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OZET

OYUNCU PERFORMANSININ ODAKLANMA iLE iLiSKiSi

Oyuncu, oyun oynama eylemi igerisinde olan sanat¢idir. Oyun kavrami ve
oynama giidiisiiyse insanlik tarihi kadar eski kavramlardir. Tapinma esnasindaki
seremoniler, gilinliik hayatta kullanilan jest ve mimikler, avlanma esnasindaki
hareketler, bagimizdan gegen bir olay1 anlatirken yeniden yasityormusgasina anlatma
hali, evcilik oyunlarindaki ¢ocuklarin inandirict hali gibi bir ¢ok 6rnegin temelinde
oyun oynama giidiimiiz yatar.

Performans en genel tanimiyla bir isi, oyunu veya benzeri bir siireci ortaya
koyarken gosterilen basari, belirlenen hedefe ne kadar ulasildiginin gosterilmesidir.
Oyuncunun performansindan s6z edilirken sahneleyecegi karaktere ne kadar
yaklastigindan, kendisini izleyenlere bu karakteri ne kadar aktarabildigi g6z Oniine
almabilir.

Odaklanmaysa bir is ile mesgul olan zihnin, bu is sirasinda dikkatini
cevresindeki diger her tiirlii uyarana karsi kapali tutarak konsantre olma halidir.
Odaklanma siireci yasant1 ge¢misi, psikolojik, ndrolojik gibi bir ¢ok etki ile artabilen
veya azabilen bir iligki igerisindedir.

Oyuncunun performans anindaki role odaklanmasi, canlandiracag:i karakteri
olustururken yasadigi 6n hazirlik siireci ile yakindan iligkilidir. Bu calisma ile
performansi etkileyen odaklanma siireci {izerine yapilan ¢alismalardan ve oyunculari
gerek fiziksel gerekse psikolojik olarak etkileyen blokajlardan bahsedilerek,
performans ve odaklanma iligkisinin agiklanmasi amaglanmastir.

Anahtar Kelimeler: Performans, odaklanma, blokaj
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP OF PLAYER PERFORMANCE WITH FOCUS

The actor is the artist who is in the act of playing games. The concept of play
and the motive to play are as old as human history. Motive of play is on the basis of
many examples such as ceremonies during worship, gestures used in daily life,
movements during hunting, the state of telling an incident that happened to us as if we
are living it again and the persuasive state of children in playing house.

Performance, in its most general definition, is the demonstration of how far the
target has been achieved when puting forward a business, game or similar process,
When talking about the actor's performance, it can be taken into consideration how
close he is to the character he is going to stage, and how much he is able to convey this
character to his followers.

The focus is not concentrating its attention to any other stimulus than one job
on the busy mind. The focus process is in a relationship that can increase or decrease
with many effects such as life history, psychological and neurological effects.

The focus of the actor on the role at the moment of performance is closely
related to the preliminary preparation process he experienced while forming the
character he will portray. With this study, it is aimed to explain the relationship
between performance and focus by mentioning the studies on the focus process
affecting performance and the blockages that affect the players both physically and
psychologically.

Keywords: Performance, focus, blockage
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1. GIRIS

Insanlik tarihi kadar eski olan ve halen siiregelen aktivitelerden biri de oyundur.
Oyun ve yaraticilik iligkisini ilk kez vurgulayan diisiiniir Schiller’ in (1965) ifadesine
gore “ Oyun; yaraticilig1 ortaya ¢ikartan fazla enerjidir. ” Yasamin sihirli yillar1 olarak
adlandirilan ¢ocukluk caginda, ¢cocugun en 6nemli ugrast oyun oynama eylemidir.
Toplumsal kurallari, ¢evresiyle olan iliskisini gbzlem kabiliyetiyle birlikte ¢6zen
cocuk, bu kazanimlarini da oyunlarina aktarir.

Oyun oynama hali igerisindeki bir ¢ocugun taklit becerisi, esyalart birbirleri
yerine kullanirken ki gozlem davranislari oyuncunun performansinda ulagmaya
calistigr simdi ve burada ilkesine ¢ok yakindir. Cocuklarin oyun oynarken ig
motivasyonlarinin yiiksek, dis uyaranlara kars1 olabildigince kapali bir performans
sergiledikleri gozlemlenebilir. Bu yiiksek odakta kalma hali; cocugun oyun dncesinde
prova siireci gegirip bir ¢alisma dizgisiyle elde ettigi, oyun sirasindaysa bilingli bir
kontrol ile siirdiirdiigii bir hal degildir. Cocuk sadece oyun oynar ve oyun oynarken
aldig1 haz duygusuyla oyununu siirdiiriir. Oyun, ¢ocugun isi olmustur.

Ulger’in (2013) ¢alismasinda belirttigi {izere, Aristoteles (2007) tiyatroyu insan
hareketlerinin bir taklidi, temsili sayar. Dogdugu andan itibaren gozlem kabiliyeti ile
diinyay1 tanimaya calisan insan, olusan algisini taklit becerisiyle diinyaya aktarir.
Oyuncu tiim bu aktarimi is edinmis olan kisidir. Fakat igini yerine getirirken yiiksek
bir odak performansinda olmasi1 gerekliligidir. Bu gerekliligi tipki oyun oynama
eylemindeki bir ¢cocuk gibi kendiliginden, anda kalarak saglamaya ve korumaya
calisir.

Performans sozciigii; elde edilen iyi sonug, bir seyin degerini belirleyen nitelik
anlamlarinda kullanilir. Dikkat performansi; dikkatin istenilen diizeyde, hedeflenen
olgiide ve siirede kesintiye ugramadan saglanmasidir. Oyuncu performansi da dikkat
performansina paralellik gosteren siirecleri igerir. Oyuncunun oynama eylemi
sirasinda odagmin dis ve i¢ etmenler ile kesintiye ugramadan siirmesi, hedefledigi

sonucu gosterebilmesine hizmet eder.



Glinlimiiz sartlarinda dikkat performansini olumsuz etkileyen ¢ok fazla dig
etmenlerin oldugu asikardir. Tiim bunlara ek olarak insanlarin psikolojik durumunun,
ic motivasyonlarinin ve blokajlarinin da dikkat performansi tizerine olumsuz etkileri
oldugunu yapilan aragtirmalar gostermektedir. Oyuncunun yarattig1 karaktere hazirlik
stirecinde kendi kisiligi icerisinden mi yoksa kendi kisiligi disindan m1 yaklagmasi
gerektigi iizerine goriisler vardir ( Oziiaydin, 2017) . Stanislavski’nin ( 2015)
belirttigine gore ise oyuncu oynadig1 role daha yakin olmak i¢in ruhsal ve fiziksel
doniisim gecirmesine ragmen, sahne iistiinde kendi benligi ile oynar. Bu sebeple
oyuncunun kendisine bilin¢li veya bilingdist sekilde koymus oldugu blokajlari
performansa yanstyacaktir.

Performansinin  hazirlik  siirecinden itibaren, sahnelenme anina hatta
performans sonrast siirecine kadar odagimi korumaya c¢alisan oyuncu tiim bu
etmenlerle bas etmek durumundadir. Oyuncunun yasam deneyimleri, fizyolojik ve
psikolojik durumu, karakter ile 6zdesimi, zaman1 verimli kullanmasi gibi bir ¢ok neden
bu etmenlere ornek verilebilir.

Oyuncunun tiim bu etkilere ragmen andan kopmamasi ve dikkat performansini
stirdiirebilmesi ise odaklanmasi ile miimkiindiir. Odaklanma olay1 ise beyinde
gerceklesen ve beynin kimyasal yapisinda degisiklige yol acan bir olaydir. Beynin
hangi zaman araliginda ne derece bir ise yogunlagabildiginin 6l¢iilmesi miimkiindiir.
Cesitli testler, aletler ile laboratuvar ortaminda beyindeki bu degisimler, beyin dalgasi,
yogunlagma gibi degisimlere bakilarak saptanabilir.

Tiyatro tarihi bir ¢ok metodu, bir ¢ok sanat goriisiinii gegmisinde barindirir.
Tiyatronun en etkili bicimde soziinii sOylemesinin yollar1 aranir. Her sanat¢inin kendi
algilama bicimi, caligma stili, sanat anlayisi ve Oznelligi ile bu zenginlesme
siiregelmeye devam etmektedir.

“Oyuncu Performansmin Odaklanma Ile Iliskisi” adli calisma ile; oyuncu
performansinin sahne iizerinde tesadiiflere yer verilmeyen biligsel diizeydeki bir
caligma sonucu ortaya ¢iktig1 ve beyinde olusan odaklanma performansi ile oyuncu
performansinin yakin iligkisini géstermek amaglanmuistir.

Beyinde bulunan milyonlarsa sinir hiicresi araciligiyla algilama, yorumlama ve
tepki verme isleyisinin Olgiilebilmesi lizerine bilimsel ¢alismalar mevcuttur. Beynin
caligma prensipleri lizerine 6zetleyici bilgi paylasimin ardindan, genellikle sporcular
ile yapilan deneysel calismalardan alinan somut veriler ile odaklanma ve

performansin paralellik gosteren iliskisi kanitlanmustir.
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Tiyatro tarihinin baslangi¢ asamasindan itibaren, oyuncularin sahne {izerinde
gercekligi yansitmaya yonelik arayislari mevcuttur. Tim bu arayiglar oyuncu
performansinin oyun oynama halindeyken rol kisinin i¢sel gercekligini digsallagtirma
ve nihayetinde gerceklige ve 6ze ulasma istegi sonucunda dogmustur. Oyuncunun
sahne iizerinde rol kisisini istenilen sekilde igsellestirebilmesi ve seyircide metni ilk
kez yastyormus gercekligini yasatabilmesi i¢in odaklanmis bir zihne ve siirdiirebilir
konsantrasyona ihtiyaci vardir.

Gergekgi bir oyunculugun nasil elde edilebilecegine dair arastirmalar 19.
yilizyildan itibaren Stanislavski ile kuramsalmistir. Natiiralizmin etkisiyle tiyatro
sanatinda da baglayan dogalcilik arayist sonucu olusan sistemli bilgiler, daha sonra

diger tiyatro kuramcilari tarafindan gelistirilmistir.



2. OYUN (CU) VE PERFORMANS

Oyun, insanlik tarihi kadar eski bir ge¢mise sahip olan, kiiltiir olusturabilme
giicline sahip son derece etkin bir kavramdir. Oyuncu, rol kisisini sahneye tasirken
istendik ve bilingli sekilde oyun oynama eylemi igerisindedir. Bu edimi
gerceklestirirken, rol kisisine ne oOl¢iide yakinlastifi, seyirciye yansittiklartysa
oyuncunun performansini ortaya koyar. Performansin, siirecin basinda hedeflenen
noktaya ulagsmasi ise oyuncunun, performans aninda oyun oynama haline ne derece
yaklasabildigi ile ilgilidir.

Oyun, genellikle eglence ya da gosteri amagli yapilan bazen de egitici amaglar
giiden bir aractir. Oyunlar bazen sadece haz duygusu bazense basar1 kazanma ya da

odiil i¢in oynanabilir.

Oyun " giindelik" veya " asil" hayat degildir. Oyun, bu hayattan kacarak, kendine 6zgii
egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme bahanesi sunar. Kiigiik ¢ocuk bile "
sadece ...mis gibi yaptig1" , " yalnizca giilmek i¢in" davrandigi konusunda tam bir

bilince sahiptir ( Huizinga, 2013) .

Oynama giidiisiiniin kokeni insanlik tarihi kadar eskidir. Eski ¢aglarda yapilan
cesitli ritiiellerde, tapmmma ayinlerinde, giinliikk hayatta kullanilan jestlerde ve
mimiklerde oynama giidiisii vardir.

Huizinga ’ ya (2013) gdre oyun; dzgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari icinde gerceklestirilen, bizatihi
bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile alisilmig hayattan © bagka tiirlii

olmak ’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.

Kimileri oyunun koékeninin ve temelinin, yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin
bir bi¢imi olarak tanimlanabilecegine inanmistir. Baska teorilere gore ise, canli varlik
oyun oynarken, dogustan gelen bir taklit egiliminin hiikkmii altindadir veya bir tiir
gevseme ihtiyacini tatmin etmektedir veya hayatin ondan talep edecegi ciddi olan
faaliyetlere hazirlik antrenmani yapmaktadir; ya da oyun, insanin nefsine hakim
olmasim saglamaktadir (Huizinga, 2013) .
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Huizinga’nin da taniminda bahsettigi lizere oyun ; insanoglunun dogustan
gelen taklit becerileri araciligl ile hayatta karsilasacaklari durumlara dair prova
yaptiklar1 bir siirectir. Huizinga (2013) , “ homo sapiens ” ( bilge insan ) ve “ homo
faber ” in ( alet yapan insan ) karsisina ““ homo ludens ” i ( oyun oynayan/ oyuncu
insan ) cikarir. Bunun sebebini ise oyunun tiim eylemlerden hatta kiiltiirden de eski
olmasiyla iligkilendirir. Oyunun kiiltiir yapict 6zelligini vurgular. Hayati ihtiyaglari
karsilayan bir faaliyet olan avlanmanin kiiltiir olmadan 6nce arkaik topluluklarda oyun
formunda oldugu ve daha sonra kiiltiirlesen bir eylem oldugundan bahseder.

Oyunun bu denli eski bir tarihe sahip olmasindan ve etki giiclinden Otiirii
etimoloji arastirmast sadece insanlarin taklit davraniglari iizerinden degil kiiltiir
gecmisleri lizerinden de yapilmasina neden olmustur. Huizinga (2013) ilk oyun
belirtilerinin insan davraniglarindan 6nce hayvan davraniglarinda goriildiigiinii belirtir.
Hayvanlarin birbirleriyle etkilesim halindeyken disaridan vahsi goriinseler bile
eglenceli bir oyun halinde olduklarini savunur.

Insanlar ilk 6nemli faaliyetleri olan iletisim kurma, emir verme, 6grenme gibi
eylemlerini dil becerilerini kullanmaya baslamalari ile gergeklestirir. Boylelikle taklit
giidiileriyle kurduklar1 oyunlarinin daha islevsel, komplike ve kurmaca olma siireci
baslamis olur. Dilin ve oyunun i¢ i¢e olduklar1 hal baslar.

Huizinga (2013) , poiesis’i yani yaratmay1 da oyunsal bir siire¢ olarak gortir.
Ona gore yaratim zihnin oyunsal bir mekaninda gergeklesir. Siir de boyle oyunsal bir
yaratim siirecinden dogmustur. Kutsal sayilan her sey siir yoluyla ifade edilir ve her
zaman diiz yazidan daha Once gelmektedir. Fakat tiim bu kutsalligina ragmen
icerisinde saka unsurlar1 barindirir. Kelime ve dil oyunlari igerir. Arkaik toplumlarda,
cok kisiyle oynanan eglenceleri oyunlardaki rekabetlerle gelismistir. Alaycilik, imada
bulunma, birinden {istiin gelme gibi rekabet iceren 6zellikleri igerir. Huizinga’ ysa siiri
beceri, yetenek, rekabet oyunu olarak tanimlar.

Siirin imgeler yaratarak hayal giicli ve motifler kullanmasi da oyun ile ortak
ozelliklerinden biridir. Lirik anlatim, anlatimi sasirtict hale getirme, etki giicliniin
artmast siir ve oyunun islevsel olarak benzerliklerindendir.

Yildirim (2017) oyunun , dnceleri Antik Yunan’da, Tanr1 Dionysos onuruna
yapilan bir ayinken, M.O. 536 yilinda kalabaliklara karsi metinler okunarak sanatsal
ve didaktik bir boyut halini aldigni belirtir. Yazarlar bu metinlerin 6gretileri ile
seyredenleri etkilemeye c¢alisirlar. Siir ve oyunun iliskisini gosteren Dionysos

yarislarina rakip sairler eserleriyle katilirlar ve birbirlerinden daha iistiin olmak i¢in
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rekabet duygusuyla yarigirlardi. Yarigma sonunda birinci olan saire verilen kegi 6diilii
senliklerin oyun ortaminda gegtigini ve bu ortamin siir sanatinin olusumuna katki
sagladigini gosterir.

Tragedyalar bu yarislarin gergeklestigi Dionysos Senlikleri’ ndeki dithyrambos
sarkilarindan dogmustur. M. O. 7. yiizyilda Yunan bereket ve sarap tanrisi
Dionysos’un onuruna dans edilip sdylenen dogaglama bir sarki olan dithyrambos,
M. O. 6. yiizy1l sonlarinda edebi bir tiir halini almistir. Tragedya baslarda bir koro ve
koro basimin dans edip, sarki sdyledigi bir anlati ¢esidiyken M. O. 534’ te ilk oyuncu
olarak bilinen Thespis’ in eklenmesiyle 6zgiin halini almigtir. Thespis’ in Yunanca
karsilig1 Hypokrites, yani cevap verendir. Tragedya daha sonra Aiskylos’un sahnede
oyuncularin diyalog kurup c¢atigma yaratabilecek ikinci oyuncuyu da oyuna
sokmasiyla gelismistir. Boylelikle oyun temelli siir yarigmalarindan dogan tiyatro,

tipk1 oyun oynayan oyuncularla benzer 6zelliklerden oyuncu kisisini dogurmustur.

Performans kelimesi her ne kadar spor dallarinda sporcunun kazandig:
miicadeleleri amimsatsa da her bir edimsel davranislarin baslangi¢ siirecinden
sonucuna kadar ki degerlendirmeler de performans degerlendirmesi kapsamina
girmektedir. Huizingo (2013) , eski uygarliklardaki spor miisabakalarinin kutsal
torenler icerisinde yer almasindan dolay1 hem dini bir baglaminin olmasindan hem de
oyun oOgeleri iceren dogasi geregi rekabet barindirmasindan bahseder. Bu durum
sporcularinin belirli bir performans hedeflemelerini ve basarili olmak i¢in hedeflenene
bu performansi yarisma aninda sergilemelerini zorunlu kilar.

Modernlesmenin etkisiyle birlikte ticari ve maddi kaygilarin spor
miisabakalarma egemen olmasi, sporcu performansin1 oyun kavramindan
uzaklagtirmigtir. Ciink{i oyunun, kendisi disinda bagka 6zgiil bir amaci yoktur. Bu
durum sporcularin, oyun oynama eyleminde goriilen ortak o6zellik olan haz alma,
kendiliginden olma gibi bir ¢ok etmenin disinda hareket etmesine sebebiyet vermistir.

Performansin sonunda, baslangi¢c asamasindaki hedeflenen seviyeye ulasilip
ulagilmadigl oyuna gore daha 6nemli ve ¢ikarli bir durum halini almistir. Oyunun
kendiliginden, akisinda, odakta ve haz ile hareket edilen bi¢imi bozulmaya baglamistir.
Oyunun disiplinleri artmis ve fazlaca sistemlestirilmistir. Bu durum performansin
oyunsal Ozelliginin etkisini azaltmistir. Performans gosteren kisinin algisi, hedef

belirleme kriterleri gibi performans siirecini etkileyecek etmenler degisime ugramistir.



Tiyatro sanatindaysa oyuncularin, sahne iizerinde olusturduklar1 karaktere, metne
bagli kalarak ne derece yakinlastiklar1 performanslar ile belirlenebilir.

Insanlarin bilingli olmadan hayatin akigindaki dogal oynama hali, oyuncularin
oynama halini sahne {izerine tasiyarak profesyonel bir performans bigime getirmesini

dogurmustur. Johan Huizinga bir baba tarafindan aktarilan su anekdottan bahseder;

Baba dort yasindaki oglunu, bir dizi iskemlenin en 6niindekine oturmus " trencilik"”
oynarken bulmus. Cocugunu Opiince, oglan ona hemen: " Baba, lokomotifi
Opemezsin, vagonlar bu isin ger¢ek olmadigim diisiinebilirler. ” demistir ( Huizinga,

2013).

Bu paylasim dogrultusunda c¢ocuklarin oynadiklar1 oyun esnasindaki
inanmighg ile bir oyuncunun karakteri aktarirken ki performansi paralellik
gostermelidir. Her iki kavramdan da oyun olarak bahsetmek, oyuncunun
performansinin aslinda oyun oynayan ¢ocugun inanmighigina ve dogalligina erisme
arzusunun sonucudur.

Sporda, is yasaminda veya gilindelik hayatta ¢ok sik karsilasilan performans
kelimesi; belirli bir basartya veya hedefe ulagmak, belirli standartlara erigsmek
anlamina gelecek sekilde kullanilir. Bir sporcunun hedefledigi basariya ulagsmasini,
gosterdigi performans olarak tanimlamak gibi, bir oyuncunun da oyun Oncesi
hedefledigi skorunu oyun aninda ne derece yakaladigi performans ile tanimlanabilir.

Huizingo’nun (2013) sporun fazlaca kurallastirilip oyun kavramindan
uzaklastig1 diislincesi dogrultusunda yazili metinlerle ve uyulmasi gereken normlarla
tiyatronun da oyun kavramindan uzaklastigi savunulabilir. Tiyatronun, dogustan
getirilen taklit becerileri ve oyun temelli bir dogasi olmasina karsin bu ikilem oyuncu
icin zorluk yaratabilir.

Oyun aninda goriilen yliksek odak ve adanmislik hali ister istemez yiiksek bir
performans doguracaktir. Hatta ortaya ¢ikan bu sonug¢ kendiliginden, dogalinda ve
beklenilen basarida olabilir. Ustelik yasanilan siirecte oyun oynayan kisi haz alma
giidiisti ile hareket edeceginden herhangi bir performans, basari, basarisizlik kaygisi

yasamadan siirecini tamamlayacaktir.



Sporcu veya oyuncu kisisinin performanslarinin ne derece oyun oynama haline
yaklastigiysa hedeflerine yakinliklarini belirleyen faktordiir. Bu kavramlarin oyunun
oziinden c¢esitli nedenlerle zaman igerisinde uzaklagmalari, bu eylemleri eyleyenlerin
de performanslarin1 gergeklestirirken zorlanmalarina neden olmustur. Bu
zorlanmalarin en 6nemli nedenlerinden biri dikkat kontrolii saglama ve siirdiirmede

aksaklik yaganmasidir.



3. ODAKLANMA VE PERFORMANS ILiSKiSi

Dikkat, giindelik eylemlerimizin neredeyse tamaminda kullanilan karmagik bir
stiregtir. Yapilan deneysel ¢alismalar sonucu dikkatin tek bir siirecten olusmadigi, bir
cok alt siirecten meydana geldigi saptanmigtir. Dikkatin alt siireclerinin en ¢ok kabul
goren modeli Sohlberg ve Mateer'in deneysel néropsikolojinin klinik vakalarina dayali
hiyerarsik modelidir. Bu modele gore dikkat; uyarilma, odaklanmig dikkat, siirdiiriilen
dikkat, se¢ici dikkat ve boliinmiis dikkat denilen alt guruplara sahiptir. Teze konu olan
dikkat performansi ise daha ¢ok, odaklanmis ve siirdiiriilen dikkatleri igerir.

“Odak” ; herhangi bir diisiincede, nitelikte olan kimselerin kaynagi veya bir
seyin toplandigi, yogunlastigi yerdir. Odaklanmaysa; i¢ ve dis uyaranlardan
etkilenmeden dikkatin bir is veya diisiince iizerinde yogunlasmasi ve odagin
stirdiiriilebilmesidir.

Odaklanmamiz ne kadar uzun siireli ve araliksiz siirdiiriiliirse, yapacagimiz
becerinin de basar1 oran1 o kadar yiiksek olur. Wilson’a (2006) gore, konsantrasyon
bireyin herhangi bir beceri gerceklestirirken dikkatini bozulmadan, béliinmeden ne
kadar siire siirdiirebilmesiyle alakalidir (Aktaran: Uludag, 2015).

Performans fiziksel bir siire¢ oldugu kadar psikolojik bir siirectir. Performans
aninin Oncesi, performans ani, hatta performans sonrasi dahil olmak tizere hepsinin
hedeflenen basar lizerinde etkisi vardir. Tiim bu zaman dilimlerinde kisinin ruhsal ve
fiziksel hazir bulunus hali, konsantrasyonu ve dolayisiyla performansini etkiler.

Konsantrasyon belirli olan bir siire zarfinda dikkatin tiimiiyle odaklanan seye
verilmesidir. Uludag (2015) konsantrasyonun dinamik bir siire¢ oldugu ve bir olaydan
digerine gecerek ilerledigi i¢in; kisinin etkili sekilde konsantre olabilmesinin, dikkatini
dogru zamanda dogru sekilde yonetmesi ile miimkiin olabilecegini sdyler.

Oyuncularin  rol  kisilerini  canlandirdiklar1  sirada  odaklanmalarini
stirdlirebilmeleri performanslari i¢in son derece dnemlidir. Canlandiracaklari karakteri
yaratim siirecinin hazirlik agamasi, performans aninin konsantrasyonuna etki eder.

Performansla birebir iligkisi bulunan odaklanmanin degerlendirmesiyse; dissal



celdiriciler, odaklanma yetenegi, odak siiresi, gecmis yasantilar gibi bir ¢ok farkl
etkenleri igerir.

Iyi bir performans sergilemek i¢in oyuncunun dikkatini siirece odaklamasi ve
odagin siirecin sonuna kadar korumasi gerekir. Bunun saglanabilmesi i¢in de olas1
dikkat dagiticilarin kaginilip, simdi ve burada ilkesine teslimiyet gerekmektedir.
Dikkat odagimi siirdiirmek, oyuncularin olusturduklar1 karakterin ve olay dizgisinin
icerisinde kalmasimni saglar. Bu durum hem oyuncuyu hedefledigi performansa
yaklagtirir hem de seyirci de uyandirilmak istenilen etkinin olugsmasina hizmet eder.

Uludag’in (2015) aktarimina gore; sporcular iizerinden odaklanmaya dair
yapilan gozlem ve aragtirmalar basarili ve daha az basarili sporcularin basarilarini
belirlemede dikkat kontroliiniin 6nemli ve ayirict etkisi oldugu goriilmiistiir. Burada
bahsi gecen dikkat kontrolii tamamen simdiki zamana odaklanmis, performans
anindan bagka bir sey diistinmeyen, fiziken ve psikolojik olarak rahatlamis, etrafinda
ve viicudunda olup bitenlerin farkindaligina son derece sahip olma halidir. Genel
olarak arastirmalar, basarili bir performans i¢in; performans disi alakasiz uyaricilardan
az etkilenmenin, gorevi yapmaya yonelik odakta olmanin, performans sonucunda ne
olacagindan degil, performansi o an gergeklestiriyor olmanin farkindaligina sahip

olmak gerektigini ortaya koyar.

3.1. Odaklanmanin Yarattig1 Degisimler

Beyin, milyarlarca sinir hiicresinin birbirleriyle baglantida oldugu, diistinme ve
harekete gecirme eylemin ana merkezi olan bir organdir. Odaklanma islemleri beynin
frontoparietal bolgesindeki sinir aglarinda gergeklesir. Sinir aglar1 arasinda
gerceklesen elektriksel akim sayesinde, algilarla ve duyularla alinan sinyallerin
aktarimi saglanir.

Beyinde bulunan sinir hiicreleri arasindaki haberlesme elektriksel bir akim
oldugu icin Olgiilebilir diizeydedir. Odaklanma sirasinda da noéron denilen sinir
hiicreleri arasinda gerceklesen elektriksel akim farkli bir dalga boyu olusturur. Bu
durum, beynin dikkat performansinin deneysel ortamlarda saptanmasini olanakli hale
getirir.

Odaklanma sirasinda noronlar arasindaki elektriksel ateslemenin Ol¢iilmesine
dayanan bir ¢ok arastirma mevcuttur. Beyinde olusan bu elektriksel akimin
degisiminin gbzlemlenmesi sayesinde; kisinin hangi zaman dilimde ne dl¢iide bir ise
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yogunlastig1, dikkat siiresi, dikkatinin kesilme ani1 ve tekrar yogunlasma hizina kadar
bir ¢ok saptamalar1 somut olarak gérmek miimkiindiir.

Teknolojik geligsmelerin bu derece ilerlemesi zaman zaman kisilerin odak
performanslarint olumsuz yonde etkileyen dis etkiler yaratsa da odak performansinin
Olciilebilirligi bir ¢ok alanda insanlik i¢in yarar saglamistir. Beyinde gerceklesen bu
baglant1 kopmalarinin veya aksamalarinin saptanmasi, epilepsi gibi ciddi norolojik
rahatsizliklara sahip kisilerde, dikkat daginikligi veya hiperaktivite bozuklugu olan
bireylerde ve benzeri norolojik rahatsizliklarin teshisinde ve tedavisinde yol gdsterici
niteliktedir. Uzmanlarin beyin sinyallerine bakarak teshis ve tani koymasi, tedavi

siirecine baslamalar1 miimkiindiir.

Elektroensefalografi (EEG) bu Ol¢limii yapabilmeyi saglayan, beynin
elektriksel aktivitesini kayit altina almaya yarayan bir aragtir. Bu yontemle

odaklanmamis ve odaklanmis haldeki beynin elektriksel aktivitesi 6l¢iilebilir.

Sekil 3. 1. : EEG Cihaz

( Kaynak: www.pubmed.ncbi.nlm.nih.gov. , Erisim tarihi: 3 Mart 2021)

EEG yani elektroensefalografi ya da Beyin Cizgesi Yontemi, beyin tarafindan
iretilen tim elektriksel aktiviteyi kafa derisi yiizeyine yerlestirilen elektrotlar
araciligiyla kaydetmek igin kullamilan fizyolojik bir yontemdir. ilk kez 1875 yilinda
beynin titresimlerinin tespiti Richard Caton tarafindan yapildi. 1929 yilindaysa Alman
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psikiyatri uzmani doktor Hans Berger tarafindan bu titresimlerin kayit altina
alinabilecegi bulunmustur. Berger kendi yaptig1 basit bir radyo cihazi ile bu kaydi
gerceklestirmis ve insanlarin bulunduklar1 durumlara gore beyinden gelen dalgalanma

sinyallerinin degistigini tespit etmistir.

Insanin sinir sisteminde yaklagik on milyar sinir hiicresi bulunur. Sinir sistemimizde
bulunan binlerce néronun birbirleriyle iletisim saglamak i¢gin elektriksel bir aktivite
icerisindedir. Her beyin hiicresi bes bin ve elli bin arasi sinir hiicresi ile baglantil
durumdadir. Sinir akimlari, sinir lifleri boyunca taginir ve bu tagima kafa derisinden
de olgiilebilir diizeyde bir elektrik dalgalarina yol agar ( Reisberg, 2006) .

EEG bu elektriksel aktivasyonu dlger ve harika bir zamansal ¢oziimleme ile
belirli bir zamanda beynin hangi alanlarinin aktif oldugunun analizini gerceklestirir.
EEG cihaz iletken elektrotlar araciliiyla beyindeki voltaj dalgalanmalarinin 6l¢iimii
yapar. Saptanan bu dalgalanmalar ¢ok kii¢iik oldugu i¢in alinan veriler sayisallastirilir
ve bir amplifikatore gonderilir. Amplifiye edilen veriler daha sonra belirli voltaj
degerleri olan genlik ve frekans ile gosterilir. Alinan verilerin incelenmesiyle normale
oranla degisiklik gosteren saptamalara bakilarak, beynin bir ¢cok ¢alisma bozuklugu
saptanabilir.

Elde edilen dalga boylarmin genlik ve frekans araliklarma gore farkl
adlandirilmalar1 ve farkli 6zellikleri vardir. Beyin dalgalari, canli bir beyinde goriilen
ndrolojik aktivasyonun yarattig1 diisiik frekanslara sahip elektriksel aktivitelerdir.
Beynin bilinen beyin dalgalari; Gamma, Beta, Alpha, Theta ve Delta olmak iizere bese

ayrilir.
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Sekil 3. 2. : Beyin Dalga Tiirleri

( Kaynak: www.pubmed.ncbi.nlm.nih.gov. , Erigim tarihi: 3 Mart 2021)

Her bir dalga boyunun farkli durumlarda goriilme hali uzmanlara o alanlar
hakkinda bilgi verir. Uzmanlarin veri sonuglarina bakarak koyduklari tan1 ve teshisler
ile tedavi siirecine baslanabilir. Odaklanma performansina ait verilerde EEG sonucuna
bakilarak elde edilebilir. Zihnin i¢ ve dis uyaranlara kendisini kapatma haline gelmesi,
sadece yaptig1 ise tam konsantrasyon gosterme hali sirasinda beyninde ger¢eklesen
aktivasyon ve elektrik akimi farklilasacaktir. Boyle bir durumda beyin dalgalarinda
goriilen frekans araligi degisecek ve odaklanma performansi Olgiilebilir boyuta
gelecektir. Odaklanmamis haldeki bir beyinde alfa dalgalar1 goriiliirken, odaklanmig
haldeki beyinde gama dalgalar1 goriiliir.



Tablo 3. 1. : EEG Cihaz1 ile Olgiilen Beyin Dalgalarindan Bazilarinmn Isimleri,
Frekans Araliklar1 Ve Bazi Islev Ozellikleri

Frenkans

Tiir (Hz) Yaptigi is
Delta 0,5-3,5Hz | Yetigkinlerde:Uyku Modunda Olusur
Teta 4-7 Hz Yetiskinlerde aurosal ,Tembellik etme
Alfa 8-12 Hz Rahat yansi gozleri kapatis
SMR 12-15 Hz SMR
Beta 12-38 Hz uyari calismasinda, mesgul aktif ya da endiseli diisinme,

etkin konsantrasyonu

uyari calismasinda, mesgul aktif ya da endiseli diisinme,

SpEenE) | o= i etkin konsantrasyonu, normal konsantrasyon

Beta .
(Yiiksek) 21-38 Hz Stres, anksiyete
Gamma 34-100+ Hz | Belirli motor beyin islevleri

( Kaynak: www.pubmed.ncbi.nlm.nih.gov. , Erisim tarihi: 3 Mart 2021)

Yukaridaki tabloda elektroensefalografi cihazi ile elde edilebilen bazi dalga
boylarmin isimleri ve frekans araliklari verilmistir. Beyin yapilan isin durumuna
uygun olarak bu frekans araliklarinda bir dalga boyu iiretir.

Sinir sisteminin bu denli gozlemlenebilir olma durumu odaklanma becerileri
iizerine de bir ¢ok ¢alismaya zemin hazirlamistir. Ornegin 0.5 — 3 Hz frekansa sahip
Delta Dalgalar1 dis farkindaligin askiya alindigir ve empati yeteneginin iist diizeyde
oldugu zaman diliminde gézlemlenebilir. Bunun yani sira 8- 12 Hz frekansa sahip Alfa

Dalgalar1 ¢oklu karmasik duygusal islem siirecinde, dikkatin ve konsantrasyonun
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koordine edildigi durumlarda goriiliir. 12- 38 Hz frekansa sahip Beta Dalgalar1 ise dig
uyaranlara karsi ¢ok acik olunan, biligsel islem siirecinin aktif oldugu, dikkat
performanst sergilenen, problem ¢ézme, karar verme gibi odaklanmis bir zihinsel
faaliyetlerin goriildiigli durumlarda mevcuttur. Kisilerin kaygi durumunda olup
olmadiklarini ise 22- 38 Hz frekansa sahip Beta3 Dalgasina bakilarak anlamak
miimkiindiir. 38- 42 Hz frekansa sahip Gama Dalgasina bakilarak duygusal islem
stireci ve yiiksek bir dikkat performansi gosteren odaklanma siireci hakkinda bilgi
edilebilir.

Duygusal hafizanin da odaklanma {izerine etkisinin oldugunu kanitlayan bir
cok aragtirma mevcuttur. Bu aragtirmalardan biri duygu- dikkat iliskisi lizerine yapilan
g6z inceleme c¢aligmasidir. G6z hareketleri gorsel dikkati yansitir. Hareketli ve ya
duragan uyaricilara; bireyin hangi noktaya, ne siklikla ne kadar siireyle baktiginin
Ol¢iilmesini saglayan goz izleme cihazlariyla duygu-dikkat ve bellek iliskisi hakkinda
bilgi edinilir.

G0z izleme cihazlari, goziin baktig1 gorsel lizerinde en sik ve uzun siire hangi
noktalarina yogunlastigini sayisal verilerle gostermeye yarayan cihazlardir. Goziin
odaklandig1 noktalar, diger alanlara gore daha detayli incelenmistir. Bu cihazlardan
alinan verilere goreyse, gorsel izerinde hatirlanan detaylarin, daha uzun siire ve detayli

incelenen kisimlara ait oldugu saptanmistir.

Sekil 3. 3. : Goz Izleme Cihaz1 Modelleri

(Kaynak: www.brainworksneurotherapy.com. , Erisim tarihi: 20 Nisan 2021)

Goz hareketlerinin, beyinde olusan aktivasyonlarla ilgili, odagin nereye
yoneldigi ile ilgili bilgiler vermesi sonucu bir ¢ok dali gz hareketleri ile aragtirmalar
yapmustir. GOz izleme analizlerin incelenmesi sonucu odaklanma sayisi ve goz
gezdirme siiresi ile ilgili veriler toplanabilir. G6z izleme cihazlariin gelisen teknoloji

ile birlikte bir cok modellemesi mevcuttur. Yukaridaki gorselde bilgisayar ekraninin
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altina takilarak veri toplayan bir géz izleme cihazi modeli ile gozliik bigiminde olan
cihaz modeli gorseli verilmistir.

Gorme islemi bakan tarafindan gerceklestirilen ve bakanin gorevle ilgili
uyaricilart degerlendirdigi aktif bir siirectir. Dikkat, gorsel ve biligsel siireclerde
merkezi bir rol {istlenir ve g6z hareketleri de dikkatin uyaricilara nasil
yonlendirildiginin agik davranigsal bir gostergesidir. Henderson” un (2003)
caligmalarina gore, bu sebeplerden dolayr géz hareketleri dikkat sisteminin nasil
isledigine dair aragtirmacilara bilgi verebilir (Aktaran: Oktay, 2014).

Goz izleme testinin yam1 sira goz bebekleri boyutlarindaki degisimin
saptanmasi ile dikkat performansinin olgiilebilirligi iizerine ¢alismalar mevcuttur.
Yapilan ¢aligmalarda g6z bebeklerinin boyutlarinin nahos resimlere baktiklarinda hos
resimlere gore daha c¢ok biiyiidiigii goriilmiistiir.

Goz inceleme calismalarinda katilimer gruplara cesitli gorseller gosterilir ve
odaklanma siireleri ve sayilari, odaklanma alanlar1 saptanabilir. Yapilan ¢aligsmalar

sonucunda katilimcilara gosterilen gorsellerde en fazla géz gezdirilen, en uzun siire

odaklanilan noktalar i¢in bir sicaklik haritasi ¢ikartilabilir.

Sekil 3. 4. : Leonardo Da Vinci’nin “Son Aksam Yemegi” Eserinin Sicaklik Haritasi

(Kaynak: www.brainworksneurotherapy.com. , Erisim tarihi: 20 Nisan 2021)

Yukaridaki sicaklik haritas1 Leonardo Da Vinci’nin “Son Aksam Yemegi”
eseri gosterilen bir grup katilmcinin g6z izleme cihazi verileri sonucu

olusturulmugstur. Tabloya goz izleme cihazinin veri toplayabilecegi sekilde bakan
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katilimcilarin, tablo iizerinde odaklandiklar1 noktalarin en ¢ok Isa’nin ve havarilerin
yiizii oldugu sonucu elde edilmistir.

Benzer bir ¢alismay1 Giilgcay (2014) yapmis ve katilimcilarina olumlu, olumsuz
ve notr igerikli fotograflar gostermistir. Katilimecilarin fotograflara, arka plana
odaklanmalar1 ve gordiiklerini hatirlamalar1 iizerine goz inceleme aletleriyle deney
yapmistir. Deney sonucu toplam odaklanma sayisi ve odaklanma siiresi hakkinda
bilgiler vermistir. Giilgay’in (2014) ¢alismalarina gore duygusal olaylara dair hatiralar;
hem c¢evresel detaylarmin hatirlanmasi, hem de hatiralara odaklanma siiresinin
uzunlugu agisindan nétr kabul edilen hatiralardan daha fazla etkilidir. Katilimci deney
grubunun, nétr fotograflara bakma ve odaklanma siiresinin olumlu veya olumsuz
duygu iceren fotograflara kiyasla ¢cok daha kisa siireli oldugunu gostermistir. Giilgay

olay bellegi ile ilgili su aktarimi yapar;

Olay belleginin incelendigi bir diger ¢alisma alami da flas bellektir. Yapilan bu
calismalarda olayin kendisine iliskin detaylarin hatirlanmasi (olay bellegi) ile olaym
duyulma anma iliskin detaylarin hatirlanmasi (flag bellek) karsilagtirilmaktadir.
Gergek yasam olaylarina iliskin olay bellegi ile flas bellegin karsilastirildigi pek ok
calismada katilimcilarin olaym duyulma anma iliskin bilgilerle ilgili detaylar1 (flag
bellek) olayin kendisine iligkin detaylara (olay bellegi) gore daha iyi hatirlama
egiliminde olduklar belirtilmistir (Giilgay, 2014) .

Olumsuz bir duygusal olayin tiim detaylari, olumlu olaylardan ¢ok daha iyi
hatirlanir.  Yapilan c¢aligmalar, bir olay1r hatirlamak i¢in tek basmna dikkat
performansinin yeterli olmadigini, bellek giicliniin de islevsel oldugunu ortaya koyar.
Oyuncularin performans hazirlik siireclerinde veya aninda kendi anilarindan
yararlanarak bir siire¢ yasamalari olasi bir durumdur. Uzun siireli belleklerinden
yasadiklar1 hatiralar1 bulup ¢ikartip hafizalarma geri getirmeleri de icin de
konsantrasyon biitiinliigii icerisinde olmalar1 gerektirir. Calisilan karakterin yasadigi
olumsuz durumlar karsisinda, oyuncunun kendi deneyimleri yolu ile empati kurarak
rol kigisine yaklasmasi ¢ogu oyuncu i¢in bir ¢calisma metodudur. Fakat kolay gibi

goriilen bu ¢aligma yonteminde, oyuncunun dikkatini yogunlastirmasi ve kurdugu bu
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empatinin, yasadigt olumsuz anilar1 tekrar hatirlamanin  kendisine blokaj
olusturmayacak sekilde yonetilebilmesi gerekir.

Reisberg’e (2006) gore; yasamin ayrilmaz bir parcasi olan duygular insanlarin
bir olay1 nasil yorumlayacagini, o olay hakkinda nasil diisiinecegini, neye dikkat
edecegini ve daha sonra onu nasil hatirlayacagini biiylik ol¢iide etkilemektedir. Bu
bilgiler dogrultusunda karakter olusturma siirecindeki bir oyuncunun, karakterin
yasadig1 olaylar1 anlamasi, karakterin sartlarini kendi icerisinde olusturmasi, yasadigi
olaylarin degerlendirmesi ve hatirlanmasi ile olusur. Beyinde gerceklesen bu hatirlama
aktivasyonun karakterin olusum asamasindaki etkisi, performans anindaki odak
performansina da etki eder.

Bu caligsma, olay bellek ile flash bellek arasinda bir fark olmadigini, her ikisinin
de beynin aym1 merkezi tarafindan kodlandigin1 gosterir. Duygusal olaylara
odaklanildiginda daha uzun siirede odaklanma performansi gergeklesir. Olaylarin
hatirlanmasi, performans sirasinda o ana gidilmesini ve odak siiresinin arttirilmasina
yardimci bir eylemdir. Duygusal olaylarin, duygusal olmayan olaylara oranla daha net
hatirlanmast ve bu hatirlamanin odak performansi {izerinde etkisinin olmasi
oyuncularin, oynayacaklar1 karakteri olustururken onlara katki saglar. Duygusal
uyaricilar ya da duygusal olaylarin hatirlanmasi uyarilmislik seviyesini arttirir.
Uyarilmis seviyesinin artmasiysa duygusal olaylara yonelik odakta kalma
performansini arttirmig olur. Kendi anilarindan yola ¢ikarak 6zdesim kurma yerine
empati kurma yolunu tercih ederek performans aninda odaklanmayi siirdiirmeleri
saglanabilir.

Gililgay (2014) tim bu arastirmalarin sonucunda; eger katilimcilarin
kendileriyle iligkilendirerek kodladiklar bilgiler daha iyi hatirlaniyorsa, katilimcilarin
duygusal ve notr olaylart kendi basina gelen bir olaymis gibi diisiinerek, kendilerini
anlatilan bir olaydaki ana karakterin yerine koymalar1 daha sonra o olaym
hatirlanmasin1 olumlu yonde etkileyebilir sonucuna varmistir.

Yapilan tiim bu deneysel calismalar, laboratuvar ortaminda alinan sonuglar
sporcular iizerine yapilmis veya psikoloji alaninda veri toplamaya ydnelik olan
caligmalardir. Spor dalinda, sporcularin katildiklar1 miisabakalar1 sonuglari ile alinan
odaklanma verileri arasinda somut bir baglanti kurulabilmesi, odaklanma ve
performans iliskisi dogrultusunda ifade edilenlerin dogrulugunu kanitlar niteliktedir.
Yapilan is ne olursa olsun, zihnin o is ile ne kadar siire kesintisiz ilgili olma hali artarsa,

elde edilen verim o dl¢iide yiiksek olacaktir. Yaristaki bir sporcunun ya da performans
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sergileyen bir tiyatro sanatg¢isinin veyahut ders c¢alisan bir i¢in 6grencinin, odaklanma
performansi, odak biitlinliigiinii slirdiirme siiresi ile hedef performansina ulasmasi

arasinda dogrusal bir iligki vardir.
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4. ODAKLANMA ENGELLERI

Dikkat, gelen uyaricilar arasinda alakali olan1 secebilme ve segilene
yogunlagabilme kabiliyetidir. Uyariciy1 seg¢ip, nihayetinde ona karsilik verebilme
biligsel bir siireg igerir.

Dikkatin degerlendirilebilir olmast akademik alandan , klinik ya da medikal
alanlara kisiler hakkinda on goriilebilir performans degerlendirmesi yapilmasina
yardimci olur. Bu degerlendirmelere bakilarak bir 6grencinin ders ¢alisirken ne kadar
dinlenmeye ihtiya¢ duyabilecegi saptanabilecegi gibi, profesyonel alanlarda da bir
calisanin siire¢ boyunca gosterebilecegi verimlilik, hangi pozisyona uygunlugu oldugu
gibi bir ¢ok alanda analiz yapilip ¢oziim {iretilebilir.

Yaptig1 ise yogunlasan ve dis uyaricilardan en az seviyede etkilenerek biligsel
stirecini siirdiirmeyi basarabilen birinin potansiyelini ortaya koyabilmesi, kesintili
odaklanma gosteren birinden ¢ok daha miimkiin olacaktir. Bireysel farkliliklar, var
olan potansiyelin kigisel farkliligi performans sonuglarini etkileyecek bir nitelik
oldugu icin; burada bahsedilen hedef performans, kisinin kendi potansiyeli

dogrultusundaki ulagsmak istedigi sonugtur. Barba bu konuda sunlar1 sdyler:

Bir rolii oynamak karakterle 6zdeslesmek anlamina gelmez. Oyuncu roliinii ne yasar
ne de disaridan resmeder. Karakteri kendi dogasiyla bogusma, kisiliginin gizli
katmanlarina ulagma, en ac1 veren ve sir dolu kalbinin en derininde yatan seylerden
styrilma araci olarak kullanir. Biz burada onsuz hicbir sanatsal yaratimin, higbir
iletisimin olmayacagi, her giinkii zindanimizi korumak i¢in dikkatle goz ard: ettigimiz
korkutucu sorularin agiga vurulmayacagi, aci verici, acimasiz kendini kesfetme siireci
ile ilgileniyoruz. Oyuncu toplumsal kimliginin kabugunu kasitli bir bigimde kirar
(Barba, 1991) .

Modernlesen toplumla birlikte bireylerde artan yalnizlik hissi ve buna bagh
depresyon hali, vitamin eksikligi, hormon bozuklugu gibi giindelik hayatta sik sik

karsilagilan ve dnemsenmeyen etkilere bagl olarak da dikkat sorunu yasanmaktadir.
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Bu durum her giin yapilmasi gereken islerde dahi performans diisiikliigiine yol agar ve
cogu kisi bu durumun farkinda bile varmaz. Bunun yani sira ndrodejeneratif
hastaliklar, beynin kimyasal yapisinda bozulmaya neden olana rahatsizliklar da
odaklanmay1 zorlagtiran veya dikkati kesintiye ugratan etmenlerdir. Uzmanlarin ilagla
ve tibbi yontemlerle miimkiin oldugunca bu aksamalar1 Onlemeleri beyin
performansinin kimyasal yapisinin 6lgiilebilir olmasi ve sonuglara gore kisinin
muhtemel performansini 6n gorebilmeye bagli olmasindan kaynaklidir.

Edimsel ve zihinsel olarak performans gosterme zorunluluguna sahip meslek
gruplarindan oyuncular ve sporcular i¢in zihinlerinin hazirlik evresinden performans
anlarina kadar kesintisiz bir bilissel siire¢ gecirmelidirler. Bu meslek gruplarindaki
kisiler; giindelik yasamda dahi siradan isleri hallederken zorlanilan kesintisiz odak
halini, gilinlerce hatta aylarca hedefledikleri performanslar1 i¢in siirdiirme
zorunlulugundadir. sadece performans aninda degil, uzun vakitler alan hazirlik
asamalarinda da odaklanmanin bozulmadan siirdiiriilebilir olmasi elzemdir.

Performans sirasinda, odak dis1 uyaranlara dikkatin kaymasi odaklanmanin
bozulmasina yol acar. Genelde bu uyaricilar i¢sel ve digsal olarak iki ana basliga

ayrilirlar. Uludag uyaricilara dair su bilgiyi paylasir;

Tipik digsal dikkat dagiticilar; kalabaligin giiriiltiisii, ¢gevrenin giiriiltii seviyesindeki
ani degisiklikler, rakibin psikolojik avantaj saglayarak oyunu kazanma hiineri ve
ongoriilemeyen oyun alani ve hava durumunu igerir. Tersine i¢sel dikkat dagiticilar
ise; kisinin kendi duygu ve diisiincelerinden dogan otomatik olarak olusturulan
endiseleridir. Bu kategorideki tipik faktorler; gelecekte ne olacagi, gegmiste olan
seylere pismanlik, baska insanlarin ne yaptig1 veya soyledigi, sikkin ve yorgun

hissetmek veya diger bir deyisle duygusal olarak alt {ist olmaktir (Uludag, 2015) .

Performans boyunca odaklanmanin siirdiiriilebilir olmast i¢in diger
uyaricilardan kaginmak gerekir. Dikkat odaginin siirdiiriilmesi, konsantrasyonun bir
parcasidir. Konsantrasyonun anlik olarak saglanmasi olabilecegi gibi, performans
boyunca da siirdiiriilebilir. Konsantrasyonun saglanmasi i¢in zihnin ¢aba sarf etmesi
gerekmektedir.

Yapilan ¢aligmalarin, performanslarin yarig veya atislara bakilarak somut

olarak saptanabildigi sporcular iizerinde yogunlastigt goriilebilir. Laboratuvar
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ortamina alinan sporcularin beyindeki aktivasyonlarina Olgerek skor sonuclariyla
karsilastirilmasiyla arastirmacilar ¢esitli sonuglara varmistir. Oyuncular {izerinde
beyindeki kimyasal siireclere dair heniiz nicel verilerin alinip somut g¢aligmalar
yapilmast mevcut degildir. Fakat odaklanmanin artmasiyla birlikte performansta
goriilen ivmenin bilimsel testlerle kanitlanmis olmasi, tiyatro alaninda da yol gosterici
niteliktedir.

Uludag’mm (2015) aktarimina gore, acemi ve profesyonel sporcularin
odaklanma performanslar1 farklilik gosterir. Profesyonel ve biiylik basarilar elde etmis
sporcularin roportajlaria yer verdigi ¢alismasinda sporcular, performans aninda
sadece performansa odaklandiklarint ve baska hicbir sey diistinmediklerini ifade
ederler.

Konsantrasyon; belirli bir zaman diliminde dikkatimizin tamamini tek bir seye
vermek anlamma gelir. Uludag caligmasinda iinlii kriket oyuncularindan Sir Gary

Sobers’in su sOylemini aktarir;

Konsantrasyon musluga benzer. Dus almak isteyene kadar onu ¢evirmezsiniz ya da
dustan kosarak uzaklagsmazsimz. Istediginiz zaman acar, istediginiz zaman
kapatirsiniz. Sadece ihtiyaciniz oldugu zaman orda ve hazir olmalidir (Aktaran:

Uludag, 2015).

Konsantrasyonun ihtiya¢ aninda hazirda olmasi ve gayretsiz bigimde geri
gelebilmesi sik ¢alisma ve berrak bir zihinle miimkiindiir. i¢ veya dis etkilere bagh
olarak zihnin odak dis1 seylerle mesguliyeti konsantrasyonu geri getirmeye ket vurur.

Uludag (2015) ¢aligmasinda ayrica sporcunun konsantrasyonunu ne kadar uzun
stireli ve araliksiz siirdiirebilirse, yapacagi beceride o kadar basarili olma sansina sahip
oldugunu sdyler. Bu durum oyuncu i¢in de gecerlidir. Oyuncunun performansi, anda
kalma becerisiyle dogru orantilidir.

Performans aninda kisi kendi kontroliiniin disinda bir seye odaklandiginda,
konsantrasyonunu kaybeder. Bu duruma neden olan faktorlerin basinda kaygi
gelmektedir. Kayginin, performans ile negatif yonde bir iliskisi vardir.

Kaygi, psikolojik ve fizyolojik olarak hissedilebilen ve etkisi davraniglarda
gbzlemlenebilen bir duygudur. I¢sel veya dissal tepkilerden olusabilen ¢ok yénlii bir

olumsuz duygu durumudur.Kaygi, kisileri hem davranigsal olarak hem de performans
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yoniinden engeller. Kaygi seviyesi arttikca potansiyel performansindan uzaklasir ve
hata yapar.

Kayginin bir ¢ok ¢esidi vardir. Bunlardan Biligsel Kaygi ise kisinin kaygilanma
sirasinda olusan olumsuz diisiince ve beklentilerinin dikkat ve konsantrasyon
becerilerini de etkilemesidir. Fiziksel kaygi, siirekli kaygi gibi tiirlerden farkli olarak
bir kere yiikseldikten sonra kisa siirede degisiklige ugramaz. Genellikle performans
oncesi artig gosterir. Dikkat daginikligi, odag: siirdiirememe gibi belirtilerin yaninda
agiz kurulugu, kalp atim hizi, tirnak yeme gibi fiziksel belirtiler de kisi de
gbzlemlenebilir.

Kayginin performans iizerindeki etkisi lizerine yapilan ¢aligmalar sonucunda
performans sergileyenlerin, performans oOncesi psikolojik olarak uyarilmig halde
olmalarmin kaygilarini azalttiklar1 ve odak biitiinliiklerini koruduklar1 saptanmistir.
Dikkat odagini siirdiirmek i¢in yapilan psikolojik uyarilmalara sporcularla yapilan
miisabaka Oncesi motivasyon konusmalari, bazi oyuncularin oyun Oncesi
olusturduklar ritiielleri 6rnek verilebilir.

Keskin (2013) c¢alismasinda kaygi kaynakli olan, oyuncunun karakter
olusturma ve performans anindaki odakta kalmasini1 engelleyen etmenleri blokajlar
basliginda toplamistir. Blokaj, bir seyin hareketine engel olma, hareketini durdurma
anlamia gelir. (www.tdk.gov.tr. , Erigim tarihi: 2 Nisan 2021). Keskin’in blokajla
ilgili aktarimi su sekildedir;

Oyunculuk “simdi ve burada” gerceklesmesi gereken eylemler biitiinlidiir ancak
benlik gegmisle ve gelecekle kurdugu baglantilarla kendini siirekli yeniden tanimlar
ve bu nedenle gegmis ve gelecek kalintilartyla blokaj olusmasinin yolunu agar. Rol
icin ge¢miste yasanan bir deneyim ya da goézlemlenmis bir olay karakter insasi
stirecinde tetikleyici olabilecekken blokaj olusturabilecek olmasi da ikili bir durum

yaratir (Keskin, 2013) .

Blokajlarin olugsmast 3 temel baglikta toplanir. Bunlar; psikolojik ve zihinsel

kokenli blokajlar, fiziksel blokajlar ve toplumsal iligkili kaynakli blokajlardir.
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4.1. Psikolojik ve Zihinsel Kokenli Blokajlar

Zihinsel siireclerin davraniglar1 yonlendirdigi, psikolojik durumlarin zihinsel
stireci etkiledigi bilinmektedir. Psikoloji; biyo- psiko- sosyal bir biitiinliik icerir.
Kisinin mental olarak saglikli ve rahat olamama hali i¢inde bulundugu sartlar1 dogru
degerlendirmesine imkan vermeyebilir. Bu durum hatali davraniglar da bulunmasina
yol acabilir.

Odak biitlinligiliniin saglanmast ve korunmasi zihnin tek bir amag {izerinde
yogunlagmasi ile miimkiindiir. Bu durum fiziksel hazirlik kadar psikolojik hazirlik da
gerektiren bir siireg igerir.

Kaygili bir zihin, performans oncesi olas1 felaket senaryolariyla kendine ket
vuracak ve muhtemelen diisiik bir performans sergilemesine neden olacaktir. Kendi
potansiyeline giivenmeyen, psikolojik olarak hazir bulunurlugunu saglamayan
kisilerin zihinleri bu tip olumsuzluklarla mesgul olduklari i¢in odak biitiinliiklerini
koruyup siirdiirmeleri giictiir.

Psikolojik ve zihinsel kokenli blokajlarin temelinde yatan etmenlerden biri de
oyunculugun bir sanat dali oldugunun unutulmasi ve psikanaliz alani olarak
goriilmesidir. Oyuncunun karakter olusturma siirecine, kendi benliginin en ¢ok
miidahale ettigi alandir. Karakter olusum siirecinde oyuncunun kendi ge¢misinden
getirdigi bir hatirayi, karakterin bir aniyla degis tokus yapmasi performans sirasinda

kendisine blokaj olusturur. Barba bu konu hakkinda sunlar1 sdyler:

Bir rolii oynamak karakterle 6zdeslesmek anlamina gelmez. Oyuncu roliinii ne yasar
ne de disaridan resmeder. Karakteri kendi dogasiyla bogusma, kisiliginin gizli
katmanlarina ulagma, en ac1 veren ve sir dolu kalbinin en derininde yatan seylerden
styrilma araci olarak kullanir. Biz burada onsuz hicbir sanatsal yaratimin, higbir
iletisimin olmayacagi, her giinkii zindanimizi korumak i¢in dikkatle gz ard: ettigimiz
korkutucu sorularin agiga vurulmayacagi, aci verici, acimasiz kendini kesfetme siireci
ile ilgileniyoruz. Oyuncu toplumsal kimliginin kabugunu kasitl bir bigimde kirar.
(Barba, 1991) .
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Oyuncunun role hazirlik siirecinde bu bilingle hareket etmesi, nevrotik bir
duygusal karmagikliga yol agmamasi performans aninda blokaj olusmasina ve odaktan
cikmasina neden olabilir.

Oyuncunun yaratim siirecinde karakter ile empati kurmasi olmasi gerekendir.
Bir ¢ok oyunculuk yaklagimi, calisma metotlari, her oyuncunun kendi yaklasimi
vardir. Oyuncu, rol kisisini yaratirken hangi yolu tercih ederse etsin bu yolda kendisine
travmalarini bilingli sekilde secip hatirlatarak ket vurmamalidir.

Oyuncu kendi yaganmis hatiralarini oyun kisisinin anilariyla degistirme egilimi
gosterebilir. Ornegin, oyun metninde rol kisisinin vermesi gereken zor bir ayrilik
karar1 varsa, oyuncu kendisi i¢in 6nemli olan bir kaybmi diisiiniip sahneyi Oyle
caligabilir. Bu durumda oyuncu kendi hayatindan getirdigi blokajlar ile miicadele
etmek zorunda kalacaktir. Zihnin bununla mesgul olmasi, oyuncugu odak noktasindan
uzaklagtinr ~ ve  konsantrasyonun  kesilmesine,  hedeflenen  performansi
yakalayamamasina neden olur.

Sporcu bir yarismay1 kaybettigi zaman, oyuncu bir performansinda hedefledigi
basartya ulasamadigi zaman maddi ve manevi bir kayiplar yasayabileceginin
farkindadir. Bu durum kendisi iizerinde bir baski olusturmasina neden olabilir.
Olusturacagi bu kaygili durum performansina olumsuz etki eden bir blokaja
dontisebilir.

Dikkat odaginin performans boyunca siirdiiriilmesi, zihinsel bir siire¢ oldugu
kadar psikolojik etmenlere de baglidir. Konsantrasyonun kesintiye ugramamasi veya
kesintiye ugradiktan sonra tekrar odak noktasina gelinmesi yiiksek bir dikkat kontrolii
gerektirir.

400 metrede altin madalya ve diinya rekoru sahibi Micheal Johnson

konsantrasyonunu su sekilde agiklamistir :

Sahadayken gereksiz tiim diisiinceleri kesip atmay1 6grendim. Sadece konsantre
olurum. Sahadayken sadece somut seylere konsantre olurum: sahaya, engellere ve
yapmam gereken seylere. Giiriiltii kesilir ve diger sporcular goriinmez olur. Sadece

ben ve kulvarim kaliriz. (Aktaran: Uludag, 2015) .

Zihnin tam kapasite seklinde dikkat performansi saglamasi, psikolojik olarak

konsantrasyona hazir bir hali gerekli kilar. I¢sel ve gevresel uyarilara kendini kapatan
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bir performansci, yapacagi isi odak merkezine aldig1 icin psikolojisi de yiiksek
performans gostermeye odaklanir.

Sporcu bir yarismay1 kaybettigi zaman, oyuncu bir performansinda hedefledigi
basartya ulasamadigi zaman maddi ve manevi bir kayiplar yasayabileceginin
farkindadir. Bu durum kendisi iizerinde bir baski olusturmasina neden olabilir.
Olusturacagt bu kaygili durum performansina olumsuz etki eden bir blokaja

dontisebilir.

4.2. Fiziksel Blokajlar

Fiziksel blokajlar, oyuncunun kendi hayatindan getirdigi bedensel aligkanliklar
sonucu olusur. Ayrica bu blokaj tiiriine 6rnek olarak oyuncunun bedenini dinlememesi
veya asirt dinlemesi, oynadig1 karakteri yargilamasi, performansi sirasinda nasil
goriindligii ile fazlaca ilgilenmesi, fiziksel jestlerle duygular1 zorlamasi da verilebilir.

Diderot’ un ifade ettigi gibi oyuncunun sahne iizerinde yaptig1 sey tam bir
paradokstur. Ciinkii aslinda yaptig1 sey, yapiyor goriindiigii sey degildir. Diderot bu
durum i¢in oyuncuya “kendisi umursamaz ve ilgisiz bir seyirci olmalidir.” der. Fakat
oyuncunun salt digsal bir mekanizma ile hareket etmesi fiziksel blokajlara sebebiyet
verebilir. Oyuncu hem i¢sel hem digsal uyaranlara agik ve bunlar1 dengeleyebilen
potansiyelde olmalidir.

Fiziksel blokajlar cogu zaman zor fark edilen ve yerlesmis davranislar olma
ihtimali sebebiyle diizeltilmesi zaman isteyen engellemelerdir. Bu durum zaman
zaman oyuncunun karakterle ¢ok gii¢lii bir 6zdesim kurmasi sonucu duygu yogunlugu
ile beden farkindaliginin neredeyse unutulmasi olarak da gortilebilir. Her iki durum da
oyuncunun dikkat performansi {lizerinde olumsuz etki yaratacaktir. Sadece fiziksel
unsurlarla zihin mesguliyetinin olmasi, biitlinsel bir eylem olan oyunculuk
performansinin kesintiye ugramasina neden olur.

Performans aninda oyuncunun elini kolunu nereye koyacagini bilememesi,
hareketlerini sinirlandiran kasilma, gerilme, nefes alis verisindeki problemler gibi
yasadig1 degisiklikler, oyuncunun performans aninda odaginin degismesine neden
olur. Odak noktasi, calistig1 karakter {izerinden kendi bedeni {izerine kagar. Bu durum
performansi sirasinda odak biitiinliigiiniin bozulmasina neden olur.

Oyuncunun karakteri canlandirirken bu gibi aksakliklar yagamasi odaklanma

basarisint  ve role hakimiyetini etkiler. Fiziksel blokajlar1  sonucunda
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konsantrasyonunda olumsuz etkiler goriiliir. Gerek dikkatini odakta toplama da
gerekse dikkat biitiinliiglinti koruma da engellerle karsilagsmasina neden olur.

Dilin kullanilma becerisi de fiziksel blokaja neden olabilen bir diger
faktorlerdendir. Dil, ifade edis giiciinii elinde bulundurmasinin yaninda sinirliliklart da

icerir. Keskin, dilin fiziksel bir blokaj olabilmesini su sekilde agiklar;

Karakterin yasi, sosyal konumu, sesi kullanma merkezi, titresimlerinin gerceklestigi
yer, essizdir ve karakter insasinin en Onemli pargalarindan birini olusturur.
Oyunculugun herkesin yapabilecegi bir eyleme hali olarak goriilmesi oyuncunu
durumunu zayiflatan etkenlerden birisidir ¢linkli oyuncunun bedeni aym zamanda

malzemesi durumundadir (Keskin, 2013) .

Oyuncunun duygu durumunun bedenine ve sesine yansimasi, bu yansimay1
yonetememesi performans aninda kaygi bozukluguna yol acabilir. Oyun esnasinda
kaygi durumunu yonetemeyen oyuncunun odak noktasi ¢alistig1 karakterden ¢ikacak
ve zihin kaygilariyla mesgul olacaktir. Bu durumun sesine, bedenine yansimasi
halinde, oyuncu izleyenler tarafindan kaygisinin gozlemlenebilir oldugunu fark edip,
zihinsel mesguliyetini daha fazla arttirabilir. Bunun sonucu olaraksa seyircilerin
sahnede izledikleri sey; karaktere ve mevcut uyaranlara tam konsantre bir oyuncunun
karakter yaratim performansindan ziyade, kaygilar1 ile bas etmeye c¢alisan bir
oyuncudur.

Oyuncunun bedeninin ayni zamanda kendisinin malzemesidir. Karakterin
gerektirdigi bedensel formu alamamasi da oyuncu icin dikkat dagitici etmenlerden
biridir. Bu durumun sebebiyse oyuncunun kendi bedensel formu veya sesi ile olan
giiven sorunu da olabilmektedir. Tiim bu nedenler performans aninda oyuncunun
karakter ile kurdugu iligkiyi etkilemesi ve konsantrasyon kaybina sebebiyet vermesi

durumundan oyuncu performansini olumsuz etkileyecektir.

4.3. Toplumsal iliski Kaynakh Blokajlar

Toplumsal iligki kaynakli blokajlar, toplumsal 6gretiler, normlar, dini 6gretiler
gibi bir ¢cok ¢ogunluk tarafindan benimsenen yazili olan veya olmayan kurallarin

oyuncu performansi ilizerine yaptig1 engellemelerdir. Cocukluktan itibaren ailenin
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yetistirme tutumlari, davranig¢1 kurama gore ¢cocugun ¢evresinden aldig1 doniitler ile

ortik

ogrenmeyle edindigi davraniglar kendisinde engellemelere neden

olabilmektedir.

Giindelik yasamin etkileri, kiiltiiriin etkileri bu blokajin nedenleri arasindadir.

Keskin toplumsal iligki kaynakli blokajlar1 su sekilde ifade eder;

Toplumsal iliskileri 6zellikle Tiirkiye'de diisiiniirsek Islam dininin bunun bir pargast
oldugunu atlamamak gerekir. Tiirkiye sekiiler bir iilke olmasina ragmen ozellikle
toplumsal iligkilerde dinin bu anlamda etkili oldugu soylenebilir. insanlar belli
kaliplara gore yetistirilirler ve gogunlugun Miisliiman oldugu boyle bir iilkede dinin
ongordiigii kurallar1 en azindan hayatinin bir bolimiinde O6grenerek gegirirler.
Sahnede agikligin gerektigi ya da mahremiyetin bir miktar bile bozulmasi gerektigi
durumlarda yani bu kaliplarin disina ¢ikmalart gerektiginde blokajlarla
karsilagabilirler. Ustelik sadece Islam diniyle smirli degildir tabular, cinsiyet tasarimi
da 6nemlidir. Esitlikten uzak bir toplum oldugu i¢in Tiirkiye'de kadin oyuncu olarak
yasamak da sahnede yine bir ¢ok blokajin olusmasina neden olur. Ciinkii aslinda
toplumdan topluma degismekle birlikte, hemen hemen her toplumda kadin-erkek
esitsizligi gormek miimkiindiir. Kiiltiirlerin diinya goriisleri kadin imgelerini de igerir
ancak bu imgeleri yaratan kadinlar degil, erkeklerdir. Bu nedenle oyuncu olarak
kadinin, karakter yaratimu siirecinde karsilastig1 blokajlar hem cinsiyet esitsizliginin

tasarimindaki hem de dinin tayin ettigi engellerden olusur (Keskin, 2013).

Toplumsal yapinin katmanlarindan biri olan politika da, kapitalizm de oyuncu

tizerinde blokaj olusturabilir. Oyuncunun hem sanatini icra etmesi hem de sektdrde

tutunabilmesi i¢in bir iiriin olarak kendisini pazarlamasi1 gerekmektedir. Oyuncunun

0zel hayatindaki toplumsal olaylar karsisindaki tavri, toplumsal algi ile tizerinde

engellemelere doniisebilir.

Oyuncunun toplumun onayini arzulamasi, alkiglanma ve takdir istedigi icsel

giidiileri ile hareket etmesine engel olabilir. Bu durumda oyuncunun kendi igsel

davraniglari ile digsal tepkileri arasinda da tutarsizliga neden olur. Bu tutarsizlik hali

oyuncunun gerek fiziksel gerekse zihinsel olarak gerilim yasamasina sebebiyet

verecektir. Hazirlik siirecinden itibaren bu gerilimle bas etmek zorunda kalan

oyuncunun, dikkat performans: saglamada , konsantrasyon biitiinliiglinii korumada

zorluk yasamasi kaginilmazdir.
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Grotowski (2002) , bir insanin baska insanlarla birlikte yasayabilmesi igin
toplumca kabul edilen maskelerinin oldugunu sdylemis ve bunlara persona demistir.
Ona gore uygar toplum insanlar1 bir arada yasayabilmek i¢in personalara sahiptir.
Fakat oyuncunun bu maskelerden kurtulmasi gerekir. Aksi durumda personalar
kendisi iizerinde engellemelere olusturacaktir.

Oyuncularin hazirhik asamasindan itibaren toplumsal veya dini normlara,
beklentilere, var olan algilara karsi odaklarini korumalar1 giictiir. Tiim bu uyaranlara
kars1 zihinlerini kapatip, calistiklart karakter iizerine yogunlasmak kesintisiz bir
odaklanma siireci gerektirir.

Toplumla iligkisi olan tiim bu bagliklarin oyuncu iizerinde karakter olusum
stirecinde ve performans aninda bir engele doniismesi, odaklanma siirecini de olumsuz
etkileyen bir sonu¢ dogurur. Oyuncunun kisisel goriisiiniin ve yasam tarzinin
toplumsal karsilig1 icin tasalanmasi, dislanmasi veya lizerinde baski hissetmesi
kendisini giivende hissetmemesine neden olur. Boyle bir ortamda kisinin oncelikli

diistinecegi sey hazirlandig1 performanstan dnce bu blokajlar olacaktir.

29



5. OYUNCU VE ODAK ILISKiSi

Oyun oynama eylemi; kendiliginden ger¢eklesen, istendik bir katilim saglanan,
haz duyusu temelli siireclerdir. Oyun sirasinda katilimcilarda simdi ve burada hali
hakimdir. Evcilik oynayan g¢ocuklar gozlemlendiginde; nesneleri birbirleri yerine
kullandiklart yeni formuna son derece inanmis, girdikleri role uygun davraniglari
kesintisiz bir bigimde siirdiirdiikleri goriiliir.

Oyun oynayan katilimcilar bu yarattiklar1 hayali ortamin gergek olmadiginin
farkinda olmalarina ragmen, baslangictan bitis siirecine kadar ayn1 i¢sel motivasyonla
ve inanigla oyunlarini siirdiiriirler. Oyuncu ve seyirci i¢in de tiyatro sahnesinde
yasanilanlar benzer durumlardir. Oyuncu, oyun siiresi boyunca hayali bir diinya
yaratacagini ve seyirciyi buna inandiracagini sdyler. Seyirci de istendik bir bicimde bu
hayali diinyanin gercek olmadigini bilerek, inandirilmak i¢in gelir. Oyuncu ve seyirci
arasinda ki bu gizli anlagma insanlik tarihi kadar eski oyun oynama eylemine dayanur.

Oyuncularin yaratimlarinin izleyen i¢in ger¢ege yakin olmasi, oynayanlarin da
rol kisisini 6ziimsemeleri ile miimkiindiir. Oyuncunun role hazirlik siirecinden itibaren
performans sonuna kadar odaginin karakter ve hikaye iizerinde kalabilmesi zorlu bir
yoldur. Oyunculuk tarihi boyunca, sahne {izerinde oyuncunun anda kalabilmesine daha
fazla hizmet edecegi diisiiniilen pek ¢ok ¢aligma metotu olusmustur.

Oyunculuk teknikleri tizerine Nutku sunlar1 ifade eder;

Oyunculuk tarihinde ortaya konmus ilk oyunculuk teknikleri, antik Yunan oyuncusu
Aeginali Polus’un, Elektra roliinde ¢ok giizel bir sekilde tasvir edilmistir. Oyunun
basinda, Elektra’nin Orestes’in mezari basindaki sahnede, ger¢ek bir aci hissetmek
icin, Polus, 6len kendi oglunun cesedinin kiillerinin bulundugu kabi (semaveri)
gozyaslar i¢inde sahnede kucaklayarak, kap i¢inde Orestes’in kiillerinin bulundugu
havasini estirmistir. Seyircilerin gosterdigi tepki, Polus’un g¢ok basarili bir rol
¢ikardigini kanitlamigtir. Su bir gercektir ki, Polus’un oglu ¢oktan dlmiistiir; ancak
Polus o kabx ilk kez ellerinde tuttugu andaki duygu ve acty1, sahnenin her tekrarinda
hissetmistir (Nutku, 2002) .

Oyuncunun prova siirecinden itibaren role yaklasimindan itibaren, her bir

performansinda hedefledigi skorunu yakalama basarist gdstermesi i¢in, uzun tekrarlar
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ve zaman alan bir donem gereklidir. Fakat tiim bu ¢aligma disiplinine gerek fizyolojik
gerekse psikolojik olarak hazir olmak Onciil sarttir. Hazir bulunurlugu tam olmayan
oyuncu bu yogun siiregte odak biitlinliiglinii koruyamayacaktir.

Bir sporcu bir yarigsma i¢in ¢ok mesakkatli ve yorucu bir tempo ile hazirlik
stireci gegirebilir. Bunun sonucu olarak da miisabakaya c¢ikar ve performansini
gosterir. Fakat oyuncu i¢in durum daha farklidir. Kimi zamanlar iist iiste ayni
performanst sergilemek zorunda kalabilir. Oyuncunun her oyununda ayni hedefledigi
performanst gostermesi gerekecektir. Buradan yola ¢ikilarak, oyuncunun tim
performanslarinda ayni1 basar1 seviyesinde kalabilmesine yardimer olabilecek
caligmalar diistiniilmiistiir.

Oyunculuk sistemi tlizerine bir ¢ok deneme yapilmis olsa da ilk sistemli bilgi
ve ¢alisma metotlart 1906 yilinda Konstantin Stanislavski ile gelmistir. Oyunculuk
sanatinin endiistri haline doniismeye baslamasiyla birlikte giiniimiizde bir ¢ok yeni
caligma stilleri, kendi olusturduklar1 yontemler dogrultusunda egitim veren kurumlar,
akimlar ortaya ¢ikmistir. Toporkov oyunculuk yontemlerine dair diisiincelerini sdyle

ifade etmistir;

Oyunculugumuz hala amator ¢linkii teorimiz yok. Kurallar1 bilmiyoruz, bir araya
gelen pargalar bile bilmiyoruz. Miizigi ele alalim. Miizigin kesin bir teorisi var. Her
miizisyenin teknigini gelistirmesi i¢in buna uymasi gerek. Miizisyenin sanatindaki
temel eleman sestir. Onlarla ne yapmasi gerektigini bilir. Kendi sanatimizin temel
pargalarint bilmiyoruz. Bizim ol¢eklerimiz yok. Nasil ¢alisacagimizi, yetenegimizi
nasil gelistirecegimizi bilmiyoruz. Isin ilging tarafi, kimse aldirmiyor. Bu, bizim
sanatimizin tilsimi olarak goriilityor. Bir teoriye dayanmiyor, tamamen esinlenmeye

dayaniyor (Toporkov, 2001) .

Oyunculuk sanatinin bu tilsimli ve esinlenmeye dayali hali, her oyuncunun bir
karaktere hazirlanirken kendi c¢alisma disiplinini, kendine ait yonteminin olmasini
dogurur. Oyuncudan oyuncuya degisebilen bu hazirlik ve performans siirecinin nasil
olmasi gerektigi 6znel bir yargi igermekteyken, tiim bu siire¢ icerisinde odaklanmanin
tam kapasite saglanmasi performansin istenilen diizeyde olmasini saglayacaktir.

Performans sirasinda oyuncunun dikkatinin dagilip dagilmadigini, fiziksel ve

psikolojik olarak rahat olup olmadigini, odak noktasinin kagip kagmadigini kimi
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zaman seyircilerin hatta ekip arkadaslarmin dahi fark etmesi miimkiin olmayabilir.
Oyle ki baz1 durumlarda, dzellikle oyuncu kendine fiziksel bir blokaj yaratmigsa
kendisi dahi bu durumun farkinda olmayabilir. Odak noktasindan koptugunu hissettigi
anda ise oyuncu; meziyetleri, 151k, dekor veya miizik gibi sahne ekipmanlarindan
yardim alarak durumun anlagilmamasini saglayabilir.

Oyuncu performansi, spor miisabakasi gibi sonunda belli bir derece, 6diil gibi
uyaricist olmadigi, siire, hiz gibi nicel somut verilerle dlciilemedigi icin izleyene de
oynayana da hedefe yakinlik ile ilgili net bir sonugla gozlemlenemez. Bu sebeple
oyuncunun kendi igsel farkindaliginin olmasi son derece 6nemlidir. Prova siirecinde
veya performans aninda kendisini bilingli olarak dis ve i¢ uyaranlara kapatabilmesi,
odaklanmasini saglayacak en énemli adimdir.

Ulgen (2016) oyunculuk eylemine odaklanmay1; oyuncunun ve seyircinin hep
birlikte an be an bir bagkasina olan doniisiimiin irdelenmesi olarak tanimlar.
Odaklanmanin performans tlizerindeki etkisi; oyuncunun karakter olusum siirecinde
karaktere odaklanmasini, performans aninda odakta kalmasimi zorunlu kilar.
Performans aninda oyuncunun konsantrasyonunu bozabilecek igsel ve dissal
uyaranlara kars1 performansini koruyabilmesi yogun bir odaklanma siireci gerektirir.

Bu siire¢ sadece performans anmni kapsayan bir zamanlamayi igermez.
Oyuncunun her seyden Once kendisini tanimasi, sinirliliklarii ve yeterliliklerini
bilmesi, potansiyelini kesfetmis olmasi ve tiim bunlar1 kabul etmis durumda olmasi
gerekir. Aksi tiim durumlar yukarida da bahsedilen blokajlara neden olacaktir. Bu
engellemelerin hepsi oyuncunun zihninin o yonde ¢alismasina ve oyuncunun andan
kopmasina neden olur.

Rapoport ‘un (1995) belirttigine gore c¢evredeki dig uyaranlar kisinin
duyularmma etki eder. Bu durum Kkisinin psikolojisine yansir ve bu yansima
eylemlerinde gozlemlenebilir. Digsal eylem, igsel eylemin ayrilmaz bir parcast ve
sonucudur.

Kendisini ¢evresel uyaricilara kapatamayan oyuncularin, aldiklari
uyaranlarinin etkisiyle zihinsel siiregleri baslayacaktir. Bu durum psikolojik olarak
etkilenecekleri, olumsuz disiincelerin ¢agrisgmin1  yapip kaygi diizeylerini
arttiracaklari bir duruma neden olabilir. Bu duruma sebebiyet verebilecek olan
etmenler oyuncunun kendisine dair algisi, ¢coziimleyemedigi kaygilari ve tiim bunlar1
bir yiik gibi giindelik hayatina da sahneye de tasimasidir. Kaygi diizeyini kontrol

edemeyip odak olusturmada veya var olan odak biitiinliiglinii korumada aksaklik

32



yasayan kisilerin, zihinleri yaptiklari ig ile mesguliyetlerini keser. Oyuncunun karakter
yaratim siirecinin hazirlik anindan itibaren dikkat dagitic1 unsurlarini bilmesi, kaygi
diizeyini yonetebilecek konumda olmasi gerekir. Bu nitelik de kendisini ¢ok iyi analiz
etmesi, kabul etmesi ve gelistirebilmesi ile kazanilir.

Adler (2006) , bir karakteri inga etmenin yollarindan birini, oyuncunun kendini
gozlemleyebilmesi olarak gormektedir. Yildirim, yaptigi calismada oyuncunun

kendisini gézlemlemesi gerektigini anlatan Alkan’in (2017) s6zlerini soyle aktarir;

Oyunculuk dogrudan kendi bedeninizle -kaleminizin kendi bedeniniz oldugu bir
yazma bi¢imi oldugundan- zaten yirmi dort saat bedeniniz, ruhunuz ve kendi
ifadeleriniz ile birlikte yasiyorsunuz. Ne kadar ozgiirlesirseniz, kendi ruhunuza
yargisizca bakmay1 ne kadar becerirseniz sahnede o kadar basarili oluyorsunuz.
Oyunculukta gézlem diye bir sey vardir. Daha birinci siniflarda anlatilir ama bu
genellikle dis diinyay1 gozle, simitcileri gozle, kestanecileri gozle, polisi gozle falan
gibi algilanir ama asil gézlem kendi igine bakmaktir. Biz bir doktor titizligiyle hareket
etmeliyiz ¢iinkii karaciger ameliyatina giren bir doktor i¢in, iyi karaciger koti
karaciger yoktur. Karaciger karacigerdir, gider o ameliyatin1 gergeklestirir. Insan
ruhunun i¢indeki her sey de bir oyuncu i¢in ayni seyi ifade eder, bunun iyisi kotiisii
yoktur. lyi, kotii, giizel, ¢irkin, dogru, yanlis yargilan ile yaklastigimzda kendi
savunmanizla karsilagirsiniz, ¢iinkii insan hep kendinden yanadir. Kendinizde
kesfetmediginizi karsinizda tanimlayamazsimiz. Yani karsinizdakinin size yalan
sOyledigini, yalam1 kendinizde kesfedememisseniz eger tanimlayamazsiniz.
Dolayistyla sizin ilk dnce kendi yalaniniz ile yilizlesmeniz gerekir, kendi ihanetinizle
yiizlesmeniz gerekir ki onu tanimlayabilesiniz ve daha sonra oynadiginiz karakterde
bunu var edebilesiniz. Bu da aslinda bir siiregtir. Bir kitap okumak gibi, oyunculugun
bilgisini ¢cogu zaman sdyle goriiriim; havada bir siirii toz zerresi var ya da fotonlar var
onlart gozle goremiyoruz ama dikkatlice baktigimizda ya da bir alet yardimiyla

gorebiliriz (Aktaran: Yildirim, 2017).

Kisinin kendi i¢ dilinyasin1 gozlemlemesi, duygu durum farkindaligi
gelistirmesi, dis diinyay1 gozlemlemekten ¢ok daha zor ve dikkat gerektiren bir
stiregtir. Yogun bir ¢aba ve odaklanma gerektirir. Kisi kendisinde olan aksakliklari,
telafisi gereken noktalarini gérmek konusunda her zaman ¢ok iyi degildir. Bunun

baslica nedenlerinden biri savunma mekanizmalaridir.
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Kendisine dair gordiigii her yanlis i¢in kendisi kendisine kars1 verebilecegi bir cevabi,

bahaneyi her zaman arar. Bu sebeple kisinin kendisiyle yiizlesmesi en zor olandir.

Yabanci ve kalabalik bir ortama girildiginde kaygilanma hali yasayan kisiler
gozlemlendiginde ¢ogunlukla kendi bedenlerine yoneldikleri goriiliir. En sik yapilan
davraniglar arasinda ice kapanik ruh halinin olmasi, sa¢ veya ellerle oynama, tirnak
yeme gibi davraniglar ornek verilebilir. Kisinin kaygi durumu arttik¢a diisiince
siteminde de bozulmalar olacak ve benlik algisina dair olumsuz fikirlere kapilacaktir.
Kendi bedeniyle ve kendisine dair diisiincelere yogunlasip, bulundugu ¢evrede olup
bitenle olan iletisimi azalacaktir.

Benzer durumun aynist performans hazirligi igerisinde veya aninda kaygi
diizeyini yonetemeyen oyuncular i¢in de gecerlidir. Kaygilanma diizeyi arttikca
yonetimi zorlasacaktir. Bu durumda oyuncu, andan kopacak ve kendisine dair olumsuz
duydu durum igerisine girecektir. Kotii bir seylerin oldugu veya olacagi gibi olumsuz
beklentilerin cagristirildigi bir kafa sesiyle mesguliyet baslayacaktir. Bedeniyle,
sesiyle, nasil goriindiigii ile mesgul olan zihin simdi ve burada halinden ¢ikar. Dagilan
odak performansi oyuncunun sahne performansina olumsuz etki yaratir.

Tiim bu sebepler dogrultusunda oyuncunun her seyden once kendisini iyi
tanimasi, alg1 ve dikkatini iyi yonetebilmesi elzemdir. Bu da iyi bir gézlem siireci ile
miimkiin olabilir. Burada sozii gecen gbzlem, oyuncunun sadece g¢evresinde olup
bitene dikkat kesilmesi degil; ayn1 zamanda igsel bir yolculugu da igerir.

Karakterin insa siirecinde ortaya koyulan rol kisisinin, oyuncunun dis diinyay1
gozlemledikleriyle kendi i¢sel yorumlarinin birlesmesiyle olusmasi gerekir. Salt ¢evre
gozleminin birebir yansimast olan oyunculuk, taklitten oteye gidemez. Seyir zevki
diistik, oyuncunun kendinden bir yaratim siirecine gitmedigi bir karakter yaratimina

sebep olur. Brecht oyuncunun gozlem ile iligkisini sdyle anlatir;

Gozlem, oyunculuk sanatmin temel Ogelerinden biridir. Oyuncu, ¢evresindekileri
biitiin kaslar1 ve sinirleriyle, bir dykiinme eylemi (taklit) gerceklestirerek gozlemler;
bu, ayn1 zamanda bir diisiinme siirecidir. Ciinkil salt dykiinmeyle yetinilseydi, ortaya

yalnizca gozlenen g¢ikardi; bu ise yeterli degildir (Brecht,1993) .

Oyuncunun giindelik hayatta deneyimledigi her sey, gozlemledigi tiim olaylar

sirasinda tiim algilariin agik olmasi ve zihinsel olarak bunlara hazir olmasi gerekir.
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Bu seferde bu gozlemlere ve deneyimlere karst dikkatini olusturmali ve odagini
siirdliirmesi gerekir. Aksi takdirde bu yasantilar sirasinda da blokajlarla karsilasabilir
ve kendine ketler vurabilir. Performans oncesi hazirlik dncesini kapsayan bu evre de
dahil olmak iizere her asamada odak performansi ve konsantrasyonu kesintisiz devam
ettirebilme yetisi oyuncunun performansi i¢in énemlidir.

Adler (2006) , oyuncunun zihninde imgelem yaratarak biitiin durumlari
yasayabileceginin altim cizer. Imgelem, kisinin gézlemlerine dayanarak, var olmayan
veya deneyimlemedigi durumlari zihninde yasiyormusgasina canlandirmasidir.
Oziiaydin’in (2011) ¢aligmasinda ifade ettiklerine goreyse, imgelem araciligiyla yas
tutmanin, evli olmanin, toplumdan dislanmis olmanin veya goézlemleyemeyecegi her
durumun nasil bir duygu oldugunu kesfedebilir. Bu eylemlerin nasil
gergeklesebilecegini imgelemin ¢ok boyutlu giiciliyle 6grenebilecegini sdyler.

Cocuklarin kurduklar evcilik oyunlar1 gozlemlendiginde, cogunlukla yakin
cevreleri olan anne, baba, ¢cocuk rollerine biiriindiikleri goriiliir. Siirekli onlarla vakit
gecirdikleri i¢in, onlarin davraniglarini gozlemlemislerdir. Olaylar karsisinda tipki
rollerine biirtindiikleri kisiler gibi tepki verirler. Heniiz bagka bir ailenin kendi
iclerinde oturan sistemlerini gozlemleyemedilerse, onlar i¢in sadece kendi ailelerinin
iletisim diizeni, birbirleriyle konusma tarzlari gibi modellemeleri zihinlerinde
mevcuttur. Hatta bagka bir ailenin ¢ocugu ile ayni oyunu oynarken, o ¢ocuk kendi
ailesinin yansimasini oyuna tasidiginda, bunun yanlis oldugunu, dogrusunun kendi
ailesinde gordiigli sey oldugunu sdyleyerek oyunu diizeltmeye kalkisir. Ona gore
sadece kendi gozlemledikleri seyler dogru digerleri yanlistir.

Cocuklar bu gbzlemleri yapip, oyunlarinda diinya algilarint yansitirken bunu
kendiliginden gerceklestirirler. Hayata karsi merak ve 6grenme algilarinin ¢ok agik
oldugu ¢ocukluk ¢ag1 doneminde, her seyi gézlem yoluyla dgrenirler. Odaklar1 her
seyi gozlemlemek ve 6grenmek iizerine igler ve bu ylizden beyinleri siinger misali
gordiigii, duydugu her seyi hemen emer.

Ayni zamanda tehlikeyi 6n goremedikleri i¢in, tehlikelere karsi ¢ok agik olunan
cocukluk doneminde, yetigkinler cocuklarin yasama ihtimalleri olan tehlikeli
durumlar1 onlara imgeleme yoluyla anlatirlar. Bu anlarda ¢ocuklarin ilgisi ¢ok {ist
diizeyde ve konsantrasyonlar1 yliksek durumdadir. Ciinkii anlatilan durumlari zihinde
hayal etme siirecini ¢ok kolay ve hizli baslatabilirler. Tehlikeli durumlar: zihinlerinde
onceki deneyimleriyle ve gozlemleriyle birlestirir ve canlandirmasini yaparlar.

Kurduklart bu imgelemden sonra oyunlar1 gozlemlendiginde, daha once hi¢
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deneyimlemedikleri hatta gozlemlemedikleri durumlar1 bile sanki yasamiggasina
kurguladiklarini ve oynadiklar1 goriiliir.

Oyuncunun performansinin, oyun oynayan c¢ocugun dikkat ve inanmishg:
diizeyinde olmasi amaglanandir. Oyuncular da tipki imgeleme yapan ve bunu
deneyimlemiscesine oyun performansimna yansitabilen ¢ocuklar gibi zihinde
canlandirma yontemiyle yeni deneyimler elde edebilir.

Yogun bir zihinsel aktivite olan imgelem yine yogun bir konsantrasyon ve
dikkat gerektirir. Oyuncunun karakter hazirlik siirecinde zihinsel imgeleme yoluna
gidebilmesi igin odaklanma becerisini kullanmas1 gerekir. Imgeleme ile karakterin
kosullarini, neden ve niginlerini i¢sellestirmesi saglanir.

Oyuncu onaylamadig: bir karaktere dahi nasil empati yoluyla yakinlasmaya
calisiyorsa, imgeleme yoluyla da sahip olmadigi, olamayacag1 veya olmak istemedigi
kosullar1 da kendisi i¢in yaratabilmelidir. Bu kosullar1 zihinde olusturmak, kosullardan
imgeleme boyunca kopmamak yiiksek bir konsantrasyon becerisi gerektirir. Fakat
bunu basarmak hi¢ siiphesiz oyuncunun performansi i¢in olumlu etki saglayacak bir
beceri olacaktir.

Imgeleme yontemi sayesinde antrenman yapan ve elde ettikleri basarilar1 bu
yonteme baglayan bir ¢cok sporcu roportajlart mevcuttur. Bu roportajlarda; sakatlanan
ve uzun siire idman yapamayacak olan sporcular, dinlenme donemlerinde zihinlerinde
stirekli idman yaptiklarini, performans sergilediklerini ve boylelikle sakatliktan sonra
tekrar performans gostermeye basladiklarinda aradan gecen uzun dinlenme déneminin
etkisini manipiile edebildiklerini belirtir. Profesyonel sporcularin maglarina ¢ikmadan
once zihinlerinde ayn1 maglar1 ¢ikmiscasina oynadiklarini ve boylelikle ger¢cek maca
ciktiklarinda aslinda ayni magi daha once zihinlerinde oynadiklar i¢in basar1 elde
ettikleri bilinir.

Oyuncular i¢in imgeleme; hem daha 6nceden deneyimleme sansi bulmadiklari
kosullar1 zihinlerinde olusturmalarina hem de calistiklar1 performanslari zihinlerinde
defalarca oynamalarina olanak saglar. Bu durum oyuncu i¢in zihninde defalarca prova
alabilmesi demektir. Yaptig1 bu zihinsel aktivite sayesinde hem kendisine ve diger
karakterleri disardan izleme sansi1 yakalar, hem de zihni prova zamanlar1 diginda da
calistigi karakter ile mesgul olur. Bu mesguliyet karakter ile daha fazla zaman

gecirmesini, onu daha ¢ok kesfedip, daha kolay empati kurmasina yardimer olur.
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Zihnin bu sekilde yapilan is ile ilgili olmasi, odak noktasinin kaymamasini, kolay bir
sekilde odak noktasinin calisilan karakter olmasini ve konsantrasyonun kesintisiz
stirdiirebilirligini saglar.

Yildirrm yaptifi calismasindan Bilginer’in oyuncunun role hazirlanirken
empati kurmasinin, karakteri anlamasinin zorunlu oldugunu belirttigini sdyler. Fakat
empatinin karakterin nasil diisiiniip, davraniglarinin nedenini anlamaya yonelik olmasi
gerektigini ve bunu yaparken de oyuncunun nevrotik durumlar yasamamasi gerektigini
belirtir. Oyuncunun rolii diginda psikolojisini, karakterden korumasi gerektigini

sOyler.

Islik ¢almay1 nasil Ogretecegim ben size. Dudagini uzat iifle olmuyor. Kendine
Ogretiyorsun onu, deniyorsun aaa ses c¢ikardim diye. Aaa rolii anladim aaa
oynuyorum. Oyunculuk kendini birakabilme becerisidir. Sudaki yaprak gibi
birakacaksin gitsin. Omuzundaki polisi jandarmay1 kovacaksin sahneye ¢iktigin
zaman. Ciinkii o sana siirekli yapma diyecek, yapma ayip koskoca adamsin ne
yapryorsun, deli misin sen, niye boyle davraniyorsun bunlar1 kovacaksin sahneye
¢ikmadan once. Sahneye insan gibi g¢ikacaksin aktor gibi de degil. Aktor gibi
davranirsan seyretmem seni ¢ilinkii tanimiyorum ben dyle birini, marstan m1 geldin.
Sahnede insan gormek istiyor herkes ( Yildirim, 2017 ) .

Oyuncunun karakter ile kurdugu empati yogunlugu, 6zdesim bagi, zihinsel
mesguliyeti zaman zaman oyuncu i¢in zarar verici olabilir. Karakter ile bu denli
biitiinlesme hali kisi kendisini, psikolojisini koruyamadig1 noktada zararl bir boyuttur.
Stirekli zihnin ¢aligilan karakter ile ugrastyor olmasi, ise odakli bir zihin gibi goriinse
de bu durum da kisinin kendisine koydugu bir blokajdir. Bu engelleme hali ile
konsantrasyon durumu birbiri ile karistirilabilir. Oysa odaklanma hali, bu durumun da
farkinda olacak kadar acik bir zihin ve bu duruma neden olacak uyaranlara karsi
kendisini kapatmis bir konsantrasyon halidir.

Karakteri olusum aninda empati kurmanin yanlis yorumlanmasi oyuncu
izerinde blokajlara neden olabilir. Oyuncunun performans aninda blokajlarinin olmast
ve odaklanmasin1 kaybetmesi lizerine ¢aligma yapan Keskin, 28 yasindaki ismini

belirtmedigi erkek bir tiyatro oyuncusunun anlattiklarini aktarir;
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Sahnede bir seylerin olmasi gerektigi gibi olmadigim hissediyorum. Ciinkii
sahnedeyken siirekli diisiiniiyorum. siirekli ne yaptigimi diistiniiyorum. Oynamaya
calistigimi fark ediyorum. Sahneye ¢ikmak artik act veren bir sey oldu. Ciinkii her
seferinde kendimi sevdirmeye calistyormus gibi hissediyorum. Ve bu beni ¢ok
rahatsiz ediyor. Kendim disinda da boyle kendini sevdirmek isteyen oyuncular
gordiigiim i¢in ve o duruma diigmek istemedigim i¢in. Boyle bir alg1 gelistirdim.
Genel olarak ne yaptigimi bilmez bir haldeyim. Ya biiyiik biiyiik oynarken kendimi
yakaliyorum; ya kendimi sevdirmeye ¢alistigimi diisiinliyorum, ya da bazen
tamamiyla oynamay1 birakiyorum. Ve oynamay1 biraktigim zamanlarin kimisinde
bazen ¢ok iyi oldugumu diisiiniiyorum. Ben oynamadigimda rol geliyor gibi bir sey.
Rol kisisi yok, karakter yok, eyleyen olarak ben varim. Ve ben de oradaki duygular
mimikleri oynamaya ¢alistyorum. Bu beni ¢ok rahatsiz ediyor ¢iinkii ¢ok disaridan bir
sey. Bir bu var; bir de son zamanlarda oynadigim rollerin yapisindan olsa gerek, daha
once yaptigim seyler bir yerde begenilirse, bunu oynadigim role yedirmeye
calistyorum. Ozellikle ¢ocuksu tavrim begenildigi icin oynadigim rolde gocuksu
tavirlara kagiyorum. iste bu kendimi sevdirmekle ilgili olan sey. Fiziksel olarak bunu
fark ettigim zamanlar, ellerimi cebine dogru gotiiriip kiyafetimi kivirmaya basladigim
zamanlara denk geliyor. Sahnede sikistigimda, yani kendimi oynarken yakalayip,
"Oynamiyorum beni sevin. Ben aslinda sempatik bir oyuncuyum" demeye ¢alistigimi
fark ediyorum. Ellerime sigimiyorum. Ve bunu da fark ettigimde, her seyi birakiyorum
ve sahnenin bitmesini bekliyorum. Tiyatro disinda yakin arkadaslarim izlemeye
geldiginde kendimi oyunculuk yaparken yakalanmis gibi hissediyorum, utanmaktan
ve sikilmaktan oynayamiyorum. Yargilamayacaklarini biliyorum. Ama yine de
kendime dinletemiyorum. Ama yargilandigimu hissettigim bazi goriismelerde kendimi
kapatiyorum. Oynayacagim oyunun kotii yazilmis bir oyun oldugunu diisiiniiyorsam;
oyuncu olarak muhalefet edip, her konuda sorun ¢ikartryorum. Kendi oyuncumla bir
stiredir barisik degilim. Beni ¢ok yolda biraktigini diisiiniiyorum. Ve yaptigim isten
daha az zevk aliyorum (Aktaran: Keskin, 2013) .

Aktarimda bulunan oyuncunun kendi psikolojik ve fiziksel blokajlari, rolden
cikmasina, performans aninda oynamay1 birakmasina, odaginin karakterden ¢ikarak
kendi bedenine yonelmesine neden olmustur. Oyuncunun kaygi diizeyi arttikca odak
noktast yaptigr isten uzaklasip, kendisine yonelmistir. Kaygilanma diizeyinin
artmastyla, kendisine psikolojik engel yaratacak olumsuz diisiinceleri olugsmaya
baslamistir. Psikolojik olarak olumsuz duygu durum igerisinde olmak, oyuncuyu
gerceklikten uzaklastirir ve hayali felaket senaryolar1 ile zihnini mesgul etmesine
neden olur. Bununla birlikte gelen elini kolunu nereye koyacagini bilememesi,
dikkatinin yaptig1 isten tamamen ¢ikarak kendisine yoneldigini gosterir. Bu engeli
yasayan oyuncu, yaptigi isten memnun olmayan, hedefledigi performansi
yakalayamayan, metnin verdigi karakteri seyirciye aktaramayan hale gelir.

Keskin ¢aligmasinda bir baska 40 yasinda dizi ve film sektoriinde calisan
tecriibeli kadin oyuncunun kesik bir parmagin i¢inde oldugu kutuyu actig1 sahnedeki

anlattiklarini aktarir;
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Benim burada karsilastigim mesele, senaryonun basindan beri oradan bir parmak
¢ikacagim biliyor olusum ve sette parmagin yapilisina tamk olmam. Her kutuyla
karsilagtigimda oradan parmagin ¢ikacak oldugunu biliyor olmam en biiyiik sikinti
oldu. Bunu defalarca tekrar ettik, her seferinde dogru ifadeyi, soku oynayacagimi
diistinmekten oyunun oyununu oynamanin getirdigi bir seyle hi¢ bir zaman bir parmak
gordiigiime dair inandirict ifadeyi yapamamis olmam. Sonra iizerine diislinlince
bunun hazirlikli olma ve olmama iizerine bir sey oldugunu fark ettim. Hayatimda bir
parmakla karsilagsam ne olurdu diye diisiindiim, veya bir annenin kayip bir parmakla
karsilagsmasi nasil bir seydir hepsini diisiindiigiimde oyun hep daha abartili ve diginda
bir sey oldu. Hayatimizda siklikla karsilagmadigimiz bir sey oldugundan viicudun
vermis oldugu tepkiyi zihnimde olusturamadim. Defalarca o kutuyu agip parmag:
firlattim. Aklimda gesit ¢esit bagirislar, tepkiler ve soklar kurguladim. Her seferinde
basarisiz oldum. Buradaki en biiyiik zorluk siirprizlerin reaksiyonunu organik olarak
verebilmek, c¢ilinkii anladigim kadariyla ben bugiine kadar her seyi tasarlayip
oynamisim. Herhangi bir seyle karsilagsmanin da tasarimi buna dahil. Bu tasarimi
kendi bigimimde birini koyarak, onu oynatip disaridan izleyerek yapiyorum. Sahneleri
okurken ve ¢alisirken kafam sinsice reji yapiyorum (Aktaran: Keskin, 2013).

Aktarimda bulunan oyuncu, oyunculugun hem farkinda olarak yapilmasi
gereken bir sey oldugunu ama bu farkindaligin onda blokajlara neden oldugunu
belirtmistir. Oyuncu zihninde imgeleme yontemine bagvurmus ama her seferinde
kurguladigi oyundan memnun olmamistir. Kendisini siirekli disardan izleyen bir gozle
karaktere yaklagmasi, asil odak noktasinin nasil goriindiigii ile ilgili oldugunu gosterir.
Zihninde olay1 bir tiirlii odaklayamayan oyuncunun konsantrasyonu yeterli diizeyde
degildir. Odak biitiinliiglini olusturamamis ve siirdiirmekte zorluk c¢ekmektedir.
Oyuna hazirlik asamasinda parmagin tiim siirecine tanik olmasi olusturdugu bu
engellemelere neden olmus olabilir. Fakat oyuncunun istedigi performansi
gosterememesinin nedeni odak biitlinliigiinii olusturamamasidir. Kendisinin de
belirttigi tizere bir ¢cok kez farkli yontemler denese de zihninde yaratim siirecini bir
tiirli tamamlayamamasi, dikkatinin dis ve i¢ etkiler ile hizli bir sekilde dagilmasi,
odaklanma performans ile alakali bir siirectir. Oyuncunun yeterince konsantrasyon
biitiinliigli saglayamamasi i¢sel olarak onu rahatsiz etmis ve edimlerine de yansimistir.
Bu durum performans aninda odaktan ¢ikmasina, dikkatini siirdiirememesine ve

karakterden uzaklagsmasina neden olmustur.
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6. ROL CALISMALARI UZERINE YONTEMLER

Tiyatro sanatinda dogallik arayisi tiyatro tarihinin baglarindan itibaren
goriilmektedir. Aiskhiilos’ un ikinci oyuncuyu eklemesiyle birlikte koroyla konusan
tek oyuncu duraganligini kirmasi, oyunlarda psikolojik ¢atigsmalarin 6nem kazanmasi
ve oyuncularin karakterleri derinlemesine incelemelerinin gerekliligi anlamaya
baslamalar1 s6z konusudur. Sofokles’ in ise ii¢iincii oyuncuyu eklemesiyle oyun
kisisinin yaratim siirecinde insan dogasindan daha ¢ok beslenildigi ve oyuncularin rol
kisilerinin i¢ gergekliklerini yansitmalari istenir.

Aiskhiilos’ un ve Sofokles’in oyuncudan karakterlerin psikolojik derinliklerini
anlamaya yonelik calismalar1 dogal ve gercege yakin oyunculuk arayisi adina ilk
onemli girisimlerdir. Daha sonra Euripides de oyuncularindan daha gercekei
oynamalarini, insan1 ruh hallerini gergekle benzer sekilde yansitmalarini ister. Bu
sayede oyuncular, kendi yasam deneyimlerini degerlendirmenin ve gozlem
becerilerini gelistirmenin farkina varirlar. Tiim bu gelismelere karsin donemin
sahneleme kosullari, oyuncularin ses ve beden kullanimindaki kisitlama ve
zorunluluklar1 gibi fiziki sartlar g6z dniine alindiginda giintimiizdeki natiiralist anlay1s1
icerisinde bir dogalliktan s6z edilemez. Fakat donemin sartlar1 el verdigi 6l¢iide dogal
oyunculuk arayisi i¢erisinde olunduguna kanit gosterilebilir.

Tiyatro sanatina dair tiim bu dogal oyunculuk arayislar1 natiiralizmin etkisi
sonucu 19. yiizyilda Stanislavski tarafindan kuramsallastirilmaya baslanmistir.
Stanislavski’ nin sistemiyle baglayan gergek¢i oyunculuk yaklagiminin ardindan
Micheal Chekov, Stella Adler, Sanford Meisner, Martin Landau gibi bir ¢cok ¢agdas
yonetmen de c¢esitlik ¢alismalarda bulunmuglardir. Lee Strasberg ve Eric Morris’ in
caligmalariylaysa method oyunculugu gelismistir. Boylelikle giiniimiiziin cagdas
natiiralist oyunculugunun temelleri atilmistir.

Gilinlimiizde var olan bir ¢ok oyunculuk ydnteminin ortak paydasi, oyuncunu
sahne tlizerinde gerceklige yaklasmasi ve performansini sonlandirana kadar anda
kalabilmeyi silirdiirmesidir. Kuramcilarin oyunculardan ulagsmalarini istedikleri nihai

hedef, kendi i¢sel yasantilar1 ile digsal eylemleri arasinda bag kurmalar1 ve boylelikle
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dogal , 6zgiin ve gercekgi bir oyunculuk performansi sergileyebilmeleridir. Boyle bir
biitiinliik saglayabilmek ise yliksek konsantrasyon ve farkindalik gerektiren bir

stirectir.

6. 1. Stanislavski

Stanislavski Paris’te konservatuvar okuduktan sonra 1888’de Rusya’ya
donerek Sanat ve Edebiyat Dernegi’nin basina ge¢mistir. 1897 yilina kadar ayni
dernekte yonetmen ve oyuncu olarak ¢alismistir. Oyunculuk iizerine dogustan gelen
bir yetenek ve denetim altina alinamayan tinsel bir siire¢ olduguna dair goriislerin
oldugu bu siire icerisinde mevcut tiyatrolarinin eksiklerinin oldugunu ve bunlar telafi
edebilecegi yeni olusumlarin hazirliklari igerine girer.

Stanislavski oyuncularin komplekslere sahip kisiler olduklarini sdyler. Sahne
tizerinde izlenildiginin bilinmesinin oyuncu iizerinde heyecana ve bedensel
gerginliklere neden oldugunu fark eder. Oyuncunun sahne {izerinde bu gerginliklerle
bas ederken hissettigi ger¢ek duygulardan fazlasiyla veya aziyla performans sergileme
egilimi gosterdigini diisiiniir.

1898 yilinda Dangenko ile Moskova Sanat Tiyatrosu'nu kurarlar ve 20.
ylizyilin ilk yillarinda kars1 gergekei oyunlar sergilemeye baslarlar. Stanislavski bu

yillarda dogalc1 oyunlar ile kendi yontemini gelistirmeyi amaglar.

Bizim amacimiz yalnizca insan ruhunun yasantisini yeniden yasatmak degil, ayni
zamanda onu giizel, sanathi bir bigimde, anlatmaktir. Bir aktdr Once roliine igten
yasamak sonra da yasayisa digtan bir bi¢im vermek zorundadir. Bir roliin disa vurumu
bile biiyiik 6l¢iide bilingaltinin etkisindedir. Aslinda yapma, gosterisgi higbir teknik
doganin dogurdugu tansiklarla karsilastirilamaz bile ( Stanislavski, 1988) .

Stanislavski, oyuncularina, dis etmenleri terk etmelerine yardimei olup, dnce
karakterin igsel gergekleri iizerine yogunlastiklari detayli ve yenilik¢i ¢aligmalar
yaptirir. Oyuncularin sahne tizerinde ve role hazirlik asamasinda yasadiklar1 sorunlara,
kendi ge¢mis deneyimlerinden de hakimdir. Oyuncunun basariya ulasmasi igin
onlindeki engelleri belirlemesi ve bu engellerden kurtulabilmesi gerektiginin
farkindadir. Bu sebeple kendi oyunculuk deneyiminden yola ¢ikarak oyunculuk
yontemi gelistirir.
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Stanislavski’ nin olusturdugu yontem ile amaci teatral olan ile dogal olanin
uyumunu sahne iizerinde yakalamaktir. Oyuncunun sahnede kendini seyirciye rahatca
acabilmesi, aksiyonlarini anlasilir bigimde gosterebilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in
ise oyuncunun ¢evresel ve fiziki tim etmenleri yok sayarak, rol kisisinin psikolojik
derinliklerine inebiliyor olmalidir. Oyuncu gerekirse kendi yasamsal deneyimlerinden
yararlanarak, karakter ile arasinda bag kurabilmelidir.

Moskova Sanat Tiyatrosu 1906 yilina kadar 6nemli basarilar elde eder.
Oyunlara hazirlik siirecinden itibaren yenilik¢i sahneleme bigimleri kullanmustir.
Sahneye ¢ikmadan 6nce oyun metninin kuramsal olarak ele alinmasina, psikolojik
etmenlerinin irdelenmesine dnem vermistir. Tek tip dekor yerine sahneye 6zgii mekan
ve dogal ayrintilar kullanimi, 15181n yanilsama yaratmak i¢in kullanimi, dérdiincii

duvara vurgu yapma gibi bigimsel yenilikler uygulamistir.

Sahnede gercek ne anlama gelir? Bu tipki yasamda oldugu gibi hareket ettigimiz
anlamina mu gelir? Hig de degil! Boyle olsaydi, ger¢egin bulunmasi ¢ok kolay olurdu.
Resim ile fotograf arasinda da sanat gercegi agisindan fark var; fotograf her seyi
saptar, resim ise yalnizca esaslari; ve bu esaslari tuval lizerine gegirebilmek i¢in bir
ressam yaraticiliginin olmasi gerekir (Stanislavski, 1988) .

1906 yilinda ise Dangenko ile yasadigr fikir ayriliklari, sahnedeki
aksiyonlarin cansiz ve bedenini kaskat1 hissetmesinin getirisi olarak canlandirdigi
rollerinden zevk alamamasi ve kurdugu oyunculuk sistemini gelistirme istegi lizerine
Moskova Sanat Tiyatrosu’ndan ayrilir. Yaraticiligin nasil siirekli hale gelebilecegi ve
daimi yaraticilik {izerine biitiinlikli bir yapiyr nasil kurabilecegi iizerine
arastirmalarda bulunur.

Stanislavski oyunculugu sanatsal gergekligin disa yansimasi olarak
degerlendirir. Bunun gerceklesmesi i¢in yalnizca yetenek yeterli degildir. Oyuncunun
kendine ve etrafina dair farkindalifinin yiiksek olmasi, kendini gelistirebilmesi de
sarttir. Canlandiracagi rol kisisini detayli sekilde diisiiniip, karsilasmasi olast sorunlari
ortadan kaldirmalidir. Dogalligin oyunculukta esas olusturdugunu savunur. Dig
gercekligin ise i¢ gercekligin yansimasi sonucu olabilecegini soyler. Bu goriise
dayanarak kurdugu oyunculuk yontemi; oyuncunun kendine dayali i¢e ve disa yonelik
caligmalar1 ve rol kisisine dayali ice ve disa yonelik calismalar1 igeren iki ana

boliimden olugur. Tiim bu c¢aligmalar, sahne iizerinde i¢ yasantiyr yansitmayan
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bedensel yapmaciklik yerine oyuncunun dig eylemlerini, rol kisisinin igsel 6ziiyle
doldurulmasina hizmet eder.

Stanislavski’ye gore teatral bir dis eylem dogallik ve igtenlik barindirmiyorsa
gerceklikten uzaktir ve inandiric1 degildir. Oyuncunun duygusu ile iligski kurmadan,
kendisinin inanmadig1 bir seyi sergilemesi hem oyuncunun kendi i¢ diinyasini
cozlimleyemedigini hem de sahnede gergeklikten uzak bir performans sergiledigini
gosterir.

Oyuncunun bagat probleminin sahne iizerinde esinin veya duygusunun
gelmesini beklemek olduguna deginir. Bu durumun yaganmamasi i¢in oyuncunun
biling yoluyla biling altina ulasabilecegi yontemler gelistirir. Stanislavsi’ nin sistemi,
oyunculuk sanatinin bilim ile biitiinlesmis halidir. Psikoloji Eylemler Yontemi ile

Fiziksel Eylemler Yontemi olmak {izere iki boliimde incelenebilir.

Aktorlik sanatinin grameri sayilan bir yapit1 dilimize ¢evirmekle yontem yoksullugu
icinde kivranan tiyatromuza, azicik da olsa, bir yararimiz dokunabilecegi umudu
icindeyiz. Sanat abecesinin A's1 yetenekse B'si de egitimdir. Egitimsiz yetenek, yani
B'siz A ne ise yarar, sdyler misiniz? Dagdan kestiginiz bir odunu kibrit ¢opii ya da
kiirdan haline getirmek i¢in nice baltalardan, testerelerden, bigaklardan, rendelerden,
tornalardan gegiriyorsunuz. Bir insandan bir aktoér yaratmak icin de egitimin
baltalarina, testerelerine, bicaklarina, rendelerine, tornalarina bagvurmak
zorunlulugunu kabul etmez misiniz? (Stanislavski, 2015)

Oyuncunun igsel hazirlik siirecinin 6nemini kesfetmesi lizerine ¢alismalarinin
1906 ve 1917 yillar1 arasinda yogunlastigi Psikolojik Eylemler Yontemi’ nde igten disa
dogru bir oyunculuktan bahseder. Oyuncunun i¢ eyleminin 6nce dogdugunu ve
ardindan disg eylemi de olusturdugunu savunur.

1909 yilinda olusturdugu sisteme dair yayinladigi makalesinde insanin ruhuna
yon veren li¢ fenomenin oldugunu belirtir. Bu fenomenlerden akil ve irade; kolaylikla
denetim altina altina alinabilir ve kontrol edilebilir. Stanislavski’nin ¢alisma
yonteminde akil; oyuncunun oyun sirasinda cevresinde olup bitenleri, karakterin
yapisini, konsantrasyonunu saglamasini amaglayan onemli bir 6gedir. Duygu ise
denetlenmesi en zor olan 6gedir ve dis gergekligi belirler. Fakat duyguyu ve ifadeyi
yonlendiren, oyunu gercekci ve dogru yapan ise i¢c aksiyondur. I¢ aksiyon, alt

anlamdir. Ifadenin veya hareketin amacim belirleyen nedendir.
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Diger bir fenomen olan ¢osku ise; duygularin kontroliindedir ve duygularin da
kontrol edilmesi zordur. Bu kontrol i¢in oyuncunun giindelik yasantisi ile rol kisisi
arasinda benzer olaylar lizerinden bag kurmasi gereklidir.

Stanislavski, ¢osku bellegi i¢in ilk olarak psikiyatrist Ribot’ un duygusal bellek
kuramindan etkilenir. Bu kurama gore insan, ge¢miste yasadig1 herhangi bir deneyimi
sinir sistemi araciligiyla duygusal bellegine kayit eder. Istedigi zaman ise belli
uyaranlar aracilifi ile ge¢misteki deneyimini ve yarattigt duyguyu zihnine geri
cagirabilir. Hatirlamanin gerceklesmesiyle gegmis su an olur ve kisi bulundugu anda
gecmisi yasar. Boylelikle duygu gercek bir duygu haline gelir. Oyuncunun psikolojik
gerceklik yaratmasiyla birlikte fiziksel eylemi kendiliginden gelismis olur.

Stanislavski bu kuramdan yola c¢ikarak ¢osku bellegi adini verdigi bellegin
calisma prensibini tanimlar. insan zihni anilar1 da, bu anilarin yarattigi coskuyu da
belleginde saklar. Oyuncular rolii oynadiklar1 sirada daha once giindelik yasamda
hissetikleri duyguyu, o duyguya neden olan olaylar1 hatirlayarak geri cagirabilirler.
Rol kisisinin yasadigi olay, oyuncunun daha dnce deneyimlemedigi bir olay dahi olsa;
karakterin coskusuna benzer daha dnce yasadigi coskuya neden olan farkli bir olay1
hatirlayarak tepkilerini gercege yakinlastirabilir. Stanislavski ayrica ¢osku belleginin
beden ya da bes duyu gibi alistirmalarla egitilebilir oldugune ve oyuncunun bu geri
getirme becerisini gelistirebilecegine vurgu yapar. Bu amaca hizmet eden alistirmalar
ile oyuncunun anda kalmasini ve performansinin ger¢cege yaklagmasina yardimci olur.

1917 yilindan itibaren Stanislavski tam tersi bir oyunculuk arayisina girmesiyle
birlikte Fiziksel Eylemler Yontemi® ni gelistirir. Dissal eylemden yola ¢ikarak i¢
eylemi kesfetmek iizerine caligmalar yapar. Fakat her iki yontem de tek yonlii olarak
caligmaz, biitlinsel bir anlayis hakimdir. Her psikolojik eylemin ig¢inde fiziksel
nedenin, her fiziksel eylemin i¢indeyse psikolojik nedenin olmasi gerekir. Bu
eylemlerin bir biitiin i¢erisinde olmas1 gereklidir.

Roliin gerektirdigi, i¢sel yagsaminin kendiliginden ortaya ¢ikmadigi durumlarda
Stanislavski bedensel yasami yaratmay1 Onerir. Bunu yaratabilmek ise oyuncunun
kendi iizerinde c¢alisabilecek kadar diislincelerine, tepkilerine, duygularina ve
gozlemlerine hakim ve farkindalik sahibi olmasini zorunlu kilar.Stanislavski
oyunculuk {izerine yaptigi soylemlerinde bir oyuncunun tiim bu igsel farkindaliklarinin
bilincinde olup, konsantrasyonunu akilcil sekilde yonetebilmesi ile dis gergekligi

yakalayabileceginin altin1 ¢izmistir.
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Stanislavski bedensel gerginligin, psikolojik yaratim siirecini etkiledigini fark
etmigtir. Kaslarin gevsemesine dair oyuncularina yaptirdigi bedensel aligtirmalar ile
bu engellemenin 6niine gegmeyi hedeflemistir. Diizenli yapilan bu ¢alismalar ile tiim
beden kaslarimin 1sitilip gevsemesi sonucu once oyuncularin bedenleri yaratim
stireclerine hazir hale getirilir. Bu fiziksel halin oyuncunun odaklanmasi ve
konsantrasyonunu kesintisiz siirdiirmesi tizerinde de etkisi oldugunun altin1 gizer.

Stanislavski’ye gore oyuncunun yaratimi i¢in konsantrasyonunu saglamasi
onemlidir. Oyuncunun sahne iizerinde odaginin kesintiye ugramasi halinde, oyuncuya
Dikkat Halesi (¢emberi) kavramini 6nerir. Bu kavram kiiciik, orta ve biiyiik haleler
olarak iice ayrilir. Oyuncu yaratim siirecine basladig: ilk anlarda kiigiik bir ¢aptaki
alan, 6rnegin masanin {izeri ve kendisi, lizerinde odaklanarak, dikkatini bu alanlardaki
seylere verir. Odaklanma saglamlagmaya basladik¢a ¢ember orta ve biiylik olarak
genisler. Cemberin biiylimesiyle tiim sahne alani1 ve diger oyuncular ile iligkilerde odak
alanina girerler. Stanislavski, odaklanmanin kesintiye ugramasiyla birlikte dikkat
cemberinin kiiciiltiilmeye baslanarak yeniden odaklanmanin saglanabilecegini soyler.
Tiim bunlara ek olarak oyuncunun odaklanmasinin sahne {izerinde kurulan imgesel
gercekligi takip etmesi ile de yakindan iligkisi oldugunun altin1 gizer.

Stanislavski, sahne {izerindeki tiim eylemlerin bir amaci, yonelimi olmas1 ve
icsel yonelimden dogmasi gerektigini onerir. Eylemlerin dayanagini kesfetmesi icinse
oyuncuya Sihirli Eger’ den yararlanabilmeyi onerir. Alt1 yasindaki kuzeniyle oyunlari
sirasinda  eger soOzciigii ile oyuncunun kendisine nedensellik ve gergeklik
yaratabildigini ve 6zdesim kurmada kolaylik saglayabildigini kesfetmistir. “ Eger
kosullarinda kalsaydim ne yapardim? ” yaklagimiyla metnin verili kosullarindan kendi
deneyimlerine giden hayali durumlar tiretebilir.

Bu durum siiphesi oyuncunun imgelem kullanabilmesini zorunlu hale getirir.
Stanislavski’ ye gdre bir oyuncunun rolii 6zgiirce anlayabilmesi, yazarin vermedigi
ozellikleri kendi imgelemleri aracilifiyla ortaya ¢ikarmasi ile miimkiindiir. Oyun
metninin verdigi iistiin amaca hizmet eden birimlere ayrilan eylemlerin kesintisiz bir
sekilde devam edebilmesi tam konsantrasyon halinde isleyebilen imgeleme giiciiyle
iliskilidir.

Stanislavski, cosku bellegini kullanan oyuncularin coskulariyla bas edemeyip,
oyuncu ve rol baglantisimt koparttiklarini fark etmesi iizerine 1930’lu yillarda
yonteminde degisiklige gittigi goriiliir. Oyuncularin sahne iizerinde rol kisisi yerine

kendi duygulariyla bogusmalar1 iizerine Ivan Pavlov’'un Kosullu Refleks

45



caligmalarindan yararlanir. Kosullu Refleks c¢alismalarinin temelinde psikolojik
olgularin, mental faaliyetlerin fiziksel olarak agiklanmasi yatar.

Stanislavski bu ¢aligmalar1 arastirmasi ile birlikte duygular ve fiziksel eylemler
arasindaki giiclii bagi kesfedip ve Fiziksel Eylemler Yontemini gelistirir. Oyuncularin
olusan coskudan eyleme ulagsmasinin yerine bedensel hareketlerden yola ¢ikarak
psikolojik etkiye ulagmalarini saglamayr amagliyor. Stanislavski hareketi; siradan
eylemler olmayan, icinde yoOnelim, ¢oskusal olgu barindiran estetik ve fiziksel

eylemler olarak tanimlar.

6. 2. Strasberg

1922 ile 1924 yillar1 arasinda Moskova Sanat Tiyatrosu’nun Avrupa ve
Amerika turneleri sirasinda aralarinda Richard Boleslavsky ve Maria Ouspenskaya’
nin oldugu ekipten bazi oyuncular Rusya’ nin igerisinde bulundugu politik durum
sebebiyle iilkelerine donmeyerek Amerika’ya iltica ederler.

1923 yilindaysa Boleslavsky ve Ouspenskaya tarafindan American Laboratory
Theatre kurulur. Bale, eskrim, fonetik, mim tiyatro tarih, resim, miizik , konsantrasyon,
bellegin ve hayal giicliniin kuvvetlendirilmesi ve karakterizasyon alanlarinda egitim
verilmeye baglanir. Stanislavski’ den ilk donem egitim aldiklari i¢in, egitim sistemleri
Psikolojik Eylemler Yontemi lizerine kuruludur. 1923°den baslayarak Boleslavsky bir
dizi makale yaymlar. Bu makalelerde Stanislavski yonteminin ilk Amerikan
versiyonunu olusturmus olur. Bir ¢ok oyun sergilerler fakat American Laboratory
Theatre 1930’lardaki bunalimda kapanur.

Lee Strasberg kurumun 6grencilerinden biridir. Fakat verilen egitimi bir yil
sonunda kendisi i¢in yetersiz bularak ayrilir. Bu siire zrfinda en ¢ok duygu bellegi
caligmalarindan etkilenir.

1931 yilinda Harold Clurman ve Stella Adler ile birlikte Group Theatre’ 1
kurarlar. Group Theatre oyunculuk yaklagimi olarak Stanislavski yontemini
uygulamislardir. Theatre Guild da yeni olusmakta olan bu topluluga yardim etmis ve
ayakta kalabilmesini saglamiglardir. 1931 yilinda ilk oyunlarimi sergilemislerdir ve
devam eden 10 y1l igerisinde de Amerikan tiyatrosunun en etkili toplulugu olmuslardir.

Ilk yillarda Strasberg’in goriisleri baskin olarak uygulanmistir. Adler’ in 1934 yilinda
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Paris’e Stanislavski ile atolye calismasi yapmaya gitmistir. Bu bes haftalik ¢aligmada
Stanislavski’ nin Fiziksel Eylemler Yontemi ile tanismis ve Amerika’ya donerek
yontemi arkadaslarina aktarmastir.

Strasberg, Stanislavski’ nin yeni yontemi ile oyunculuk c¢aligmalarini
degistirmelerine karsi ¢ikmugtir. Fakat diger kisiler Adler ile aynmi fikirde olarak
Strasberg’i duygu bellegine ¢ok fazla 6nem vermesi ve biiyiilii eger ile belirleyici
kosullara gerekli 6nemi vermemesi {izerine elestirmeye baslarlar. Fikir ayriliginin
ardindan 1937 yilinda Strasberg Group Theatre’dan ayrilir.

1941 yilinda Group Theatre’in dagilmasinin ardindan Cherly Crawford ve Elia
Kazan The Actor Studio’yu kurarlar. 1947°de kurulan The Actor Studio’nun yoneticisi
Strasberg olur. Stanislavski’ nin Psikolojik Eylemler Yontemi’ nden etkilenerek kendi
calisma yontemini olusturur. Stanislavski’nin sisteminin temel 6gelerini kendi
yontemine gore yeniden sekillendirmistir¢ Strasberg, Rus ve Amerikan oyunculuk
anlayislarini birlestirerek giiniimiizde halen ¢ogu oyuncunun tercih ettigi method
oyunculugunu yaratir.

Strasberg ise The Actor Studio ile ilgili goriislerini su sekilde ifade eder;

Her seyden etkilenmek, her seyi denemek amacindayiz. Burada, herhangi bir seyden
vazgegmekten korkmuyoruz. Burada kutsal bir sey yok. Daha iyi olmamiza,
oyuncunun gorevini daha iyi yerine getirmemize, daha canli ve daha dinamik bir
tiyatronun olusmasma katkida bulunmamiza yardimci olacak her sey, kesinlikle,
denemeye ve iizerinde c¢alismaya degerdir. Oyuncu, yapmak istedigi, kendisi igin
onemli oldugunu hissettigi bir ¢alismay1 gerceklestirdiginde, kendisini ¢ok sert
elestirilere agik tutar. Boylesi bir elestiriyi ¢cok kisisel bir hale gelmemesi i¢in kontrol
altinda tutmay1 deniyoruz ama yine de engellemeye kalkmiyoruz. Ciinkii, kolay olana,
kolaylikla elde edilebilen basariya razi olmak yerine kendi kapasitemizin elverdiginin
en iyisini elde etme girisimlerine, kismen, elestiri yoluyla ve bizimle ayni problemlere
sahip insanlarmn analiz edilmesiyle adim atabiliriz. Bu alanlarda ve elestiri, 6z-elestiri
talebimiz konusunda goriislerimiz genellikle ¢ok kat1 ( Aktaran: Turna, 2001) .

Calisma teknigi olarak; oyuncularin toplumsal baski ve elestirilerden arinip,
psikolojik smirlamalar1 kaldirmalarina ve duygu bellekleri ile yaraticiliklarini
gelistirmeye  yonelik  alistirmalart  hedeflerler. Bu  alistirmalar  sirasinda
Stanislavski’ nin yoOntemlerinden tiirettikleri teknikleri de kullanirlar. Fakat
Strasberg’in yontemi teknik beceri yerine sadece ic¢sel kaynaklara doniik olmasi

nedeniyle elestirilere maruz kalmistir.
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Strasberg, Stanislavski’nin duyu bellegi lizerinde durmadigini, sadece duyu
bellegine yonelik ¢alismalarda bulundugunu diistinerek onu elestirir. Stanislavski’ ye
gore duygu bellegine beyinde depo edilen duyu bellegi lizerinden ulasilir. Ona gore
ise cosku bellegi bes duyudan olusan duyu bellegi ve duygu bellegi olmak iizere ikiye
ayrilir.

Bazi oyuncularin duygularin1 geri ¢agirsa bile bu duygular ifade etmede
zorlandiklarini fark eder. Strasberg’ e gore ifade giicliigli yasayan bir oyuncunun
giindelik yasaminda da ayni sorunla miicadele etmesi olagandir. Erken cocukluk
cagindan itibaren, aile tutumu, toplumsal veya dinsel algilar, 6gretiler, baskilanmalar,
kisitlanmalar gibi bir ¢ok nedenin kaynaklik edebilecegi etmenler ifade giigliigiiniin
yasanmasina sebep olabilmektedir.

Strasberg ifade sorunu yasayan oyuncularin bu engellemeyi asabilmeleri i¢in
onlara gevseme ve konsantrasyon calismalar1 yaptirir. Gevsemenin ardindan gelecek
derin konsantrasyon araciligiyla oyuncu odaklanma saglayabilir. Odak performansina
paralellik gosterecek sekildeyse duygularini zihninden geri cagirabilir ve istedigi
bicimde duygularini yonlendirebilir.

Gevseme ve konsantrasyon caligmalarinin ardindan oyuncunun yapacagi
dogaclama calismalar ile cosku bellegi lizerinde hakimiyetinin artmasi saglanabilir.
Oyuncu metnin yolu ile sahne iizerinde siirprize yer birakmadan tiim olay dizgisine
hakimdir. Her olacak olan1 dnceden biliyor olma durumundan kaynakli olarak sorun
yasayabilmektedir. Oyuncunun bu gibi sorunlarla bas edebilmesi igin Strasberg
oyunculara gevseme ve konsantrasyon sagladiktan sonra dogaclama calismalari
yapmalarini onerir.

Duyu bellegi her insanin dogustan sahip oldugu bir 6zelliktir fakat baz1 kisiler
duyu belleklerini gelistirme ihtiyact duyarlar. Dogaclama calismalar1 bu gelisimi
destekler. Strasberg yapilacak olan dogaclama ¢aligmalarinin ilk olarak ger¢ek
nesnelerle olmasi gerektiginin altin1 ¢izer. Yanilgiya diiserek soyut nesnelerle
dogaclama ¢aligmalarina baglayan oyuncularin imgelem kurmakta zorlandiklarini ve
calismanin faydasiz gectigini belirtir.

Gevseme ve konsantrasyon calismalarinin ardindan oyuncularin hayali
gerceklik yaratabilmeleri icin duyu ve duygu bellegi ¢aligmalarina gegmelerini Onerir.
Sahne flizerinde yaratilanin hayali ger¢eklik olmasi gerekir. Hakiki gergeklerin
denetimi zordur ve yaratima engel olur. Bu sebeple Strasberg’ in oyuncudan sahne

tizerinde kurmasini istedigi sey hayali bir gercekliktir. Hayali gergeklik istenildiginde
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geri cagirilabilen, hayali uyaricilara tepki verilen bir siiregtir. Strasberg’e gore hayali
uyarilara tepki vermek i¢in duyular egitilmelidir. Ona gore duyu belleginin oyuncu
icin islevsel olmasi demek; duyular1 hatirlamak degil, tekrar yasamasina yardimci
olmasidir. Bu dogrultuda Strasberg hayali gerceklik alistirmalariyla oyuncularin bu
yaratim kabiliyetlerini gelistirmeye yardime1 olmustur.

Strasberg’ e gore oyunculuk, hayali uyaricilara tepki verme yetenegidir.
Kalabalik bir ortama gercek bir fare girdiginde herkesin tepki verebilmesi, ama hayali
bir fareye tepki verilebilmesi i¢in hayal giicliniin devreye girmesi gerekir.

Strasberg duyu bellegi lizerinden duygu bellegine yonlenmek gerektigini
savunur. Ona gore dogrudan bir duyguya ulagmaya calismak yanlistir. Duygulari
kontrol edebilme yetenegi yoktur. Sahne iizerinde var olmayan bir duyguyu
olusturmaya ¢aligmak veya var olan bir duyguyu yok etmeye ¢aligmak anlamsizdir.
Oyuncunun performansini gergeklikten uzaklastirir ve oyuncunun simdi ve burada
halinden kopmasini saglar. Bu sebeple ¢aligmalarinda konsantrasyonu olusturmayi
basardiktan sonra biling yardimiyla duygu bellegini denetim altina almay1 amaglar.

Duygu bellegi calismalar1 sonucu oyuncu, istedigi zaman rol Kkisisinin
duygusunu denetimli bir sekilde tekrar ¢agirabilir. Boylelikle sahne lizerinde yasadig1
duygulanim her seferinde ilk kez yasaniyormus hissi yaratabilir. Bu duygulanimi
yaratmak i¢in oyuncunun hangi anisini araci yaptiginin bir 6nemi yoktur.

Strasberg’ in method oyunculugu yontemi ile calisan bir oyuncu, istikrarli
sekilde yaptig1 yonteme ait aligtirmalar ile zaman i¢inde duyu bellegi ve duygu bellegi
kullanim1 konusunda ustalasir. Gevseme ve konsantrasyon c¢alismalari ve duyu bellegi
ile duygu bellegi calismalarini bitirince methodun ilk evresini tamamlar ve ikinci
evreye gecmelidir.

Bu asama metnin analizi, karakterin yaratimi iizerine ¢aligmalar yaparak
oyununun sahnelenmesine yonelik siireci kapsar. Oyuncu, rol kisisine sorular sorarak
kendisiyle karakter arasinda organik bir bag olusturur. Sorularin sayisi arttik¢a kurulan
bu bag gii¢lenir.

Strasberg’ e gdre oyuncu bu asamada kisisellestirme veya ikame yaparak
karakter yaratim siirecine katki saglayabilir. Oyuncunun karsi role, karaktere veya bir
seye karsilik kendisinde anlamli olan bir seyi koymasiyla birlikte rol kisisi ile
arasindaki bag kuvvetlenebilir. Bu sayede oyuncu performans aninda daha yiiksek ve

kesintisiz bir odak performansi gosterebilir.
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Strasberg, Stanislavski’ nin sihirli eger yontemini farklilagtirarak methoduna
dahil eder. ““ Eger soyle sOyle olsaydi ne yapardim? ” olarak yerine Vakhtangov’un
dedigi bicimde alistirmaya yaklasmis ve “ Eger Juliet’ i oynuyorsam ve bir gece i¢inde
asik olmam gerekiyorsa, oyuncu olan ben, bu tiir bir olaya inanmak i¢in ne
yapardim? ” yaklagimiyla ¢alismalarinda eger’ den yararlanmistir.

Method oyunculugunda herkes i¢in tek bir yontem s6z konusu degildir. Her
oyuncunun farkli ge¢mis yasantilara, travmalara, gerginliklere, eksikliklere ve
sorunlara sahip olmasindan dolay1 bireye 6zgiidiir. Bunun yan1 sira ise Strasberg’ e
gore her oyuncu bedenine ¢ok iyi bakmali ve kendini siirekli gelistirme bilinci

icerisinde olmalidir.

6. 3. Eric Morris

Eric Morris travmali gegen cocukluk doneminin ardindan oyunculuk ile
ilgilenen abisi araciligiyla tiyatro ile tanisir. Okulu biraktig: yillarinda bir yil siiren
terapileri sayesinde psikoloji ile de fikir sahibi olmus olur. Oyunculuga ilgisi oldugunu
kesfetmesi ve o donem baslayan Kore Savasi’ na katilmak istememesi {izerine okula
donmeye karar verir ve okulda se¢gmeli ders olarak tiyatro derslerine katilir. Okulunun
ikinci yilinda tiyatro 6gretmeninin Stanislavski’ nin Bir Aktdr Hazirlaniyor kitabini
ders kitab1 yapmasi iizerine “ nasil? ” arayisi baslamis olur.

Bu siire zarfinda tatillerde de ¢esitli kii¢iik gruplar ve abisinin islerinde teknik
ekipte de oyuncu kadrosunda da yer aldigi isler yapar. Fakat sahnede belirli
duygulanimlar yasadigi halde bunlar tekrar nasil yasayacagi iizerine diisiinmeye
baslar. Sezgileri yardimiyla bir karakteri insa etmenin yeterli olmadigim fark etmistir.
Gerektigi zaman ayni1 duygulanimi tekrar yasayabilmesini miimkiin kilacak yontemin
nasil olabileceginin arayisindadir.

Bu arayisi sirasinda bir ¢ok egitmenle tanisir. Method egitimi veren Jeff
Hayden isimli yonetmenin derslerine katilir. Rusya’da Stanislavski ve Vakhtangou ile
calisan Ben Ari ile konsantrasyon {izerine ¢aligmalar yapar. Lucille Ball ile 6zgiinliik
ve gevseme lizerine aligtirmalar yapar. Aklindaki sorulari i¢in aradig1 bazi cevaplarini
bulmustur. Tiim bu isimlerin sonuncusu olarak Martin Landau’ nun derslerine katilir
ve Strasberg’ in method calismalarimin gerginlikten kurtulma ve tekrar ayni

duygulanimi yasayabilme konusunda ise yaradigini goriir.
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Method oyunculugu; bir ¢ok tiyatro uygulayicisi tarafindan bigimlendirilmis,
genel olarak oyuncunun duygusal gergekligi ve 6zgilinliigli performanslarinda ortaya
cikartmasia yonelik yapilan arastirma ve tekniklerin genel adidir. Morris i¢in bu
oyunculuk yonteminin oyuncu i¢in en 6nemli katkisi derslerin daha az kuram igerip,
daha ¢ok eylem igeren pratik bir yontem olmasidir. Oyuncuyu diisiinmeden daha hizli
bir bicimde eyleme gegirir. Boyle bir oyunculuk yontemiyse diisiinselden, duyusala ve
duygusala dogru yani bilingli halden biling dist hale dogru bir yonelim tasir.

Morris glinde en az bes saat farkli nesneler kullanarak duyu bellegi
alistirmalarint yapar. Yaklasik iki bucuk yil sonundaysa duyu bellegini rahatca
kullanabildigini goriir. Kendisini ilk kez oyunculuk ig¢i gerekli donanima sahip
hisseder.

1961 yilinda tek basina egitmenlik yaptigr ilk sinifin1 acar ve eski sinif
arkadaglarinin da dahil oldugu bir grup 6grenciye ders vermeye baslar. Derslerinde
Landau’ dan edindigi Strasberg’ in method oyunculuk teknikleriyle birlikte kendisinin
olusturdugu aligtirmalar1 uygular. Zaman igerisinde Strasberg’ in methodunun
eksiklerini kesfetmesi iizerine kendi calismalarmma agirlik verir. Morris’ e gore
Strasberg oyuncunun gerginligi lizerine ¢alismis ama oyuncunun engellerini agmast,
biling altinin derinliklerindeki sorunlarini bulabilmesi konusunda cesur g¢aligmalar
olusturamamustir.

Kendi caligmalarint uyguladigi 24 saat kesintisiz siiren oyunculuk atdlyeleri
tasarlamistir. Sadece ihtiyag molasinin verildigi bu calismalarda, yorgunluk
yardimiyla biling altina ulasip mevcut gerginlikleri yok edebilmeyi hedeflemistir.
Fakat katilim saglayan oyuncularda yorgunluklarindan kaynakli olarak algilama ve
odaklanma problemlerinin goriilmesi sonucu atolyenin hedefine ulasmadigini
anlamistir.

Morris, Actor Studio’ nun egitmenlik teklifini hem egitmen hem de 6grenci
olarak kabul etmistir. Aldig1 egitime; kendi deney, gozlem ve buluslarini da dahil
ederek Eric Morris sistemini olusturmustur. Daha sonraki yillarda gelistirdigi kendi
method oyunculuk yontemi iizerine kitaplar yayimlamistir. ““ Gergek sadece gercegin
oldugu yerden yaratilabilir. ” ciimlesi Morris’in yonteminin temelini olusturur. Cogu
oyuncunun sahne flzerinde gerceklik yaratabilmek i¢in oyuncu iggiidiileriyle,
aciklamadig1 bir bicimde hareket ederek gerceklik yaratmaya caligsmasini, iyi bir

teknikle bigimlense dahi kligse ve yaratidan, 6zgilinliikten uzak olarak degerlendirir.
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Yaratt malzemesinin oyuncunun kendisinin olmasi; yetistirme tarzindan,
toplumsal yapiya, sosyal ve dinsel etkilere kadar bir ¢ok etken tarafindan oyuncunun
ifade bi¢iminin kisitlanabilmesine olanak tanir. Duygu durum farkindaliginda sikinti
yasayan, kendini ifade edis yollarinda sorunlar yasayan, kendisi ile iliskisi zayif olan
birinin oyuncu olarak da gergeklik ile baglantisinin sorunlu olmasi kaginilmazdir.

Esini gotiirdiigii psikolog sayesinde Alt Kisilikler kuramiyla tanisir. Ayni
kisinin farkli durumlar karsisinda farkli ve degisken tepkiler gosterebilmesi iizerine
aragtirmalar yapar. Bu aragtirmalarini teknik olarak yontemine dahil etmeye karar
verir. Alt Kisilikler alistirmasini olustururken psikolog Hal Stone’ nun Ses Diyalogu
caligmasindan dayanak olarak yararlanir. Bu ¢calismaya gore bir kisi, bir ¢ok par¢anin
karmasik bir koleksiyonudur. Oyuncuysa bu pargalardan sadece ise yarar olanlariyla
ilgilenmelidir.

1981 yilinda Nihai Bilinglilik alistirmalart {izerine ¢alismalar yapar. Nihai
bilinglilik, oyuncunun performansinda varmayi basarabilecegi en son noktadir.
Morrris’ e gore oyuncunun yaraticiligt bilingle degil, biling dist bir bigimde olusur.
Oyuncunun yetenegi biling altindan gelir. Oyuncu biling altina ulagtig1 takdirde sahne
iizerinde ifade etme yetenegini serbest birakir ve yaraticiliginda en iist seviyeye
ulagabilir. Morris oyunculugu, sahnede hakikati yaratma sanati olarak tanimlar. Bu
sebeple oyuncu kendisine ““ gercek olan nedir? ” ve “ Bunu kendime, kendimde nasil
gercek kilabilirim? ” sorularini sormalidir ( Turna, 2001) .

Bir oyuncunun bu sorulara cevap verebilmesi i¢in dncelikle kendisi ile baglanti
kurabiliyor olmasi gerekir. Bu durumsa engellerini kesfedip, onlar1 ¢6ziime
kavusturup 6zgiirlesebilmesiyle miimkiindiir.

Stanislavski’ nin ve Strasberg’in calismalarinda; teknik ile kendi kisisel
gercekleri arasinda bir bosluk yasadigini deneyimler. Morris, bu boslugu
doldurabilmek ve oyuncunun bu ozgiirliige kavusabilmesi i¢in oyuncuya cesitli
alistirmalar Onerdigi kendi sistemini, Stanislavski’ nin ve Strasberg’ in Ogretileri
iizerine deneyimlerini katarak olusturur. Kendini kesfetmek icin, aksakliklariyla
yiizlesebilmek i¢in cesaretli ve becerikli oyuncular egitmeyi amaglamistir. Derinlik
iceren Morris’ in oyunculuk yontemi olma hali ve iscilik olarak adlandirdig iki
asamadan olusur.

Morris de oyuncunun bedenini enstriimani olarak tanimlar. Morris’ e gore olma
hali; oyuncunun enstriimanin1 hazir hale getirme siirecidir. Iscilik haline gegmeden

once oyuncunun olma halini eksiksiz olarak tamamlamasi gerekir. Morris bir
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oyuncunun olma halinde basarili oldugu takdirde karanlikta fener gibi parlayacagini
ifade eder. Aksi halde sahnede tek boyutlu, siradan, mis gibi rol yapigi bir oyunculuk
performanst sergileyecegini diistintir.

Olma hali oyuncunun bedeninin ve zihninin konsantrasyonunu saglayarak
karakteri olmaya hazirlik siirecidir. Sahne iizerinde olma anindaki bir oyuncunun
duygu gecisleri, dogal ve kesintisiz ilerleyen yapidadir. Bu geg¢is giindelik hayattaki
alg1 ve tepki gecisleri gibi olmalidir. Saniyenin ¢ok kiiciik bir kisminda ve siirekli
olarak uyaran- tepki- ifade seklinde dizilim gosterir. Sahne iizerinde hareket dizimi
onceden belli olan bir oyuncu, bu dizilimin bir yerinde kopma yasayabilir. Uyaran
kendisine gelmez ve tepki- ifadeleri i¢sellik ve dogalliktan uzak bir hal alarak mig gibi
roller yapar. Morris bu durumlarda oyuncunun enstriimaninda boliinme yasanacagini
sOyler.

Bu bdliinmeler; ses bdliinmeleri, duygusal boliinmeler, fiziki boliinmeler,
entelektiiel boliinmeler olabilecegi gibi bunlardan herhangilerinin birlesimleri seklinde
de yasanabilmektedir. Oyuncunun yasadigt bu boélinmeler sonucunda dikkat
biitiinliigli bozulur ve performanst gerceklikten uzaklasir. Olma hali boliinme
yaganmasi ihtimalinden oyuncuyu korur ve yasanan bdliinmelerin onarilmasini da
saglar.

Morris boliinme, kendini ve duygularimi ifade etme sorunu, farkindalik
eksikligi gibi sikintilar yasayan oyuncular i¢in olma alistirmalar1 6nerir. Morris’ in
method oyunculuk yontemini igerisinde oyuncular bu sorunlarini aligtirmalar ile
coziime ulastirabilir.

Morris’e gore olma haline ulasilmasinda en biiyiik engel bir ¢ok bigcimde
belirebilen; fiziksel ve zihinsel olarak iki basliga ayirdig1 gerginliklerdir. Cogu zaman
fiziksel gerginlik ve zihinsel gerginlik ayni anda meydana ¢ikar. Motris’e gore bir cok
oyuncu bu gerilimden beslenir. Rollerinin gerektirdigi duygulari bu gerilim ile
saglarlar ve gerilimleri tiikendiginde bunu yeniden iiretmek i¢in careler ararlar. Sahne
tizerinde aslinda gerilimlerinin kaynaklik ettigi korku ve heyecan yasayarak gercek
duygusal yasantilara kendilerini kapatabilirler. Bu tip gerilimlerle bas etmenin ilk
adimiysa gerilimin varligini kabul etmektir.

Morris diger kuramcilardan farkli olarak gerginliklerin hepsine biitiinciil olarak
yaklasip, genel bir basa ¢ikma yontemi 6nermemistir. Her duygulanimin kendine 6zgii
bir gerginligi oldugunu ve her insanin gerilim noktasinin, gerilimin bedeninde

yansidig1 yer ve miktarinin farkli oldugunu belirtmistir. Bu sebeple her oyuncunun ilk
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olarak kendini tanimasi, daha sonra kendisine ait gerginliklerini kesfetmesi gerekir.
Morris oyuncularin gerilimleriyle bas etmesine yardimci olacak fiziki rahatlaticilar
admi verdigi cok sayida aligtrmalar iretir. Bu alistirmalar ile oyuncular hem
kendileriyle hem de baska seylerle ilgilenerek gerginlikleriyle miicadele etmeyi
Ogrenebilirler.

Olma haline hazirlik asamasinda Morris’ e gore bir oyuncunun duyularini ve
duyurularinin nasil ¢alistigini1 kesfetmesi gerekir. Morris bes duyuya ek olarak 5.5.
duyu olarak tanimladigi devinduyumu eklemistir. Kinestetik duyu olarak da
adlandirdig1 bu duyuyu; insanlarin gercek ile hayali nesnelere verdigi kassal tepki
olarak tanimlar. Ayrica insanin arkasindaki bir kisinin varligini veya ayriligini gérmese
bile hissedebilmesi de yine ayni duyu ile algilanir. Oyuncunun duyulan iizerinde
istikrarli ve ¢ok calismasi son derece dnemlidir. Morris duyusal farkindaliga yonelik
cok sayida alistirma olusturmustur. Ciinkii duyu bellegi Morris’ in yonteminin en
onemli pargasidir.

Morris oyuncularini duyu bellegi lizerine ¢alistirirken onlardan ilk olarak biitiin
duyularin1 uyaran bir obje se¢melerini ister. Oyuncular sectikleri objeyi ¢alismanin
baslamasindan itibaren sadece nesne olarak anar ve en hakim olduklar1 duyular ile
caligmaya baglarlar. Calismalar sozsiiz sekilde yapilir. Oyuncu bu ¢aligmalar sirasinda
zorlandig1 bir duygusunu fark ettigi takdirde, o duyusunu gelistirmeye yonelik
caligmalar yapmalidir. Her giin diizenli olarak yapilan ¢aligmalar sayesinde oyuncular
sahne tizerindeki is¢ilik asamasina geldiklerinde duyularini detaylica kullanabilecek
diizeye gelmis olabilirler.

Olma haline ulasan bir oyuncu, enstriimaninin kesif ve hazirlik siireglerini
tamamlamistir ve artik ikinci asama olan iscilik silirecine gegebilir. Morris isgilik
kelimesiyle; oyuncunun kendisini isleme siirecini ifade eder. Morris isciligi

zorunluluklar, secimler ve se¢ime yaklagimlar olarak {i¢ kisimda inceler.

“ O sahnede ne hissetmek ya da yasamak istiyorum? ° Hissetmek ya da yasamak
istediginiz sey Zorunluluktur. ¢ Ne beni o sekilde hissettirir ya da o sekilde iligki
kurmami saglar? * Beni o sekilde hissettirecek ya da o yasantiy1 bende uyaracak sey
ise Se¢imdir. ‘Bunu kendim i¢in nasil ger¢ek kilarim? > Se¢iminizi nasil yarattiginiz
ya da kendinize gercek kilma bigiminiz ise Se¢im Yaklagimidir” ( Morris, 2002) .
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Zorunluluklar, oyuncunun metnin kendisine verdigi zorunluluklar1 yerine
getirebilmesidir. Morris; zaman ve mekan, tarihsel, iligki, tematik, duygusal,
altmetinsel ve karakter zorunluluklar1 olmak iizere yedi asal zorunluluk oldugunu

belirtir.

“ Zaman ve Mekan zorunlulugu’ nda oyuncunun sorumlulugu, zaman ve mekanin
oyuncuya ne ifade ettigini kesfetmek ve yasamindan kendisi i¢in benzer etkileri
olusturacak zamam ve mekam bulmaktir. “ iliski zorunlulugu” , oyuncunun kendi
karakterinin, oyundaki diger karakterlerin nesi oldugunu kesfettigi bir zorunluluktur.
Diger bir karakterin kendi karakterine gore iligkisini saptadiktan sonra oyuncu, onun
hakkinda neler hissettigini bulmaldir. “ Duygusal zorunluluk” oyuncunun
karakterinin o sahnede ne hissettigidir. Boylece, karakterin basta ve gelisimi
sonrasinda olusan duygu degisimleri oyuncu tarafindan belirlenmelidir. “ Karakter
zorunluluklar1’” nda oyuncu, oynadig1 karakterin fiziksel, zihinsel/psikolojik ve
duygusal 6zelliklerini kesfetmeli ve ardindan yazarin ¢izdigi karakterle arasindaki
bagr kurmak i¢in kendi yasantisindaki benzerliklere yonelmelidir. “ Tarihsel
zorunluluk” oyunun gectigi zaman dilimiyle ilgilidir. Oyuncu, yeterli bilgiye sahip
olmadigr bir tarihsel donemdeki karakteri oynayacaksa, donemi ayrintili olarak
arastirilmalidir. ““ Tematik zorunluluk” oyunun mesaji, yazarin anlatmak istedigidir.
Oyuncu, metne yaklasirken, yazarin, kendi karakteri iizerinden aktarmak istedigi bir
mesaj olup olmadigini bulmali, varsa bunu dogru bir sekilde anlatmalidir. “ Altmetin
zorunlulugu” ise, diger zorunluluklara gore tespit edilmesi en zor olanidir. Bir ¢esit
parcanin alt yasantisidir. Bazen de metnin atmosferi, niteligi ve igerdigi anlamdir
( Morris, 2002) .

Isciligin ikinci unsuru olan secimleri Morris; belli bir sahnede yazarimn
karakterin hissettigini sdyledigi seyi, oyuncunun kendisine hissettirebilmek igin
iizerinde ¢alistig1 sey olarak tanimlar. Se¢im, bir obje, bir koku, bir mekan, bir kisi
veya bir hava durumu veya herhangi bir sey olabilir. Cok fazla sayida veya ¢esitte
secimde bulunulabilir. Se¢im, metinde yer alan zorunlulugu yerine getirebilmek i¢in
oyuncunun yaratip kullanabildigi olgulardir.

Isciligin son boliimii ise se¢im yaklasimlaridir. Morris se¢im yaklasimlarini;
oyuncunun tercih ettigi se¢imin, kendisi i¢in ger¢ek olmasini saglayan yaklasim olarak
tanimlar. Se¢im yaklasimlari, oyuncunun kullanmak i¢in sectigi secimleri yaratmak
icin kullandig1 araglardir. Morris ( 2002), verdigi ornekte zorunlulugu, sevdiginiz
birine kars1 bir gurur ve sevgi duygusu olarak tanimlarken; se¢imi, cocugunuz olarak
belirtir. Se¢im yaklagimi olaraksa, ¢ocugunuzun ozellik ve davranislarini birlikte
calistiginiz oyuncuya duygusal olarak yiliklemek icin calisin olarak belirler.

Morris’ in se¢im yaklasimi {izerine iirettigi alismalarin sayist otuzun
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iizerindedir. Bunun nedenini ise bazi yaklagimlarin belli metinlerin kosullarinda ise
yaramamasi olarak belirtir.

Oyuncunun isgini icra ederken yaratict olabilmesi ve prova siireclerini en
yiiksek verimlilikle gecirebilmesi icin yaptigi secimlerin metne bagli olmasi, kendisini
gotiirecegi yerlere karsi ise acik ve 0zgiir olmasi1 gereklidir. Morris’e gore ise bu
aciklik ve 6zgiirliik fiitursuzluk ile miimkiin olacaktir. Fiitursuzluk, oyuncunun oyun
metnini carpitmast veya yanlis yorumlamasi demek degildir. Morris oyunculuk
sisteminde flitursuzlugu kavramini ii¢ agamali olarak ele alir.

Felsefi Fiitursuzluk olarak tanimladigi kavramda oyuncunun ilk olarak kendini
ve hissettikleri kabul etmesinden bahseder. Diger bir kavram olan Prova Fiitursuzlugu
ise oyuncunun bir ¢ok deneme ve alismalar ile 6zgilir ve inangli bir bigimde
diirtiilerinin pesinden gittigi siireci ifade eder. Ugiincii kavram olan Gosteri
Fiitursuzlugu da Prova Fiitursuzlugu ile benzer 6zellikler icerse de aralarinda 6nemli
farklar barindirir. Oyuncunun prova siirecinde, diirtiisel sekilde hareket etmesi sonucu
kesfederek olusturdugu hareket dizgisini gosteri zamaninda sergilemesidir. Provadaki

arama ve kesfetme siireci bitmistir ve oyuncu nerde, ne zaman, ne uygulayacagini

biliyor haldedir.

Gosteride deneme bitmistir. Yasayan ve gercek olan bir karakteri cisimlestiren ¢esitli
duygusal durumlari, diirtiileri, diisiinceleri ve davraniglari  yaratmakla
mesgulsiiniizdiir. Flitursuz oyuncu, diirtiilerini 6diillendirerek, sahnede olusana gore
anbean gercekliklerini ifade ederek, gosteri sirasinda da Fiitursuz olmayi siirdiirtir.
Oyuna hizmet edilmelidir ama bu sorumluluk Se¢imlerde ve yapmis oldugunuz
Yaklagimlarda yatar. Bu ¢ergeve iginde, siirecinizden gelen biitiin duygular ve
performansin belli bir aninda olusan biitiin uyaranlar, sahnede olmakta olan tim

gergekligin bir pargasi olarak igerilmeli ve kapsanmalidir” ( Morris, 2002) .

Morris’ in oyunculuk methodunda duygu ve duyu bellegi caligmalar1 basta
olmak tizere bir ¢ok alistirma yiiksek dikkat biitiinliiglinli ve oyuncularin simdi ve
burada ilkesi igerisinde olmalarini zorunlu kilar.

Tim bu ¢ok katmanli yapisi sayesinde Morris’in oyunculuk methodu,
oyuncunun sinirlarini, kendisini, sorunlarini bilmesini ve kabullenmesini zorunlu kilar.

Ona gore etkin bir oyunculuk i¢in oyuncunun 6nce i¢sel parcalanmisligini gidermeli,
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sonra bilingdis1 diirtiileri ve mantigin ortak payda da birlestirebilmeli ve rol kisisinin
sorumluluklarini 6zglin ve Ozgilirce yerine getirebilmelidir. Oyunculugun &ze
ulasabilmek i¢in bilingaltindaki ilkel diirtiileri harekete gegirmesi gerektigini ve
seyircinin en dogal gerceklige bu yolla yakalayabilecegini savunur.

Morris bu hedefe ulasabilmek i¢in oyuncuya bir arada veya tek
kullanabilecekleri ¢ok sayida alistirmalar sunmaktadir. Morris, oyuncunun
karsilagabilecegi hemen her duruma uygun olarak alistirmalar sunmaktadir.
Aligtirmalarin sayica ¢ok fazla olmasinin nedeniyse her oyuncunun birbirinden farkl
kisilik yapisina, gegmislere sahip olmasi ve bu nedenle de ihtiyaglarinin birbirilerinden

farklilik gostermelerine baglar.
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7. SONUC

Oyun; kurallara ve kurgulara dayanan, genellikle bir yarar gozetmeyen,
katilimcilarin oyun oynama bilincinde oldugu, zevk amaci giiden fiziksel ve bedensel
aktivitelerdir. Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar gozlemlendiginde, simdi ve burada
ilkesine uyarak, tam konsantre bir zihin ve inanmishikla zevk aldiklar1 eylemler
icerisinde olduklar1 goriiliir.

Oyuncularinsa oynadiklari rol kisisini canlandirirken tipki ¢ocuklarin yaptigi
gibi yogun ve inanmig bir zihin ile hareket etmeleri hedeflenir. Canlandirilan
karakterle kurdugu empati, role yaklasimi, performans aninda yaptig1 ise inancini
arttiran onemli bir etmendir. Oyuncularin odak noktasini performansina verebilmesi
ve bu konsantrasyon biitiinliigiinii koruyabilmesi, rol kisisine dair yaptig1 hazirlik
caligmalarinda ve sergiledigi performansinda anda kalabilmesini saglar.

Bu odak performansina ulagsmaksa performans aninin 6ncesinden, performans
anina, hatta performans sonuna kadar yogun bir dikkat ve zihinsel aktivasyon
gerektirir. Dikkat performans: olan bu zihinsel aktiviteler, beyinde Olgiilebilen
elektriksel bir akim sayesinde gerceklesir. Olusan bu elektriksel akim kaynakli
dalgalanmalar cesitli deneysel ortamlarda gozlemlenip, sonuglart yorumlanabilir.
Yapilan c¢alismalar, odaklanmanin ve odagin siirdiiriilmesinin performansta
hedeflenen basari ile yakindan ilgisi oldugunu ortaya koymustur. Odaklanmanin ve
dolayisiyla performansin arttirilmasinin ¢esitli konsantrasyon teknikleri ve ¢aligmalar
ile gelistirilmesi miimkiindiir.

Bahsedilen tiim bu deneysel ¢alismalar ve elde edilen veriler psikoloji ve spor
bilimleri alanlarinda yapilan ¢aligmalar olarak kalmistir. Yarismaya hazirlanan bir
sporcunun, hiz, atig gibi sayisal verileriyle; bu sirada beyninde gerceklesen kimyasal
aktivasyonun Olciilmesi ile elde edilen sonuglar karsilastirilip, yorumlanabilmistir.
Yine aym1 bi¢imde, psikolojik rahatsizligi bulunan bireylerin verileri ve tedavi
stirecleri ile birlikte beynin isleyisine miidahale edilerek farkli dalga boylarinin

olusumu sonucu alinan yeni verilerle degerlendirme yapilmistir.
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Her iki alanin da somut bir sekilde nicel veriler verebilmesi, odaklanma ve
performans iliskisi hakkinda bilgi sahibi olunmasina olanak kilmigtir. Bu bilimsel
verilere dayanarak, odaklanma becerisi ile performans basaris1 arasinda dogrusal bir
iliski oldugu savunulabilir.

Bu bilgiden yola ¢ikilarak, oyunculuk alaninda benzer ¢ikarimlart yapabilmek
miimkiindiir. Odaklanma becerisinin yiiksek olmasi, odak biitlinliigiiniin korunmasi,
siire¢ basinda hedeflenen performans seviyesine ulasilabilmesi i¢in son derece
onemlidir. Rol kisisine hazirlik asamasindan itibaren, oyuncunun empati becerilerini
iist seviyede kullanip karakteri anlamaya calismasi, karaktere odaklanmasi ve ayni
zamanda tiim uyaricilara karsi odak biitlinligiinii korumaya ¢aligmasi gerekmektedir.
Bu siire¢ hem ¢ok uzun bir zaman1 kapsar hem de yogun bir konsantrasyon gerektirir.
Ustelik dikkat biitiinliigiinii kesintiye ugratmaktan korumaya ¢alistig1 uyaricilar digsal
olabildigi kadar ayn1 zamanda igsel uyaricilardir. Oyuncu digsal etkiler kadar kendi
performansina engel yaratabilecek blokajlar da olusturabilmektedir.

Oyunculuk yontemleri, rol calismalar1 iizerine bir ¢ok c¢aligmalar, idoller
vardir. Fakat her oyuncunun role hazirlanma siireci, karakteri olugturma siireci kendine
has farkliliklar gostermekte olsa dahi ortak c¢abalari; oyuncunun gerilimleri sonucu
olusan blokajlarindan kurtulup yaratim performanslarma ket vurulmasinin
engellenmesidir.

19. yiizyilda Stanislavski ile baglayan oyunculuk sistemlerinin; Strasberg ve
Morris’in de mevcut yontemleri gelistirmeleriyle bugiinkii modern oyunculuk
anlayisinin temeli olan oyunculuk methodlarinin olusmasini saglamistir.

Stanislavkski sistemine gore oyuncu kendi yaratim siirecini kontrol ederken de,
oyunculuk yontemlerini uygularken de; dogumdan itibaren maruz kaldigi ¢evresel
etmenlerinin izlerini yansitir. Bir siire sonra 6zgiin ve Ozgiir ifade becerisi yerine,
toplumsal kabul alabilmek adma bu yonde davranma giidiisii gosterir. Bu
kosullanmayla biiyiiyen bir oyuncu sahne iizerinde kendi benligince hareket edemez.
Bu sorunun tespitini ilk kez gerceklestiren kisi olan Sranislavski, oyuncunun bu
kisitlamalardan kurtulmasinin gerekliligini savunur.

Daha sonra Strasberg ve Morris ise oyuncunun fiziksel ve zihinsel olarak
olarak rahatlamasinini saglayan ¢aligsmalar barindiran yontemlerini gelistirirler. Bunun
icin ilk adim olarak oyuncunun kendi kisisel engellerini fark edebilmesi ve bu engelleri
kabullenebilmesi gerekmektedir. Engellerinden kurtulabilen bir oyuncu yaratim

ortamini ve giiclinli gergeklestirebilecektir.
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Stanislavski duygu bellegi ve karakterin duygu durumuna erismek igin
oyuncunun kendi benzer ge¢mis yasantilarina donerek yararlanmasi tanimini
yapmistir. Oyuncunun ge¢miste yasadigi bu duygu gergek, bildigi, tanidig, hissettigi
canliliktadir.

Strasberg ise bu teknigin iizerinde bazi degisikler yaparak yeniden yorumlama
yapar. Ona gore duygu bellegine ulagmak icin dncelikle duyu belleginin kullanilmasi
gerekmektedir.

Morris ¢alismasinin  bu kisminda kendinden oOnceki yontemlerde
Stanislavski’nin ve Strasberg’in eksiklerini kesferek duyu ve duygu bellegi arasindaki
ayrimi gelistirir.

Tiim bu kuramcilarin ¢aligma yontemleri, oyuncu performansini 6ze ve dogal
olana yaklastirmaya yoneliktir. Bu gergeklik ise igsel farkindalik ve biitiinliik
saglayarak  gerceklesir. ~Kuramcilarin  ortak noktasi, oyuncunun kendi
gercekliklerinden hareketle kurgusal gercekliligi yakalayabilmeleri adina oyuncular
icin ¢alisma yontemlerini olusturabilmeleridir. Bu ¢aligmalara ayn1 donemlerde basta
Pavlov tarafindan caligsmalar1 yapilan davramiscilik kuraminin etkileri de soz
konusudur. Davranig¢1 kurama gore bireyin davranislar sekillenirken, gevreden aldigi
doniitler ve uyarilar etkin rol oynar. Tiim bunlarin yan1 sira Morris ve Strasberg ise
davraniglarin bireyler tarafindan da kontrol edilebilir oldugunun altin gizer.

Davranig bi¢imlerinin ¢evresel uyaranlar 6grenilebilir ve denetlenebilir olmast
oyuncularin duygulanimlarinin kontrol edilebilir ve istendik sekilde geri getirilebilir
olmas1 demektir. Kuramcilar bu bilgi 151nda oyuncularin bu yonlerini gelistirebilecek
alistirmalar tiretmislerdir. Oyuncularin gegmis yasantilarina bagl olarak engellerinin
ve gerilim noktalarinin farkli olmasi, alistirmalarin hangisinin kendileri i¢in islevsel
olacagr konusunda kesif yapmalarimi zorunlu kilar. Bu noktada oyuncularin
farkindaliklarinin  ytliksek, duygu ve duyum mekanizmalarinin, beyinlerinde ve
viicutlarinda nasil islediklerine hakim olmalar1 gerekir. Dikkat ve performanslari
arasindaki dogru orantili baglantiy1 kesfetmelerinden itibaren, gerekli bulduklar1 halde
ergonomik aletler ile somut veriler elde ederek odaklanma performanslarina
bakabilirler. Alistirmalar sirasinda aldiklar1 nicel sonuglar ile kendileri i¢in islevsel
olmayan caligmalar1 sonlandirabilir veya islerine yarayan c¢alismalari daha dogru ve
hizli sekilde kesfedebilirler.

Bireysel farkindaligin, duygu durum farkindaliginin ve kabullenilmesinin

kisinin konsantrasyon becerisi ile yakindan iliskisi bulunmaktadir. Eric Morris mevcut
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olan c¢alisma yontemleriyle her oyuncuda beklenen konsantrasyon seviyesine
ulagilmadigimi kesfetmistir. Bunun nedeninin ise her oyuncunun birbirinden farkli
yasant1 gegmisi ve kisilik farkliliklarinin olmasidir. Morris bu sebeplerden dolay1 bir
cok alana dair, ¢cok sayida alistirma teknikleri sunmustur.

Bu dogrultuda her oyuncunun igsel ve digsal tepkilerinin biitlinliigii, karakteri
kendi dogalinda var edebilmesi i¢in Oncelikle kendi i¢indeki aksamalarinin farkinda
olmasi, bunlar1 tedavi edebildigi dl¢iide edebilmesi ve kendini kabullenmeye yonelik
caligmalar igerisinde olmasi gerekmektedir. Biling altinda neyi neden yaptiina dair
cikarimlar yapabilmesi, kendini ve c¢evresini iyi gozlemleyip, sonuglari
degerlendirebilmesi, giiclii zayif yanlarimi kesfedebilmesi rol calismalarina
baslamadan once gerekliliklerindendir.

Tiim bu ig¢sel yolculuklarindan sonra mevcut olan role ¢aligma yontemlerinden
kendisi i¢in en islevsel olan1 bulabilmeli, kendisini en iyi tantyan dis goz olarak ise
zay1f tarafin1 giiclendirebilecek egzersizlerle siirekli ¢aligma halinde olabilmelidir.
Kendisinde gordiigii aksakliklar1 yok sayip, bastirmamali veya bu durumlar sayesinde
yasadigr duygu patlamalar1 ile olma halini birbiri yerine koymamalidir. Gerekli
gordiigii durumlarda somut verilere ihtiya¢ duymasi halinde, sporcular i¢in kullanilan
ve teze konu olan basit dikkat performansi 6l¢iimlerinden yararlanarak somut verilerle
stirecini takip edebilmelidir.

Her oyuncunun kendine 6zgii ¢alisma yontemi ve yaklagimi olsa bile
performans aninda hedeflenen basari i¢in odaklanma basaris1 da gostermesi gerekir.
Odaklanmay1 engelleyen tiim i¢ ve dis uyaranlar, blokajlar; ¢calisma yontemi ne olursa
olsun oyuncunun performansini, anda kalmasini olumsuz yonde etkileyecektir.

Performans aninda dikkat dagitabilen engeller, oyuncu i¢in blokaj olusturur.
Fiziksel veya psikolojik olarak bu engellerin performans aninda fark edilmesi,
oyuncunun andan kopmasina ve odaginin kaymasina neden olur. Béyle bir durumda,
seyirci karakterden ¢ikan ve odagi dagilan oyuncunun sahne gercekliginden, seyir
zevkinden de uzaklasir.

Karakterin gergeklerini, kosullarini , davranis nedenlerini empati kurmadan
algilamak imkansizdir. Bu empati sirasinda, oyuncunun odaginda kendisi degil,
karakterin olmas1 gerekir. Kendinden yola ¢ikarak, hatiralarint kullanarak karakteri
anlama yoluna giden oyuncu gerekli odaklanma ve ayarlamay1 bagaramazsa nevrotik
bir sanr1 yasayarak sahne lizerinde karakteri degil kendisini oynamaya baslar. Bu

durum performans aninda blokajlara neden olabilir. Oyuncunun bu nevrotik
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durumlardan beslenmeye kalkismasi, hem sahne iizerinde yapay bir oyunculuk
sergilemesinin yani sira hem de giindelik hayatinda agir psikolojik rahatsizliklar ile
ugrasmasina sebebiyet verebilir.

Oyuncular kendi performanslarinin, odaklanmalarim1 = saglayip, odagi
stirdirmekle yakindan iliskili oldugunun bilincinde olmalidir. Salt ezber ya da salt
karakteri anlamak dikkat performansi i¢in yeterli degildir. Performans igerisinde kendi
odagimi olusturup, bu odag: siire¢ boyunca koruyabilen bir oyuncu, istenildigi gibi
karakteri seyirciye yansitabilecektir. Istenilen performans ise oyuncunun kendi bakis
acisindan ve kendi yasant1 ge¢misinden ¢ikan, 6ze uygun, dogal akisinda 6zgiin ve

yaratici oyunculuktur.
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8. ONERILER

Caligmaya dayanak olan deneysel ¢alismalarin verileri sporcularin performans
gozlemleri ile elde edilmis sonuglardir. Yapilan c¢alismalar laboratuvar ortaminda
yapilabilmistir. Veri analizi yapan bazi cihazlarin, EEG gibi, biiyiik ve sahne sanatlar1
performansgist i¢in ergonomik olmamasi, hatta odaklanma engeli yaratabilecek unsur
olabilmesi nedeniyle oyuncular lizerinden benzer cihazlarla veri alinmasi pek miimkiin
degildir.

Fakat gelisen teknoloji ile birlikte, sahne iizerinde performans aninda veya
hazirlik agsamasi olan prova aninda daha kullanisli ve minimal cihazlarla beyin
fonksiyonlariin Ol¢ililmesini saglayacak cihazlar miimkiindiir. Bu cihazlara goz
izleme testi i¢in kullanilan cihazlar, veya beynin tamamini degil sadece odakla ilgili
merkezinin dalga frekansini 6l¢gen daha kiigiik kayit cihazlar1 miimkiindiir.

Yapilan c¢aligmalara sporcular veya psikiyatri hastalart katildiklar1 igin
laboratuvar veya deneysel ortamlarin kullanilmast miimkiin olmustur. Fakat
oyuncularin performanslar1 {lizerine yapilacak olan caligmalarda bu tip ortamlarin
dikkat dagitici etkisi ve sahne ortaminin diginda olmasi nedeniyle elde edilecek
verilerin gercek verilere uzak olmasi miimkiindiir.

Konsantrasyon becerisi ve performansin dogrusal iligkisini gosteren bu tez
caligmasini, oyuncunun dogal ortamina ¢ok miidahale etmeden, daha ergonomik
cihazlar ile veriler toplanip ileri diizeye tasimak miimkiindiir. Alinan veriler analiz
edilip, oyuncunun fizyolojik ve psikolojik durumundaki degisimler dogrultusunda ne
gibi farklilagmalar gdsterdigi saptanabilir. Oyunculuk fizyolojik ve psikolojik bir
stire¢ icerir. Oyuncunun da tipki bir sporcu gibi bedensel ve zihinsel kondisyonunun
her daim performansa hazir olmasi gerekir. Rol kisisine hazirlik asamasi tiim bu
parcalarin birlesiminden olusan biitiinsel bir siiregtir. Calistigt karaktere sadece
duygusal kriterleriyle yaklasan, hatiralar1 ile karakterin anlarmi yer degistiren bir
oyuncunun odak biitiinliigiinii her zaman koruyabilmesi miimkiin degildir. Ciinkii
duygular hormonsal degisimlerdir ve bu degisim kisinin kontroliiniin diginda

gerceklesebilir.
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Oyunculugun kontrol edilebilir, bilingli edimsellikle yapilabilmesi gerekir. Bu da ¢ok
yonli bir algi acikligi, dikkat becerisi gerektirir.

Oyuncularin role hazirlik siireglerine dair ¢aligmalarin yer aldigi kuramlar,
egzersizler mevcuttur. Tiim bu g¢aligmalar oyuncunun ruhsal biitlinliigii ile role
yaklagimini ve rol kisisini kendi yasantilar1 dogrultusunda olusturmalarina yoneliktir.
Fakat tiim bu alistirmalarin ve egzersizlerin ise yararliligi gézle goriiliir bir degisikle
saptansa da somut, sayisal veriler igermez.

Oyuncunun dikkat performansina dayali olan ¢aligmalarin pek ¢cogu oyuncular
ile roportaj diizeyinde kalmistir. Sektdrde nam yapmais, basarili sayilan oyuncularin
sOylemleri lizerine genel bir yargi olusturulmus ve ¢ikarimlarda bulunulmustur. Oysa
bilingli hareket dizgilerinden olusan oyunculugun, yarisma anindaki sporcu
performansimin nicel Ol¢limleri gibi verileri toplanilarak yaratim siirecindeki
degisimlere bilimsel yaklagmak miimkiindiir. Bu durum odaklanma yoniinde zorlanma
yasayan oyuncularin asil sorununu belirleyip, bu sorunu ortadan kaldirabilecek

cozlimler iiretebilmeye de imkan saglayacaktir.
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