde biraktig1 cagrisimlar iizerinden tekrar diisiindii§imiizde, oyuncu
yonetimi iizerine uygulayabilecegimiz yontemleri, sadece eserin biitiinliiglinde
ulagsmaya calistigimiz tutarlilik ve organiklik hissi yolunda yapmamiz gereken teknik
calismalar olarak degil, belki de hayati daha iyi anlayabilmek i¢in kullandigimiz
calismalar, insani eylemler biitiinii olarak degerlendirmeliyiz. Bu bakis agisina sahip
olmak, yonetmen ve oyuncu arasindaki etkilesimin ne kadar heyecan verici iliskiler
biitlinline doniisebilecegini ve bu iliskinin bir hayat laboratuvar1 ¢aligmasi olarak
degerlendirilebilecegini bize hissettirmektedir. Teknik ¢aligmalarin yanina boyle bir
bakis acgismi ekledigimizde belki de eser kendiliginden organik bir biitiinlige
ulasacaktir. Boylece yonetmeni, oyuncuyu ve seyirciyi birbirleriyle etkilesimli, ortak
olarak var olduklar1 bir kozmosta birlestiren ve toplumsallagsmalarmi saglayan, ayrica
gerceklik hissini olusturan olgular aciga ¢ikabilir. Bu olgular agiga c¢iktiginda,
iizerine ¢alisilan eserde ylizeyde bulunan ya da metnin i¢inde gizlenmis olan
anlamlar tiim agikliklariyla ortaya ¢ikacak ve bu anlamlar biitiiniiniin yarattig1 ortak
his, maruz kalan her bireyin (ydnetmen-oyuncu-seyirci) hayat1 daha iyi anlamasinin
yolunu acabilecektir. Seyirci, karakteri ve karakter iizerinden eseri daha 1y1 anlarken,

hayat1 algilama yolunda yeni bakis acilar1 edinebilir.

Sette yOnetmenin oyuncu yOnetimi alaninda uygulayabilecegi ve isini
kolaylastirabilecek teknik uygulamalarm izini stirmek amaciyla yola ¢iktigim bu tezi

yazma siirecinde, oyuncu yonetimi ¢alismalarinin hayati anlamlandirma olanaklarini
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da i¢inde barindirdigini fark etmemin, tezin bana sagladigi en 6nemli kazanimlardan
birisi oldugunu sodyleyebilirim. Nuri Bilge Ceylan’mn 6zellikle Bir Zamanlar
Anadolu’da ve Kig Uykusu filmlerinde bdyle bir toplumsallasmay1 yaratabildigini
gorebiliyorum ya da Rainer Werner Fassbinder’in kisa hayatina ¢ogunlukla ayni
oyuncularla calisarak sigdirdig1 kirktan fazla filmi yaratim siirecinde, aslinda bir

hayat laboratuvari insa etmis oldugunu algilayabiliyorum.

Bu calisma kapsaminda oyuncu ydnetimi iizerine yonetmenlerin uygulayabilecegi
teknik uygulamalarn Orneklerini sunarak, ayni zamanda uygulanabilecek yeni
tekniklerin de cagrisimlarmi yaratabildigimizi distinmekle birlikte, asil lizerinde
durulmasi gereken konulardan birinin, oyuncu yonetimi ¢aligmalariyla hayati daha
iyl anlama siireci olusturulabilmesi ifadesinde sakli olduguna inantyorum. Teknik
uygulamalarim yaninda soyle bir tanim yapmak kendimi daha iyi hissetmemi
sagliyor: Oyuncu yoOnetimi, yonetmenin perspektifinden hayati anlamlandirma ve
daha 1y1 anlama siirecine doniistiigii zaman, filme belki de hi¢ beklenmedik anlarda
beklenmedik katkilar sunabilecek bir ¢alisma disiplinidir. Bu tanimda ‘beklenmedik
anlarda beklenmedik katkilar’ ifadesi kesinlikle rastlantilarla olusan bir siire¢ olarak
algilanmamalidir. Rastlantilarla aciga c¢ikan sihirli bir anla karsilagsak bile o
rastlantilar yonetmenin bilingli uygulamalarla 6rdiigii ¢calisma siirecinde agiga ¢ikan

rastlantilar olmalidir.

Tim bu kesif anlarinin yaninda yonetmen, zihninde tasarlamis oldugu bir biitiine de
sahip olarak, gdostermek-isaret etmek edimlerini unutmaksizin oyuncuya
bakmaktadir. Belirlemis oldugu stratejinin yarattigi filtreyle birlikte oyuncuya
bakarken, oyuncunun performans: iizerinde biitline ters olan anlar1 dislayacak ve

isine yarayacak anlar1 seyirciye gdstermek amaciyla sececektir. Iste bu yiizden
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yonetmen ve oyuncu (belki de en fazla) ¢ekimler sirasinda i¢inde bulunduklar1 an’a
yani kendi is alanlarinda yasiyor olduklar1 liminal hale giivenmelidirler. Yonetmen,
oyuncuyu yonetirken, i¢cinde bulundugu anda oyuncu iizerinde beliren anlami secen
ve (seyirciye) gosteren kisidir; hem goren hem de gosterendir. Bu perspektifle
yonetmenin oyuncuyla iligkisi, oyuncunun performansindan hangi an’1, hangi ifadeyi
sececegl ve seyirciye gosterecegi lizerine sekillenecektir. Bu noktada 6nemli olan
unsurlar algilayanin sahip oldugu (segcen ve gosteren) bakisla birlikte gonderenin,
imgenin sahip oldugu olanaklardir. Ancak karakterde yankilanan ve bize degen
imgenin sahip oldugu olanaklar1 fark ettigimiz anda yOonetmen olarak se¢me-

diizenleme-yonetme giiciinii elimize alabiliyoruz.

Bu noktada belirtmeliyiz ki, sahne kisisinin dort varolus halini (giindelik hayatini
yasayan ben, meslegini icra eden oyuncu, oyuncu ve rol arasindaki gecis hali, rol
kisisi-karakter) teorik olarak anladigimiz ve bunun sonucu olarak pratikte tiim bu
halleri fark edebilecegimiz bir bilgi biitiinliigiine sahip olabilmemiz 6nemlidir. Bu
tezin benim i¢in bir bagska 6nemli katkisinin, bu farkindaliga ulasmami saglamasi
oldugunu soyleyebilirim. Bu farkindalikla birlikte oyuncunun performansinda neyin
sahte neyin gercek oldugunu goérmemiz kolaylasmaktadir. Sahte olanin neden sahte,

gergek olanin neden gercek oldugunu daha kolay izah etmek miimkiin olmaktadir.

Gosterme edimini destekleyen bir baska bakma bi¢cimi yonetmenin kendisini
(seyircide uyandirmak istedigi duyguyu ilk olarak kendi iizerinde test etmek amacina
sahip olarak) seyircinin yerinde konumlandirmasiyla ortaya c¢ikmaktadir. Oyuncu
yonetimi ifadesini kullaninca dilsel anlam ag¢isinda sadece yonetmen ve oyuncu
arasindaki iliskiye ve bu iligkinin sonucu olarak karakterin, rol kisisinin aciga ¢ikiyor

olmasina vurgu yapiyor olsak da, seyircinin duyusal izlenimlerini yonlendirmenin de
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oyuncu yonetimi alanina girdigini unutmamaliyiz. Yonetmenin oyuncuyla iliskisinde
(gostermek edimini unutmaksizin ve sadece seyircide yaratmay1 hedefledigi duyguyu
ilk olarak kendi iizerinde test etmek maksadiyla) kendisini seyircinin yerinde
konumlandirmasmin gerekliligi vurgusu biraz da buradan kaynaklanmaktadir.
Oyuncunun 6nemli bir pargast oldugu gorsel sanatlar, seyirci iizerindeki algiy1
yonlendirebilme giiciinii bir 6l¢iide, zthnimizde siirekli devrede olan imajinasyonun
etkisiyle olusan duyu izlenimlerinden almaktadir. Winnicott’tan yapmis oldugumuz,
kisinin nasil goriindiigiiniin ne gordiigliyle baglantili oldugunu vurgulayan alintiy1
hatirlayarak tekrar belirtirsek, tiyatroda oyuncuyla seyirci, sinemada goriintiiyle
seyirci arasinda dogrudan bir iliski vardir ve seyircinin hisleri orada ne gordiigiiyle

baglantilidir.

Yonetmen esas olarak sahnede gergek bir karakterin yasadigini gdrmekle
ilgileniyorsa, karakterin eylemine dair bir fikri olmal1 ve oyuncuyla beraber bu fikir
iizerinden eylemi insa etmelidir. Oyuncunun gorevi, bir durum igerisindeki
karakterin sahip oldugu istegi diisiinmek, karakterin i¢inde bulundugu kosullar
altinda gordiigii, hayal ettigi seyi gormek ve ayn1 anda oyuncu olarak kendi bedenini
dinlemek olmalidir. Oyuncu bu li¢ gorevi yerine getirdiginde ihtiyact olan itkiyi
yakalayabilir ve karakterin o anki eylemini kesfedebilir. Yonetmenin gorevi ise, bu
iic gorevi yerine getirebilmesi ve karakterin i¢inde bulundugu durumu hayal

edebilmesi i¢cin ihtiyaci olan ¢agrisimlari oyuncuya sunabilmek olmalidir.

Karakter sadece laflardan ibaret degildir, ideal olarak, o laflar1 s6yleten bir duygu
yogunlugunu da i¢inde tasiyor olmasi gerekmektedir. Onemli olan sadece laflari
diizglin bir sekilde iletebilmek degil yasadigr duygunun o laflar1 soyletebilmesidir.

Iste bu duygu yogunluguyla birlikte tasidig1 enerji karsisindaki oyuncuya da gecer ve
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bu etkilesim tizerinden iki oyuncunun iliskisinde tam o an’a 6zgili organik eylemler
biitiinli agiga ¢ikar. O an’a 6zgli organik eylemler ifadesi diger oyuncularda
yankilanan imge kadar, o anm tiim fiziksel sartlarin1 da i¢inde barmdirmaktadir. Bu
climlelerden yola ¢ikarak yonetmenin sorumluluklar1 arasinda su unsurlar1 tekrar
siralayabiliriz: Cekim sirasinda karakterlerin iletisiminde organiklige ulasabilmek
icin oyuncularin birbirlerini gercekten dinlemelerini saglamak, ayn1 zamanda
seyirciyl de hesaba katarak enerji akismin yoniinii kontrol etmek, sahne igindeki
nesnelerin dogasint da hesaba katarak sahnenin tasarimmi yapmak, nesneyi
oyuncunun performansi lizerinde direkt etkiye sahip unsurlardan biri olarak kabul

etmek...

Sadece sinemaya 0zgili olabilecek uygulamalar {istiine diisiinmeye basladigimizda
montaj teknolojisini her zaman aklimizda tutmamiz gerekmektedir ifadesini
kurmamiz yanlis olmayacaktir. Yonetmen kurguda yapacaklarini Onceden
planladiginda, sette oyuncuyla iligkisi bu stratejiye gore mutlaka etkilenecek ve
sekillenecektir. Oyuncunun performansini etkileyebilecek -en kii¢iik ayrintidan en
genis arastirma alanma kadar- her bir unsur bu tez kapsaminda oyuncu ydnetimi
lizerine yaptigimiz arastirmanin zeminine dahil edilebilir. Bu unsurlar oyuncuda
belirecek olan itkiyi tetikleyebilecek her sey, tiim ¢agrisimlar, karakterle baglantili
olan tiim bilgiler gibi oyuncuyu iceriden eyleme gecirebilecek unsurlar olabilirken,
daha teknik bir yerden kamera agisi, kurgu, isiklandirma, dekor gibi disaridan
unsurlar da olabilir. Tiim bu unsurlar ne kadar bagimsiz goriinseler de aslinda tek bir
arastirma zemininden dramaturjiden beslenirler demek yanlis olmayacaktir. Bu da

bizi ayrintili bir dramaturji ¢caligmasi yapmanin 6nemine gotiirmektedir.
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Bu tez kapsaminda oyuncu yonetiminde yOntem arastirmalar1 siirecinde odagimiz
daha c¢ok sinemanin perspektifinden yon bulmus olsa da, bir¢ok ornekte tiyatro
calismalarindan faydalanmis bulunuyoruz. Tiyatronun ve sinemanin farkliliklarmin
oyuncu agisindan karakteri yaratma yolunda c¢alisma disiplinini etkiledigine
inanmiyorum. Oyuncu sinemada da tiyatroda da (eserin direttigi bigime bagli olarak)
ayn1 gerceklige ulagsmakla sorumludur. Yonetmen agisindan ise durum biraz daha
farkli olacaktwr. Sinemanm ve tiyatronun mecra farkindan dolayi, iki alanda
birbirinden farkli olarak yonetmenin oyuncuyla iligkisinde dikkat etmesi gereken
noktalar aciga c¢ikacaktir. Bu tez kapsammda bu farkliliga detayli bir giris
yapilmamis oldugunu belirtmekle birlikte baska bir arastirma konusuna sahip bir

bilgi olarak buraya not almak dogru olacaktur.

Oyuncu yonetimi ¢aligmalari, sinema ve tiyatro tarihinin birikimiyle olusan teknik
uygulamalarm yani swra tamamen kisisel bir calisma alanin1 da kapsamaktadir.
Yonetmenlerin kisiliklerine ve yeteneklerine gore kendilerine has oyuncu yonetimi
teknikleri gelistirmeleri kac¢milmazdir diyebiliriz. Bu noktada Rainer Werner
Fassbinder’den soyle bir alint1 yapalim, “Binlerce sey okuyorum ben; ve sonra tutup
baska herhangi bir seyi degil de, 6zellikle sunu yapiyorsam, kendimle bir iligkisi
olmalidir bunun. Belirli bir seyi yapmak i¢in heves duyuyor olmam bile, orada

kendime dair bir seyler kesfetmemle ilgilidir” (Pflaum 1993: 9).

Yonetmen, oyuncuyla iligkisinde karakteri yaratma yolunda uygulayabilecegi
yontemlere ve oyuncunun dogasina dair bir farkindaliga sahip oldugunda belki de
geriye sadece su eylemlerin icrast kalmaktadir: Yonetmenin (gosterme edimini
unutmaksizin)  kendisini  seyircinin  yerinde konumlandirarak  biiyiikk  bir

konsantrasyon icerisinde oyuncuyu izlemesi ve gordiigii imge iizerinden kendisinde
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uyanan hissi yorumlayabilmesi. Bu kisisel his, sahip olunan farkindalikla
birlestiginde tam olarak o esere ait bir oyuncu yonetimi uygulamasimin ¢agrisimi

yonetmende belirecektir.
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