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Girig
Bu ¢alisma i¢inde kullandigim devinim, oyun ve dogaglama
sbzcuklerinin birblrinden farkh alaniarda, kimi zaman yanlig kullanimiarla,

degisik anlamlara geimesi nedenlyle, bunlann ¢agdas tiyatro
egitimindeki sézcUk anlamlanna kisaca deginmek istiyorum.

Devinim (Hareket) s6zctg@a, Glkemizin tiyatro ortaminda, ¢odu
zaman, evrensel tiyatro dilinde kullanilan anlamindan ayn olarak; ‘ne
kadar yumugak hareket ediyor.’, ‘¢ok fazla hareket ediyor: elini kolunu
fazla oynatiyor.’, ‘6I¢lIiG hareket etmeli’ gibi cumlelerin i¢inde yer
alabilmektedir. Oyuncunun yanlis ‘hareket’ etmesi durumunda ise,
Onerilen ¢bzim ya “elini kolunu kullanma’ ya da ‘hareket dersine Snem
ver oluyor ki; ikinci énerl jimnastik, bale, dans gibi konulara egil anlami
tasiyabiliyor. Oysa, ¢caddas tiyatro anlayisinda, ydzyilin bagindan bu
yana gelisen ¢izgisi icinde ‘devinim’ olgusu, oyuncunun gévdesinin
anlatiminin yetkinlesmesi olarak ele alinmustir.

Benim bu ¢alismada ele aldigim ‘oyun’ (game) ise, en yalin
anlamiyla, degisik yas guruplarnndaki gocuklann oynadiklar, ‘Egitimde
Tiyatro® ¢alismasinin da kapsami igine giren oyunlardir. Oyun
bdélimunde sunulmaya ¢alisilacak olan dusince, oyunlarin, oyuncu
egitimindeki yeridir.

Dogaclama (Improvisation) konusuna baktigimizda, genellikle,
dogaclamanin 0 anda igten geldigi gibi oynanan, bunun yaninda yer
alan ‘mimik’in de hazirlanilarak sunulanin oyun olduklar
dUsinuimektedir. (Karl Ebert’in Ankara Konservatuari’nin kurulmasi
sirasinda ders programi icin dnerdidl, ‘pantomime’dersi icinde kullanilip,
dilimize yerlesmis olan ‘mimic’, yabanci dillerde ‘lyi taklit etme’
anlamina gelmektedir. ) Oysa dogaglama, hem o anda yaratilabilir
hem de sonradan yinelenerek gelistirilebilecedi gibl degistirilebilir de.
Yani dogaglamanin ¢addas tiyatro dilindeki anlami, TDK Tiyatro Terimleri
s&zlugunde belirtildigi gibl ‘tuluat: (Improvisation) Metin digi, ice
dogdugu ve akla geldigi gibi hareket etmek, s6z sdylemek. Hazirlikh
olmadan konugsmak, yanitlamak ve guling hareketler yapmak. *
degiidir.

Bu ¢alismada, devinim, oyun ve dogagiama; oyuncu egitiminde
birlikte dGgintlmesi ve uygulanmast gereken, birbirine bagl, birbirinin
iginde ve birbirlerini destekleyen konular olarak ele alinmigtir. Gergekte
herbirinin kendi baglanna birer arastirma konusu olmalarn ve ancak ¢ok
¢esitli uygulamalarla agiklanip, kanitlanabilmelerl, bu Ggtna bir
arastirma iginde tim boyutlaryla ele almanin olanaksizi@ini
geftirdiginden, hedefim; devinim, oyun ve dogaclamanin temel
anlayiglannin ne oldugunu, oyuncu egitiminde ne yer aldidini, yalin ama
temel alighirmalarla sunmak olmugtur.



Devinim

Ovyuncu ve gdvdesinden, kimi zaman iki ayn yapiymis gibi
s&z edildidi olur. Bir oyuncunun, gdévdesini ‘enstrumani’ gibi iyi
kullanmasi gerektidi vurgulanir. Ve kimilerine gbre de ‘gbvde
kullanimi’; sahnede rahatg¢a, orasi burasi kasiimadan dolagan,
hatta iyi dans edebilen oyuncunun devinimidir. Bu, bir oyuncunun
temel editimi olan’ devinim’e, ylzeysel bir yakiagimdir.

Eger burda, ‘kullanmak’ sézcugu gegerli olacaksa, ancak
bir oyuncunun ‘kendisini’ kullanmasi anlagiimahdir, Cankl oyuncu,
bir batan olarak kendini ortaya koyar. Oyun alaninda, ‘gévdemin
neresini nasil kullanayim?’ gibi sorulan sormaz; bir oyun oldugunun
bilincinde, ‘oynar’.

Tiyatroyu ‘RitGel’e ddnagtaren Jerzy Grotowski’nin ‘Total
Act’ oyunculuk anlayiginin-bu dogrultuda dagtndldagande-, tim
tiyatro bigimileri icin gegerli oldugunu sdyleyebiliriz. Eugenio
Barba’nin da belirttigi gibi, gévdenin nasil kullaniimast gerektidi,
anlamsiz bir aragtirmadir. Tiyatro bigimleri degisik olabilir, ama
temeli oyuncu olan bir sanatta, oyuncunun gévdesiyle olan iligkisi,
araba kullananla direksiyonu arasindaki iliskiye benzetilemez. Yani
oyuncunun gdévdesi, onun enstrumani degildir; ‘kendisidir’.

Goévde ile us, bir batindUr ve aralanndaki iki yénlU isleyen
bir iliski sonucu insan gdvdesi devinim kazanir. Gévdenin tim
parcalar birbirleriyle iliski icindedirler. Parmaklardaki bir ‘kimitti’'nin
yada elle yapilan bir kaldirma eyleminin, dikkatie incelendiginde,
omurga ile-hatta ayaktaki kaslaria-, dogrudan iligki iginde
oldugunu gorrQz.

Bu nedeniedir ki; oyuncu egitiminde, oyuncunun gbvdesini
kullanmayi 6grenmesi yerine, bltintyle gévdenin devinimini
yetkinlestirmesi daha uygun olur.

Dogadaki tim canlilann, dodduklannda, ‘gdvde-us‘iligkisini
dogal bir uyum iginde gergeklestirdiklerini gérGyoruz. Bir tek insan
govdesi-Ozellikle iki ayadinin Gzerine kalktiktan sonra-, bu
devingenligini-hem yapi hem de devinim yetisi olarak-, yitirmeye
baslar. Bu uyumlu devinimi gerceklestiren ¢cocuklarin ve
hayvanlarnn, bize ne denli ¢gekici geldigini ve ister istemez onlar
izledigimizi, kendimizde gdzleyebiliyoruz.

Ancak, ayaga kalktik¢a, dik durma konumunda, insan
yercekimiyle -ancak &zel kosullarda ayirdina vardigimiz-bir
savagima girer. iste, bu etmen ve gdvdenin fiziksel yapisinin
ozelligi, insanin devinimsiz durmasinin ga¢ladana olugturur. Bu
gu¢lagu, ortadan kaldirmaya ¢alismak yerine, aile ve okul gcevresi
ona devinim kisitlamasi getirince, gévdenin uyumlu devingenligi
yok olmaya baslar. Bu engeller, insanin duygusunu ve dagancesini
istedigi anlam ve bi¢cimde aktaramamasina neden olabilir. Clnkd



biz ancak bir duyguyu, gévdede kaslann olusturdugu devinimie
algilayabiliriz. icimizde olup biten hersey, kasiar ve kemikler
yoluyla géranuar olana kadar gizlidir. Rudolf Laban’a gére de, en
ufacik kimith ya da agirlik merkezinin yer degdistirme egilimi, bizim
ic tavnimizin agiga ¢ikmast ile sonuglanir.

Burdan yola ¢ikarak diyebiliriz ki; oyuncu gdvdesini-iginde
yer alan usunu ve onun yonlendirecedi kaslarini, omurgasini ve
sinir sistemini-tanimak zorundadir. Bu dugiinceden ¢alismaya
baslayarak; ‘6zbilincinin® ayirdina varma’yetkinligine ulagmak
icin, gbvdesini kegfetmelidir. Ancak bu kesfetme streci, devinim
bagladigi anda sona ermeli, yerini; kendiliginden akan, istyan,
dengeli, bilin¢li, dingin bir insanin ‘kendisi’ almalidir. Iste bu
Szellikleri tasiyan oyuncu gdvdesi, her 1r tiyatro anlayiginda, en
etkin eneirjisini seyircisiyle paylasabilecektir.

Oyuncunun, bu yetkinlikteki bir gdvdeye sahip olmasi i¢in,
bir cok editmen, degdisik ydntemler gelistirmigtir. Bunlar, bazi,
hedefe ulasmak i¢in uyguladiklan yontem ve alighirma dizilerindeki
aynlikliara karsin, bilimsel olmalan nedeniyle (yani anatomik,
antropolojik, psikolojik yaklagimlarda bulundukiarindan), temelde
birbirleriyle benzerlikler gbsterirler.

Ornegdin, -her ne kadar, bilimsel olup olmadigi tarhgilan bir
konu da olsa-, Yoga'nin; insan usunu, bilincini, biling-altini ve
bunlarn icinde barnndiran gévdeyi irdelemesi ve -k&klUligunan de
getirdidi bir birikim ve oturmuslukia- bunlari uygulamalarla da
kanitlamasi, bir ¢ok egditmenin yararlandidi bir alt yapi olmasini
saglamigtir. Hint mitolojisinin, &nemli ilk bayGk destansi yapiti olan
Mahabarata’nin bir b&Idmina olugturan, Bhagavadgita’da
(106yy); Yoga’nin ‘gdvdenin uyumlulugu’ anlamina geldigi 6ne
surdlayor. Ve burda aynca, Yoga'nin; gbvde ile usun, insania dig
ddnyanin uyumlu olmasini saglayan bir ¢alisma oldugu belirtiliyor.
Yoga'nin uygulamasi iginde yer alan, ‘gdvde kaslarinin esnekligi’,
‘soluk alip verme’, ‘gdévdenin dingin enerjiye kavugturulmasi’ gibi
¢alsmalan, kimi egitmenler, oldugu gibi ayni, kimileri ise, degistirip,
uyarlayarak kullanmiglardir.

Tanimak, kesfetmek; zorlamayla ve gucle yaplamayacadi
dastnalarse, Yoga'nin 6z0 olan dinginlik, ‘dzbilincinin ayirdina
varma’‘ agamasina, oyuncuyu, daha kolay ulagtiracak bir
dustnce bicimi olugturuyor. Ornedin, Cin boksu Thi Chi Chuan‘da,
Moshe Feldenkrais ve John L. Stirk‘in alighrmalan uygulama
biciminde bu dinginlik, d&nemili bir yer tutar.

*Self Awareness: Bir Tibet dykUsline gbre; dzbllinci olmayan bir insan, bir at
arabasina benzer, Bu arabanin yolculan tutkular, atian kaslar ve iskeletl de at arabasinin
kendisidir. Ozbllincl ise arabacidir. Arabac uykuya dalarsa heryolcu bir bagka ydne
gltmek, atiar Ise hep ayn yola yonelmek Ister ve araba hi¢ belli olmayan bir bigimde bir
o yana bir bu yana strtklenir.



Godvdeyi tanimak ve uygun konuma getirmek igin yontem
gelistiren dnemli bir egitmen, F. Matthias Alexander’'dir(1869-1955).
Avusturalya’ll bir oyuncu olan Alexander, oyunculuk yaphgi
siralarda, bogazinin yanmasi ve sesinin kisimasiyla, gévdesini
incelemis ve sahnede sesini ylUkselttiginde yada tiz tonlara
¢khginda, bagini geriye attigini ve bdylece omurgasinin
konumunu bozdugunu, bunun da soluk alip vermesini ve solugu
sese donUstirmesini engelledidini farketmigtir. Olusturdugu
yontemde, insan gdvdesinin, yer¢cekimine karsi ayakta
durdugunda, en dengeli, hafif, akici, anatomik olarak da en
uygun yapida devinmesini gerceklestirmeyi amaglar. Bu ydntemin
yanlizca, oyuncunun gévdesi i¢in yararl oldugu dusinulmeyip,
kimi mUzik okullarinda da (Royal Academy of Music, Guildhall
Music and Drama gibi) orkestra sefleri, sancilar ve enstruman
¢alanlar igin temel ¢alismalardan biri olarak sunuimaktadir.

Aynt dénemde, devinim konusunu aragtirarak,
‘method’oyunculuk yéntemine de temel anlayis getiren, dans ve
tiyatro konusunda devinim uzmani, Rudolf Laban’i(1879-1958)
goérayoruz. R. Laban, yanlizca gévdenin dengeli durugu, kaslarin
taninmasi gibi fiziksel ¢alismalaria kalmayip, insan davranigini
olugturan i¢ tavirlan, bilingle olusturulabilen’devinimin ana sekiz
eylemi’ni*, insan gdvdesinin kapladi@i hacmi ve bunun yonlerini
de crc§hﬁrg|1§hr.
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Leonardo da Vinci’nin insan anatomisi Gzerine yaphdi
calsmalardaki, insanin yirmiddrt yazeyli bir hacmin icinde olmasi
ddsdncesinden yola ¢ikarak, R. Laban, insanin hep bu ylzeylerin
kdselerindeki noktalara yonelerek devinim iginde bulundugunu

*Bunlar; bastrmak, ¢irpmak. vurmak, burkmak, kaymak, fiskelemek, dokunmak,
stztimek.,



sdylemistir. Onun dagincesine gére, bu hacim iginde, insanin
davraniglan, bu devindikleri ydnlere gbre tanimlanabilir. Aynica
devinimin eylem etmenlerini de;

Hacim (eylemin hangi ybne,

nasil ydnelecedi) —— Direkt - BGkimiIG
Agrirlik(eylemin agirhk ézelligi) ——— Hafif -Sert
Zaman (eylemin zaman 8lglsd) ——— Ani -Devamii

Akiskanlik(eylemin akiskanlik dzelligi) —— Ozgur -Kisitl
olarak aciklamigtir

Cok genis kapsamii bir aragtirmada bulunan R. Laban, insan
gdvdesinin devinimini, bdylesine aynntili bir bigimde irdeleyen ilk
kisi olmugtur. R. Laban’in ve F. M. Alexander’in &gretileri, bugin
de, hem kendi aragstirma merkezlerinde, hem de bir ¢ok okulda
sarddrdimektedir.

simdi hala yasayan bir bagka-tiyatro devinimi Gzerine otuz
yildan fazla bir stredir egitim veren-uzman, Litz Pisk’dir. Ozellikle
Ingiltere’nin énemli okullarindan, Old Vic, RADA, Central School
of Speech and Drama’da éFretmenlik yapmig; “Oyuncu ve
Govdesi’ adiyla yayimladigi yapitiyla, ydnteminin éteki Glkelerde
de yayginiagsmasini saglamigtir. O da, étekiler gibi temel olarak
oyuncunun; gévdesel anlatimi, enerjisi, 6zgurligu, gévde-us
uyumu, yumusakhdi, akiskanh@i, dinginligi ve’dzbilincinin ayirdinda
olabilmesi’ gibi nitelikler geligtirmesi Gzerinde durmusgtur.
Algtirmalarn kendi 6zgunlagunde, &tekilerden ayndir.

Yukarda ¢ok kisaca dedindigim bu kisiler ve s6zinu
etmedidim bir cok dnemli kisiler (Mabel Todd, Arthur Lessac, M.
Feldenkrais vd. ) ve ydntemler, insanin, gévdesinin onun en énemili
anlatimi oldudunu ve her geyin onun iginde gizli kaldigini
dasiinmus, ‘oyuncu insan’ yaratabilmeye temel olugturmak igin
aragtirmalar yapmiglardir.

Oyuncu egitiminde, ¢esitli ydntemlerdeki devinim
alighrmalarn, oyuncularn, eksiklikieri ve gelismeleri de gbz é6nine
alinip, egitim stresine daghlarak, dlzenli bir program ¢ercevesi
icinde, oyunlar ve dogaglamalarla igige sirdbraltr. Devinim
alistirmalar, ‘oyun’lan, ‘do@aciama’lar, -soluk alip vermeyi de
icerdiginden-‘konugsma’konusunu destekler, oyuncunun gévdesini,
oynamaya haazriar.



Oyun

Ovyun, her kaltGrde, bireylere tattirdid ¢esitli duyumiaria,
insanlann yasamlarinin igine yaygin ve etkin bicimde girmis, diger
bireylerle iletisim kurmalarnni, paylasmay égrenmelerini, beceri
alis-verisi yapmalarini ve eglenmelerini saglayacak ortam
olusturmustur. Bu ortamda oyuncular, yanlizca duyusal olarak
dedil, ayni zamanda da -duyuyu diger insanlarn algisina ulastiran
gdvdenin de- bedensel olarak bogalimini yagsamiglardir.

Hollandali tarihngi Johan Huizinga’nin (1872-1945)
yaklagimina gdre, oyun ve is birbirinden ayn kavramlar degildir. s,
ciddi anlama gelen eylem, oyun ise, bunun karsiti olan hafif,
zaman oyalayict eglence degildir. Huizinga, o glne dek felsefede
varolan, Homo Faber(Yapimci insan) ve Homo Sapiens(Duginen
Insan) ikilisinin kargisina Homo Ludens(Oyuncu insan) olgusunu
getirmistir. Oyuncu Insan hep oynamak ister, yani gévdesinin
enerjisini Gretimde kullanarak, varolmaya ¢abaiar.

Yine Huizinga’ya gbre oyun, ¢esitli kaltarlerden ¢ikma ya da
bir rastlanti sonucu olusmug dedildir, kulttrlerin dogusunda ilk
etkendir; yani kGltdrden édncedir.

Ovyunlar, insanlarin yanlizca kendi kdltdrleri icinde kalmamig,
oteki kdltarlere de uzanarak, insanlar arasi baglar, ortak &zellikler
olusturmustur. DUnyanin zengin oyun kaynakianndan yararianan
antropolglar, bilgilerini bu ipu¢larindan yola ¢ikarak
gelistirmiglerdir. Ornegin, antropolog E. B. Tylor, uygarligin kitalar
arast nasil yayildigini, kaltarlerdeki oyunlara bakarak agiklamigtir.

Antrpologlar disinda, dilbilimciler, psikologlar da oyunlardan
kendi tarihlerini aragtirmak i¢in yararlanmiglardir. Ozellikle,
oyunculuk egitimi agisindan kullaniimasinda yararl olacagini
dusinduagim cocuk oyunlanni ele alirsak, bunlann eski dinleri,
dilleri, inanglan ve ritGelleri 8grenmekte baglica kaynaklardan biri
oldugunu sdyleyebiliriz. Bu distinceyi ilk dne stren, ingiliz Lady
Alice Gomme’a gére; ¢ocuklar blyuklerine dykandukleri igin,
onlardan gérduaklerini ylzyillar boyu kusaktan kusada aktarmislar,
oyunlar koruyucu etmen olmuglardir. *

Tarihe, oyun ile yagsamin eski ddnemierde buglnden daha
icice olmasindan kaynaklanan bu yaklagim, belki de yuzyiliar
sonra bu ¢adi incelemekte gecerligini kaybedecektir. Cankd
insan, gun gectikge dogal otamdan kopmakta, kendi &zelliklerini
yasayamamakta, ¢evrenin etkisi altinda, gdvdesel ve ruhsal
6zgurlaguna ‘korkuluklar’ icine sokmaktadir. Bu agidan oyun,
yarahici ortamin temelini olugturur.

Oyun, dogac¢lamanin 6zaddr. Bir gok, dogagiamayla
olusmus yapitlarin, ritGellerin ve tiyatro tarlerinin kaynadi,
‘oyun’dur. Ornegin, Ortaoyunu’nun, Kanuni Stleyman devrinde,

*Bkz. Metin Ant - Oyun ve Bugu



Sdleymaniye’deki Deliler Evinde’ki hastalan iyilegtirmek icin
kullanilan oyunlardan ¢ikhd disandlimektedir. *

Insanin oyndma tutkusu, onu ‘dogaclamaya’ ve yazili
metinleri yorumlamaya ydnlendirmigtir. Tersinden
disinddgimazde, bu ilisgkide baska boyutiar da yakalayabiliriz:
‘dogacglama’ da bir ‘oyun’dur, yazili bir oyun da-yazari
agisindan-bir dogacliamadir ve ayni zamanda ‘oyun’dur. Oyun
agisindan bakhdmizda da, oyunun nasil oynanmasi gerektidinin
yazih bir metni olabilir. Ve oynandidi anda, oyuncuya bir
dogac¢lama &zgurldga sadlayabilir. Géraldaga gibi oyun,
dogaglama ve yazili oyun dylesine igicedir ki, hangisinin
o6tekinden daha énce geldidi, hangisinin hangi asamada daha
énemli oldu@u ya da gerekli oldudu, hangisinin ne zaman &tekini
icerdigini beliremek dogalanndaki icicelik geredi yanhs olur. Tek
ortak ézellikleri, insanin kendini sonsuz 6zgurldk iginde
duyumsadig ‘yarat anini’ yasamasidir.

Yine de, bu kavramlarnn, pratikte bir oyuncunun egitiminde
kullaniimasi s&z konusu oldugunda, dlisince karmasasi
yaratmadan, bir editim ydntemi batind olusturmalar gereklidir.
Bdyle dUsindigumuzde, ‘oyun‘u; ‘dogaclama’ya temel
olusturan, gbvdesel yani agirlikll aligtirmalar bGtana olarak
gorebiliriz.

‘Oyun’un, yGzyillardir varolmasina karsin, egitimde
kullaniimasinin, -ancak bu iginde bulundugumuz ¢cagda,
oyunculuk egitim ve yéntemleri Gzerine ¢alismalar yapildigindan-,
otuz yillik bir ge¢cmisi vardir diyebiliriz. Bu ydndeki ¢alismalarini
yayimlayan ilkk egitmen, "Young Actor’s Company*nin kurucusu
Viola Spolin‘dir. ‘Tiyatro oyunlarnnin yaraticisi’olarak tanimlanan V.
Spolin’in ‘Improvisation for the Theatre’, kitabi, oyunlardan daha
¢ok dogacglama konusunun irdelendidi bir calismadir. Ancak, V.
Spolin, oyun olgusunu kendisine temel almig ve oyunlarla, kisilerin
becerilerini daha kolay ortaya ¢ikarabileceklerini belirtmigtir.

Yine ayni tarihlerde, bu kez ingiltere’de, 1945
yilinda‘Theatre Workshop’u kuran-daha sonra’dogaclama’
konusunda da karsilagaca@imiz-Joan Littlewood, dodaglama
¢alismalan adirlikh oyun sahneleme strecinde ‘oyun’lardan
yararlandi. $imdi bir gok ¢cagdas tiyatro toplulugunun uyguladidi,
gdsterilerden dnceki ‘oyun-dogaglama’ tarindeki ¢alismalari,
daha o zamanlarda toplulugun uyguladigini gériyoruz.

Ayni toplulukta ¢aligmig olan Clive Barker, daha sonraq,
oyunun oyuncu egitiminde, -klasik olsun, ¢agdas olsun- iIsSinma
algtirmalannin ve dogaglamalarnn yerini almasi gerektigini
savunan uzun bir egitmenlik sonunda; ‘Theatre Games’(1977)



kitabini yayimladi. Clive Barker’a gére, isinma aligtirmalar
sirasinda, kimi oyuncu devinim dizilerini daha bagsaril
yapacagindan dolayi, becerikli olanlar-olmayanlar diye bir ikilik
olugur ve ‘takim oyunculugundan’, aynminda olunmadan bir tar
uzaklagsma yasanabilir.

Gergekten de, birbirinden ¢ok ayn deneyimleri olan
kisilerden olugan tiyatro okullarinda ve profesyonel tiyatro
topluluklanndaki oyuncularnn devinim becerileri, aynmliar
godsterebiliyor. Gerek kendi dgrencilik yillanmda yasadiklanm,
gerekse su anda egitmenlik yaptigim okulda gdzlemlediklerim
gosteriyor ki; kimi dgrenciler ilerlemeye ¢abalarken, étekileri hi¢
olmazsa o kadarnni becermenin doyumu ile duraklama
gosterebiliyorlar. Hatta dyle ki, dort yil gibi ¢ok uzun stren egitim
sdrecinde bile’hareket, eskrim, akrobasi, dans, mim gibi devinimi
iceren konularda, editmen, egditim programini-eger varsa-,
tamamlayamama tehlikesi ile karsi karsiya kalabiliyor.

Devinimin, gdvde-us isbirligiyle olustugunu
disundagumuzde; oyuncu, yeterlilik kazanmasinin,
yapabilecegine inanmasiyla gergeklesebilecedini kavradiginda,
gdvde ve us arasinda dogallikia akan bir uyum saglayabilecektir.
Bu ag¢idan oyunlar, oyuncunun neleri yapamayacagini anlamasi
yerine, neleri yapabilecedini gérmesi agisindan édnemlidir.
Oyunun, ézgur ve zorlayici olmayan yapisi iginde olan oyuncular,
aralannda beceri ayrliklan oldugu duygusundan uzaklasip,
oyunla butlnlesebileceklerdir. Ancak burda gdzardi ediimemesi
gereken bir bagka nokta ise, bazi oyuniarin gdvdesel beceriyle
daha iyi oynanabilir oldugu ger¢egidir. Kugkusuz, oyuncudan,
‘devinim’konusunu yanlizca oyunlarla algilamasi ve kendini
gelistirmesi beklenemez. *

Ancak, oyunlarin oynandidi anlarda, genellikle kisileri
godvdesel yetersizlikleriyle yargllamak dnemini kaybeder. Bdylece,
‘govdesel yetersizliklerin esitsizligi’ durumundan kurtulunmus
olunur. Bu ortamda basansizlikiara ve yetersizliklere gdimek, hem o
duruma dadgen, hem de karsisindakiler icin en dodal ve tad
alinabilen bir sey olabilir. Kendini basarnsizidi ile sugluyacadi
yerde, bunun, arkadasinin da bagina gelebilecek bir oyun
oldugunun ayirdindadir. Caligmalar sirasinda, kimi oyuncularin
saskinligina, hatta geri zekal diye tanimlayabilecedimiz
hatalanna galmekten, oyunu oynayamama durumuna gelindidi
¢ok olmugtur. Bu oyunlara, ben de katildi@im i¢in, ayni durumlara
benim de dUstugdim oldu. Bu durum, oyunculann, benim
hakkimda’beceriksiz’ oldugumu disinmelerinden daha ¢ok, bizi
birbirimize yakinlagtirdi. Onlar kadar hata yapabilecedim
dusgdncesi, kendilerinin beceriksizliklerinin de dnemli olmadidi

*Oyuniaria devinim ¢alismalarinin nasil bir ydntem Iginde sGrdariimesi
gerektigini belirtmigtim.



glvenini verdi onlara. Bazi digardan izZienmesi gereken karmasik
oyunlar diginda, eg@itmenin oyunlara katiimasi olumiu sonuglar
verebilir.

Oyuncunun, kaybettiginde de, kazandiginda oldugu gibi
kendine gulebilecek kadar ¢ogkulu ve paylagimct olmasi, yagsamin
ve sanathn iginde, onu olumilu bir kisilige ulastinr. Kaybetmek ve
kazanmak bir oyundur. Hirsini bu iki ugta kullanmak yerine,
enerjisini yogunlaghrarak, itici gaca, eylem iginde kullanir. Oyunu
oynamak i¢in, usunun kullandid her hicresini gdvdesiyle birlestirir.
Bu yeti, oyunculugun ta kendisidir.

Oyunun, insan beyni i¢in gereksinim duyulan bir olgu
oldugu distncesine ilk kez, 17. yy'da, Cek pedegogu ve
himanisti Comenius’da kargilagiyoruz. Comenius, oyunun beyni
uyarict ézelligi oldugunu ve devinim kazandirici gévdesel gace
yardimci oldugunu savunuyordu,

Godzlenen odur ki; dogacglamalar Sncesinde yapilan oyun
c¢alismalar, oyuncularin, etkin, canl enerjilerinin ortaya ¢ikmasini
saglamaktadir. Ayni zamanda da, iginde tuttugu ‘siddet
enerjisi’'nin de &zglr birakimasini saglar. Gergekte bu an, bir
degisim anidir. Tipki kan dolagimi sisteminde oldugu gibi, gévdeye
aretken enerji dolar.

Clifford Morgan’a gére, gocuk kendini birinci tekil sahisda
aciklamak ve anlatmakta guglik ¢ceker ya da ¢ekinir. Buna karsilik
i¢ dUnyasini, oyuncaklanyla oldugunda ortaya ¢ikarhr. Eger
dzglrce oynama ortami olugturulursa, engellemeyle, tutmayla
bastinlan; ¢atisma, nefret, korku gibi duygulann, gavensizliklerin ve
aksilik, hirginlik gibi davraniglarn, oyun i¢inde kendiliginden ortaya
cikhd gdzlenir. Bilingli ya da biling-digi rahatlamayla, oyuncu,
oyun oynarken, kendindeki duygularin bogsaliminin da, gévdesel
bosalmanin da ayirdina varacakdir.

Oyuncu, duygu-dusincenin, gévde-konugsma yoluyla
aktanminda, kendini engelleyen tutuklugun oyun ortaminda yok
oldug@unun, belki de ancak oyun bittiginde ayirdina varacakdir.
Kabugundan siyniip ¢ikhginda, hem yaninda hem karsisinda olan
kendinin, ger¢ekte akici olabildigini, dzglr ve
kendiliginden(spontaneous) olan devinimlerinde etkili olabildigini
kavrayacaktir. Oyun oynayan oyuncu, gdvdesinin neresini
kullanip kullanmamasi gerektigini disinmeden tim gdvdesiyle
devinir. Bu devingenlik; gerekli hizda, adirikta, akicilik ve
yumusakiiktadir, Kullanmadidi kaslan varsa bile, gergin degildir ve
omurgaya gereksiz hi¢ bir baski olugmamigtir.

Bdyle etkin devinebilmenin verdigi gliven, daha yaratici
duganebilmesini saglayacak, ona ¢agdas oyuncu igin en gerekli



Ozellik olan, ‘yaratici oyuncu’ niteligini kazandirmada dnemli bir
etken olacaktir.

Yarati stresince insan, zaman ve dig cevre gibi etmenlerden
uzaklasmig, onlan diglamigtir. Bu, halk dilinde’zaman nasil gecti
anlayamadim’denen andir. Ogrencilerle oyunlar oynadidimiz
calismalarda, odanin disgindaki bir ses ya da ortam digi bir
dastnce hi¢ bir zaman ilgimi ¢ekmedi. Batin duyumlanmia o anin
icindeydim. Oyunculara sordugumda da, benim gibi
duydumsadikianni dgrendim.

Cok baska seylere dadilmak zorunda kaldi@imiz bir gevrede
yagsayan oyuncular olarak, bu denli yogunlagti@imiz anlar ¢ok
azdir. Ancak bu yagsandig@inda, duyumlanmizin tamandn o
hacimde yogunlashgini gdérmek ve bunu tatmak, bir gbsteriyi
sunarken de bunun gerekliligini anlamak, oyuncu igin iyi bir
deneydir. Bu yodun ortam; duyma, gérme, dokunma, tat alma,
koklama ve yon duyumunun, beyin ve gbvdeyle tam bir uyum
icinde oldugu andir. Duyumlar, gévdeye beyin ve sinir sistemi
yoluyla uyarilan ¢abuk yolladid gibi, gévde de ayni yolla
duyumlara ¢cabuk ulagr.

Oyunun her aninda kendini ortaya koyan oyuncu,
gdbvdesini ve kisilik dzelliklerini taniyarak, bunlan arkadaslariyla
paylasir. V. Spolin‘in de belirttidi gibi, kimligine kavugsma, kendini
tanima ve kendini anlatmaya duyulan aglik -hepimizin yagamina
oldugu kadar-, tiyatro duyumuna ve anlatimina da temel
olmugtur.

Oyuncunun, yazili bir oyunu ya da dogacglamayi saglikli
oynayabilmesi igin, birlikte oynadidi kisilere agilabiimesinin,
glvenebilmesinin ve paylagmayi yasayabilmesinin én ¢alismasini,
oyunla gergeklestirir. Gérev dagiliminin zorlama yapillimadidl,
kendiliginden olugtugu bir ortamda, kigiler arasinda iletisim
kurulmugtur. Bazi oyun aligtirmalarn, ézellikle’iletisim’ kavramini
kesfetmeyi sadlar. Bu ise, oyun kigisinin yorumlanmasinin, ancak
oyuncu-seyirci iletigimi ile anlam bulabilecegi dGstincesini
destekler.

Oyuncuyu, disdnce tembelliinden uzaklastirarak, dus
gucuanl kullanmasini, ¢abuk karar verme ve bunu uygulamada
dagince ¢evikligi kazanmasini saglar.

Oyunun bitmek bilmeyecekmis gibi géziken, bu’yararlilikiar’
siralamasi ve tiyatro egitimindeki dnemi, yadirganmamalidrr.
Cunkua gergekte, bu dzelliklerin tOmU ¢cocudun ve yetigkinin
egitiminde de kargimiza ¢ikar; yani insanin editiminde. Bana gdre
de, oyuncunun tanimi: gelismis insandir.
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Oyunlarin siniflandiriimasi

Gdvdenin devinimine ve edlenmeye ydnelik oyuniar.

Kovalama oyunlari

Herkesin iyi bildigi, ancak ne yazik ki, yanlizca ¢ocuk oldugu
¢agda oynadid@i kovalama oyunlari, oyuncunun enerjisini
uyandirmasini, gévdesiyle bulundugdu hacme yogunlasarak, en
dogal devinim iginde bulunmasini sagladidi icin, ¢ok yalin, ama
baslangi¢cta kullaniimasi uygun olan eglencelerdir.

C. Barker’a gdre de, kisideki ‘siddet enerjisini’ ortaya
cikaran ve onu egiten oyunlar dizisidir. Gergekten de, bu oyunlan
oynayanlarda gérilen en belirgin durum, oyuncunun, yapici
olmaya ydnelen, tikenmeyecekmis gibi géranen bir enerji ile
cosmasidir. Kisi bu ortamda; ‘kendinin ayirdinda olma*‘engeliyle
karsi karsiya olmadid@i ani yasar. Bu, onun gdvdesinin ézgur bir
devinimde olmasini saglar.

Kovalama oyunlannda, zamanin, toplulugun oynadidi anlar
deg@erlendirilerek saptanmasi uygun olur. Eger oyunculara’¢ok
uzun bir sGreden beri ayni seyi yapiyormus® duygusu gelirse,
yorulurlar ve ortamdan kopariar. Herkesin katiiminin, birlikte
¢osmalarinin doruk noktasi beklenip, bambagka bir aligtrmaya
yénelmek yerinde olur. Oyun baglamadan énce, bir sonra hangi
aligtirmaya gecilebilecedine kesin bir karar vermek, kimi zaman
yerinde bir saptama olmayabilir. Aligtirmalar dizisi, genel olarak
dastndimeli, oynanan oyunun yarattigi enerjiye gbre, kimi
degismelerle ilerlienmesi daha iyi olur. Buna bagl olarak da, kimi
kovalama oyunlan ¢alisma baginda, kimileri ise sonunda
oynanabilir. Bu da, oyunlann &zellikleri ve toplulugun o glinka
gelisim ¢izgisi gz dnlnde tutularak belirlenmelidir.

Tam kovalama oyunlan, bir ya da birden ¢ok
kovalayanin(ebenin), kacanlarn ebelemesi Gzerine kuruludur. Yalin
olanindan, daha karmasigina kadar dinyanin tim Ulkelerinde,
¢cocuklar arasinda oynanan, sayisini saptamanin ¢ok zor olacagdi
kadar, ¢cok ¢esidi vardir. Bunlan, gdvdesel devinimlerinin
cesitliliklerine gére bdlimlere ayirabiliriz.

Sekerek-Tek ayak Gzerinde, ¢ift ayak Gzerinde, geri geri vd.

Gesitli hayvan devinimlerinde-Tavsan ebe, kanguru ebe,
kedi ebe, yllan ebe vd.

Yardyerek- a) ayakta b) iki el de yerden ayrnimadan:
Oyuncular ayaklan yere basarken,
. ayni zamanda ellerini de yere
koyarlar. Bu konumda bacaklar
dizden kink degil, gergindir. Onemli

*Self-consciousness
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bir kurall, ebeleyenin 0 anda onu ebeleyeni ebeleyememesidir.
Boylelikle, ebeden ebeye sarecek ¢cekismeden kurtulunulur. Bu
oyun enerjinin doruk noktasinda bulunan oyuncularin iyice
iIsinmasindan sonra uygulanabilecedi gibi, ¢calismayi bitirmeden
hemen énce de oynanabilinir.

GComelerek-Bu oyun ¢ok yorucu oldugundan, kaganlar bir
an i¢in ayada kalkarak dinlenebilirler. Tipki daha ilerde
gorecegimiz kaleli kovalamacalarda oldugu gibi, dogruldugunda
kalesine girmis sayilabilir.

Kosarak-a)yaln bigim: Herkes kendisinden sorumlu kagan
ve kovalayan olarak oynar. Ya da takim olarak ikiye aynlinilir. Biri
kagan, &teki ise kovalayan olur.

b) kaleli bigimler: Kaganlann ebelenmemek i¢in
siginacaklan yerleri olabilir. Bu kaleler, somut olarak oyun alaninin
herhangi bir noktasinda olabildidi gibi, kisilerin gdvdelerinin
durdudu her yer kale sayilabilir.

1/Kaganlar ebelenmemek icin ¢dmelirler. Anadolu’da
oynanan bu bigcimde oyuncular, ‘ebe ¢ildir'diyerek ¢omelirlerse,
kaleye girmis sayilirlar.

2/Oyuncular iki
icice cember olusgtururlar.

O Bdylece, icteki ve distaki
O \ ¢emberlerdeki oyuncular,
S~ N\ arka arkaya gelmis
‘ O . O ' olurlar. Bu arka arkaya

siralandiklan noktalar,
onlarin kaleleridir. Kagan,

O O O O bu siralardan birinin

arkasina gelerek, kaleye
O O girmig, ancak siranin
O énandeki arkadasini kale
disina birakarak, kagan
O konumuna getirmigtir.
Eger kaleye girmeden
énce ebelenirse, bu kez
daha énce ebe olan kagan, kendisi ise ebe olarak oyuna devam
eder. Olugan ¢emberin icinden ge¢mek, kural disidir. Kural digi
davranan, ebe olur. Kalelere girme ve ¢ikmalarla olan dedisimler
¢ok ¢cabuk yapiimali, duraksamalarla zaman yitiriimemelidir. Bir
takim degisik kurallar getirilerek, zor ve karmagik bicimlerde de
uygulanir. Bu oyun, kovalamacalarn i¢inde en ¢ok
yogunlagsmanin, dikkatin ve ¢evikligin gerekli oldugu tardar.
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¢) Birden fazla ebeli oynananlar: 1/zincirleme-iki oyuncu
elele tutugarak ebe olurlar. Kaganlardan kimi yakalarlarsa, onun
da elinden tutarak zincirin halkasina aliriar. Bdylece ebeler G¢lesir.
En son kalan bir kisiye kadar oyun, bu anlayista sardarGidr.
Istanbul’un cocuk oyunlan geleneginde yer alan bu oyuna, ‘balik
adl’ da denir.

2/egli kaganlar-oyuncular, -birer kagan ve kovalayan
diginda- elele tutugarak eslesirler, kagmaya baglarlar. Kaganin
amaci, bu ikigerli guruplardan birine girerek, eglerden birinin elini
tutup, &tekini ortada birakmaktir. Bu oyunda somut, duragan bir
kale oimadigindan kisiler bu kaleleri, hacim i¢inde, devingen bir
yapida olugtururiar.

Kurtarmacalar:

1/iki takim olugturulur(kovalayanlarin sayisi kaganlarn dorite
biri kadar olmal). Her birinin, oyun alaninin herhangi bir yerinde,
birer kaleleri vardir. Oyun icinde, takimlardan biri kagar, kendi
kalesinde korunur ve yakalanan arkadaslarini, kurtarmaya ¢aligir.
Ovyun, kovalayan takimin, batan kaganlan kendi kalelerinde
tutabilmesiyle biter. Bu oyun igin genis alan gereklidir ve kalede
¢cok kalmak, kale éndnde beklemek, éteki kaleli oyunlarda
oldugu gibi, kural digidir.

2/Bacak arasindan gegerek kurtarmaca: bu oyun, gdzler
acik ve kapall olmak Gzere iki bicimde oynanir. Her ikisi de, kendi
Ozel kogullarina goére birbirinden ayn devinimler igerdiginden,
yararlan da bagkaliklar gosterir.

>gdzh agik: bu oyunda; yardimlagsma, gévdesini degisik
devinimierde ¢abuk kullanabilme édnem kazanir. Kural;
kovalayanin, kagan oyuncularnn tamdna ebeleyip dondurarak,
devinimsiz duruma getirmeye ¢alisirken, kaganlarn da hem
ebelenmemek hem de donan &teki arkadaslannin bacaklarinin
arasindan gegerek, onlan kurtarmasidir. Cok kalabalik toplulukla,
birden ¢ok ebeyle de oynanabilir.

>gdzl kapali: bu oyun, ‘hirsiz-bekgi’ (bkz s19) oyununda
oldugu gibi, daha ¢ok duyma ile gdvdenin iligkisinin
irdelenebilecedi bir alighrmadir. Oyuncu, ayni zamanda yén ve
hacim duyumu da geligtirir. Oyuncularnn hepsinin gézleri baglidir.
Oyunculardan bir tanesi, elinde bulunan bdkalmag bir gazeteyle,
kacanlara® dokunup onlan dondurmak igin oyuna baslar. Donan,
istedigi bir ses ¢ikararak, dteki arkadaslann yardima ¢agirrr. Yine
burda da herkes, hem vurulup donmamaya, hem de
arkadaglarnnin bacaklannin arasindan gegerek onlan kurtarmaya
¢aba gdbsterir. Bu oyun, g&zler baglanmadan, yanlzca gbzler
kapanarak da oynanabilir.

*Gergekte burda ‘kagan’ deyiml yerine ‘yer degistiren’ kullanilabllir. Cnkd,
kagmak hizh bir eylem, yer degligtirmek Ise sessizce, denetimil yapilan bir devinimdir.
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Canli-Cansiz Nesne

Oyunculardan biri, gdvdesinin gekli ve devinimiyle-ses
cikararak-yaratmak istedigi canl bir yapinin ya da cansiz bir
nesnenin ya da bir makinanin ik par¢asini, oyun alaninda
olugturur. Ardindan sirayla tam oyuncular bir par¢a daha
ekleyerek bir batan yaratiriar. Bu dyle bir bGtanddr ki, bir par¢a
¢ikanldiginda olusumda aksama saptanmalidir. Bu oyun dedisik
bicimlerde oynanabilir.

1-Oyuna baglamadan nesnenin adi konabilir. Bu bagka bir
gezegendeki yaratik gibi varolmayan, dislerdeki bir canl da
olabilir, somut olarak bir saat, tfren vs. de olabilir.

2-Ikinci bicimde; baslatan oyuncunun, ne olusum
gergeklestirecedini bilmeyiz. Bu yapiya, anlayan ya da kendine
goére yorumlayan, adini koyan kisiler sirayla katiliriar. Kendinden
énce devinen kiginin yapti@ini desteklemekle birlikte, oyuncunun
bunu degigtirebilme &zgurligu de vardir. Dogallikla bu dedistirme
ya da katkilar, uyum i¢inde olmak zorundadir. Béyle bir bigim,
dogaclama ¢alismalarina temel olusturabilecek; esnek olabilme,
karsihkl uyum, yapilan bir seyin bagkasi tarafindan degdistirmesine
izin verme aligkanhidi gibi &zelliklerin kazaniimasi agisindan
onemilidir. Ozellikle robot se¢iimemigse, bu oyunda yaratilan
makina bile olsa, robotsal devinimden kaginimalidir. Oyuncuya,
baganimasi olanaksiz gibi géztken olugumiarnn, dig gtclyle ve
yaraticiid gévdeyle birlestirmekle nasil yapilabilecedini
gostermesi acgisindan da yararh bir alighirmadir.

Sen de Bir Devinim Ekle

Oyuncular bir gember olugtururlar. Cemberden herhangi bir
kisi yalin bir devinim baglatir. Ornegdin, kolunun batandnu
kullanarak, havada dalganin devinimini gdsterir. Hemen
yanindaki, ayni devinimi yaparak, kendisi de buna bir devinim
katar. Bdylece, biz, cemberdeki en son kiside, 6bUr oyuncularin
kattikian devinimlerin tamamint gérmus oluruz. Daha sonra, oyunu
ilk baglatanin hemen yanindaki, yepyeni bir devinimle, oyunu
yeniden baglatir. Govdesel devinimin, bellekle batanlegmesini
saglayan bu oyun, ayni zamanda da gdzlem yapmayi,
yogunlagmayi gerektirir.

Gamur ve Yontucu

Topluluk ikiye aynlarak eslesir. Eslerden biri’yontucu’ &teki ise
‘camur’olacaktir. Camur olan oyuncu, gdvdesinin anlamli bir
yontuya dénUstlrllebilmesi icin kendini, yontucunun
yonlendirmesine birakacaktr. Yanhzca, yontucu, hangi kas
grubunu ve eklemi bigimlendirmeye ¢aligiyorsa, o bdigeyi gergin
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tutarak, ¢amurun direncini vermeye ¢aligir ve bir kargi koyma
yaratr. Yontucu, gamur olan oyuncuyu bagtan ayaga
bigimlendirir. Bu sirada insan anatomisini de digtan izleme sansi
elde eder ve bicimlendirmede, gdévdenin yapisal glcliklerini de
g6z dndnde tutarak ¢amuru bicimlendirir. Yaratilan yontu,
gbvdesel anlatim olarak, -6nce ya da sonra konan-adinin
anlamina batanayle uymalidir. Bdyle bir ¢alisma sirasinda,
heykelin en klguk bir yerini degistirmekle, nasil ¢cagristirdidi
anlamin da degisebilecedi incelenmelidir. Bu oyun anlagildiktan
sonra, oyuncularn, bir sire kitaplardan ya da muizelerden
yararlanarak gdzlem yapmalan ve gorddklerini uygulamaya
¢aligmalan iyi olur.

Kendini ve basgkalarini tanimaya yonelik oyuniar:
Acik yanit

Bir gember olugturulur. Bir oyuncu ortada toplulugun sorular
yoneltecedi kisi olur. Isteyen herkes-sirayla ya da dlzensiz olarak-
istedig@i her soruyu sorabilir. Sorular, ylzeysel olarak tanimladigimiz
kolaylikta ve yalinlikta olmamaili, o kisiyi daha iyi tanimaya
ydnelik-belkide hep sormak isteyip de soramadigimiz -konulari
icermelidir. Yanit verecek olan ortadaki oyuncu, sorularin tGmuane
en i¢ten yaniti vermekten kaginmamalidir.

Ben kimim?

Ovyuncular, kartlara kendi dzelliklerini, dagtncelerini,
zevklerini yazarlar, Daha sonra ayni cinsten olan bu kartlar
kanstinlir ve tek tek okunur. Herkes o karttaki kiginin kim oldugunu
bulmaya ¢alisir. Bu oyun-yazih olarak yapilabilecek-, ‘kendinin ve
arkadaglarnnin beg sifat ile tanimlanmasi ve daha sonra da
tarhigiimasi’ calismasiyla desteklenebilir. Bu tGrden oyun ve
aligtirmalar, kisilerin iletigimini, yakinlasmasini sagladig gibi,
‘davranig psikolojisi‘ile oyun kigilerine bakma ydéntndeki
arastirmaya temel olugturur.

Benim gibi duyumsa

Ovyunculardan her biri, topluluk i¢inden kendilerini en ¢ok
tanimalarini istedikleri bir bagska oyuncuyu secgerler. Gdzleri kapali
olan bu kigiyi, on bes dakika sdresince, elinden tutarak, ¢alisma
odasinin iginde-gérme diginda-, duyma, dokunma, tat alma ve
koklama duyumilar ile, ¢cevresini tipki kendisi gibi algilamasi i¢in
dolagtinr. Duydug@u seslerin, dokundug@u cisimlerin, tathd
maddelerin, kokladigi kokularin ona neler ¢agnghirdi@ini, onlarla
dinyayi nasil algiladigini duyumsatarak, kendini egine daha lyi
tanitmaya ¢aligir.
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Duyulan, karsimizdaki kigileri tanimakta dnemli oldugu bir
gercek. Bu nedenle, tanimaya ydnelik alistirmalarda duyumilar
oéne cikarlar. Bu ydndeki bir bagka yalin alighrma; ‘egini bul® dur.

Esini bul

Bu oyun &zellikle, topluluk daha yeni birlikte olmaya
basladiginda yararl olabilir. Oyuncularnn sayisina gére, bir ya da
iki kisi gdzlemci olarak oyun diginda kalir. Oyundakilerin gdzleri
baglanir ve gbzlemcilerin yardimi ile odada dolagtiniarak, yénleri
kaybettirilir. Daha sonra, gézlemciler topluluktaki kisileri eglestirirler.
Bu egler, &nce birbirlerine hi¢ dokunmadan, bir adim uzaklikta
durarak, kargilanndaki kigileri sezmeye ¢aligirlar. Ardindan
egitmenin uyansi ile, bu kez de birbirleine dokunarak anlamaya
calgirlar, ama bunu sbzle aciklamaziar. Kim olduklann mantik
yoluyla dedil, dokunmayla kesfetmeleri olumlu olur. Bu yapildiktan
sonrq, gbézlemciler egleri daditarak odanin degisik yerlerine
yollariar. Yine egditmenin komutuyla, herkes birbirine dokunarak
esini bulur. Bu oyun salt sessizlik icinde oynanmahdir. Ancak o
zamam, iletisimle ve dokunmayla algilama, duyarak devinme
islevleri gerceklesmis olur. Bu oyunda aynca, kisilerin tabu olarak
gordukleri birbirlerine dokunma eylemlerini de dogal olarak
ashiklan gézlenir.

S$6z lretmeye ydnelik oyunlar
Animsadigim biri

Esler, gbzleri kapal olarak karsilkh otururlar, ge¢gmiste
animsadikian bir kisiyi olumlu ve olumsuz y&nleriyle birbirlerine
anlatmaya baslarlar. Aniah sGrddk¢e, anlatan oyuncu,
karsisindaki esini’o kigi’ yerine koyarak, sdylemek istedigi
herseyi’sen’ diye aktarmaya baglayabilir. Bir sire sonra, eger o
iliski olusmugsa, karsilikli konugsma olarak da starduardlebilir. G6zU
kapal basiayan bu oyun, bir noktadan sonra eder istenirse-gdz
agik olarak s6zld dogacglamaya dénagstardlebilir. Anlatim sirasinda
s8z0 edilen kisi, davraniglan, giyim &zellikleri, yasam bigimi ile
duslenmeli, durumun gec¢tigi yer aynntilanyla betimlenmelidir.
Bdyle bir oyun belledimizi sinarken, yogunlagsmamizi, kendimizden
katabilecedimiz seylerle dlslemimizi gelistirmeyi sadlayacak,
karsimizdaki oyuncuya glvenerek, kendimizi agma ortami
olusturacaktir. Bu oyun, anlatilanlann, dinleyen tarafindan
yenilenmesi olarak da gergeklestirilebilir. O da, dinlerken
bellegimize imgeler doldurabilme becerimizi arttinr.

Bu benim yasantim

Bir oyuncu o ginkua ¢alismanin yénetmeni olur ve kendi
yasantisindan aldi@i bir dykayd topluluga anlatir. Batin oyuncular,
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Oykdyu oynamak igin, aralarinda gérev dagilimi yaparlar. Sézlerin
¢ogunun anlik, kendiliginden yaratmayla olusmasiyla birlikte,
oykd, tipk bir yazih metni olan oyun sahneleniyormug gibi
¢aligiimalidr.

Oyklye devam

a) Dort kisilik bir oyuncu birimi, olusturulacak éykdnin ana
temasini belirler. Bu éykaya ve icinde yer alacak karakterleri
geligtirerek, ortak bir anlati ortami yaratirlar. Bir sGre sonra,
editmen, bagka bir birime, dykdye devam etmeleri igcin komut
verir. Bu degdisimle birlikte, dykGnin temasi, ilk dasanaldaga gibi
kalmak koguluyla, yeni karakterler katilabilecedi gibi, kimilerinde
de aynmiara gidilebilir.

b) Ikinci bir bicimi de, &dykanan, tim oyuncularn srayla
katiimi ile oluganidir. Her giren oyuncu, kendi karakterini, Sykanun
icine yerlegtirir.

ileri asamalarda yapilabilecek olan, ‘dogaclamalarla oyun
yazmaya ulagma’ ¢alismasina temel olusturacak bu oyunda,
kisiler, dGslem danyalanni séze déndgtirme rahathigin eide
ederler. Bir de, bu oyunun tersi bir anlayisla, s&z( kisitiama yoluna
gidersek, bu kez de baska ilging bir bakis agisi yakalayabiliriz:

Sinirh sézc ik sayisiyla iletigim.

Eslerden her biri, belirledikleri dért sézctkle, kargilikl
konugarak anlagmaya ¢aligirlar. Konusma gelistikge, esler
birbirlerinin sdzcuklerini de kullanabilirler. Bdéylece dagarciklanni
sekize ¢ikarabilirler. Glncel konularla baglayip, daha sonra bir
disincenin savunulmasina ve son agamada da, oyun alaninda
dogaclamaya dénGgstardlebilecek bir ¢alisma yolu izlenebllir.

‘Oykiye devam’oyunundaki sz kullanma &zgarliga yerine,

az sdzle iletisim kurma gaglagu, bu kez bizi, sézin de otesine
ulagtirabilecek anlatim olanaklarn bulmak igin, dis gctimazd
baska bir ydnlyle devreye sokmaya ydnlendirir.

Giliven kazanimina yonelik oyunlar

Bir oyuncunun elde etmesinde yarar gérebilecedi ‘gtven
duygusu’, iki ayn yénden gelistirilebilir.

1/Kendi dinyasini, birlikte Gretimde bulundugu &teki
oyunculara agmasi, paylagsmasi, sinirlarnnt kaldirmasi, bdylelikle
hem onlara gdven duymasi, hem de onlarin ona gdven duymasi
ve bu iki ydnla igleyigin bir sonucu olarak da, kendine olan
gaveninin olugmasi ydnlinde yapilacak olan alighrmalar(buna
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yonelik oyunlara, ‘kendini ve baskalarini tanima’ bdlimande
deginmigtim.

2/ikincisi ise, simdi bu baslik altinda gérecedimiz, daha ¢ok
gdvdenin ayakta durmaya bagladidi stregle birlikte, ddsme
korkusunun, gévdeye yerlesmesi ve devinime engel olugturmasi ile
kargi kargiya kalan oyuncunun, bundan siyrilabilmesine ydnelik
alghirmalardir. Bunlarda, arkadagina gaven, amag¢ dedil, aractir.

Guaven alighrmalar, insanda dodustan varolan, daha sonra
¢ocukluk ve genglik yillarinda, en aza indiriimesi i¢in dzen
gdsterilmesi yerine, ‘oraya ¢ikmalSunu yapma, bunu yapma!’gibi
yersizce yapilan uyarilann getirdidi kogullandirmayla
arttinlan’ddgme korkusu’nun, oyuncu devinimi i¢in bir engel
olugturmamasi amaciyla yapilan uygulamadir. Disme korkusu,
bilingaltina yerlegerek, devinimi kisitlayici olabilir*. Oysa, hacmi
icinde &zgurce, gevsek, akicli devinmesi gereken oyuncu,
eylemlerini cesaretle gerceklestirmek zorundadir. Bu dizi
alistirmnalar, batinayle bdyle bir amaca ydneliktir.

Algtirma 1-Oyuncu ayakta dururken kendini geriye, yere
dogru ézgurce birakir, arkasinda, daha énceden yer alan
arkadast, kollarnyla, onu koltugunun altindan tutarak, gégsine
dogru gelmesini ve yere kadar uzanmasini saglar. Yakalayan kisi,
dUseni elleriyle degil, kolunun dirsek i¢i tarafina denk gelecek
bicimde tutmalidir. Once bu iki oyuncu daha yakin dururlarken,
sonrq, guven olustukga uzakii@ arttirabilirer. Bu agamada ise,
yakalayan, dugeni, iki eliyle boyunundan yakalayarak yumusak bir
bicimde yere dismesine yardimci olur.

Algtirma 2-Cember: 4-6 kisi -bir oyuncuyu ortada birakarak-
bir gember olugtururlar. Ortadaki oyuncu, gdzleri kapal, ayaklian
bitigik, gbvdesi dik-ama gevsek-durumda, ¢emberde bulunan bir
arkadagina kendini birakir. O da, dasgeni, ¢gemberin merkez
noktasindan gecirerek, baska birine dogru ydnlendirir ve bu kez o
yone dasmesini saglar. Bu alishrma, ortadaki oyuncu tam
anlamiyla korkusuzca dusebilene dek strer. Once dar olan
¢ember, gaven olugtuk¢a genisler. Ddgen oyuncu, ¢ok yumusak
bir bigimde elle kargilanmali, ani bir yakalama ya da hizia karsiya
gdndermeden kaginiimalidr.

Alighrma 3-Sal: Iki oyuncu sirt sirta verirler. Bir tanesi, belinin
bogluguna, étekinin kalgca kismini oturtup kollarnni kenetler ve onu
sirhna alir. Once tam bir dengede, sirta yatan oyuncunun
gevsemesi, rahat uzanmasi, saglanmalidir. Daha sonra, sanki bir
salda yatiyormug gibi olmasi i¢in, alttaki oyuncu yavasggca
gdvdesiyle dalga devinimi yaratir.

*Buradaki kisitlama, sahnede digmesl, sigramas: gereken oyuncuyu bu digme
korkusundan kurtarmak deglidir. ButinUyle tim devinime etkisl séz konusudur.
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Bu algtirma sirasinda egler, bildikleri ya da o anda
olugturacakian s6zid ya da sézstz bir' mazik’yaratabilirler.

Gesitli duyumlarin yetkinlegmesine yénelik oyunlar

Duyulanmizi her gergeklestirdigimiz eylemde kullandigimizi
biliyoruz. Ancak ¢cogu zaman bunun ayirdinda dediliz. Gdzlerimiz
acik oldugu sure icinde hep gériyoruz, ama kimi algiladikianmizi
biling-altinda biriktiriyoruz, kimilerini ise bilin¢li bir algiamadan
gegirdikten sonra ilerde animsamak Gzere sakliyoruz.

Ovyuncu i¢in, daha ilerde, yaratmakta sunacadi,
duyumlarla yagami algilayan gévdesini, bunlan gelistirmeye
yoénlendirmeli ve yaratma anina hazirlamalidir. Oyunlarin bir
bdélimu de bzellikle bu hedefe ydnelmektedir. -Dogaldir ki, bu
gelisme ortami, devinim ve dodac¢lama konusunda yapilan
alighrmalaria da olugmaktadir. Hatta, duyumlarin, eylem iginde
olmadikiari hi¢ bir anin olmadigini ddstndrsek, oyunlar fGmuandn
ayni yararlhklarn icerdigini sdyleyebiliriz, -

Hirsiz-Bek¢i

Sandalyeler kullanilarak, yanlizca bir kdseden girisi olan bir
alan olugturulur. iki kisi disinda herkes, ters cevrilmis bu
sandalyelere otururlar. Alanin bir yerinde, degerli bir taki tag
bulunmaktadir. Oyunculardan biri, bekgi olarak bunu korurken,
oteki ise kdsedeki araliktan igeri girerek, calmaya ¢alisacaktir.
Ovyuncularnn bulundukian bu alani, karanhk bir hacim olarak
duganmeliyiz. Buna bagh olarak oyun iki bigimde oynanir: Gdzler
bagh ya da gbzleri baglamadan, gdzleri yumarak.

Her iki bicimde, oyunculann gdévde duruglar ve devinim
dzellikleri dSnemli aynlikiar gdsterir. Bu aynm denenerek
duyumsanmah ve tartigarak irdelenmelidir.

Oyunun bir ¢ok dedisik oynama big¢imleri vardir. Buniardan
en yalin olaninin kurallan §dyledir: Hirsiz da bek¢i de tagin nerde
oldugunu bilmezler. Hirsiz araliktan igeri girip, aramaya
bagladiginda, eder bekgi, hirsiz duyarsa, ortada bir yerde
bulunan tag arayip bulur. Bdylece iki kisinin ayni hacim icinde
ugrasisi baglamis olur. Oyun, hirsizin tag almasiyla, ya da
yakalanmasiyla biter. Her oyun baglamadan énce, hirsizi ve
bekgiyi, oyuncular, dolagtirarak, onlara ydnlerini kaybettirirler.
Bdylece, yanlzca yodunlasarak duyma dedil, ayni zamanda da
yon duygusu kullanimi ile karsilaginz. Oyuncunun gbzieri kapali
oldugundan, gdvdesiyle duymaya ve hacmi kesfetmeye
basladigint gdzlemiememiz agisindan, en dnemli ¢alismalardan
biridir. Ayni zamanda, devinim konusu icinde yer alan hacim
aligtirmalarnni da destekler.
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Orkestra

Topluluktaki her oyuncu, mazik aletlerine yakin sesler
cikartabilmek icin, denemeler yapar ve bagka hi¢ bir kimsenin
¢cikarmadid bir sese karar verir. Calisma, herkesin lyi bildigi bir
mUzik pargasini toplu olarak ¢almaya baglar. Zaman zaman baz
sesler daha baskin olabilir ve solo olarak yer alabilir. Tipki bir
orkestra gibi, birbirini dinleyerek, yaratilanian destekleyerek, tam
bir grup anlayisi icinde davraniimalidir. Oyunculardan biri orkestra
sefl olursa, grubu ¢ok fazla yénlendirmeye gitmeden, toparlayici
bir gbz olarak kalmalidir.

Bir cismi kullan ve ilet

Oturarak ¢gember olugturulur. Bir kisi, ger¢ekte oimayan bir
cismi elinde tutar ve onu cismin gerektirdidi bicimde kullanir,
yanindaki arkadasgina gegirir. O da ayni cismi dedisik bir bicimde
kullandiktan sonraq, eliyle sanki bir kadidi burugturur gibi, cismi yok
eder ve kendisi yepyeni bir cisim yaratir, onu kullanir, sonra da onu
yanindaki arkadagina gegirir. BOylece, cemberdeki her oyuncu
ayni deneyi yapar. Bu oyunun baska bir bigimi de, her oyuncunun
her cisme bir yenisini ekleyerek arkadasina gecgirmesi, bdylece
son oyuncuya bir ¢ok cismin ulagsmasidir.

Cisimlerle iligkili ahghirmalarda, kimi zaman baganimasi
gerekenin, o cismi ¢ok iyi géstermek oldugu distnaldr. Oysa
amag, mim ustali@ini tatmak degil, kullandigimiz o cisim
olmadiginda da, onunila iligkili duruma, karaktere daha fazia
yogunlasmanin kazaniimasidir. Gdvdesel beceri olarak da, cismi;
dokusu, adiridi, hacmi ile duyumsamaliyiz. Cismin kdgesini ya da
baydklGguna gdsteremeyebilir, hatta gdstermemeyi segebiliriz.
Ancak ¢atali ete mi yoksa haglanmis patatesi mi batirdigimizi,
eylemin &zellikierini vererek duyumsatabiliriz.

Dokunma

Galisma odasinin ¢egitli yerlerine, yirmi kadar degisik bigim,
doku ve agrirliktaki cisim konur. Oyuncular gézleri kapali olarak,
énce, ellerindeki en az otuz santimetre uzunlugundaki bir sopaylaq,
daha sonra ise, elleriyle dokunarak, bulduklan cisimlerin ne
olduklanni-&zellikleriyle duyumsayarak-belirlerler. Oyun bitiminde
sopayla dokunma ile tenin dokunmast arasindaki ortak ve ayn
olan duyumlar tartilir.

Sesi ilet

Oyuncular, gdzleri kapali, elele tutugarak, blydk bir cember
olugtururiar. Bir kigi, herhangi bir ses ¢ikartarak oyunu baglatir. Bu
ses, bir mazik ezgisi olabildi@i gibi, bir ‘efekt’ ya da bir ‘ritm’ de
olabilir. Bu sesin hemen ardindan, ondan etkilenerek ya da
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etkilenmeden-ama uyumlu-, yanindaki arkadast sesi ondan devr
alarak, kendisi bir bagka ses Uretir. Bu bdylece, tim ¢emberdeki
oyuncularin olusuma, sirayla katiimalari ile sarer. Sesler, kopukluk
olmadan, tam bir uyum iginde, bir ka¢ tur dolastiginda
olaganasta bir batanlage ulagilir. Bu anlayista olan bir bagka
¢alisma da, herkesin toplu olarak katiimda bulundudgu, ‘mazik
olusumu’dur.

Mizik olusumu

Bu kez, oyuncular olusturduklan ¢emberin icinde istedikleri
bir yere otururlar. G&zlerini kapatarak, kendi i¢ ritm ve seslerini
aragtirmaya baglarlar. Ne zaman ve kimin baglayacadina karar
veriimez; kim bu i¢ sesini digarnya yansitma anini duyumsarsa o
baglar. Otekiler, bu oluguma her hangi bir noktada katilabilirler,
yonlendirebilirler, hatta degistirebilirler. Bir gbsteri sunan
oyuncularn saglamasi gereken uyumluluk gibi, herkes kendi
muzigini yaratirken, étekilerininkini bozmaz, destekler, gelistirir ve
aralarinda bir batanldk saglar, birlikte yaratmanin tadina varir.
Oyuncularin bu oyunu oynarken &zgurce davranabilmeleri, o
gune kadar hi¢ ¢cikartmadiklan sesleri bulmalarnni saglayabilir.
Olugsumun ritmi ve ezgisi, kisileri devinime ybéneltiyorsa, i¢cten
geldigi gibi davranilabilir ve duragan olmaktan cikilabilir.
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Dogaclama

G ok genel bir tanim yapmak gerekirse, ‘Dogaglama’; yazil
metni olmayan, $6zI0 ya da sdzsGz oyundir. Dogaglama, insanin
olusumuyla baglar. Tiyatro’nun ilk érnekleri olarak dtsandlen, av
oyunlan, ritGeller, bayd, maske ve danslaria olugsan oyunlar,
dogaclamayla ortaya ¢ikariimighr. Daha sonralari, Dionisos
senliklerindeki bereket térenleri, Ortagcad’daki kilise oyuniari,
yazan belli olan ya da olmayan destanlann, dykdlerin, masallann
¢ogu, sdzlu dogacglamalarnn gelismis drnekleridir. Dede Korkut
dykuleri, ilyada ve Odysseia destanlan ve daha bir coklar,
dogaglamayla dinleyicisini bulmug, ¢ok sonralarn yazilt metinler
haline getirilmigtir.

Bugun bile etkinliklerini sGrddren Pekin Operasi’'nin
olusumunda, 18. yy baslanndaki p’i huang adi verilen dogaclama
oyunlar etken olmugtur. Buglne dek, muzikli bigimiyle de halkla
batdnlesmis ve gecgerligini yitirmemistir. Pekin Operasindaki bu tar
oyunlarda, simgesel ve az dekorlu-aksesuarh anlatim Brecht’in
epik tiyatro anlayigini etkilemistir.

italyan Comedia-dell’Arte, Geleneksel Tark Tiyatrosu
bigimleri(Orta Oyunu, Meddah, Karagéz, Anadolu Oyunlan) de,
s&ze ve ayni zamanda da gbrsellige dayah, dodagiama oyun
tarleri arasina girer. Bu ¢calismalan gelistiren oyuncular, tipleri
degigtirmeden durum-olay-yer-zaman gibi etmenlerde aynmlara
giderek, bu doga¢lama olugumlarini zenginlegtirdiler.

icinde bulundugumuz ytizyla geldigimizde, yukarda kisaca
s6zUnu ettigim dogaglamayla Uretilen oyunlarnn kimilerinin
bugline dylece gelebildidini, kimilerininse ydnetmenlerce
kullanilarak degisik bigimlere sokuldugunu biliyoruz, Bunlarnn
disinda, dogaclamanin ilk kez bu ¢cagda kendisi olarak degil,
tiyatro olugumlannda ‘kullanildigini’gdérayoruz. Dogaglama
yonteminin gerek oyun yaziminda, gerekse oyunlarn, karakterleri
arastirmakta dnemle kullanilmasinin, ilkk kez bu ¢agda oyuncu
dogasinin bdylesine irdelenmesiyle ve oyuncunun yaratisinin
temel alinmasiyla baglantisi oldugunu sdyleyebiliriz.

Ovyun ¢aligmalan sirasinda, dogaglama aligtirmnalari
uygulayan ve oyunculanni bu konuda 6zgur birakan ilk tiyatro
yénetmenlerinden biri, V. E. Meyerhold dur. 1912°de yazdidi bir
yazida, oyuncunun, ¢aginin disinda kalan oyunlan oynamaktan
sikildi@ini, artik yanlzca oynamak degil, ayni zamanda da
kendine gore yaratmak istedigini belirtiyor ve diyor ki: ‘Ve
sonunda dogac¢lama tiyatrosunun yeniden dogusuna tanik
olacagz. ’

Daha sonralan, baska bir yaklagimla, dogdagiamanin Bertolt
Brecht tarafindan da uygulandi@ini goérayoruz. B. Brecht, temel
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ilkkelerinden olan; gbstermek(demonstration), duygusalliktan
uzaklagsmak ve karakterin elestiriimesini, oyuncularyla birlikte
dogaclamalar yaparak somutiaghirmigtir.
Oyuncu-yazar-dramaturg iligkisi icinde oyun Gretme sansini, prova
ddéneminde ekilemeler, ¢cikarmalar yaparak degerlendirmistir.

Daha sonralarn bir ‘okul’ haline gelen B. Brecht’in epik
tiyatrosu da bigimine 6zgl dogacgiama alighrmalan kullanmigtir.
(Bunlardan en UnlGsa, teorisinin simgesi haline gelen “sokak
sahnesi‘dir. )

Deneysel tiyatronun dnculerinden olan, Amerika’da,
1947 de Judith Malina ve Julian Beck tarafindan kurulan ve’grup
dogaclamalarn’ ile Gn kazanan °Living Theatre®, oyunlarini
dogacglamalarla, dzgurce, ‘fiziksel tiyatro’ anlayisi icinde sundular.

Bu ddénemin bir bagska dnemli tiyatro adami da, 1959 yilinda,
Polonya‘da *Theatre Labaratory’i kuran Jerzy Grotowski‘dir. Peter
Brook’un dedigi gibi; oyuncu dogasini, Stanislawski’den sonra
irdeleyen ilk kisi olmustur. J. Grotowski, yogun bir ¢alisma iginde,
1amU gévde ve dogaglama aligtirmalanyla ydratalen, gdvdesel
anlatima yénelik bir oyunculuk ‘okul’u olusturdy. Daha sonra, ayni
‘okul’dan yetisen E. Barba, halen Danimarka’dakil. S. T. A. ‘da
¢ahgmalarini sirdarmektedir.

Gordldagu gibi, basgka birinin yazdid bir metne bagl
olmamak; kendi tiyatro anlatiminin, danya gérastndn bir bagkasi
tarafindan yazilmig bir oyunla aktanlamayacagini ddsinmek, cadi
yakalamak hatta ilerisine gecebilmek gerekliligi, Tiyatro’yu
dogaclamanin kullanildi@ bir alan haline getirmigtir. Buna kogut
olarak, dogaglama, kaginilmaz bir bigimde tiyatro editiminde yer
almaya baglamigtir.

Dogaclamanin, oyuncu egitiminde yer almasi
dugincesine-oyuncuya 6zgUrltk tanimayan, kisitlayici bir anlayis
icinde de olsa-ilk kez Stanislavski’'nin alighrmalarinda kargilagtyoruz.
Ona gdre, oyuncu; ‘yogunlagsma, imgelem guacini gelistirme,
aninda olugan degisik durumlara uyum yetisini arthirma’
¢alismalarnni dogacglamayla yapabilirdi. Daha sonraiari,
Stanislavski’okul’u olan ‘method’oyunculuk ydntemiyle egitim
veren kisiler (Lee Strasberg, Uta Hagen vd. ), dogaglamayi ele
alarak daha ¢agdas bir yaklagimia egitimde kullanmiglardir.
Ancak, bu ydntemin yayginlagmasi, dogac¢lamayi tdm agsamalar
ve gesitlilikleriyle aragtirarak uygulayan ve sistemli bir bi¢imde
kitap haline getiren, V. Spolin ile gergeklesebilmigtir.

Hi¢ bir‘okul’a ya da bir metoda bagh olmadan ¢aligan bir
bagka tiyatro adami, Keith Johnstone’dur. Ingiltere’de RADA'da
egitmenlik yapmis, yanlzca egitim icinde kalmayarak,
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profesyonel tiyatronun iginde de hem oyuncularnn gelismesi hem
de oyunlann irdelenmesi igin dogaglama ¢alismalan yardtmagtar.
Dogaclamalannda, ‘statu’ kavrami(Master-servant iligkisi
bagdlamindaq), kendiliginden anlik yaratim(spontaneity) ve maske
kullanimi dnemili yer tutar.

1960 sonrasinda, dogaglamanin oyun yaziminda da
kullanildi@int gérdyoruz. Ingiltere’de Mike Leigh bu yéntemle,
1965 yilindan bu yana tiyatro oyunlar ve film senaryolari
olusturmaktadir. ltalya’da ise, hala oyun yazan ve oynayan, Dario
Fo ¢agdas bir dogaglama oyuncusudur. Kendisinin ve karsi
Franca Rame’nin oynadiklan tek kisilik ya da iki kisilik oyunlannda
temel yapi olmasina kargin, gosteri sirasinda, tamamen &zgarce,
hem s6z hem de eylemleri dogag¢lariar.

Dogaglamanin, dyka ve romanlarin uyarlanarak,
sahnelenmesi icin de bir ydntem olarak kullanildigini gérdyoruz.
Klasik bir anlayista ¢alisan oyunculann bulundudu, ‘Royal
Shakespeare Company’nin oyuncularnna ilk kez, C. Dickens’in
Nicholas Nickleby’i romaninin uyarlamasini, ydnetmen Trevor Nun,
David Edgar ile birlikte dogag¢lamalarla desteklenerek
yapillacagini sdylediginde, oyuncularin yaklagimlan ve tepkileri
¢ok olumsuz da olsa, 1980 yilinda gergeklestirilen, sekiz buguk saat
stren bu oyun blyldk basan kazandi

Tam bu siralamaya ¢alishgim alanlarda, kimi zaman
kuskuyla bakilsa da, dogag¢lama tiyatronun icinde en etkin bir
yontem olarak yerini almigtir.

Cagdas anlamiyla dasdnddgumuizde, dodacgiama; aninda
yaratma ve yeniden yaratma olarak iki yoldan geligtirilir. Gercekte
her ikisi de, birbiriyle ici¢edir. Biri, dteki olmadan varoimaz.

aninda yaratma

Belirlenen kim/ne/nerde/ne zaman gibi asal sorularin
yanitlan verilir. Bu beliremeler digindaki gelismeler, oyuncunun ya
da oyunculann o anki uyumlarina, birbirleriyle ya da seyirci ile
olan iletigimlerine gbre ydnlendirilerek, bir ‘oyun’ yaratilrr.

yeniden yaratma

Dogaglama devingendir ve yaratinin varoldugu her yerde
oldug@u gibi, onun dlanlarn da sonsuzdur. Oyuncu, sahnede
yarathd her ani daha sonra sorgulamak isteyecek ve belki de
yetersiz anlarla karg kargiya kalacak, yeniden oynayarak biraz
daha gelistirmek, yetkinlige ulagsmak i¢in sonsuz bir cabaya
girecektir.
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Dogacglama ¢aligmasinda da, aninda yaratma sdrecini
gecgmis olan bir alighirma; yeniden dasanulerek, dedisimlere,
ekleme ve ¢ikarmalara gidilebilecedi konugulup,
saptanarak’yeniden yaratma’ strecine sokulur. Bu sire¢, aninda
yaratimi da i¢ine alir. Ik asamada, aninda yaratma ile temel
olusturulduktan sonra, yeniden yaratma sirasinda oyuncu
dogallikla, o an bir ¢cok seyin yerine basgka seyler koyarken,
aninda yaratma eyleminde de bulunacaktir. Bdyielikle bu iki
sdrecin hep igi¢e, birbiri ardisira gelen, sonsuza kadar devingen
bir yapi icinde oldugunu sdyleyebiliriz. Ancak ¢alismalann daha
saglikh yaratdlebilmesi icin, baglangi¢c noktasi, amag, gereklilik ve
hedef-belki de bir son- belirlenmesi uygun olur. Bu nedenle,
dogacglamanin devingenligi sonsuz olsa da, oyuncu ¢alismayi bir
cerceveye oturtabilir. Bu ona, hangi yoldan hedefe
ulagabilecedini gosterir. Yolun sonundaki hedefin degiskenlidi
bilinmeli ama yine de, ulagmasi ddgtndlen bir nokta
saptanmalidir. Onemli olan, oyuncunun, dogag¢lama igcinde
kaybolmamast, oyununu, hep kendisinin ydniendirebilecedi bir
tutarhlik icinde sGrdUrmesidir. Oyun konusunda oldugu gibi, burda
da her seyin ayrnminda olmak gereklidir. Cocuk oynarken, kendini
tamayle o ana verir, ancak hep., oyun oynadidinin bilincindedir.

Dogaclama:; insan davraniglanni, bunlar olugturan insanin ic
dlnyasini, duygularni, dartllerini, bilingli ve biling-digi ddsince ve
eylemlerini 6grenmek, algilamak ve denemek i¢in oyuncuya
alighirma olanaklan sunar.

Bu arastirma-uygulama ¢alismasini, oyuncu kendisiyle
bagbasa kaldi§ anlarda da yapabilir, ama daha ¢ok gurup
eylemi olarak gercekiestirir. Bu ortak ¢aligma, oyunculann
aralannda oyun alaninda ve diginda dayanigmayi, yardimlagmayi,
paylasmay é6grenmeyi sadlar.

insani yanlizca kendisini degil, ayni zaman iginde
bulundudu danyay!, gézlemlerine dayanarak aragtirma
aligkani@ini edindirir. Bu deneyini, éteki oyuncularla birlikte dretimi
sirasindaki aligveriginde uygularken, bilgisini arttinr.

Oyuncunun, tiyatro egitiminin tamadnde gereksinim
duydugu, ddslem glcu, dogagiamada da dnemli yer tutar.
Doga¢lama sirasinda, ger¢cekte cogu oyuncuda bulunan disler
dunyasi, kullanilma alani bulur. Beyin engellemelerden uzak,
ozgurce, Urettiklerini gdvde ve dil yoluyla dogac¢lamaya sunar.
Daglem glcdndn varoldugunun ayirdina varan oyuncu ona
guvenmeye, onu kullanmaya yonelir.

Bir yazarin olusturdugu oyunun baglayiciigindan kurtulan
oyuncu, oyun alaninda ‘hersey olasidir'ddstincesi ve

25



uygulamasiyla kargilagir, bunu basardidi i¢in dnce sasinr, sonra ise
bunun tadini ¢ikarmaya baglar. Bu given ve 6zgurldk icinde,
aretme aligkanh@ edinen oyuncu, yazili olan oyunlarnn yapising,
konusuna, karakterlerine bagka bir gézle de bakilabilecegini
&grenir.

Yazil bir oyunun i¢indeki karakterlerin irdelenmesinde,
oyuncu, bir bagkasi olarak devinimde bulunmakta, konusmakta
guclik ¢ceker. Dogaclamada ise, gévdesini nasil kullanacagdini
dlisinmeden, kendine en yakin bicimde dzglrce devinir. Once
kendi deviniminde akici olan oyuncu, kendinden yola ¢ikarak,
oyun kisilerini de ayni akicilikta olugturabilir.

Oyuncu, oyun alaninda olusan herseyi ¢ok iyi izlemek ve
dinlemek zorundadir. Bunu yaparken de, yerinde tepkilerde
bulunmalhdir. Dogag¢lamada, oyun metninin givencesi
olmadigindan, oyuncu, her tirlG gelismeye karsi tetiktedir,
dolayisiyla, ¢ok yogun bigimde dikkat kesilmigtir.

V. Spolin’e gbre, ancak bdyle yapilirsa, her kisi ayni oyunu
oynar.

Ayni ‘oyun’larda oldugu gibi, dogag¢lama ¢alismalarnnda
da kigiler gekingen, korkan, géstermekten kaginan yapilarinin
ayirdina varirlar. Oyuncuya zaral olacak bu tar tavirlann yok
edilmesi, oyunlarla yapilabildigi gibi, kimi dogag¢lama
alishrmalanyla da gerceklestirilebilir. Ozellikle ¢alismalarnn
baslangic asamasinda, bu olguyla ilk kez karsi karsiya
kalindiginda rastianacak olan, bu gavensizlik duygusu, éncul
¢calisma olan ‘oyun’larla kirilsa bile, kisilerdeki glvensizliklerin
oranina gdre-hele séz Gretmekle kargilasildiginda-yine ortaya
¢ikabilir. Bu, oyuncunun hi¢ bilmedigini sandigr bir dinyanin igine
girdiginde, kendisiyle yGz yUze kalabilecedi igindir.

Yazil bir metnin oyuncular tarafindan yorumlanmasinda,
metne yaslanarak kolay yoldan yapay ve aligiimis hareket
bicimine ydnelinmesi tehlikesi vardir. P. Brook’a gére, ‘Cansiz
Tiyatro’dan kurtulabilmek igin en uygun ydntem dogacg¢lamadrr.
Dogacglama, oyuncunun tek boyutlu kligelerden uzak, yazih ya da
yazilimamig oyunlan ve kigilerini aragtirmaya, kesfetmeye, onlan
yeniden yaratmaya ydnelme sdrecidir.
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Gesitli dogaglama alighirmalari

Go6zden Goze

Ovyuculardan biri, durumun ne oldugunu, bunun nerde, ne
zaman ve kendisinin bu ortamda kim oldugunu belirler ve
oynamaya baslar. Biri diginda, diger oyuncular, ¢alisma odasinin
disinda beklerler. Oyun alaninda uygulanani izieyen odadaki
ikinci oyuncu, daha sonra digarnidan ¢gagrilan otekine birinci
oyuncunun dogaglamasinin aynini oynamaya ¢alsir. (Bir baska
uygulamasi da, aynini oynadiktan sonra kendinden de bir sey
katarak bitirmesidir. ) Bu bdyle, gézden gbze zincirleme olarak
sardardalar. En son kisi ile ilk uygulayan kisi, dogag¢lamanin
sonunda, bir bdimeyle aynimis oyun alaninin iki yaninda ayni
sahneyi ayni anda oynarlar.

Oyuncular, oynanan sahneyi iyi algilayip, ‘taklit
etmek’yerine, kendisi ilk kez yapiyormus gibi, yeniden
yaratmaldirlar. Boylece, kisilerin yorumlamaktaki, uygulamaktaki
bireysel ayrliklan ortaya ¢ikartilmig olacaktir. Oyuncular kesinlikle,
algilamadiklan durumlan, ‘benden énceki sdyle bir sey yapmisti,
ben de ona benzer birgeyler yapayim’anlayisinda
gergeklestirmemelidirler. Oynadiklan oyunun, ilk érnekteki gibi,
kendine 6zgl batunlGgd olmalidir.

G ok degisik bir sonugla bitmesinden dolayi, eglenceli olan
bu dodaglama-oyun, gézlem yapma bunu kendine gbre
uygulama ve bellek gucul gereksiniminin aynmina varimasi
agisindan dnemilidir.

Oyun alanina girig ve ¢ikis

Bir oyuncu, oyun alanina adimini ilk attigi andan baglayarak
¢lkana dek, seyirci ve &teki oyuncularla hi¢ tikenmeyen, sarekli
olarak yenilenen, -gerektigi él¢ide ve anlamda-iletisim iginde
olmaldir. Ancak bu dogrultuda ¢aligtigl sirece, gévdesiyle
sahneye girerken ve ¢ikarken izlenebilen bir hacim i¢inde varolur.

Oyunculardan biri, bir kapidan ya da bir araliktan oyun
alanina girer. Girdigi andaki bir kag¢ saniye iginde, kim
oldugunu-hatta ka¢ yaginda oldugunu-, nerden geldigini, niye ve
ne oldu da o hacime girdigini, © hacimin neresi oldugunu bize
yansitmalidir.

Bu alighrma, oyunculann dazeyine gbre, bazi kolayliklar
getirerek uygulanabilir. Ornedin, dnce yanlizca kim oldu@unu ya
da yanitlardan bagka herhangi birini segmesi istenebilir. Stre
olarak bir ka¢ saniyeyi asan bir uzunlukta dogag¢lanmasi da
kolaylik getirebilir. Ancak, oyuncu “tim sorulann yanitiarini
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kesinlikle vermeliyim’ kaygisinda olmamalidir. Cogu durumiar
dylesine karmagiktir ki, tGmUayle anlatabilmek olast dedildir. Burda
oyuncunun, dnemle saglamasi gereken sey, ¢ok boyutlu
gdvdesinin hacminin, o oyun alant hacmi i¢erisinde yer kapladidi
andaki anlamli batanlagana olugturmasidir.

Sen de katl

Oyunculardan biri, kim, nerde, ne zaman ve durumun ne
olduguna karar verir ve oyun alaninda dogaglamaya baglar.
Oteki oyuncular sirayla ya da ‘anlayan oyuncu girsin’ilkesi
icersinde dogac¢lamaya katilirlar. Katilan her oyuncu bir dncekine
uyum saglamali ve ydénlendirmede etkin olmalidir. Kendisinden
oncekilerin olusturdugu yapiyl bozucu eklemeden kaginmali, tek
duzelige digmemelidir. Kendisinden sonra gelen kisilerin yarathidi
seylere hazir olmall, deg@isimlere karsi esnek olmalidir.

Oyunun gelisimine, oyun alaninin hacmine gére, egitmen,
dogaclamaya katilanlarnn sayisint dondurabilir. E§er bu sayi
dogag¢lama baglamadan belirlenmis ise, son katilan oyunu
sonuglandirmak Uzere daha etkin olmalidir. Belirlenmemis ise,
kendi akigkanhigi icerisinde, anlamli bir bigcimde sonuglanmasi
beklenebilir.

Bu dodaclama, ayni bigimi ile atélye ¢alismasiyla
olusturulacak maskelerle de oynanabilir. O tdr bir anlays i¢inde
uygulandiginda, oyuncular bilingli bir karar vermeksizin gdvdesel
anlatim yollar aragtinriar.

S6z4n de katiimastyla glclesen bu dodaglama, oyuncunun
diglem gucinud, aninda uyum saglama ¢abuklugunu geligtirecek
ona oynadid kisi ve kendisiyle sahnede karsi kargiya kaldigi anini
yasatacaktir. Ancak daha deneyimli oyunculann, bu ¢alismadan
daha fazla yarar saglamalan ve daha tat almalan gdzard
edilmemelidir.

Bir cimle

Oyuncular, sayilarina uygun oranlarda birimlere ayriliriar. Her
birime -yine onlarla birlikte ¢aligarak- bir cmie verilir. Bu belirlenen
cumle, dogaclamayi baglatan ya da bitiren olabildigi gibi,
dogac¢lamanin iginde de yer alabilir.

Secilecek cumlenin, -oyun iginde ve baslangicinda
kullanilacak ise- oyunu ¢atismaya ya da ¢6zim gerektiren bir
duruma ydnlendirmesine dzen gdsterilmelidir. Eger cimie, oyun
sonuna gelecek ise, dogaglama suresinde, o cimlenin anlamina
ulaghiracak gelismeyi, tutarh bir bicimde sGrddrmek geredi dogar.
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Bes Kisi Bes Duygu

Kisiler ve duygularn, ddsanceleri, sdzcUklerle ya da
siniflandirmalaria belirtiiemezler ve tanimianamazlar. Bir ¢ok kisinin
ayni zamanda, baska bir durumda, bagka bir yerde ve bagka
kisilerle degisik bir kisilige baranebildiklerini biliyoruz. Ayni sekilde
bir duygu, &tekileriyle-kimi kez yan yana, kimi kez de
kargisinda-igicedir.

Ancak yine de, oyun kisilerini irdelemek ve yorumlayabilmek
icin, bize kolaylik saglamasi agisindan, bazi “kisi ve duygu’
tanimlan yapabiliriz. Bu baglama noktasindan yola ¢ikarak, oyun
kisilerinin aragtirmasini genigletebiliriz.

Bu dogacglama ¢alismasi, ‘aninda yaratma’sdreci
oncesinde, yazil olarak yapiimasi dagandlen bir incelemeyi
gerektirir. likin. bir cok benzerlerinin arasindan ézenle, adi konan
bes ana kisi ve bes duygu saptanir. Alisghrmmaya bu noktadan
yaklasildiginda, uygulanmasi gereken sey: bu bes ana kisinin, bes
ayn duyguyu, kendi gdvdelerinde nasil ayrn devinim bigimleriyle
aktarabileceklerini géstermeye ¢alismalarndir. Bir bagka yaklasim
da, her kisiye ayn ayn beser duygu belirlemektir. Boyle
calgildiginda toplam yirmi bes duygunun aragtinimasi saglanir.

Oteki alighrmalarda oldugu gibi bunda da, ayni temele
oturtulmus ama birbirinden ayn dlzeylerde degdisken uygulamalar
yapilabilir. Onerilen ncll calisma; oyuncunun tasarlamig oldugu
durum iginde, kigilerin duygulannin en ¢ok onbes saniye iginde
algilanmasini saglamak icin oynamasi, daha sonra sirayla
Stekilerini uygulamasidr.

Bir kavram

Kavramiar; i¢erdikleri anlam, ¢eliskiler, degiskenlikler ve tim
bunlann insan dastncesini bigimleyen olgular olmalan nedeniyle
énemlidirler. ‘Insan’t anlamak, anladigini paylasarak aktarmak,
bdylece kendini de daha fazla tanyarak, gelistirmek i¢in ¢aba
gdsteren oyuncunun, kavramlan dogac¢lama konusu yapmasit,
ona tat verecek ¢alisgmalardan biridir.

Bu ¢aligma, degisik bigimlerde uygulanabilir:

a-Bir oyuncudan bir kavrami,(6zgrldk, su, gigek, sevgi, ates
vs) algiladi@i, onda yarathdi imge olarak-dncelikle gévdesinde
gerekirse sdzle-yansitmasi istenir. Bireylerin tek tek yapacadi bu
¢alismada, kavramlarnn icerdigi zenginlikten yararlanarak,
gdvdenin ritminin, agithi@inin, hacminin ortaya ¢ikartiimasi
amagianir. Ayni zamanda oyuncu, gévdesinin devinim ozellikleri
ile kavramin &zellikleri arasinda benzerlikler bularak bunu gdsterir.

29



(Suyun akigkanlidi, temiz ve berrakh@, sevginin yumugakhdi,
hafifligi, atesin dokunulmazhdi, sdndardlebilirligi, bayast vb. )

b-Bir kavrami, oyuncular-iginde s6z de olabilecek-
dogaclamalarla bir oyun haline getirirler. Bu ¢caligma, uzun
strecek on alighrmalar, aninda yaratmadan sonra, yeniden
yaratma sarecinin de bir ddzen igcersinde uygulanmasiyla
olugabilir.

Oyuncunun Govdesi

Ovyuncular, bir oyun kisisini belirleyecek en édnemili
etmenlerden birinin, oyuncunun gévdesinin devinimiyle
olusturacadi gdévdesel anlatimi oldugunu bilirler. Ancak sézin de
oldug@u bir oyunda, oyuncu sézlerle ve onlara badh olan durum ve
iliskilerle oyun kigisini yorumlama yogunluguna girer.
‘Sézle’kaginiimaz savagima giren oyuncu, sézdn, gbvdenin bir
anlatim pargasi oldugunu unutabilir. Bu stre¢ icerisinde, bilingsiz
olarak’gdvdenin, sdzle buttnlesmis bir 6ge oldugu’gerekliligine
énem vermekten uzak kalr. Yagamda ¢ogu davranig ve
duygularin dodal olarak uyum icinde olmalanna karsin, oyun
kisisini yorumlama surecinde gévdenin bu uyumunun bile
kayboldugu gdézienebilir. Gdvdenin, belki de gbdze ¢aromayacak
kadar ufak bir bdlimuidnde olugan bu uyumsuziugun nerde, nasil
ve niye oldugunun ayrimina vanimasi oyuncu igin de seyirci igin
de guctar. Boylelikle, oyun kisisinin yansitimasiyla izleyenin onu
algilamasi arasinda bir eksiklik-olugabilir. Bunun nedenleri, 6zenle
arastirdigimizda gévdenin bir ya da birden fazia bdlimuanain,
birbirlerlyle icice ge¢mis, birbirini destekleyen bir batanlak i¢inde
olmadigini gorardz. Ornedin oyuncu, oyun kisisini, belki
omurgasinda, baginda ve kollaninda yarattig anlatim ile
olugturabilmig, bunu konusmasiyla da destekleyebilmistir. Ancak
ayaklarinda, bacaklarinda, kal¢casinda, buna bagl olan
yUrGydsinde bigim, zamanlama, agirlik, ritim olarak gdévdesinin
diger bolamlerini destekleyememis, bunlar arasinda kopma
yaratmighr. (S6z konusu uyumsuziugu olugturan égelerin bilegimleri
farkh da olabilir. )

Govdenin degisik bdlamlerini, kendi bagina bir anlatima
ulagtirmasi i¢in bir perde kullanilir. Bu, yukandan asagiya inerek
oyun alaninda, yanlizca ayaklarnn, bacaklann ya da kalganin
kollan da i¢ine alarak gévdenin tamamini gdstermeyecek
bigimde asil birakilir. BOIGm bdlim perde asamali olarak
kaldinlabilir. Bunun tam kargiti olarak, perdenin asadidan yukariya
dogru kaldinimasiyla, bagska bir bdlge ortaya cikarhilarak da
uygulanabilir. Bdylece, yine agamali olarak, dnce yanlizca
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ayaklar, daha sonra bacaklar, kalga, Gst gdvde, kollar kapatilarak
en son basin kaldig bigimde, agagida agiklanan dodaglama
yapilabilir. Bagka bir uygulama bigimi de, yanlizca kollarn ya da
yanlizca ellerin, bir panonun yaniarindan-ya da Gstinden-belki de
bir bezin yangindan digarnya ¢ikartilarak yapilanidir. Ve son olarak
dogaciamanin tGmuandn, oyuncularin sirtlan izleyenlere déntk
olarak oynanmasi denenebilir. Bdylece, uygulamada pek
dnemsenmeyen bir anlayig olan, gévdemizin arkasiyla yarath@imiz
anlatim da aragtiniabilir.

Bu ¢alismaya ilk baglandiginda, séz kullanmaksizin gévdenin
yanlizca bir bolGmant gérdigimdz oyuncu, bize kim, nerde, ne
zaman, ne sorularindan yanlizca birini verebilmek i¢in
dogaclamaya baslar. Birden fazlasinin, hatta tamaminin
verilebilmesi deneyim kazandik¢a, yeniden yaratmalara
gecildikge daha kolaylasacaktr. Bununla birlikte, yanlizca bir
yaniti gergeklestirmenin yalin oldugu kadar gt¢ oldugu da
bilinmelidir. Bazt durumlarda birden daha ¢ok yantit
yansitabilmek, kolaylik bile saglayabilir. Oysa kim oldugunu
vermeden, yanlzca ne zaman oldugunu vermeye ¢abalamak,
duls gucu ve bunu uygulayabilecek gdvdesel yetkinlik ister.

Daha sonra ikili, G¢la ve s6z de kullanabilecek
dogacglamalara gidilir. Aynca, oyunlardan alinan bazi sahnelerin
bu bicimde oynanmasi, gdézden kagan uyumsuzluklarin ayirdina
varmamizi da saglar.

Bu dogacglama ¢alismasinin tGmdinde, kendini gbévdesinin
yanlizca bir boélumayle anlatmak zorunda kalan oyuncu,
izleyiciyle iletisim kurmakta glglik ¢ektigi duygusuna kapillir,
kendini yetersiz hisseder ve gereginden fazla devinmeye baslar.

Hayvan Galigmalari

Hayvanlar, dogal ortam iginde, sosyal gevrenin etkeniyle
degisimlere ugramak tehlikesinden olabildigince uzak, herbiri
kendi cinsi ve &zelliklerinde devinim igindedirler. Gdvdelerini
ozgurce, rahat, yumugak, akici kullanma yetilerini kaybetmezier.
Geligebilen beyniyle diger hayvaniardan farkllagmis olan’giplak
maymun’da dyledir asinda. Ancak onun gbvdesine, gelismis
beyniyle yaratti§i yapay ddnya engel olusturmaya basglamigtir.
Sarekli devinim i¢inde olmasi gerekliiligine gdre yaratiimig olan
goévdesi, durdugunda bozulmaya baslar ve beyinsel islevieri de
bu nedenle dedisime ugrayabilir. Gdvdesini yanlig kullanmak*
yukarda agikladigim nedenlere de badl olarak, yanlizca ‘giplak
maymun’a ézgurddr diyebiliriz. Bir sakatlk ya da bir ameliyat
gegirmedigi durumda hig bir hayvan, devinim dzelliklerini

*Kullanmak’ sdzcada Iste ancak yanlig yapilan bir devinim iginde kargimiza

ikiyof.
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kaybetmez. Beli agnyan, boynu ya da sirti kas gerginligine
ugrayan -bize sdylemediklerini daginsek bile-bir hayvanin
varoldugunu sanmiyorum.

Hayvan gdvdeleri ve devinimleri bdylece insani yeniden
gdvdesinin sinirlarini tanimasinda édnemli yer tutar. Aynca hayvan
tarlerinin gesitliligi, herbirinin birbirinde ayn &zellikler gbstererek
devinmesi oyuncuya bol malzeme olugturur. Bu denli dedisik
devinen govdeleri ve bunu gévdemizle karsilastirarak, kendi
devinim olanaklanmizi genigletebiliriz.

Bu ¢aligmalar ¢adimizda bir ¢ok ydnetmen ve editmen
tarafindan okullarda ve tiyatrolarda uygulanmustir. ilk kez
Rusya’da Stanislavski ‘okul’unda benimsenmis, daha sonra
dgrencilerinden Madame Maria Ouspenskaya tarafindan
Avrupa’ya ve Amerika’ya ulagtinimig, yine onun da égrencisi olan
Lee Strasberg tarafindan yayginlastinimigtir. Ayni yillar icinde B.
Brecht de, alighrmalar i¢cinde hayvanlaria anlatim olanaklarina
yer vermigtir, Daha sonralari, gévde kulanimini kendine ézgu
anlatim bigimiyle dnemili oldugu, J. Grotowski ydnteminde de
hayvan gévdesinin esnekligi, gevsekligi ve akiciliginin oyuncu icin
geligtirici oldugu belirtiimis ve dogdaclamalar édnerilmigtir.

Hayvanlarn incelenmesiyle yapilacak dogag¢lamailar,
gdévdemizin sinirlarini gelistirmekte yararl olmasinin yani sira, oyun
kisilerini yorumlamada da bize yol gdsterebilir.

GCogu zaman, kimi insanlan ve davraniglarini tanimiamada
sik sik kullandi@imiz hayvan adlari vardir (yilan gibi, tilki gibi, aslan
gibi vs). Devinimlerindeki ritim, bigim, adirik gibi dzelliklerin tima o
hayvania o kigi arasinda aynilik gdstermektedir. Kimi hayvaniara
karakter &zellikleri yakishrmamiz da ilgingtir. (kdpek sevecen, kedi
bagina buyruk, tilki kurnaz gibi) Bu hayvanlarin, neden dyle bir
duygu verdiklerini incelersek, bu duyguyu veren insaniann da,
ayni devinim iginde oldukianni gérdraz.

Bu ¢alismaya, dnce hayvanlan gdéziem yoluyla tanimayaq,
bellek yoluyla imgeyi tamamilayarak, gercede en yakini bulmakla
baglanz. Hayvanlarn bir bdIimanG bulabilecedimiz hayvanat
bahgeleri-her ne kadar gdzlem yapmak icin uygun gbzikse de,
kafesler, engeller icerisinde yasayan hayvanlann da degdismeleri
nedeniyle- bizi yaniltmaktadir. Onlar da insan gibi, dogdal
ortamlarnndan koparildiklarindan, gerek gdévdesel davranislari
(ritim, agirlik), gerekse kimi karakterlerle yakinhk kurulabilecek
Ozeliikleri degisime ugramaktadir. Bu etken gdz éninde tutulup,
bellekteki imgeye de bagvurarak, gbézlem ve bellek bilgisi
birlegtiriimelidir.

Bu konuda yapilmasi olast ¢alismalan gdyle gruplayabiliriz:
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1/Toplu olarak ayni cins hayvani ya da ¢ok farkh cinslerdeki
hayvanian, bir otamda kendilerine &zgu iliskilerinde gdrebiliriz.

2/Toplu olarak, hi¢ bir devinime gitmeden, -hangi hayvan
secilmigse- o hayvanin yasadidi ¢evresine; icinde var olan
canlilara, nesnelere ve doganin bitandne nasil bakhgini,
gdzlerimizi kapayarak dusleyebiliriz. E§er dlsleyen oyuncu, o
hayvan olarak devinime de baslamak isterse, kendini
kisitlamamalidr.

3/Tek kisi ya da iki-ikiden daha ¢ok kisilerle ‘hayvanca’
konusu olan dogacglamalara gidebiliriz. Bunlar da, asadida
oldu@u gibi bélimlenebilir.

a-Hep hayvan olarak strdlrerek

b-Dogac¢lamanin baginda ya da sonunda insandan>
hayvanaq, ya da hayvandan> insana degisim gdbstererek.

c-insana yaklasan bir konugsmayla, iletisimi hayvansal
seslerle olugturmaya ¢aligarak.

d-(c)sikkinin bir Gst agamasi olarak ddglinebilecedimiz bu
bicimde, gdvdenin’‘ritmi-adirigi-hacmi’ hayvaninki gibi tutulur,
ama oyuncu, insan gibi iki ayag@inin Gzerinde dolagarak,
konugabilen bir hayvani canlandirir.

Oyuncudan bu dodaclamalar igin istenenler sdyle
siralanabilir:

1-Saptadidi sare icinde bize, canlandiracadi hayvanin,
degisik durumiara tepkisini, beslenme, sevisme, oynama gibi
eylemilerini kullanarak, tam boyutlanyla sunmalidir.

2-Dag gdcuna ve bilgisini kullanarak, hayvanin neler
dUstnebilecedini, cevresine ve orada olup bitenlere nasil
bakabilecedini-hayvan dinyasi ger¢cegine uymasa bile-, bize
yansitmalidir. Dagdnen ve duyarl bir hayvan gostermelidir.

3-Hayvani fiziksel dzellikleriyle gdstermekten daha ¢ok,
devinim &zellikleriyle canlandirmalidrr.

4-insanin, fiziksel yetersizliginden kaynaklanan zorlukiann
dogaglamaya engeller olugturup, devinimi bozmamasi igin, dért
ayakh ya da yerde sarinen bir hayvani, doért ayak Gzerinde ya da
suranudrken canlandirmaya kogullanmadan, iki ayaginin Gzerinde
de gdbvdesini kullanarak oynayabilir.

5-Ses kullanimina dnem vermelidir.

6-Hayvanlarn, nesnelere dokunma ve onlan kullanmadaki,
insanlaria olan ayrimianni duyumsamalidir.
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7-Cinsiyle ya da ayn cinsleriyle olan iletigsiminin nasil
oldugunu gdstermelidir.

8-Canlandirdi@ hayvanin hacmi, oyuncudan ¢ok ayrn
olabilir. Onun hacmine girmeye ve degisik hacimlerde nasil
devinim dedisiklikleri olabilecedini duyumsamaya ¢alismmalidir.

Hayvan ¢alismalarn, gévdenin e@itimine, davraniglarin
incelenmesine, oyun kigilerinin irdelenmesine yardimc! olur. Ayrica,
oyuncunun gdzlem ve bunu uygulama, paylagma, yaratma,
duglem ve yogunlasma gereksinimine destek olur.

Miizik diigleri

insanin tarihi kadar eski bir ddnemden bu yana muzik; ritmi
ile, ezgisi ile ve insan gévdesine verdigi duyumla, tiyatronun
icinde yer almig, kimi zaman ‘kendisi’ olmustur.

Tiyatronun bir gok alaninda, mazigin; degisken, Uretken,
sonsuz olma &ézelliklerinden yararlaniimistir. Gergekte, her mzik
yapit bir oyundur da: adi, konusu, bagi-sonu, ¢atismasi, doruklar,
dinginlikleri ve yazan, oynayanilan, izleyicisi vardir. Belki de énemli
bir aynlidi, codu kez gdrselligi, mizidi dinleyen kisinin kendi dus
dunyasinda, batinudyle kendine gére olugturmasidir. Bu nedenledir
ki, her muzik yapitinin, insan sayist kadar anlami vardirr,

Bu dogaclama ¢aligmasina, muazigin bdyle bir Szgurlak
tanimasi temel olugturuyor diyebiliriz. Bu 6zgarldgan, oyuncu
egitiminde kullanilacak bir dodaglamaya getirdigi en dSnemli
ozelligin baginda, kisilerin tek tek dzgan bir yapi iginde olan
duglerini yagarlarken, bunlarn, gévdeleriyle sunabilmelerinin
aragtirmasini yapmalan oldugu sdylenebilir.

Bir baska nokta da, oyuncunun, gelismis-"makina’lasarak
siradan davranan degil; 6zgln olan-insan oldugunu varsayarsak,
gunldk olaganliklar kargisinda diginmeyen, das kurmayan,
yaratmayan ve eylemde bulunmayan insanlardan, ayr bir yapi
gelistirmesinin Snemli oldugudur.

Tam oyunlarnn ve dogag¢lamalarin, bu hedefe ydnelik
¢alismalar oldugunu daha énce belitmisgtim. Mizikie olugturulan
bu ¢aligmanin, étekilerine oranla daha soyut oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu nedenledir ki, oyuncular daslerini, gévdeleriyle
somutlagtirma streclerinin sinirlarini zorlayici oldug@unu gorarler.
Bunu, kisa zamanda aghiklannda da yaratict olan ‘kendi‘lerine
guvenleri artar. Bir alighrma olarak daginalen Muzik dasleri iste bu
nedenle, bunu bir ¢ok kisiyle paylasabilme istediyle seyirciye
sunuldu
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Bu dogaclama alighrmasi, oyuncularin, en rahat das
kurabilecekleri yerde ve konumda, gbzleri kapal olarak, dzenle
secilen bir mazik yapitini dinlemeleriyle baglar. MUzigin bize
cagrnistirdid@ duyumila, ilk anlarda dagledigimiz durumu-iginde yer
alan insanlarn ile-, mUzigin gelisimi dogrultusunda strdarirdz. Bu
kimi zaman klasik bir dramatik yapi icinde kimi zamansa uykudaki
duglerde oldugu gibi, kopuk, atlayan, bagt sonu belli olmayan bir
yapt i¢inde olabilir. Ozellikle bdyle bir yapi icinde olmasi, -gl¢lagu
ile birlikte-oyuncuya ¢ok ¢esitli anlatim olanakian arastirmasi
acgisindan, Gzerinde dnemle durulmasi gereken bir yarar da
saglar. Daha sonra, oyuncular, ddglerini bir dykd anlatir bigimde
&teki oyunculara aktaririar. Bu anlati sirasinda oyuncu, ayni
zamanda, dastinG nasil gorsellegtirecedini de daginmeye baglar.
Hatta e@er isterse, hemen oynayarak, deneyerek bunu
gergeklestirme yoluna gidebilir, bu aninda yaratma strecini, daha
sonra ¢alisarak, yeniden yaratmayla destekleyebilir. Bu calismada
oyuncu, dlsledigi dunyayi paylasabilmek icin, gdvdesiyle ¢cok
¢esitli devinimler ve oyunculuk bigimleri dener. DUglendiginde
oynanmasi olasi géztkmeyen durumlarn aktarilabilmesi karsisinda
oyuncu goévdesi, ‘devinme guveni’ kazanir. Ortaya ¢ikan bu
zenginlik, dylesine gesitlendirilip geligtirilebilir ki, oyuncu duslerini
kendi yazdidl oyun olarak gérdr ve onlara siki sikiya baglanir,
onlardan caymak istemez. Bdylesine i¢ten bir oynama istedi ona,
-Oteki dogaglama ve oyunlarda oldugu gibi-oyuncunun
gdvdesinin aktidi, nasil devinimde bulunmasinin gerektigini
dlsdnmedidi, buatindyle devingen oldugu ani yagatir.
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sonu¢

Hangi konuda olursa olsun, e@itimin yapici olabiimesi icin;
bilimsel yaklagim, yéntem tutariidi ve alisghrmalan bir program iginde,
dazenli bir bicimde sunmak gerekliligi vardrr. Ozellikle, oyuncu egitimi
gibi, kisinin kendini bir ¢ok konuda gelistirmesi gereken bir ugrasta,
bu etmenlerin Snemi daha da artar. Bir oyunculuk okulundaki egitim,
o Ulkenin genel editiminden soyutlanamaz. Bu nedenden &tara,
editimde ydntem saptanmasinda evrensel digller ainmasi ne denli
gerekliyse, okula gelen égrencinin, gocukluk ve genclik cadn editimi
de bir o kadar édnemlidir.

Avrupanin bir ¢ok Glkesinde, 1950 yillan arasinda gelisen,
Egitimde Tiyatro (Theatre in Education) uygulamalanyla birlikte
‘oyun’ lan da yeniden canlandirarak ve yenileyerek, ¢cocuklann ve
genglerin editim programlannin icine alan egitmenler sayesinde, bir
¢ok insan, yaratici otamda yetisme sansi elde etmistir. Oysa
Tarkiye'ye bakhgimizda hala -belki de artan bir bigimde-, cocugu
yaratici otama, devingen olmayaq, agikiga, kendini tanimaya,
aragtirmaya, okumaya, oynamayaq, 6zgurce dusindadant
sQylemeye ydneltmek yerine, tabular ve batil inanglarla dolu, kapal,
gavensiz, ¢gekingen, ezberci, kisith bir otama itme egilimi oldugunu
acik bir bicimde gdrebiliriz. Bdyle bir ortamda, yaratici bir sanatgt
yetistirmenin zorlugunu bir dictde editimin Ustlendigini sdyleyebiliriz.
Aynca ayni toplum i¢inde bile, esit olmayan sosyo-ekonomik kosullar
nedeniyle, ayn egitim ve beceri kazanan kigilerin yetileri de
dogallikla ¢ok farki olabiliyor.

Bu tdr bir carpik yapt icinde gelisen ve bir gln birden bire
tiyatro ortamina giren bir oyuncunun, bu agllardan baktigimizda,
oyun ve dogaclama ¢alismalarnin uygulayabilecegdi ortamda
yetismesinin yararl olabilecedini dlsintyorum.

Iﬂe bu ortama, Tarkiye’deki bir tiyatro oyunculugu egitiminin,
ornegdin Ingiltere gibi, ¢ok kiicUk yaslardan baslamak Uzere tiyatro
okulu disinda da bdyle bir editimle yetisen oyunculann egitiminden
daha ¢ok gereksinimi vardrr.

Bir baska dnemli nokta da, égrencinin editiminin edlence
ortaminda; kimi zaman eglenerek kimi zaman da sorumlulugun
olagan Usth bir ciddiyetle gercekiestirerek uygulanmasidir. Tiyatro
anlayiginin bir dzelliginin, seyirciyi eglendirirken dlginddrmesi olarak
bilinen B. Brecht‘in gortstine gdre; eder bir oyun edlendirmiyorsa
ona tiyatro denemez. Bence de tiyatro egitiminin ‘ciddiye alinmig
eglence ortaminda’ gerceklesmesi yararh olur.

ESitmen uyguladidi ydntemin ve alighirmalann, nedenlerini,
niginlerini ve ne zaman, hangi sirayla sunulmasi gerektiklerini bilmeli
ve yeri geldiginde bunlan oyuncuya -el yordamiyla degil- bilimsel
tabana oturtarak anlatmalidir. Oyuncunun, dista géranen kimi
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kusurlanni, yzeysel bir bigcimde kisitlamalar getirerek engellemeler
yerine onu istedidi gibi devinmeye birakmalidir. ‘Kambur durma’ ,
‘Dazgln otur’ , ‘G&zanU ¢ok agma, fazla kapama da, yere bakma,
tavana bakma’ , ‘Parmakianni gevsek birak’ ya da “elini kolunu
kullanma, dyle yarinmez’* gibi uyanlar oyuncuda gerginlik yaratir. O
an i¢gin engellendidi devinimi bilin¢li olarak yapmasa da,
yogunlaghgt anlarda yine eski davranisina ddnecekti. Hem de bu
kez, ‘acaba yanlis devinim icinde miyim?‘ diye zaman zaman
kendini sorgulayarak. Boylece gévdenin akiskanh@ -biraz varsa bile-
butdndyle yitirilecektir. Ulkkemizde son yillarda, elini kolunu
kullanmadan oyun kigisini yorumlamanin dingin- ekonomik
oyunculuk oldu@u gibi bir anlayig yazinden, oyunlarnn statik ve 8l
bir anlatima ulagimasinin, iste bu tar yazeysel bir yaklasimdan
kaynaklandigint dGgintyorum. Oysa gévde, ulasmak istedigi
anlama hangi devinim icinde ulagabiliyorsa, eylemlerini éyle
gergeklestirmelidir. Bir Cin dyklstne goére; bir kirkayagda, yarimeye
baglarken ilk olarak yetmissekizinci ayagini dne atacaksin, ardindan
da otekilerini sirayla koyarak yarayeceksin demigler. Kirkayagin
ayakian birbirine dolagmis ve devingenlik kazanamadidindan
agliktan élmuds. Oyuncu, gévdesinin dogal akiskanligini devinim,
oyun, dogaclama alistirmalannda tanimaya yoénelebilir.

Bu temel calismalan gerceklestirmemis oyuncularn,
profesyonel tiyatro yasamilannda, sahnede dogal akiskanliklarini
olusturamadiklanni, oyun kisisinin ve oyunun batandnan
yorumlanmasinda yaratici olamadiklarnni gérirdz. Bu eksiklikleri,
yaraticiigl oyuncuya birakan bir ydnetmenile kargilagtiklannda daha
belirgin bir bicimde ortaya ¢ikar.

V. Spolin’ in de dedidi gibi, hi¢ kimse bir bagkasina oyunculugu
ogretemez. Ancak bir takim ip uglan vererek ona yarat ortami
haazrlar. V. Spolin diyor ki: Herkes oynayabilir ve herkes
dogaglayabili. Her kim isterse, tiyatro oyuncusu olmayiya da en
azindan ige yarar olmayi égrenebilir. Insan hergeyi deneme yoluyla
6grenebilir. Bence bu ¢ok olumiu bir yaklasim. Ancak Spolin’ in de
savundugu gibi bu ortam ona saglanirsa.

Devinim, oyun, dodac¢lama konulannin hem derslerde hem de
bu aragtirmada bir arada sunulmast gerekti@i dastncesi her G¢
konunun da aragtirmada agiklamaya ¢alish@im gibi birbirini
tamamlayici unsurlar tagimasidir.Devinim konusu icinde ‘Devingenlik
duyumu kazanan’ , ‘oyun’ icinde paylagsmasini dgrenen, varolan
daglem glcund, enerjisini taniyan ve ‘dodaclama’ iginde
yaratmaya ydnelen oyuncu; yazil ya da henlz yaziimamig bir tiyatro
metnini yorumlama ¢alismasina hazir duruma gelebilmistir.

* Mimik-Rol alighrmalan Haldun Mariali
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Ozet

Bu arastirmadaki hedefim, devinim, oyun ve dogag¢lama
konularinin tiyatro oyunculugu egitimindeki yerini saptamaktir. Ayni
zamanda da, bu G¢ temel editim ydntemierinin hem kendi
baglanna hem de igice gegmis olarak uygulanabileceklerini
aciklamaya ¢alighm.

Kisaca diyebiliriz ki, devinim konusu oyuncuda devimduyumu
olugtururken, oyunlar ve dogacglamalar da onun kendiliginden anlik
davranabilmesini, dUglem gldcind, yarahciligini ve kendine glvenini
geligtirmesini sadlar. Ayni zamanda, oyuncunun oyun kisisi analizi
yapabilmesine, bunu yorumilayip yansitabilmesine yardimci
olabilecek bu aligtrmalan e@lence ortaminda gergeklestirir.
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summary

In this dissertation | attempt to discuss the uses of movement,
games and improvisation in theatre acting. | propose also that,
those three basic training methods can be practised individually
and also interrelatedly.

| attempt to point out briefly that while movement may widen
the kinestetic sense, games and improvisations may develop the
actor’s spontaneity, imagination, creativeness, sensitiveness, self
confidence and may help the actor to understand
‘characterization’. it can also enhance his ability to interprate and
to project it within an atmosphere of entertainment.

T. C
Yiiksekogretim Kurulu
Dekiimantasyon Merkest
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