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Ozet

Kukla tiyatrosu ile ilgili genel yargi onun cocuklar i¢in yapilan eglendirici
geleneksel bir form oldugu yoniindedir. 21. yiizyilda, bu genel yargiy1 karsilayan
oyunlar sahnelenmeye devam etse de yeniliklere, deneylere ve disiplinlerarasi
calismalara acik bir kukla tiyatrosu giderek yayginlasmaktadir. Gorsel dilin ve
hareket dilini yogun olarak kullanildig: 21. yiizy1l kukla tiyatrosu, mesaj iletiminde
imgelerden faydalanmaktadir. Cagdas oyunlar uluslararasi festivallerde farkh
kiiltiirlerden seyircilerce anlasilma ihtiyaglar: sebebiyle gorsel anlatima daha fazla
yer vermektedirler. Gorsel anlatim her yastan izleyicinin sahnede gordiigiinii
anlamas1 ve anlamlandirmasi icin etkili bir anlatim bicimi olarak kukla

kumpanyalar icin islevsel bir 6neme sahiptir.

“21. Yiizy1l Kukla Tiyatrosunda Imge-ileti iliskisi Baglaminda Kukla Ve
Oynatic1 Dinamigi” bashkh doktora bitirme ¢alismasi, cagdas kukla tiyatrosunu
meydana getiren unsurlari ortaya koymay, tasarim ¢ercevesinde oyunun seyirciye
ulastirmak istedigi mesaj1 imge olusturarak nasil somutlastirdigim1 ve kukla ile
oynaticisit arasindaki etkilesimin buna katkisin1 degerlendirmeyi amaclamaktadir.
Bu baglamda, temel tasarim unsurlarindan c¢izgi, renk, bicim ve malzemenin
anlama olan etkisini bilmek alg1 ve anlamlandirma siiregleri icinde kullanim
olasihiklarim degerlendirmek ac¢isindan onemlidir. Kumpanyalar, kukla oyunu
yoluyla uluslararasi bir iletisim kurabilmek icin kiiltiirel farkhihiklarin 6tesindeki
insana 0zgii olan ortak duygu ve olgulara yonelmektedir. Bunu yaparken
kullandiklar1 tasarim elemanlarimin ¢agrisim alanlarimin da herkes tarafindan
okunabilecek genislikte olmasina 6zen gosterilmektedir. Bunun icin mim, hareket
tiyatrosu, mask tiyatrosu ve animasyon disiplinlerinin imge ile ileti icin
kullandiklar1 soyutlama ve indirgeme teknikleri faydali olmaktadir. Bugiin ¢agdas
bir gosteriden soz etmek icin konvansiyonel kukla tiyatrosunun kurallar1 disina
c¢ikan, her yasa hitap eden, isbirliine ve deneylere acik sahne pratikleri

gerekmektedir.

Anahtar kelimeler: kukla, kuklaci, cagdas, disiplinlerarasi, imge



Abstract

Puppet theater in general tend to be perceived as a traditional form of
entertainment especially for children. Even though puppet performances have kept
being staged projects that general opinion still in 21. century; an interdisciplinary
and experimental puppet theater becomes gradually popular. In 21. century, puppet
theater intensely uses visual language, language of movement while utilizing images
to convey messages. Contemporary plays which are staged in international festivals,
have a need to make sense to audience with different cultural backgrounds therefore
they include visual narration more. Visual narration is an effective way of
expression for audience of all ages to comprehend and interpret what they see on

stage therefore it is functional and important for puppet companies.

Doctoral study with the title “Dynamics of Puppet and Puppeteer’s
Interrelation in 21. Century Puppet Theatre Within the Context Of Image-Message
Relevance” aims to present the elements which generate contemporary puppet
theatre, and reveal how a performance embody a message for audience reception by
creating imagery using design elements and evaluate the contribution of puppet and
puppeteer’s interrelation to this process. In this context, it is important to know how
design elements like lines, color, form and materials have an effect on meaning in
terms of evaluating their possibilities of usage in process of perception and
interpretation. In order to communicate internationally through a puppet
performance, companies gravitate to human-specific common emotions and
features which are beyond cultural differences. Design elements’ associative field is
regarded to be extensive enough for everyone to read. Therefore, abstraction and
reduction techniques of mime, mask theatre and animation disciplines are beneficial
in order to communicate with imagery. Today to make a reference to a
contemporary puppet performance, stage practices are needed which are free from
constriction of the conventional and open to experiments and cooperation while

having an ability to appeal people of all ages.

Key words: Puppet, puppeteer, contemporary, interdisciplinary, image
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Onsoz

Kukla sanatinin kokeni, insanin oynama giidiisiine dayanmakta ve Ozellikle
golge tekniginin tarihi milattan 6nceye uzanmaktadir. Ancak kendi uzun tarihi boyunca
kukla tiyatrosu ana akimin diginda kalmis, ciddiye alinmamis, genellikle sadece bir
eglence bi¢cimi olarak goriilmiistiir. Tiim sanat dallarinda gdzlemlenen g¢agdaslasma
stireci kukla tiyatrosunu da etkilemis; 20. ylizyilda baslayan denemeler ve kukla
kuramcilarinin teorileri kukla tiyatrosunun bagli basina bir tiir oldugunu ve yetiskinlere
de hitap ettigini vurgulamistir. 21. yiizyilda bu sdylemler sahnede tam anlamiyla
somutlagma sans1 bulmaktadir. Kukla sanat1 diger sahne sanatlari ile etkilesime girerek

daha goriiniir olmaktadir.

Bu c¢alisma kuklalarin cagdas sahne sanatlari igindeki yeni roliini
degerlendirmek ve bu rolii gergeklestiren unsurlar1 ortaya koymay1 hedeflemektedir. Bu
degerlendirmeyi yapabilmek i¢in giris boliimiinde, gorsel iletisim, gorsel kiiltiir, simge,
kodlar, Avangard akimlarin etkisi ve teknolojik gelismelerin gorsel kiiltiirii
yayginlastirmasinin sahne sanatlarina etkisine deginilmektedir. Birinci boliim algi ve
anlamlandirma stiregleri ile tasarim elemanlarinin ifade araci olarak tagidigi anlamlar ve
kullanim bigimlerini igermektedir. Ikinci boliim kuklay1 anlam tasiyan birimlerine ayirir
ve birinci boliimdeki unsurlarla baglantili olarak gorsel iletisim aract olarak sahnedeki
islevini degerlendirmektedir. Ugiincii boliim ise oyun ornekleri iizerinden c¢agdas
oyunlarda kuklanin ve oynaticist arasindaki karsilikli etkilesiminden dogan anlatim
olasiliklar1 ve rolleri ele alinmaktadir. Bu dogrultuda ¢agdas kukla tiyatrosunun da tanimi1

yapilmaktadir.

Caligmanin sekillenmesinde Fulbright Bursu ile Amerika’nin tek lisansiistii
kukla programina sahip University of Connecticut Department of Dramatic Arts Puppet
Arts Program’da gegirilen akademik yilin etkisi biiyiiktiir. Program bagkani Prof. Dr. Bart
Roccoberton Jr.’in danismanlig1 ve Ballard Institute and Museum of Puppetry miidiirii
Dr. John Bell’in destegi ile program i¢indeki lisans ve yliksek lisans dersleri takip edilmis,
tiniversite kiitiiphanesi diginda program kiitliphanesinin olanaklarindan yararlanilmistir.

Amerika’da gegcirilen yilda National Puppetry Festival’da oyun izlenmis, Atlanta’daki
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Center for Puppetry Arts ziyaret edilmis, Ballard Enstitlisii’niin diizenledigi kukla
forumlart takip edilmistir. Arasgtirma alani icinde Fransa’nin Charleville-Méziéres
sehrinde bulunan kukla enstitiisii Institut International de la Marionnette (IIM) yine burslu
olarak ziyaret edilmis, kiitiiphane ve arsivlerindeki ¢esitli yazili kaynaklar taranmustir.

Toplamda sekiz panel, sempozyum ve kongre izlenmistir.

Bu calisma siirecinde teorinin pratikten bagimsiz olamayacagi anlayisiyla,
gozlemlerin yani sira uygulama yapmaya da onem verilmistir. Yurtdisindan Neville
Tranter, Eric Bass ve Ines Zeller Bass, Nori Sawa, Larry Hunt ve Adelka Polak, Paul
Zaloom, Hilary Chaplain, Mirek Trejtnar (Puppets In Prague), John McCormick, Adam
Yakin, Sarah Brown, Luis Manuel Dos Santos Vieira; yurt i¢inden Caglayan Sevinger
gibi isimlerin atdlye c¢alismalarina katilinmistir. Dordi yurt disi, {igii yurt icinde olmak
tizere ¢esitli oyunlarda, kukla yapimi, oynatimi ve yonetmen yardimcilig1 gibi gorevler
alimmustir. Sandglass Theater (ABD), ‘t Magicsh Teatertje (Hollanda) kendi tiyatrolarinda
ziyaret edilmis, yurt i¢i ve yurtdisinda takip edilen on alt1 festivalde izlenmis iki yiiz elliye

yakin oyundan altmis dort tanesi segilerek ornekleme dahil edilmistir.

Tezimin uzun ve mesakkatli ¢aligmasi sirasinda, her asamada bana yol gosteren,
arastirmamu ileri tasimam icin her zaman cesaretlendiren, giivenen, destek olan sevgili
danigsman hocam Prof. Dr. Selda Kulluk Yerdelen’e; arastirma siirecimi gézlemlerken
desteklerini esirgemeyen DEU GSF Sahne Sanatlar1 emekli béliim baskani Prof. Dr.
Murat Tuncay’a, Dr. Ogr. Uyesi Faik Kartelli ve Dr. Ogr. Uyesi Atay Gergin’e tesekkiir
ederim. Tezimin ilgili boliimii i¢in bir akademik y1l boyunca beni derslerine gézlemci
olarak kabul eden ve kiitliphanesini paylasan Sahne Sanatlar1 Boliimii Oyunculuk
Anasanat Dal1 Baskan1 Dr. Ogr. Uyesi Sibel Erdenk’e ve her zaman yardim igin kapisi
acik olan Dog. Dr. Ozlem Belkis Turan’a ayrica tesekkiir ederim. Tanismis oldugum tiim
kukla sanatcilarina, UNIMA Egitim Komisyonu’ndan Irina Niculescu ve Marthe
Adam’a, IIM Arastirma Merkezi Midirii Raphacle Fleury’ye, University of
Connecticut’taki danismanim Prof. Dr. Bart Roccoberton Jr. ve Dr. John Bell’e ufuk acan

calisma yontemleri ve comert bilgi paylasimlari i¢in tesekkiir ederim.

Manevi desteklerini esirgemeyen sevgili dostlarirm Ogr. Gér. Ayten Huzur
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Ogiitcii ve Yasemin Acar’a; farkli iiniversitelerde ¢alissak da Dokuz Eyliil catis1 altinda
tanigsma sans1 edindigim, destekleriyle hep yanimda hissettigim degerli arkadaslarim Dr.
Ogr. Uyesi Elif Ozhanci, Ars. Gor. Dr. Pelin Elcik Yorgancioglu ve Ogr. Gor. V. Ozge
Zeren’e ¢ok tesekkiir ederim. Son olarak, bu siirecte hep yanimda olan, bana her anlamda

destek veren, cesaretlendiren ve inanan sevgili anne ve babama sonsuz tesekkiirler.

ISINSU ERSAN
[ZMIR -2018
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GIRIS

Iletisim, insan igin tarih Oncesi caglardan itibaren Snemli bir yere sahip
olmustur. Zira doga karsisinda gii¢siiz olan insan i¢in toplu yasama, giivenlik ve hayatta
kalmanin anahtaridir. Insanlarm aveilik ve toplayicilikla ugrastiklart dsnemden, tarimla
birlikte yerlesik hayata gecislerinde ve sonrasinda; 6zellikle isbirligi ve miilk paylasimi
icin iletisim bir ihtiya¢ olmustur. Yazili ve sozlii dilden 6nce ise insanlarin ana iletisim
aract olan beden dilinin yani sira ilk yazilarin da resimsel niteligi goz Oniine alinirsa;
bunlarin algilanmasi i¢in gérme eylemi esastir. Bu baglamda gorme, gercek algisi ve
inanmanin da temeli olmasi agisindan gorsel iletisimin &ziidiir. Insanlar, yalnizca
birbirleriyle degil mistik ve ilahi giiclerle de iletisim kurma ihtiyact duymus; ritiieller,
doganin felaketlerinden korunmanin ve tanrilarla iletisim kurmanin yolu olmustur. ilk
insanlar tanrilari, totemler, figlirler ve maskeler yaparak somutlagtirmis, tanrilarin sureti
olan bu gorsel elemanlar1 ritiiel formunda canlandirarak tanrisal giliglere ulagsmay1
ummuslardir. Bu ritiiellerden tiireyen dramatik anlatim big¢imleri oyuncu tiyatrosu
kadar, maske ve kukla tiyatrosunun da ilk bi¢imleridir. Ritiieller, insanin oynama
giidiisiiyle de beslenerek sanatsal bigimlere doniismektedir. Birbirinden farkli sanat
disiplinlerinin hepsi 6ziinde estetik bir iletisim aracidir. Burada s6z konusu iletisim

sanat¢1 ve eserinin alimlayicisi arasindadir.

Iletisim; aktaran ya da alimlayan tarafindan erisilebilir olan ve &ziinde
kendinden baska bir seyi ifade eden simge ve kodlar vasitasiyla olusan mesaj yoluyla
saglanan sosyal etkilesimdir (Fiske, 1996: 1-2). Bilgi, diisiince, duygu, deneyim ve
birikimleri igeren mesajlar, sozlii, yazili ya da gorsel olarak aktarilabilir. Roman
Jakobson’un dilsel iletisim semasina gore iletisim, verici ile alici arasinda bildiri
(baglam [gonderge], kanal, kod) araciligiyla gerceklesmektedir (Gilinay, 2012: 11).
Icerigin yaygin bigimde anlasilmasi igin ise bugiin gorsel araglar daha yaygin bicimde
tercih edilmektedir. Iletisimin kisa yolu olan gdrsel her tiirlii sembol, imge, nesne bir
sebeple mesaj tasimaktadir; ¢linkii her biri kaynagi, kullanim degeri, degisim degeri ya

da tiretilme sebebiyle bir anlam ¢agrisimina sebep olmaktadir.



Bir imge, sureti oldugu nesnenin sozliilk anlaminda tarif edildigi bi¢iminin bir
ornegi olarak kullanilabilir, bir duyguya belirli bir zihin durumuna atifta bulunabilir ya
da nasil ele alindigina goére baska bir ifade bicimini icerebilmektedir (Ambrose ve
Harris, 2013: 85). Gostergebilim teorisyenlerinden Roland Barthes (2002), metin
okumalarmin kodlar vasitasiyla alimlayicinin anlatiyr farkli anlam c¢ergevelerinde
okuyabildigini ortaya koymustur. Diisiince ve duygularin iletimi, gorsel ¢agristirma
yolu ile yapildiginda alimlayicinin 6znel yorumuna da agik olacagindan sozlii ve yazili
bir aciklamadan ¢ok daha etkilidir. Zira alimlayiciya/seyirciye direkt anlatim mesajt
coziimlemekten alacagi estetik hazza engel olacaktir. Bilingdis1 olarak gergeklesen
¢cozlimleme siireci verilerin direkt cagrisimlart ve tasidiklar1 mesaj ya da anlam kadar,
yan anlamlart ve alimlayicinin 06znel ge¢mis yasanmislhiklari baglaminda
gerceklesmektedir. Bu durumda gorsel veriler ile saglanan dolayli ¢agrisim ya da

anistirma alimlayici igin daha etkili bir hale gelmektedir.

Ifade bi¢imi gorsel olmasi yalnizca etki giiciinii degil, animsanma olasiligimi da
arttirmaktadir. Gorsel dili optik iletisim olarak da tanimlayan Kepes 20. yiizyil
ortalarinda gorsel iletisimin degerini vurgulamistir. Gorsel dil, bilgiyi, neredeyse diger
tiim iletisim araglarindan daha etkili bigimde yayma kapasitesine sahiptir. Insan, grsel
dil vasitasiyla deneyimlerini nesne formunda ifade edip ve aktarabilir. Gorsel iletisim,
dil ya da gramer engeli tanimadig1 ve okur yazarlar kadar okuma yazma bilmeyenlerce
de algilanabildigi i¢in evrensel ve uluslararasidir. Gorsel dil, fikir ve gergekleri diger
iletisim yontemlerinden daha genis ve derin bir aralikta sunabilmekte; hatta duragan
olan sozlii bir konsepti, dinamik gorselin duyusal canlilig1 ile destekleyebilmektedir
(Kepes: 1969, 13). Dolayisiyla gorsel dil tek basina bir anlatim aract olmasi sebebiyle

bir iletisim araci sayilabilir.

Yazili ve sozli mesajlar gorsel olanlarla kiyaslandiginda daha kesin ve
nettirler. Ancak onlar1 anlamak, ¢oziimlemek ve algilamak i¢in ifade edildikleri dilin de
bilinmesi gerekmektedir. Gorsel verilerin taninmasi igin ise taniniyor olmalar1 ya da
daha oOnce gozlemlenmis verilerle iliskilendirilebilir olmalart yeterlidir. Zira okur
yazarligin yaygin olmadigi ¢ag ve toplumlarda Ozellikle inang baglaminda gorsel

imgeler siklikla kullanilmistir. Bu iletisim bi¢imi farkli {ilkelerin dilini konusan



insanlarin da kendi aralarinda anlagsmalarina olanak tanimaktadir. Bunun en cagdas
orneklerinden biri Iconspeak (Iconspeak, 2017) adli markanin irettigi seyahat t-
shirtleridir. Bu t-shirtler listlerinde otuz dokuz adet sembol tasimaktadir. Bu semboller
ise kisiye dilini hi¢ bilmedigi bir iilkenin yine ana dilinden baska dil konusmayan yerli
halki ile yemek, kalacak yer, saglik, seyahat etme bi¢cimi gibi temel ihtiyaclar
konusunda anlagmak i¢in yardimer olmaktadir. Sembollerin ¢ogunlugun taniyabilecegi
evrensel bicimlerden se¢ildigi bu 6rnekten de anlasildigi lizere; bir anlam barindiran, ya
da onu anigtiran her tiirlii gérsel ve sembol, mesaj iletiyor demektir. Kod, sembol ve
gorsellerin taninmasi ve anlasilmasi, onlar1 olusturan kosullara izleyicilerin de taniklik
ederek ortak paradigmalara maruz kalmalari ile miimkiindiir. Amerikal1 bilim felsefecisi
Thomas Kuhn’un (1982) tanimiyla paradigma, bir bilim sahasi i¢inde olusmus olan
konsensiis birligidir ve bir bilim toplulugunu digerinden ayirt eden smir ¢izgisini
olusturur. Genel kabul goérmiis bir diislinceyi kapsayan paradigma kavrami, ona sahip
bir toplulugun gercegi gérme bigimini sekillendirirken; tasarimciya da mesaji hedef

kitleye iletmesi i¢in hazir araglar saglamaktadir (Ambrose ve Harris, 2013: 82).

Cevreyle kurulan siirekli etkilesim zihinde bir gorsel veri katalogu olusmasini
saglamaktadir. Siirekliligi olan bu etkinlik, veri katalogunu zenginlestirmektedir. Sadece
stireklilik degil etkilesimin siklig1 da bir o kadar 6nemlidir. Endiistri devrimiyle birlikte
makinelesme iletisim acgisindan da pek ¢ok ilerlemeyi beraberinde getirmistir. Medya ve
iletisim araclarinin gelismesi kadar yayginlasmasi da gorsel verilere maruz kalma
sikligmi arttirmaktadir. iletisim teknolojilerinin hi¢ olmadigi kadar yaygm oldugu
bugiin ise kiiltiirlerarasi iletisimin en biiyiik kaynag: internettir. Ozellikle cep telefonlart
ile sosyal medya uygulamalar1 iizerinden haber akiglarina art arda yiiklenen sonsuz
gorsel veri, kisilerin her giin bu verilerin binlercesini zihinlerinde islemelerine sebep
olmaktadir. Bu zihin pratigi goriintiilerin tasidig1 kodlarin ve simgesel anlamlarin da
taninmas1 ve c¢ozlimlenmesini kolaylastirmaktadir. Dolayisiyla simge ve kodlar algi

stirecinde birer kisayol islevi gébrmektedirler.

“Her tiir iletisimin gostergeler ve kodlar icerdigini diisliniiyorum.
Gostergeler, kendilerinden bagka bir seye gonderme yapan eylemler ya da
yapilardir, yani anlamlandirma yapilanidirlar. Kodlar, ig¢inde gostergelerin
diizenlendigi ve gostergelerin birbirleri ile nasil iligkilendirilebilecegini



belirleyen sistemlerdir. [...] Gostergeleri/kodlari/iletisimi aktarma ya da alma,

bir toplumsal iliskiler pratigidir” (Fiske, 1996: 16).

Gostergebilim dilbilim calismalar i¢inde filizlenmis olmakla birlikte gorsel
kodlarin ¢6ziimlenmesi i¢in de bir analiz yontemi olarak kullanilmaktadir. Saussure,
Pierce, Barthes gibi gostergebilim kuramcilarinin gelistirdikleri yap1 imgelerin
okunmast i¢in de son derece islevseldir. Christian Baylon ve Paul Fabre iletisimde,
sesli-sozel (dilsel birim olarak sozciikler), sesli-sdzel olmayan (sesin niteligi, vurgu),
sesli olmayan-sozel (dilbilimsel birim olarak yazili sdzciikler), sesli olmayan-sozel
olmayan (jest, mimik, goriintiisel gdsterge ve simgeler) olmak {izere dort tiir gdstergenin
kullanildigint belirtmislerdir (Baylon ve Fabre, 1983: 24. Akt. Giinay, 2012: 13).
Semboller, kodlar, iki ya da {i¢ boyutlu bi¢cimler ve imgelerin temsil becerisi ile aliciya

cagrisim alani i¢inde bir mesaj ileterek anlam kazanmaktadir.

“[...] kavram olarak imge, temelde bir gdstergedir. imgede drnekseme
[analoji] 6nemlidir. Imge; drnekseme yoluyla gercek diinyadaki bir nesneyi
belirten bigimlerin s6z konusu edildigi bir gdsterge tiiriidiir. imge, gercek
nesneyi daha duyarli ya da daha giizel ve etkili bir bi¢imde belirterek gercegi
gosterge olarak yeniden olusturur. O halde ¢ok siradan bir gdsterge icin gerekli
olan durum imge i¢in de gegerlidir: Yani bir nesne olmali ve bu nesneye su ya
da bu bi¢gimde benzeyen bir kavram, durum ya da olgu bulunmalidir” (Giinay,

2012: 19-20).

Sanat nesnesi de bir gdstergedir. Iletisim teorilerinin temelini olusturan Claude
Shannon ve Warren Weaver’in teorisine gore, genel iletisim semasi Oziinde bes
boliimden olugmaktadir: Bilgi kaynagi, verici, kanal, alict ve hedef (Shannon ve
Weaver, 1963: 34). Mesaj, bilgi kaynagindan c¢ikar araci olan verici ile hedefe
yonlendirilir. Sanat disiplinleri bu semaya gore mesaj icin aracit olmaktadir. Her bir
sanat disiplini kendi 6zgiin teknik ve yontemi ile sanat¢inin iletmek istedigi mesajin
tastyiciligini yapmaktadir. Sanatsal iiretim genel olarak sanat¢inin 6zgiin ve bireysel bir
etkinligi olmakla beraber; sanat¢1 iiretim siireci i¢inde yasadigi ¢evre ve onun etkisinden
bagimsiz degildir. Yaratic1 fikrin temelinde yatan ve ona kaynak olan tiim &geler,
sanat¢cinin i¢ine dogdugu ve tesiri altinda kaldig: kiiltiir veya kiiltiirler, dolayisiyla da
toplum ya da toplumlarla da baglantilidir (Ersan, 2016). Bugiin insanlar1 tesir altinda
birakan kaynaklarin say1 ve yogunlugu son derece fazladir. Ticaret yollart ve

emperyalizm, kiiltiirlerin birbiriyle etkilesime girmesini saglamais, iletisim araglari ise bu



etkilesimi yayginlagtirmistir. Yalnizca sanat¢inin degil alimlayicinin da etkisi altinda
kaldig1 6zellikle gorsel veriler, onlar1 i¢inde barindiran iirlinlerin okunmasinda da bir
ortakliga izin vermektedir. S6zl edilen gorsel veriler, sembol ve kodlar kiiltiire 6zgii
olabildigi gibi uluslararasi olarak ¢oziimlenebilecek anlamlara da sahip olabilirler. John
Berger, Gyorgy Kepes, Stuart Hall, Roland Barthes, Nicholas Mirzoeff gibi kuramcilar
gorsel kiiltiir iizerine, imgelerle ¢alisan disiplinlerin etki alaninin kuramsal ¢ergevesini
de belirleyen ¢igir agcan calismalar yapmislardir. “Gorsel kiiltiir sinirlar1 kolayca geger,
icinde yasanilan kiiltiirii etkileyerek karmasik ve melez bir kiiltiir olusturur” (Kirisoglu,

2009: 44).

19. yiizyilin ikinci yarisinda, resim sanati, gergekligin temsili konusunda,
fotograf ona rakip olana kadar gorsel kiiltiiriin olusmasinda temel belirleyen olmustur.
Sinema, televizyon ve gelisen bilisim teknolojileri ile internet de insanlarin giderek
artan hiz ve yogunlukla gérsel verilere maruz kalmalarina sebep olmaktadir. internet
vasitastyla maruz kalinan gorseller ayn1 zamanda multi-kiiltiireldir; dolayisiyla global
bir kiiltiir kazanimi kaginilmazdir. Zira internet diinyanin bir baska yerinde olan bitenin
ayni anda her yerden takip edilmesine olanak tanimaktadir. Nitekim bu yolla
gerceklesen kiiltiir kazanimi kisinin kendi kiiltiiriiyle sinirli kalmamakta ve yerel kiiltiire

0zgii imgeler yaygilagmaktadir.

Gorsel medya yasadigimiz ¢evreyi algilama bi¢imimizi etkilemekte,
sekillendirmekte ve degistirmektedir. Gorsel sanatlar ve diger teknolojilerle tekrarlt
karsilagmalarin iiriinii olarak, giinliik deneyimleri ve gelecekte karsilasilacak durumlari
degerlendirip yapilandirmak i¢in, bir dil ya da gramer ortaya c¢ikmaktadir. Gorsel
gramer canli ve esnek anlatim olanaklar1 saglamanin yaninda; anlar arasinda bag
kurmakta ve onlar1 basitlestirmektedir (Hayler, 2016: 164-165). Dijital veri dagitiminin
yayginlagsmasi kadar insani insan kilan 6zelliklerin ve kimi duygularin ortaklig1 da sinir
ve kiiltiir 6tesi okumalart miimkiin kilmaktadir. Bu da tlire 6zgii temel fizyolojik
ortakliklar tasiyan insanin belli duygu ve bu duygulardan kaynakli bilingdis1 tepkilerinin
ortakligin1 beraberinde getirmektedir. Deneyimlenen, aci, korku, 6fke gibi duygu ve
bunlara verilen bedensel tepkilerin ortakligi, bunlarin imgesel karsiliklarinin da evrensel

olarak taninmasini saglamaktadir. Bu baglamda jest ve mimikler de birer aracidir.



Iletisim araglarmin her biri, birer iletisim kanalidir (Adair, 2003: 17). John
Fiske’e gore iletisim araci sunumsal, temsili ya da mekanik olabilir. Sunumsal araglar,
ses, yiiz, beden, sozciikleri ve ifadeleri kullanan iletisim kuran kisinin kendisi de olabilir
(1996: 36). Iletisim eylemi iireten bu araglar degiskendir ve ihtiyaca gore devreye
girerler. Fiske’in sunumsal dedigi iletisim araglari tiyatro ve pek tabi kukla tiyatrosunda
da kullanilmaktadir. Yiiz ifadesi, beden dili, miizik, efekt, ses tonu gibi gorsel ve isitsel
anlatimla birlikte dokunma duyusu da kaynaktan aliciya gonderilmek istenen mesajin
duygu, diisiince ve davraniglarla kodlanmasini saglamaktadir. S6zlii mesaj1 destekleyen
ya da onun yerine gecen gorsel dil, hareket dilini de kapsar. Zira hareketlerin mesaj
iletme kabiliyeti beden dilinin ustalikli kullanimina da baghdir. Zaten oyuncu igin
oldugu gibi kukla i¢in de ses, yiiz, beden ve sozciikler birer ileti aracidir, hatta kukla ve
oyuncunun kendisi temsil etti§i seylerle basli basina bir aragtir. Sahnedekilerin ve
seyircinin ylizylize olmasi, tiyatronun canli icra edilen bir sanat olup seyircinin
tepkilerini aninda alabilmesi sebebiyle sahne ve seyirci arasinda bir mesaj aligverisi
vardir; son olarak da bu iletisim sozlii ya da sozsiiz bir niteliktedir. Dolayisiyla tiyatro
ve pek tabi kukla tiyatrosu da birer iletisim aracidir. Kukla tiyatrosunun ana enstriimani

olan kuklanin islevi yeri doldurulamaz 6nemdedir.

Catisma ve duygular, sahne iizerinde kukla denen ve hareket eden gorsel
formlar ve kelimelerden yaratilmaktadir. Figiiriin kullanim bi¢imi onun kukla olup
olmadigint belirler. (Wanrooy, 1995: 8) Amerikali kukla kuramcist Paul McPharlin
kuklay1 insan kontrolii altinda hareket eden tiyatral bir figiir olarak tanimlamistir (1969:
1). Amerikan kuklaciliginin 6nde gelen isimlerinden Bill Baird de kuklay1 insan kuvveti
ile seyirci Oniinde hareket ettirilen cansiz bir figiir olarak nitelemistir. Yine kukla
lizerine kuramsal c¢aligmalart bulunan Steve Tillis bu tanimlara Polonyali kukla
kuramcist Henryk Jurkowski’nin konusan ve gosteri yapan nesne (2000: 11)

gondermesini de ekleyerek kendi tanimini olusturur. Ona gore,

“Insanlar kuklalar hakkinda konusurlarken, seyirci tarafindan
algilanan figilirlerden bahsederler Oyle ki tasarim, hareket ve cogunlukla

konusma eklenmis nesneler olarak seyirci onlarin canli oldugunu hayal eder”
(Tillis, 1992, s. 28).

Kuklay1 teknik olarak tanimlayan yukaridaki teorisyenlerin aksine, Rus kukla



ekolliniin 6nemli isimlerinden Sergei Obraztsov kuklanin 6ziinii hedef almistir. Ona
gore kukla, yasayan bir seyin taklidinden 6te bir alegoriye doniistiiriilmiis kolektif bir
imgedir (Obraztsov, 1985: 181). Yani kukla, cogunlukla tasarim {iiriinii olan, el yapimu,
seyirci onlinde canli oldugu yanilgisini olusturacak bigimde temsil ettigi karakter, tip,
duygu, ya da diisiincenin 6zelliklerine uygun bicimde, disaridan bir kuvvet uygulanarak
hareket ettirilen bir gdsteri nesnesidir. Admi verdigi tiyatro big¢iminin bas aktdriidiir.
Kuklay1 harekete gegiren ve onu sahnede canli hale getiren oynatici ya da kuklaci kukla

kadar onemlidir.

Kuklac1 (puppeteer) ve oynatici (manipulator) kelimeleri kadar yaygin
olmamakla birlikte canlandirict (animator) kelimesi de diinya {izerinde kuklay1 hareket
ettirenleri ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Kuklact genel olarak kuklayr hem yapan
hem de oynatan kisiye karsilik gelmektedir, dolayisiyla oyun siirecinin tamamina
dahildir. Oynatict ve canlandirici ise sadece kuklayr hareket ettiren kisiyi
animsatmaktadir. Manipulate kelimesi bir seyin elle veya mekanik bir aracla idaresini
ifade etmektedir, bu anlamda Tiirk¢e’deki oynatmak fiili de hareket ettirmek anlamini
tasidig1 i¢in manipulator yerine oynatict kullanmak uygundur. Animatdr Tiirkce’de tatil
yerlerindeki eglence aktivitelerini yiiriliten kisileri tanimlamakla birlikte aslen ¢izgi film
yapanlar1 tanimlayan bir kelimedir. Bu sebeple Tiirk¢e’de bu kelimenin tercih edilmesi
anlam kargasasina sebep olabilme potansiyeli tagimaktadir. Ancak uluslararas: kukla
diinyasinda, son yillarda, animator kelimesinin “anima” canlanma kokii ile kuklanin
cansiz bir nesneyken bagka birinin giicli ile hareket etmesi arasindaki baglant1 sebebiyle;
kelimenin kuklay1 oynatan kisi i¢in kullanilmas: giindeme gelmistir. Ozellikle, uzaktan
mekanik ve elektronik kontrol mekanizmalar1 ile hareket ettirilen makine kuklalar ile
CGI teknolojisi vasitasiyla giindeme gelen dijital kuklanin oynatimi i¢in animator
(canlandiric1) kelimesi kullanilmaya baslanmistir. Oynatan kisi ile kukla arasindaki
mesafenin elin uzanacagindan uzak olmasi sebebiyle manipulation yerine animation
kullanilmaktadir. Bu tezin baghiginda kuklaci (puppeteer) kelimesinin se¢ilmemesi, bu
kelimenin kuklay1 sadece oynatan degil yapan kisiyi de ifade etmesinden oOtiirtidiir.
Genel olarak kuklaci yaygin bir tanimlama bi¢imidir ve kuklay1 imal etmis olsun ya da

olmasimn kuklay1r oynatan kisi i¢in de tanimlayici olabilmektedir. Yine de c¢agdas



yapimlarda bir akrobat, dans¢i ya da oyuncu da kuklayr oynatan olabildiginden,

oynatma kokiinden gelen ve daha kapsayici olan oynatici kelimesi tercih edilmistir.

21. yiizyilda oynaticinin, gizlenmeyi birakarak, sahne {istlinde oynaticisi
oldugu kukla ile yan yana goriilmesi, tiyatroda gomiillii aldanma denilen, seyircinin
izleyeceklerinin gercek olmadigini bildigi halde sahnede olup biteni gercekmis gibi
izlemesi prensibine dayanmaktadir. Kabuki tiyatrosunda dekorlar1 degistiren siyah
giyinmis Kurombo adli gorevliler sahneye c¢iktiklarinda seyirci i¢in nasil goriinmez
oluyorlarsa (Ziss, 2011:97), kukla tiyatrosunda sahnede kuklanin hemen yaninda duran
kuklact da kendini ndtralize edebilme becerisinin sonucu olarak ayni sekilde
goriinmezdir. Ozetle seyirci, goniillii olarak kuklay1 oynatan oyuncuyu gérmezden gelir.
Bugiiniin kukla tiyatrosunda norm haline gelen bu durum konvansiyonel i¢in sira dis1 ve
kabul edilemezdir. Konvansiyonel kukla tiyatrosu, sahne iizerinde yalnizca kuklaya izin
veren, kuklacinin gizlenmesini gerektiren, oyun Kkisilerinin tamamen kuklalarca

canlandirildig1 ve kukla teknigine gore sahne ve dekora sahip bir yapidir.

Kukla tiyatrolar1 yiizyillardir Asya, Avrupa ve Amerika kitasinda biiylik bir
popiilariteye sahip olmustur. Kukla gdosterileri fuarlarda, sokaklarda, saraylarda, zengin
evlerinde sahnelenmistir. Yetiskinler tarafindan ¢ocuklar i¢in yapilmis, ¢ocuk eglencesi
olarak bir ¢esit kiiltiirel iletisim bigimi olusturmuslardir. Bu konsept kapsaminda
kuklacilik, kendi prensip ve metodolojisi 1s18inda kendi estetigi, gelisimi ve islevi olan
bagimsiz bir tiyatro tiirii olarak gorilmiistiir (Wanrooy, 1995: 6). Bu haliyle kukla
tiyatrosu 20. yiizyilla kadar bir c¢esit alt kiiltliir olarak varligini siirdiirmiis, sahne
sanatlarinin mesru bir parcast sayillmamistir. Avangard sanat hareketleri sinirlari
esnettiklerinde kuklalar da kendilerini bu yeni ¢aligmalarin icinde bulmus ve bu onlara

bakisin agamali olarak degigmesini saglamistir.

Avangard hareketler genel olarak deneysel, radikal, topluma yonelik ve ana
akima karst sanatsal eylemlerdir. Greenberg’e gore Avangard sanatlar sinirlar
sorgulayan, ana akima kars1 koyan ve yeniyi yaratan uygulamalar1 icermektedir (1989:
3-8). Kostelanetz de Avangard’i, geleneksel olmayan, siradisi, essiz, aykiri, estetik

olarak yanki uyandiran ve temelde bir reddedis seklinde tanimlamistir (2001: XIII).



Ozetle Avangard akimlar, sanat alaninda norm ya da kural olarak belirlenmis smirlart
zorlamiglardir. 20. yiizyil tiyatrosu ve performans sanatiyla gorsel medya tasariminda
Avangard kendi tarihini yaratacak kadar etkili olmustur. Fiitiirizm, Disavurumculuk ve
Bauhaus gibi akimlarin tiyatro alaninda etkili olmasi diginda; tiyatro tarihinde
kendilerini Avangard i¢cinde tanimlayan, Happening, Dada ve Fluxus gibi hareketler de
vardir. Avangard akimlarin sahne sanatlarina etkisi, disiplinler arasinda da yeni iletisim
bicimlerinin gelismesine olanak saglamistir. Sembolizm daha 19. yiizyilda tiyatroda bu

anlamda anlatim ¢esitliliginin miimkiin oldugunu gostermistir.

Sembolizm 6zii geregi ifadede sonsuz gorsel olasiliklar icerdiginden; kuklalar
da her tiirlii sembolizmin tasiyici araci olabilirler. Maurice Maeterlinck de bunun
farkinda olmus ve calismalarinin gergek oyuncularla iyi temsil edilemeyecegini
diisiinerek kuklalar i¢in {i¢ oyun (Alladine et Palomides, Intérieur, La Mort de
Tintagiles) yazmistir (Kennedy, 2010: 365). Bu anlamda modern ¢agda kuklanin mesru
bir sanat olmasina zemin hazirlayan onciilerden biridir. Menus Propos sur La
Théatre’da yazdigina gore “bir golge, perdeye yansiyan bir goriintii ya da cansiz olan
ama canliyr1 temsil eden sembolik bir form canli olmadan canli gibi olabilir”
(Maeterlinck, 1890. Akt. Plassard, 1996: 200) diyerek sahne lizerinde insanin yerini
alabileceklerini belirtmistir. Direkt kuklalardan bahsetmemis olsa da aslinda ifadesi
kuklalara isaret etmektedir. Edward Gordon Craig de Uber-marionette ile oyuncunun
kukla gibi olmast gerektigini vurgulamis; kuklalarin sadece sallanan komik kii¢lik bir
bebek olmanin 6tesinde, asil imge ailesinin iiyeleri oldugunu belirtmistir (1957: 90).
Guillaume Apollinaire, siirrealist dram olarak adlandirdigi The Breasts of Tirésias
(Tiresias’in  Memeleri) oyunun Onsoziinde kalabaliklart ve cansiz nesneleri
konusturmaktan s6z etmistir. Hareket eden bir kolu olan bir gazete standi insan
ozellikleri tagtyan bir oyun kisisi olarak ilk sahnede sarki sdyleyen ve dans eden diger
karakterlere katilmaktadir (Segel, 1995: 93). Goriildiigii lizere kukla bir element olarak
adim adim oyuncu tiyatrosu iginde kendine yer bulmustur. Ozellikle ¢agdas kukla
tiyatrosunda bir bi¢cimin sembolik temsili olarak tasvir edilmis kuklalar; Avangard
akimlarin  Ozgiirlestirici  rlizgarimin  etkisiyle sahnede bir oyun Kkisisini

canlandirabilmektedir.
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Tarihi boyunca ana akim i¢inde asla sayillmayan ve sanat tarihinde es zamanl
olarak kaydedilmeyen kukla tiyatrosu kimi yazarlarin ilgisini ¢ektigi gibi Avangard
hareketler i¢cinde kendine daha fazla 6zgiirliik alan1 bulmustur. Dada sanat¢is1 Man Ray
cevresindeki metronom spirali gibi cansiz varliklara ironik bigimde hayat iiflemis;
nesnelerin de insanlar gibi varliklar oldugunu sdylemistir (Richter, 1965: 97) Ayrica
Paul Klee ve Hannah Hoch kuklalar yapmis, Alfred Jarry de kukla oyun bi¢imini
oyuncu tiyatrosuna tagimistir. Jarry, Antik Yunan dramasindan maskeleri, Ortacag
tiyatrosundan sembolik dekor ve yalanci atlari, yabancilagtirma araci olarak sahne
pankartlarint ve kukla tiyatrosundan dogal olmayan konugsma seslerini alarak 1896
yilinda Ubu Roi (Kral Ubii) oyununda kullanmistir. Jarry’nin fikri bu sembolik
saklabanlik icinde insanlara -sallanan ve ziplayan yiirliylis bi¢cimiyle kuklalarin kas
spazmint animsatan hareketlerini taklitle- kukla rolleri oynatarak insanlig1 hicvetmektir
(Symons, 1977: 200-201). Jarry, Ubu Roi (Kral Ubii) ile modern sembolik dilin
olusmasina ve performans nesnelerinin  eglendirici  bir kontekts iginde
kullanilabileceginin modern kesfine katkida bulunmustur (Wanrooy, 1996a: 3). Tiyatro
tarihinde onun attig1 bu adim, nesne, kukla ve maskeyi oyuncuyla birlikte ayni anda
abartili bicim ve hareketlerle sahneye taginmasi, oyuncu tiyatrosu i¢in oldugu kadar

konvansiyonel kukla tiyatrosu i¢in de sira digidir.

Kuklalar hep temsil eden roliinde olmuslardir. Bu baslangigta tanr1 ve doga
giicleri iken, tarihlerinin ilk doneminde insanlarin yerine gegen yapay yedekler olarak
da goriilmiisler; “antik c¢aglardan beri kuklalar sembol ve metafor kaynaklar
olmuglardir. Bu sanat gelistikce kuklalar kendi i¢inde bir amaci olan seyler degil birer
ara¢ olarak goriilmeye baslamislardir” (Meschke, 1992). Tiyatroda oyuncular
kendilerinden bagka birini canlandirmaktadirlar. Kuklalar ise konvansiyonel olarak tek

bir roliin temsilidir ve yalnizca o rolii oynamakla ytlikiimliidiirler.

“En ilgi cekici arag en c¢ok olanagi sunandir. Kukla sembolik
karakteri sebebiyle en zengin olanaklar1 sunmaktadir. Bazen belli bir ifade
bicimi tedirgin edici olabilir ¢iinkii kuklalar gii¢lii uyaricilardir. Cansiz olan
“minyatilir insanlar”t betimlemek icin s6z ve hareket kullanilir” (Wanrooy,
1996a: 5).
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20. yiizyilda Klasik sanat anlayigina karsi, sanat ile hayati bagdastirmakla
ugrasan siirekli yeniyi arayan biitiin sanat hareketlerini avangard kapsaminda ele alan
tarihi ¢ercevede kukla tiyatrosu bu misyonu fazlasiyla yerine getirmektedir. Kukla,
Karagoz, Punch, Spejbl ve Hurvinek gibi geleneksel karakterlerde oldugu gibi hayatin
tam i¢inden ¢ikmaktadir. Bugiin de kukla insanlikla ilgili degerler, duygular, olay ve
olgular ele alistyla politik olsun olmasin hayatla sanat1 birlestirmektedir. 20. yiizyildan
itibaren de yeninin kendisini aramak kadar onunla isbirligi kurmak da neredeyse kukla
tiyatrosunun tanimlayict 6zelliklerinden olmustur. Bu igbirlikleri, stirekli karsilagmalari

ve bunlardan dogan iiretimleri beraberinde getirmektedir.

Lyon Dans Bienali Sanat Direktorii ve koreograf Dominique Hervieu, dans
disiplini ¢ergevesinde “bedenin [...] konumlanisi1 farkli da olsa benzer de olsa bana her
zaman digeri ile tanisma yolu olarak goriinmiistlir: farkliliklar1 kabul eden, diger
kiiltiirleri kucaklayan bir sanat var midir?” (Glon ve Launay, 2012: 10) diye sormustur.
Bu sorunun cevabini kukla tiyatrosunda bulmak miimkiindiir. Kukla tiyatrosu, hitap
ettigi seyircinin de onu kurgulayan yapim ekibinin de farkliliklarim1 kucaklar hatta bu
farkliliklar1 talep eder. Farkliigin zenginlestirici oldugu anlayis1 cagdas kukla
formlarinda yaygindir. Cagdas kukla tiyatrosu, tiyatronun 6gelerin arasinda hiyerarsinin
yok oldugu, metnin belirleyiciliginin ortadan kalktig1, kiiltiir-6tesi yapimlarin arttig
bicimiyle Lehmann’in (2006) post-dramatik olarak niteledigi tiyatroya yakin
goriinmektedir. Ancak Birkiye’nin vurguladigi bi¢imiyle tiyatro araclart dnem kazansa
da post-dramatik tiyatro seremoni, ritiiel, an1 ve riiya goriintiilerine yaklagmaktadir
(2007: 38), bu dogrultuda ¢agdas kukla tiyatrosunu tam anlamiyla post-dramatik olarak
nitelemek zordur. Siirekli yeniyi arayan, konvansiyonel kukla tiyatrosunun kurallarini
yikan ve uluslararasi mecrada ortak kodlara hitap ederek seyirciyle bulusan kukla

tiyatrosu 21. ylizyilda yeni bir Avangard ¢ag1 yasamaktadir.

“Eski gelenegin kuklasi, bir figiir olarak, 6znel insan diisiinceleri ve
fikirleri i¢in bir ara¢ olacak sekilde bir ifade nesnesine [ve] gercekligin
doniismesiyle siirsel bir metafora doniisiir. Bu figiirlerin tasariminda bir grup
parametre  gozetilmelidir:  Figiliratif/metaforik  objeler, onlarin temsil
edilebilirligi ve sembolik yonleri agisindan- form ve malzeme-renk- gorsel
yonleri- hareket ve yap1” (Wanrooy, 1995: 8).
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Kukla duayeni, tarihgi ve teorisyen Henryk Jurkowski 1992 tarihli Aspects of
Puppetry baslikli konusmasinda, “kukla kisisel ya da politik ifade i¢in kullanilsa da
yapay bir sanat degil disiplinlerarast bir sanattir; bu sebeple kuramcilar kukla
aragtirmalarinda disiplinleraras1 metotlar1 uygulamalidirlar. Bugiin konu ve edebi
metotlar arasinda bir karsitlik vardir- her yerde kolaj kullaniliyor”. (Akt. Wanrooy,
1996a: 15) demistir. 20. yiizyilda baslayan bu disiplinlerarasilik, sonraki yiizyilin kukla

tiyatrosunun ana karakterini olugturmaktadir.

Bu tez sahnede kukla ve oynaticinin etkilesimi iizerinden mesaj iletiminin
gerceklesme dinamikleri iizerine odaklanmaktadir. imge olusturmanin ve okumanin
kiiltiirel temellerinden ziyade fizyolojik referanslara dayanan evrensel temeller
aranmaktadir. “Insan dogasinin igeriginden ziyade kaynaklar1 hakkindaki kuram” (Buss
1991: 463) olarak goriilen evrimsel kisilik kurami, biyolojik 6rneklerin nasilina ya da
tanimlayict siniflandirmalara degil davranisin nedenlerine odaklanmaktadir. Fizyolojik
kaynakli tepki ve davranislar agisindan tiim insanlar birbirine benzerdir. Deneyimler, ya
da disiinceler kisinin kendine has gibi gelse de biriciklik tasimayabilir hatta herkes icin
ortak olabilir. Bu da insan olana dair bir takim ortak duygular ve toplumsal
deneyimlerle ilintili oldugunda gerceklesmektedir. Bu baglamda ana odak kukla
tiyatrosunun bas aktorii olan kukla ve onu canlandiran oynaticidir. Kuklanin ayn1 anda
nesne ve 6zne olabilme durumu ile bu durumda oynaticisi ile degisen iliskisi; yalnizca
onun sahne lizerindeki giiciinii arttirmaz, ayni zamanda seyircinin de daimi olarak
sahnede olan biteni ve degisen iliskiyi diisiinmesine yol agmaktadir. Kukla tiyatrosu
geleneksel tiim tiirleri devam etse de bugiin konvansiyonel kukla tiyatrosunun
siirlarinin 6tesinde, kiiltiir sinirlarin1 da zorlayan disiplinleraras: ¢aligmalarla ortaya
konan sahnelemeler s6z konusudur. Avangard akimlarin baslattig1 igbirligi ve sanatta
Ozgiirlesme, donemin sahne sanatlari ve kukla tiyatrosu tizerinde de etkili olmustur.
Disiplinleraras1 ¢aligmalarin neredeyse tanimlayict 6zelligi haline gelen cagdas kukla
tiyatrosunda bu baglamda yeni bir avangard donem yasanmaktadir. Sahne sanatlarinin
diger tiirleri giderek kuklanin sembolik ifade giiciinii ve islevlerini daha fazla kabul edip
yapimlarinin birer parcast kilmakta bu yolla da kuklanin yeri gorlinlir bigimde

mesrulagsmaktadir.
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1. BOLUM

ALGI, ANLAMLANDIRMA VE TASARIM ILiSKiSi

1.1. Gorsel Alg:

“Bizi diinyaya baglayan duyularimiz arasinda gérme en 6nemlisidir.
Duyularimizla elde ettigimiz deneyimlerimizin %80’inden fazlasini gérme ile
saglariz” (Holtzschue, 2009: 31).

Insanlar gevrelerini duyulari ile tanimlar ve oryantasyonu o sekilde saglarlar.
Esasen ¢evreyi tanimlamak ve algilamak diirtiisii duyular siirekli aktif tutmaktadir. Bu
bir yandan hayatta kalmanin da bir geregidir; nitekim yiiriirken bile diismemek i¢in
cevrede neyin nerede konumlandigini belirlemek gerekmektedir. Kisi karsisindaki nesne
ya da kisiyi duyu organlarinin yardimiyla algilamaktadir. Zira Ciiceloglu’nun (1997: 98)
tanimiyla “Algi, duyu verilerini 6rgiitleyip yorumlayarak ¢evremizdeki nesne ve olaylara
anlam verme silirecine verilen addir”. Algi siireci ilizerine ¢alisan Brunswick’e gore
retinasina bi¢imi diligen nesneyi tamimlayan insanin o nesneyi nitelemesine algi
denmektedir. Nesnelerin algilanmasinda, ara siiregler, 15181in yeterli olup olmamasi gibi
goriintliyli etkileyen fiziksel goriis kosullaridir. Nesne ya da kisinin retinadaki yansimasi
ile alg1 arasindaki ara siirecler ise kisinin biligsel siirecleri, beklentileri, ge¢mis
deneyimleri ve algiladig1 kisiyle, nesneyle ya da olayla olan iligkisidir (Hortagsu, 2012:
108-110).

Algilama bigimi, ger¢egin kavranisini ve neyin ger¢ek olarak yargilanip
yargilanamayacagini etkilemektedir (Bruner, 2010: xvi). Gorsel alg1 bu baglamda gercek
olan1 tanimlamakla birebir baglantilidir. Insanlar ‘gérdiiklerine inanir’ ve genellikle
gordiiklerinden degil, daha ¢cok duyduklarindan yani anlatilan bir seyden siiphe duyarlar.
Gorme tek basina etrafi algilamada, siniflamada ve haritalandirmada islevsel bir 6neme
sahiptir boylece zihinde ve gercek hayatta yon bulma igin en etkin araglardan bir tanesi

olmaktadir.

Bilim insanlar1 bilinen bes duyunun 6tesinde, sicaklik farklarini algilama duyusu

(thermoception), durum algis1 (proprioception), gerilme sensorleri, act hissini ileten
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nosisepsiyon, denge hissi, esneme reseptorleri, kan akisindaki hormonlar1 ve ilaglari
algilayan kemoreseptdrler ve manyetizma duyusu (magnetoception) dahil insanlarin 21
tane duyusu oldugunu bulmuslardir (Lewis, 2015: 76-77). Yine de bunlarin i¢inde gérme
duyusu vazgecilmez olmamakla birlikte belki de insanlar i¢in algi ve anlamlandirma

acisindan en etkili duyudur.

Gorme olayt 151k olarak algilanan bir ¢esit elektromanyetik radyasyon olan
fotonlarin, retinalarin iizerine odaklanmasi ile baglamaktadir. Retinada ii¢ katman
hiicrenin her biri yliz yirmi milyondan fazla 1s18a duyarli alic1 hiicre i¢ermektedir.
Retinalar 151k enerjisini elektrik sinyallerine c¢evirerek, onlari optik sinirler araciligryla
beynin derinliklerindeki lateral genikulat govdelere diirtii olarak yollamaktadir. Sinyaller
buradan devam ederek beynin arkasindaki birincil gorsel kortekse gecerek oradan baska
gorsel bolgelere yonlendirilmektedir. Sinir bilimi heniiz bu sinirsel diirtiilerin nasil
goriilen seylere verilen 6znel tepkilere doniistiiglinli ¢éztimleyememistir (Lewis, 2015:
92). Yine de bu veriler zihinde anilar, ge¢mis yasanti, ¢cevresel uyaranlar, kiiltiir ve daha

derinlerdeki ilkel diirtiilerle iligkilenmektedir.

Arastirmacilarin kanitladig1 {lizere goriintiiler tiksintiden o6fkeye, iiziintiiye,
dehsete ve hiddete kadar degisen anlik duygusal tepkileri tetikleyebilir. Arnold Gesell’in
(Gesell, Bullis ve Ilg, 1949. Akt. Tayfun, 2012: 36) cocuklarda gérme yetenegi iizerine
yaptig1 caligmalarda gérme yeteneginin énemi ortaya konmus; gorselin giicli, Lewis’in
arastirmalarinda da kanitlanmistir. Arastirmada goniillillere bir anket doldurmalari
karsiliginda lezzetli sekerleme verilmistir. Sekerleme ¢ok lezzetli oldugundan ikinci kez
sunuldugunda denekler kabul etmisler; ancak ikinci kez sunulan sekerleme kopek pisligi
seklinde oldugu i¢in denekler ona dokunmay1 dahi reddetmislerdir. Gozleriyle gordiikleri
kanit, mantikl1 ve sorgulayici zihinlerini ele geciren diirtiisel zihnin kontrolii altina
girmistir (Lewis, 2015: 90-91). Ozetle géorme duyusu, dokunma, koklama ve tat alma
duyularina iistiin gelmistir. Denekler gozlerine giivenerek bir yargida bulunmus, diger
duyularini goriinenin gercekligini sinamak i¢in kullanmamislardir. Dolayisiyla Lewis’in

deneyi gorsel alginin yargida bulunma konusunda énemini ispatlamistir.

“Algilama anmda beyin, bireyin ic¢inde bulundugu durumdan
beklentilerini, ge¢mis yasantilarini, diger duyu organlarindan gelen bagka
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duyular1, toplumsal ve kiiltlirel etkenleri hesaba katar. Gelen duyular1 se¢cme,
bazilarin1 ihmal etme, bazilarini kuvvetlendirme, arada olan bosluklar1 doldurma
ve beklentilere gére anlam verme bu asamada yapilir. Duyu organlarinin beyne
ilettigi duyular basittir, algilama ise ge¢mis 6grenme ve deneyimlerimizin de isin
icine girdigi son derece karmasik bir siirectir” (Ciiceloglu, 1997: 118-119).
Algilama ve anlam verme iligskisine daha yakindan bakmadan once goérme
mekanizmasindan ileri gelen algi bigimleri ve gorsel illiizyonlar {izerinde durulmalidir.
Goz, goziin hareketi ve hareketin islevi ile ilgili pek ¢ok arastirmadan biri 2005°de
Michigan Universitesi’nde yapilmistir. Arastirmayt yiiriiten, Julie Boland, Hannah Chua
ve Richard Nisbett (Akt: Lewis, 2015: 101) ayn1 goriintiilerin gosterildigi Amerikali ve
Cinli 6grencilerin goz hareketlerinde farkliliklar oldugunu bulsalar da objeleri tanima,
renk algis1 veya gorsel bilginin beyinde islenmesiyle ilgili farklilik olmadigim
vurgulamiglardir. Buna dayanarak, gorsel siireclerin evrensel oldugunu varsaydiklarini

belirtmislerdir. Ozetle bu arastirmada goriilen; kiiltiir farki gdzetmeksizin goziin, harekete

duyarli bir organ olup, ¢cevrede olup biteni anlamak i¢in siirekli olarak etrafi taradigidir.

Goz istem disinda hareketi takip ettigi icin, televizyon agik oldugunda dikkat
direkt oraya odaklanir ya da hi¢ kimsenin olmadig1 bir parkta hizlica gegen bir kdpek ya
da kedi konsantre olmug bir okuyucunun bagini kaldirmasina sebep olur. Purkinje bir
gecit toreni ornegiyle hareket takibi iizerine dnermesini ortaya koymustur. Gz, gézlem
yaparken her siraya tek tek odaklanmaya caligsa da bilingdisinda gegit toreniyle ayni
yonde hareket eder; bu hareket o kadar ¢ok tekrarlanir ki aligkanlik haline gelir ve gegit
bitene kadar siirer. Biling dis1 g6z hareketinde gozler hareket eden nesneleri takip ederler
ve hareketsiz nesneleri gozlemeyi daha sonraya ertelerler (Purkinje,1825: 60-61. Akt:

Wade ve Tatler, 2005: 177).

Hareket algisinin temelinde bazi degiskenler yatmaktadir. Zeminin siirekli
degismesi ve seklin stirekli goriintii sahamizda kalmasi, zeminin sabit olup nesnenin
hareketli olmast ya da kisinin basin1 hareket ettirmesi, birbirinin goriintiilerini bazen
engelleyen bazen de engellemeyen nesnelerin varligi hareket algilamasina yol
acmaktadir. Goriintiiniin belirli bir biiyiikliik ve siddet diizeyinde baslayip zaman iginde
gittikce kiiciilerek zayiflamasi da hareket algilamasina yol agmaktadir. Oziinde hareket,

seklin degil, zeminin hareketinden dogan bir hareket algilamasidir (Ciiceloglu, 1997:
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127). Ciiceloglu’nun a¢iklamasindaki zemin esasen goriis alanimizdaki fondur. Fon ve
odaktaki nesnenin yaratti§1 hareket algist kaynakli iliizyon, sinema filmlerinde ¢okga
kullanilmaktadir. Karakterin basi dondiigiinde kamerada karakter sabit goriiniip
arkasindaki fonun sanki doniiyormus gibi gosterilmektedir. Oysa aslinda donen kamera
ve oyuncudur. 1958’de Vertigo filminde Alfred Hitchcock’un ve ilham verdigi pek ¢ok
yonetmenin kullandig1 dolly zoom seyircinin oldugu kadar karakterin mesafe algisinin

psikolojik etkilerini vurgulamaktadir (S6zen, 2003).

Goziin hareket sebebiyle algiladigi illiizyonun yani sira, gorme duyusu ile elde
edilmis verilerin bilgi olarak 6n kabulii de algida bir illiizyon yaratmaktadir. Dr. Richard
Russell cinsiyet algisina iliskin yaptig1 arastirmada, 6zellikle Dogu Asya ve beyaz irka
ait ylizlerde; ytliksek kontrast ve daha acik ten renginin kadinsi, cilt renginin koyulugu ve
diisiik kontrastin ise erkeksi bir alg: yarattigini ortaya koymustur. (Lewis, 2015: 96-97).
Dolayisiyla kadin ve erkek yiiziinii tanimanin gézlem sonucu olugmus biling dis1 bir
O6grenme oldugu sdylenebilir. Kisi dogumundan itibaren gordiigii tiim yiizlerin analizi ile
erkek ve kadin yiizii arasinda aragtirma sonucunun gosterdigi bir farklilig1 bilgi olarak

saklayip kullaniyor olabilir.

Gorsel 1- Tek Bir Yiiz Tasariminda Eril Ve Disil Ozelliklerin Renk Tonlar1 Farkli le
Olusturuldugu Richard Russell’in Cinsiyet illiizyonu, (Lewis, 2015: 96).

Hareket eden nesneler sebebiyle olusan illiizyon, ya da renk kontrastinin cinsiyet
algisina etkisi gibi; birbirine yaklasan ¢izgiler ve benzerlerin goz tarafindan gruplanmasi,
tic boyut ve derinlik algis1 agisindan bir illiizyona sebep olmaktadir. Retinadaki goriintii

iki boyutlu olsa da, beyin sol ve sag goziin aldig1 goriintiiyii birlestirmekte; steropsis
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denen siireg ile {i¢ boyutlu bir diinya algilanmaktadir (Ciiceloglu, 1997: 127). 1lk kez
1838’de Charles Wheatstone tarafindan tanimlanan siire¢ her goziin birbirinden ¢ok az
farkli gOriintii almasi, beynin bu goriintiileri canli bir derinlik etkisi yaratmak icin
birlestirmesine dayanmaktadir ve bu aym zamanda objelerin biiyiikliiklerinin
anlagilmasim1 da saglamaktadir. Demiryolu gibi paralel c¢izgiler, mesafe arttik¢a
yakinlagip birlesiyormus gibi goriinmektedir ki bu en giiclii derinlik gdstergelerinden biri
olan perspektiftir (Lewis, 2015: 93-94). Go6ziin demir yolu ¢izgilerini ufka kadar izlemesi
gibi; kisi bir resme bakarken gozleri genellikle belli bir yolu izleyerek resmi taramaktadir,
buna ‘tarama yolu’ denmektedir. Tarama yollar1 6zellikle 6grenme esasen de tanima
sirasinda kisinin g6z hareketlerinden okunabilmektedir (Barba ve Savarese, 2017: 215).
Perspektif algisiin olusumu ile goziin hareket gibi ¢izgileri de takip ettigi fenomeni,

ressamlar tarafindan hem incelenmis hem de islevsel bigcimde kullanilmistir.

Shifting vertical axis in relation to a subject (spectator) moving left to
right.

Fig. 37: The subject has moved toward left. /r ‘]
Fig. 38: The subject has moved toward right.

Fig 39 Fig- 40
’ \ / / | \ The horizontal signifies the proportionate height of the subject.
A line connecting all spatial points, lying on eye level, is called the
Fig. 28 Y
eye-line.
Fig. 37

Gorsel 2- Cizgi Yonlendirmesi, (Klee, 1972).

Klee’nin yukaridaki ¢izimlerinde goriiniir kilmak i¢in kalinlagtirdigi doksan
derecelik yatay ve dikey ¢izgiler, gdziin referans aldigi ¢izgilerdir. Bu baglamda soldaki
dikey hareketli cizgilerin olusturdugu cizimlerden Klee’nin fig. 37 diye numaraladigi
g6zl sola; fig. 38 ise gozii saga yonlendirmektedir. Zira fig. 37°de dik acil1 ¢izgi soldadir
ve ¢izgilerin ¢ogunlugu sola egimlidir; tam tersi fig. 38 icin gecerlidir. Yatay cizgilerde
ise dik aciy1 saglayan c¢izgi ufuk ¢izgisini temsil etmektedir. Dolayisiyla Gorsel 2°de
fig.39 olarak adlandirilmis kisimda diger yatay c¢izgilerin sola dogru birbirlerine

yaklasmasi perspektifin yoniinii gdstermektedir. Fig. 40°da ise goz, cizgilerle merkeze
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dogru yonlendirilmektedir. Goz ister istemez bu cizgileri takip ederek bu yargiya
varmaktadir. Osman Sengezer’in Kiiheylan oyunu i¢in yaptig1 tasarimda da cizgiler

vardir ve seyircinin gozii merkeze, sahnenin ortasina yonlendirilmektedir (Gorsel 3).

Gorsel 3- Kiiheylan, Tasarim: Osman Sengezer. (Sengezer, 1999: 100-101).

Oziinde alg1 siirecinde, insanlar onlara duyular1 vasitasiyla gelen verileri
derleyerek, onlar1 organize ederek anlam vermektedirler. Dolayisiyla algi kendisini
olusturan duyusal girdilerin toplamindan daha fazla bir anlam ifade etmektedir. Bu
Alman psikologlarca gestalt kelimesi ile ifade edilmistir. Zihindeki organizasyon
kurallart olan gestalt ilkeleri algiy1 etkilemektedir. Sekil-zemin, devamlilik, yakinlik,
benzerlik ve tamamlama gibi kurallar beynin gelen duyusal verileri organize etmesini
saglamaktadir (Ciiceloglu, 1997: 123). 20. yiizy1l baslarinda Alman gestalt psikologu
Max Werthheimer, izleyicinin bi¢im, Oriintli veya sekli, tek tek 6geler olarak degil grup
iligkileri agisindan nasil gordiigiinii arastirmaya basglamistir. Tamamlama denilen bu
zihinsel stire¢, yakinlik, boyut, bigimsel benzerlik gibi ¢esitli faktorler, nesneleri zihinde
gorsel olarak iliskilendirmeye, aralarindaki eksik parcalart gidermeye ve bosluklari
doldurmaya yardimci olmaktadir. Tamamlamanin yarattigi optik yanilsama tekil
pargalardan ziyade biitiiniin algilanmasini1 saglamaktadir (Ocvirk, vd, 2015: 57).

Tamamlama, nesnenin tiimii goriilmese de o nesnenin timi goriliyormus gibi
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algilanmasina denir. Gergekte algilama ender olarak tiimden nesnelerden gelen duyulara
dayanmaktadir. Genellikle par¢a parga olan verileri zihin tamamlamaktadir (Ciiceloglu,

1997: 124).

"
N
¢ 9

Gorsel 4- Kanisza Uggen Illiizyonu, http://scienceblogs.com/mixingmemory/wp-
content/blogs.dir/455/files/2012/04/i-530b60d71531£780c3a0318c9dde49fe-

Kanizsatriangle.jpg

Kanizsa ti¢gen iliizyonunda beynin diisiinmeden eksik parcalar1 tamamlamaya
calistig1 anlasilmaktadir; zira Gorsel 4’de hig ticgen yoktur. Bilimin inceledigi bu gorsel
algt gizini sanat¢ilar da c¢oziimlemeye ¢alismiglardir. Neo-Empresyonizm’in
onciilerinden George Seurat’nin puantizm teknigi heniliz miikemmel haline ulagmamais
deger-kontrast ve optik karisim fenomenine dayanmaktadir. Seurat’nin stili psiko-
fizyolojik teorinin ilk resimsel hali olmakla beraber 19. ylizyilin sonlarma dogru
Kandinsky ve Mondrian deneysel psikoloji iizerine ¢alismis 1950 ve 60’larda op-

sanatc¢ilari ve renk-alani ressamlar1 bu denemeleri stirdiirmiiglerdir (Gage, 1999: 16).

VaVaVaVaun N
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Gorsel 5- Devamlilik Kurali (Sol), Yakinlik Kurali (Sag) (Ciiceloglu, 1997: 124).

Tamamlama kuralina benzeyen devamlilik ise algisal alanimizda bulunan ve

ayn1 yonde giden birimler birbirleriyle iligkili goriindiigii algisal egilimdir. Birbirine
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yakin olan nesneler gruplanarak algilanmaktadirlar. Birbirine benzer birimler de bir
algisal bitiinliik kazanmaktadirlar. Kalabalikta zihin bireyleri baz1 6zelliklerine gore
gruplar, ¢ocuklar, gencler, yaslilar ayrisir cinsiyet benzerligi ile kadin ve erkekler de ayirt

edilir (Ciiceloglu, 1997: 124).

“Goriinenin goriinen gibi olmadig1 anlayisindan hareketle baslayan
sorgulama, dig diinyanin birebir sunumunu giderek dnemsiz kilar. Mimesisten
vazgecildiginde, 6znenin etkinligi olarak sanat da goriinebilir olmayana yonelir,
diger bir degisle géorme bicimi sorgulanir. Bigimsel kisitlamalardan ¢ikan
sanatsal 6zgiirligiin sonucu sanat¢inin kullandigi dil formlari da 6zel kodlara
doniisiir” (Ondin, 2009: 16).

Erken 20. yiizyil, sanat alaninda da gorsel alginin sorgulandigr ve farkl
denemelerin yapildigr bir donem olmustur. 20. yilizyila kadar bati sanati, en genel
anlamiyla diinyada var olan goriintiileri yansitmak tizerine kuruluydu. Sembolizm sanatta
kirilma noktas1 yaratmis; sanatin dilini semboller sistemi olarak ele almistir. Sembolist
imge, dis diinyanin goriintiisiine birebir benzemez; dolayisiyla imgenin anlami nesneler
arasinda kurulan veya kurulacak olan baglantidan ¢ikmaktadir. Nesnenin algilanisindaki
farkliliga odaklanan Kiibizm, resim yiizeyindeki 6zerklikle ilgilenirken dis diinyadan
referanslar da tasiyarak resme birden fazla bakis agisin1 ve caprasik uzam iligkilerini
katmistir. Goriinenin gorlindiigii gibi olmadigini ortaya koyan Kiibizm gibi soyut sanat
da nesnenin anlamini 6z arayist baglaminda sorgulamistir. Freud tarafindan bilingaltinin
bilimi olarak gelistirilen psikanaliz, 20. ylizyilin ilk yillarindan itibaren modern sanatin
ilgi alanina girmis; ozellikle siirrealistlerin odak noktasi olmustur. Bu baglamda,
fanteziler, diis gibi imgeler karmagsik arzularin fiziksel gostergesi olarak tuvallere
yansimistir (Ondin, 2009: 16-18). Bu baglamda sanatgilar, dnceki donemlere kiyasla,
alimlayiciya anlamlandirma ve yorumlama konusunda daha fazla sorumluluk

yiiklemislerdir.

Gorsel kurallarin biling disinda igsellestirilmesi, ileriki yasantida onlarin
yorumlanmasinda da siire¢lerin her zaman farkedilmemesi ile sonuglanabilmektedir.
Kimi 6grenimler 6n kabuller olarak zihinde yerlesmektedir. “Deneyimlerimize dayanarak
hem nesnel hem de sosyal ¢cevremizle ilgili bir¢ok beklentiler gelistiririz ve bu beklentiler

sonraki algilarimiz siirekli etkiler” (Ciiceloglu, 1997: 132). Nitekim “belirli bir kiiltiirde
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biiyiirken, retinalarimizdan gelen sinyalleri yorumlarken uydugumuz gorsel kurallari
bilingsiz olarak absorbe ederiz” (Lewis, 2015: 93). Goérme duyusu aracilifiyla zihin
dogum anindan itibaren bir imge kiitliphanesi olusturmaya baglamakta; bu, biiyiime
stirecinde nesnel bilgi, kiiltiir ve 6z deneyimlerle farkli anlam baglar1 kurulan uyaranlarla
zenginlesmektedir. Gorsel algi, anlama ve anlamlandirmada etkili bi¢imde
kullanilmaktadir. Etrafta goriileni tanimanin 6tesinde, ¢cagrisimlarla farkli anlam baglari,

farkli duygu, diirtii ve anilar1 uyarmaktadir.

Cok kisa anlarda gosterilen imgelerin de etkili olabilecegi arastirmalarda
kanitlanmistir. Hazirlama denilen siirecte goniilliilere bilingli farkindalik esigi altinda
resimler gosterildiginde imge davranisi diirtlisel beyni harekete gecirmektedir. Toronto
Universitesi Rotman Isletme Okulu’nda Chen-Bo Zhong ve Sanford DeVoe tarafindan
yiiriitiilmiis aragtirmada; 6grenci katilimcilara Mc Donalds, KFC, Subway gibi fast food
logolar1 saniyenin on iki binde biri kadar bir siirede gosterilmistir. Aragtirma sonunda bu
logolara sadece kisa bir siire maruz kalmanin bile genel bir telas ve sabirsizlik duygusu
yarattig1 ortaya konmustur (Lewis, 2015: 97-98). Goriilmektedir ki, imge ¢ok giiclii bir
yonlendirme ve etkileme aracidir ve onunla anlik temas bile zihinde bir etki yaratmaya
yetmektedir. Dolayistyla gorsel sanatlarin temelinde izlek ile uzun temasta zihin imgeleri
cok daha uzun siire irdeleme ve farkli anlam baglar1 kurma sansi bulmaktadir. Gosteri
sanatlarinda ustaca yapilmis bir tasarim farkli sahnelerde farkli 1giklarla farkli imgelerin

olugsmasina ve zengin bir anlam demetinin yaratilmasint miimkiin kilmaktadir.

“Beynin gorsel alanlaria giden fiber yollar ¢ift yonlidiir. Kavramsal,
ist diizeylerden asagi bilgi tagidiklar1 gibi duyusal, alt diizeylerden de yukari
bilgi tagirlar. Kimse bu iist-alt baglantilarinin neye yaradigini bilmez, ama gorsel
haritalara bellek goriintiileri indirmek i¢in orada olabilirler. Yani zihin
goriintiileri kafadaki resimler olabilir” (Pinker, 2016: 334).

Edward Titchener’in savina gore bir kavrama, diisiinceye ya da fikre “her zaman
gorsel imgeler ve kelimenin goriintiisii eslik eder; ama imgeler cogu zaman keyfidir hatta
bazen neredeyse ¢oziilemeyecek kadar sembolik”(1973: 209) olabilmektedir. Dolayisiyla
goriintiiler soyut da olsa, zihinde dnceden kurulmus bir bag var ise herhangi bir seyin

temsili olabilirler ve algi siireci iginde anlamlandirilmalart miimkiindiir.
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Zihinde gorintilleme, uzam i¢indeki nesnelerle ilgili diisiinme islemini
gerceklestiren motor iglevi gormekte ve goriintiiler akli oldugu kadar duygular1 da
harekete gecirmektedir. Hayal giicli, sadece gormeyi degil, baska deneyimleri de
canlandirmaktadir; ancak gorsel imge, zihinde canlandirilan1 daha canli kilmaktadir

(Pinker, 2016: 330-332).

Arastirmalar insanlarin anlam bagi olusturma siireci tehlikeye diiserse, bunu,
baglantisiz anlam ¢ergeveleri ile kolaylikla telafi ettiklerini ortaya koymustur (Burris ve
Rempel, 2004; McGregor vd, 2001; Navarrete, vd, 2004. Akt: Proulx ve Heine, 2009:
1126). Bu ¢alismalara cevap olarak insanlarin anlami koruma ¢abasi i¢inde telafi ettikleri
anlam c¢ergevelerinin yerinin doldurulabilecegi hipotezi kanitlanmistir. Ahlaki inanglar,
grup baglanmasi gibi anlam cerceveleri, algi semas1 gibi alakasiz bir anlam cercevesi
zarar gordiigiinde devreye girmektedir (Proulx ve Heine, 2009: 1126). Bu baglamda zihin
ne goriirse gorsiin onunla bir anlam bag1 kurmaya ¢alismaktadir. Bir anlam ¢ergevesi
islemediginde digerine gecerek, veri girdisini bir sekilde anlamlandirmaktadir. Elbette
goriintiiler bir nesnenin sadece anlamini degil, geometrisini de yakalayarak; bir nesnenin
sekli ya da renginin ayrintilar1 daha sonra anlik arama i¢in, hazir bir halde saklanmaktadir
(Pinker, 2016: 339). Dolayisiyla bir seyi goriildiigiinde, anlar i¢inde zihindeki gorsel
kiitiiphaneyle karsilastirilarak, daha oOnce karsilasilmamigsa bile benzerleriyle
kiyaslanarak anlamlandirilmaya calisilmaktadir. Daha onceden hafizada bireysel,
kiiltiirel, ya da evrensel kodlarla tanimlanmis nesneler varsa onlarla iliskilendirilmis

duygular1 da animsatacaktir.

“Gorsel diisiinme genellikle goriintiilerin kendilerinin igerikleriyle
degil de goriintiilerimizi diizene sokmak i¢in kullandigimiz kavramsal bilgiyle
harekete gecer” (Pinker, 2016: 342).

Gorsel algi, “temelde insana 6zgii olan psiko-fizyolojik bir yapilanmadir. Bu
oziinde Von Uexkiill’iin tezidir. Dil ve genel olarak kiiltiir gruplar1 duyusal deneyimin
[doguracagi] olasiliklar1 degistiremez. Yine de gozden kagmis gerceklik algisina
odaklanip vurgulayarak kavramay1 degistirir” (Bertalanffy, 1969: 235). Bertalanffy’ nin
Von Uexkiill’lin teorisinden aktardig: iizere; 6ziinde duyusal deneyim dil ve kiiltiir

siirlarinin 6tesindedir. Aci, tatli, eksi tatlar1 duyumsamak, sicak ve sogugu hissetmek ve
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renklerle bigimleri goriip tanimak kiiltiirden tamamen bagimsiz olgulardir. Elbette dil ve
onunla organik bag1 olan kiiltiirlin algilama ve anlamlandirma iizerine etkisi yadsinamaz
ancak fizyolojik olana dair algi ve anlamlandirmalar daha genis siirlara sahiptir. Bu
sebepledir ki giilimseyen biri, hangi kiiltiirde olursa olsun, goriildiigiinde memnun ya da
mutlu oldugu anlami ¢ikarilmaktadir. Benzer sekilde birine sarildiginda digerinin
hissettigi dokunma duyusu ile algilananin &tesindeki duygu sicakligi kiiltlirler otesi

anlamlar icermektedir.

Alg1 ve anlamlandirma siirecleri, filozoflar, diisiiniirler ve psikologlarca
irdelenmis, nesnenin kendisi ve onun zihindeki yansimasi iizerine pek ¢ok sav ortaya
atilmigtir. Kant nesnenin, yarginin ya da fikrin kaynagi olmadigini savunmustur. Ona
gore formel mantikta, genel yargr gozlemin Oncelidir, dolayisiyla gozlemi
belirlemektedir. Bu baglamda duyulardan alinan verileri a priori 6geler yani zihindeki 6n-
kabuller anlamli hale getirmektedir. Ozetle genel mantik nesneler hakkinda hali hazirda
sahip olunan kavramlar siniflamaktadir (Cassirer, 1988: 107-117). Locke ise, Hobbes
gibi dogustan gelen idelerin yani bilginin olmadigimmi savunarak, insanin duyu ve
icgiidiilerine bagh bir varlik oldugunu dolayisiyla fikirlerin bunlara bagl olarak iireyip;
bunlarin birlesmesinin de ¢agrisim mekanizmasi ile oldugunu savunmustur. Duyumlarin
bir kisminin gergegi yansiladigini bir kismimin ise gercegin yansilart olmadigini
sOylemistir. Birincil nitelikler dedigi nesnelerin reel nitelikleridir, biiyiikliik, sekil, say1,
durum ve hareket gibi, nesnenin uzam ve zaman i¢indeki nitelikleridir. Locke’un renkler,
sesler, tatlar, gibi degisik duyumlar iireten giicler olarak tanimladig: ikincil nitelikler,
nesnelerin reel niteliklerini yansitmaz; 6znenin duyu yapist ile ilgilidir. (Gokberk, 1967:
402-408). Yani ikincil nitelikler insanin i¢ siiregleri sonucu nesne ile kurdugu anlam
bagin1 kapsamaktadir. Platon (1982) ise Kant ve Locke’dan ¢ok daha uzun siire once,
idealar diinyas1 tezinde, her nesnenin bir ideas1 oldugunu, ger¢ek diinyadaki goriintiilerin
yalnizca bir yansima oldugunu savunmustur. Fiziksel olarak fikrin nesnenin dnceli olmasi
olanakli gériinmese de alg1 ve anlamlandirma s6z konusu oldugunda gézlemlenen seyler
onlara ait 6nceden tutulmus anlam ya da duygu kayitlartyla degerlendirilir ya da yeni
kayitlar olusturulmaktadir. Locke her ne kadar birincil niteliklerin olmadigi durumda

nesnenin yok olacagini sdylese de nesneyi temsil edecek ya da animsatacak bir gosterge
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o nesneyi anistirma yoluyla var kilacaktir. Kukla tiyatrosunun ana ekseni budur.
Avangard sanat hareketlerinde gerceklesen ¢igir acan deneylerin cesareti cagdas kukla
tiyatrosunda goriilebilmektedir. Zira kimi zaman ortada konvansiyonel anlamda bir kukla
bile yoktur. Hatta dijital kukla denilen bi¢cim bilgisayar kodlarindan ibarettir. Yine de
gbérme siirecleri ve zihinsel siiregler anlam bagi kurmak i¢in ¢caligmaktadir. Sekil-zemin,
devamlilik, yakinlik, benzerlik ve tamamlama gibi algiy1 sekillendiren gestalt ilkeleri;
sahne sanatlar1 agisindan 6zellikle soyut anlatima giderek daha fazla yer veren cagdas

kukla tiyatrosu i¢in anlamlandirma agisindan son derece islevseldir.

1.2. Anlam, Anlamlandirma, Kiiltiir

“Tek basina algi tamamlanmamais bir olaydir. Alginin ortaya ¢ikisinin
hemen ardindan kavrayis takip eder. Kavrayis, insan ile g¢evre arasindaki
yasamsal bir baglantidir. Algilanan bir olaym farkina varilmasi ve
anlasilmasidir. Kavrayis hem neyin algilandigina karar verilmesi hem de
algilananin tanimlanmasidir”. (Holtzschue, 2009: 34)

Gorme deneyimi son derece ¢abasiz, otomatik ve bir anda gergeklesmekte bu da
alimlayicilari, seyleri olduklart gibi gordiikleri yanilgisina diisiirmektedir. Gergekte
goriintiiler duyusal verilerin zihin siireclerince islenmesi yoluyla anlamlandirilmaktadir.
Bu islem, biyolojik yetenek, hayatta edinilen gorsel deneyim ve kismi olarak da kurulan
sosyal iligkilerin sistematik ¢ergcevesiyle tamamlanmaktadir (Duffy ve Kitayama, 2010:
51). Insanlar duyularin yénlendirdigi diirtiisel yaratiklar olarak diinyaya gelip kiiltiir ve
ahlak kurallar1 ¢ercevesinde medeni canlilar olarak Freud’un kuramina gore (Bkz. Budak,
2001) id’lerinden ¢ok siiper egolarinin yonettigi bir hayat yasamaktadirlar. Anlam bulma,
cevreyi daha da Otesi hayatt anlamlandirma insanlar i¢in hayatta kalmakla esdeger
onemde goriinmektedir. Cevre ile uyum saglamak i¢in bilng diizeyinde ve biling disinda

bu algilama siireci ger¢eklesmektedir.

Serebral korteks, beyinde, anlamanin zihinsel siirecleri ile ilgili etkinliklerin
merkezidir. Bilgiyi alir ve onu igler: her etkiye, animsama, tanimlama ve yapilandirmayla
bir yanit verir. (Holtzschue, 2009: 37) Lewis bilingsiz tepki ve hareketleri zombi beyin

olarak adlandirdig: biling disinin yaptigini belirtir. Duyu verilerini de oncelikli olarak
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karsilayan zombi beyin, gelen bilgilerin siniflandirildig: kategoriler olugturmakta, bunlar
vasitasiyla ¢evrede olanlari ve i¢ diinyada olup bitenleri anlamlandirmaya ¢alismaktadir

(Lewis, 2015:42).

Kavrayiglarin ¢ogu bilingsizce ortaya c¢ikmakta ve algi siireclerinin hizi
sebebiyle es zamanl gergeklesiyormus gibi goériinmektedir (Rodemann, 1999: 155).
Anlamlandirma, kisisel deneyim, sosyal ve kiiltiirel gelenekler, ¢evresel baglantilar,
egitim-0gretim gibi miimkiin tim kaynaklardan ogrenilen bilgiye dayanmaktadir.
Dogumdan itibaren gelisen alginin animsanmasi yetisi, erigkinlikle birlikte bireyin kendi
cabasi ile kazandig1 ve depoladigi genis bir bilinen algilar ‘kiitiiphanesi’ni olusturur. Yeni
veriler, ek bilgi i¢ermedigi siirece bu kiitiiphaneye bakilarak tanimlanmaktadir
(Holtzschue, 2009: 35). Langer bu fikrin tohumlarini ilk baskist 1989 yilinda yapilan

Mindfulness adli kitabinda daha dnce atmustir.

“Diinyay1, birbirinden farkli kategoriler yaratarak deneyimleriz [...]

Kategoriler olmadan diinya bizden kagiyor gibidir. [...]Bir grup kategoriyi,

olgular1 diizenlemeye hizmet edecek bigimde kullaniriz. Bu egilimin en gelismis

tiriinleri, hayatimizi akla uygun, kutsal, mesru ve kutsal kilan fikir sistemleri olan
ideolojilerdir. [...] Yeni kategorilerin yaratilmasi [...] bilingli bir aktivitedir.[...]
kesin olarak kategorilere ve ge¢cmiste olusturulmus ayrimlarina(erkeksi/kadinsi,
yasli/geng, basari/basarisizlik) inandigimizda bilingdis1 devreye girer. Bir kere

ayrimlar ortaya kondu mu, kendi kendilerine birer varlik olurlar” (Langer, 2014:

12-13).

Zihinde kategoriler olusturma, gruplama, anlamlandirma ve bag kurma esasen
bellekle ilgilidir. Bellek, bir olayi, bilgiyi zihinde tutma ve hatirlama yetisidir. Kisa siireli
bellek biyofizik, uzun siireli bellek ise biyokimyasal bir siiregtir. Kodlama sistemi, insan
iligkilerini ve dig diinya ile iletisimi diizenlemek i¢in kullanilmakta ve bellegin temelini
olusturmaktadir. insanin duyu organlari ile toplayabilecegi her tiirlii veri bellekte
kodlanmaktadir. S6zlii iletisimde ise anlam 6nemli bir kodlama aracidir. Dolayistyla
anlam iligkilerinin kurulmas: hatirlamay1 kolaylastirmaktadir (Ciiceloglu, 1997: 179).
Nitekim zeki bir canli, gegmiste karsilagip tanimlamis oldugu birbirine benzeyen nesneler
hakkinda elde edilmis bilgiyi; karsisindaki yeni nesneyle, onceden olusturulmus

kategoriler vasitasiyla karsilagtirmaktadir (Pinker, 2016: 29). Her anlam giinliik

deneyimler ve metaforlar yoluyla somutlasmakta; bu deneyimi genisletmek icin
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kullanilmalar1 anlamlarin birbirine gegmesine sebep olmaktadir (Lakoff ve Nunez, 2000:
377). Yani insanoglu diisiince, duygu, diirtii ve deneyimlerini hafizada somut karsiliklari
olan gostergelere de baglamaktadir. Bu islem giinliik hayatta bazi nesneler goriildiigiinde

onlara duygusal ya da diirtiisel tepkiler verilmesine sebep olmaktadir.

Algilama siireglerinde, ¢evrede bulunan uyaricilar yani dis etkenler ile i¢
etkenler yani disaridan gelen duyusal verileri isleyis tarzina iliskin psikolojik siirecler
birbirini etkilemektedir. Algilamada kaliba vurma kurami her bir Oriintiiniin bellekte
yerlesmis olan kalibinin rehberliginde algilamanin gergeklesmesiyle ilgilidir. Gelen
duyusal veriler kaliba vurulur ve &riintiiniin nasil algilandigna karar verilir. Ozellik
analizi ise her bir oriintiiniin belirli bir 6zellik kiimesi olusturdugunu varsayarak duyusal
verilerdeki belirli 6zelliklerin bir araya geliglerinin taninmasidir (Ciiceloglu, 1997: 126).
Biligsel psikolog George Lakoff ve Rafael Nunez (Lakoff ve Nunez, 2000) matematik
becerisinin  kokenleri tlizerine ¢aligmalarinda diisiinme big¢imleri T{izerinde de
durmuslardir. Onlara gore biling dis1 diisiincenin biiyiik bir kismi1 otomatik, ani ve net
anlayistan ziyade dolayli bir anlayis1 igermektedir(Lakoff ve Nunez, 2000: 28). Lewis’in
aktardigr iizere “disilincelerimizin ¢ogu bilingsizdir-yani dogrudan, bilingli i¢
gbzlemimize esasen ulagamaz. Giinliik diisiincelerimizin ¢ogu ¢ok hizli ve zihnimizin
erisilemeyecek kadar alt seviyelerinde olusur” (2015:35). Kodlarin algilanmasi ve anlam
bagmin kurulmasi da bu kisa anlarda meydana gelmektedir. insanlar bu siireclerin ¢ogu

zaman farkinda olmazlar.

Jennifer Whitson ve Adam Galinsky’ye gore, hayatta kontrolii saglayamayan
bireyler bir dizi uyaran arasinda uyumlu ve anlaml bir iligki tespit etmeye, bir sablon
algilamaya c¢aligsmaktadirlar (Lewis, 2015: 89). Bu genel olarak tiim insanlarin diinyay1
algilama sirasinda gogunlukla bilin¢dis1 yaptigi bir eylemdir. Uyaranlar arasinda siirekli

olarak bir ilgi ve anlam bag1 kurulmakta ya da kurulmaya calisiimaktadir.

David Lewis (2015: 34-35) diisiinme olgusunu bilingli kullanim durumuna gore
Sistem [ (I: Impulse —diirtii) ve Sistem R (R: reflection- diislince) olarak ikiye
ayirmaktadir. Sistem R bilin¢lidir ve kontrol altindadir; akilci, mantikli ve stiphecidir.

Sistem I ise bilingli kontroliin disinda islemekte; olay, insan, eylem ve durumlari zihinde
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gelistirilen kategorilere otomatik olarak yerlestirmektedir. Yani dogustan gelen ya da
Ogrenilmis baglantilar1 otomatik olarak kullanmaktadir, bu anlamlandirma siirecini daha

hizli yapmakta ancak hata oranin1 da arttirmaktadir (Lewis, 2015: 103).

“Bir ¢ok algisal yetenek dogustan gelir; fakat ¢cok sayida bagska algisal
stirecler de 6grenmeye dayalidir. Dogustan gelen yetenekler ve sonradan
Ogrenilen beceriler birbirlerini stirekli etkiler. En dogru bilimsel yol, her iki
etkenin [...] algilamanin temelinde yattigin1 kabul etmektir” (Ciiceloglu, 1997:
136).

Kiiltiir sonradan Ogrenilen beceriler gibi dogumdan sonra edinilmektedir.
Kisinin ailesi ile baglayan siire¢ okul ve is hayatinda birikerek ilerleyen bir 6grenme
yolculugudur. Kolektif hafizada yer bulmus deger ve olaylar, toplum kurallari, degerler
ve kiiltiir bu yolda 6grenilmektedir. Bu 6grenme bilingle oldugu kadar biling dis1 olarak
da gerceklesmektedir. D1g diinyadan alinan veriler zihinde islenir ve daha 6nce belirtildigi
tizere kategorilere ayrilmaktadir. “Kavramlastirma ise kiiltlirle baglantilidir. Biitiin bu

olgular beyine bagli islemlerdir. Bu nedenle, beyin fonksiyonlar ve kisinin kiiltiir diizeyi

ile belirlenmistir” (Gokaydin, 2002: 87).

Aristoteles’in dedigi gibi “insan dogas1 geregi toplumsal bir hayvandir” (Bkz.
Gokberk, 1967) dolayisiyla zaman i¢inde toplulukta yasamak icin belli kurallar,

semboller ile daha kolay okunur hale getirilmistir.

“Bir¢ok hayvan tiiriinde en biiyiik beyinli ve en zeki davranigh tiirler
toplumsal olanlardir: arilar, papaganlar, yunuslar, filler, kurtlar, deniz aslanlar
ve elbette maymunlar, goriller, sempanzeler. Toplumsal hayvanlar avlanmayi,
savunmay1, toplamay1 ve toplu cinsel iliskiyi diizene sokan sinyaller alip verir”
(Pinker, 2016: 229).

Toplumsal bir bagka hayvan olan insan tiirii ¢ok daha karmagik kodlar ve
sinyaller ag1 icinde yasamaktadir. Zira bu sinyaller iilkeden {ilkeye degisim
gosterebilmektedir. Her cografya kendi kiiltiirlinii bin yillar icinde olusturur ve yerlestirir.
Kiiltiir, tarihsel toplumsal deneyimin bir {iriinii oldugundan her toplum i¢in essizdir. Bin
yillar i¢inde savas ve go¢ gibi faktorlerle birbirinden etkilenmis, kiiltiirler olsa dahi,
etkilenme bi¢imleri ve oranlari farkli olacagindan her kiiltiir kendine 6zgii olma 6zelligini

koruyacaktir. Ancak her ne kadar sinirlar, konusulan dil, etnik kéken insanlar1 ayirtyor
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gibi goriinse de yalnizca biyolojik yapinin ortaklig1 degil, insan1 insan yapan diisiinme ve
duygulanma etkinlikleri de bir o kadar benzerdir (Ersan, 2016). Diislinme siire¢lerinin,
duygulanmanin ve diirtiilerin ortaklig1 yukarida da ifade edildigi gibi psikologlarca
arastirtlmis ve kanitlanmistir. Dolayisiyla bu etkinliklerin giicii insanlar1 ayiran kiiltiirel

ve bireysel farkliliklarin 6tesinde anlamlandirma ortakligi saglamaktadir.

“Nesnenin ya da davranisin i¢inde yer aldig1 sosyal durum veya baglam
da algilamamiz1 etkiler. [...] Icinde yetisilen kiiltiir, o anda i¢inde bulunulan
ortam, gereksinmeler ve benzeri her sey, algisal beklentileri etkiler” (Ciiceloglu,
1997: 134-135).

Kiiltiirti, insana iligkin bir kavram olarak, tarih igerisinde yaratilan bir anlam ve
onem sistemi olarak tanimlayan Parekh (2002:336); insanlarin kiiltiiriin bireysel ve toplu
yasamlarini anlamada, diizenlemede ve yapilandirmada kullandiklart bir inanglar ve
adetler sistemi oldugunu da belirtir. Bu diizenleme igin gecirilen zihinsel siire¢lerde,
kiiltiire ait simgeler ve imgelerin islenmesi s6z konusudur. John Berry (2015: 524) ise
kiiltiirii edinmeyi iki tanimla agiklamistir: Kiiltiirlenme (enculturation) ve dis kiiltiirii
O0grenme (acculturation). Bireyin, i¢ine dogdugu kiiltiirii dogal siiregte Ogrenmesi
kiiltiirlenme, s6z konusu siiregte bagka bir kiiltiir etkisi altinda kalma durumuna da dis
kiiltiirii 6grenme demistir. Cokkiiltiirliiliik kavrami batida Ikinci Diinya Savasi sonrasi
yasanan yogun gocler sebebiyle giindeme gelmistir. Gorsel imgelerin etkili giicti, kiiltiirel
farkliliklarin kolayca algilanabilir ve 6grenilebilir duruma gelmesine yardimci olmaktadir
(Kirisoglu, 2009: 38). Zaman iginde Ogrenilen ya da gostergelerine maruz kalinan
kiiltiirler yeni anlam baglar1 kurulmasina bir yandan da anlam kaliplarinin
cesitlenmesiyle, cagrisim ¢ercevesinin genislemesine olanak saglayacaktir. Avner Ziss
(2011:63) bireysel goriisiin her zaman genelin bir 6gesini kendinde tasidiginin altini
cizmektedir. Haliyle birey ve bireyin algi siiregleri icine dogdugu toplum ve gevresel
etkilerden bagimsiz bicimde gelisemez. Ancak cevresel etkilerin etki alaninin genisledigi

de yadsinamaz bir gercektir.

Cevre olabildigince cesitli, karmagik, gorsel imgelerle dolu olup; insanlar
kaginilmaz sekilde bu imgelerin etki alanmna girmektedirler. Ozellikle geng niifus,
televizyon bilgisayar oyunlari, vitrinler, tanitim levhalari, ¢izgi romanlar, hazir yiyecek

paketleri ve pek cok baska popiiler tiikketim nesnesine giinliik hayatta maruz kalmaktadir
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(Kirisoglu, 2009: 45). Dolayisiyla kisinin  anlamlandirma ¢ergevesi bugliniin
teknolojilerinin de yardimiyla {ilkesinin sinirlart i¢inde kalmamakta, kiiltlirlerarast bir
etkilesim s6z konusu olmaktadir. Sinirlarin genislemesini olanakli kilan teknolojidir.
Ancak insan olana ait binlerce yillik deneyimler, dogayla etkilesim ve fizyolojik diirtiiler
de anlamlandirmada ortaklik kurmaktadir. En ¢arpict olan belki de kiiltiirden kiiltiire

degisse de her topluluk ya da toplumun bir kodlama bi¢iminin olmasidir.

“Tarih sahnesinde goriilen yazisiz kabile mensuplarindan gelismis
uygarliklara kadar biitiin insanlar semboller kullanagelmistir. Agaclar, taslar,
nehirler, daglar, gok cisimleri, hayvanlar, renkler [...] insanoglunun antik
donemlerden giiniimiize kadar kullandig1 6nemli semboller arasinda sayilabilir”
(Albayrak, 2010: 3).

Diinyay1 anlamlandirma seklimiz yetistigimiz kiiltiirin  empoze ettigi
kurallardan biiyiik 6l¢iide etkilenmektedir (Lewis, 2015: 99). Dubuffet’nin (2010: 82)
agac ve Kkiiltlir analojisi; insanlarin etraflarinda olup bitenleri anlamlandirirken
bagvurduklart imge ve simgelerin kazanimini daha genis bir perspektiften agiklamaktadir.
Dubuffet, bireyin zihinsel yapisini, aga¢ gdvdesine benzeterek; agac¢ gdvdelerinde oldugu
gibi iist liste gelen kiiltiir katmanlarinin zihin yapisini olusturdugunu sdyler. En eski
katmanlar insanlik igin ortak olan degerleri igermektedir. Ornegin insanlik tarihi kadar
eski sayilabilecek gd¢ olgusu cesitli sebeplerle pek cok topluluk¢a deneyimlenmistir.
Yalnizca ilk insan topluluklarmin konar-goger yapisi degil, yerlesik diizen sonrasi
deneyimlenen ve tanik olunan goniillii ve zorunlu goégler de tiim insanlik i¢in gocii
kolektif hafizanin bir parcasi haline getirmistir. Kiiltiirden kiiltiire gdciin yorumlanis
bicimi tarihsel ve toplumsal deneyimlere bagli olarak elbette ¢esitlenmektedir. Fakat go¢
olgusu, onun belirleyenleri ve insan psikolojisine etki edecegi gercegi ortaktir (Massey
vd., 2010: 310). Nitekim go¢ olgusu gibi bir deneyim, insan topluluklarinin bir¢cogunun
kolektif bilincine kazinmistir. Farkli zamanlarda farkli cografyalarda ve farkli nedenlerle
gerceklesmis olsa da insanlar tiizerindeki sosyo-psikolojik etkilerinin benzerligi
kacinilmazdir. Zira en temelde, miilkiyeti, vatani, topragi, aliskanliklar: terk etme ve
yalnizca tagmabilecek kadar esyayr yaninda gétiirme durumu ortaktir. Bu ortaklik belli
bir zaman ve yerde yasanip bitmekle kalmaz, kolektif bilingle aktarilir, kodlara indirgenir

ve tiim gorsel kodlar1 ile de dgrenilir.
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Gorsel kodlar, sembol ve imgeler zihinde belli bir islemden gecerek
anlamlandirilmaktadir. Saussure, Pierce, Barthes gibi gostergebilim kuramcilariin
oncelikli olarak metinler igin gelistirdikleri yap1 imgelerin okunmasi i¢in de gecerlidir.
Gosterge, genis anlamiyla bir bagka seyin yerini tutan, kendi disinda bir sey gdsteren her
c¢esit nesne bigim ya da olgudur. Gosteren (imge, sey) ile gosterilen (anlam) arasindaki
bagmtmin giicii mesajin giiciinii arttirmaktadir. Imgenin, semboliin énce temel anlami
okunmakta sonra yan anlam ¢agrisimlari akla gelmektedir. Temel anlam daha genel gecer
ve evrensel cagrisimlart barindirirken, yan anlam bireysel deneyimlerden kaynakli
cagrisimlara da olanak vermektedir. imgeler ozellikle temel anlamlar1 gdz Oniine
alindiginda bir bakima belirgin, keskin, dolaysiz ve yalindirlar, ama sunulduklar1 anlam
cergevesi icinde gosterdiklerinden farkli seyler sdyleyebilmektedirler. “Temel
sembollesme siirecinde, semboller dogal anlamlarini karmasik baglantilarin disinda,
cogunlukla bilinen orneklerden yola ¢ikarak, zihinsel anlam {iretimiyle kazanirlar”

(S6zen, 2003: 69).

Gorsel verilerle karsilagsma onlar1 zihin siireglerinden gegirerek her birini bir
baskasiyla iligkilendirme siireci; anlam, olay ve duygularin imgeler ve sembollere
indirgenmesini beraberinde getirmektedir. 2000 yili sonrasinda iletisim araglarinin
ozellikle cep telefonlarinin teknolojilerinin gelismesiyle gorsel paylagim uygulamalarini
da beraberinde getirmistir. Dolayisiyla gorsel kiiltiir cok daha baskin bi¢gimde insanlarin
alg1 ve anlamlandirma diinyasini bigimlendirmektedir. Foucault gorsel kiiltliriin modern
ve postmodern i¢in ayr1 ayr1 tanimlanabileceginden; Jenks gorsel kiiltiiriin sosyolojisinin
yaratilabileceginden ve gorselligin sosyal teorisinin olusturulabileceginden; Bryson ise
gorsel kiiltiiriin temsil meselesine semiyotik olarak yaklasan bir imgeler tarihi
oldugundan bahsetmistir. Mirzoeff bunlara karsin gorsel kiiltiiriin daha genis ¢apli bir
kiiltiirtin parcast olduguna ve siirekli degisen dinamik yapisina vurgu yapmaktadir.

(Foucault, 1998, Jenks, 1995: 1, Bryson et al. 1994: xvi, Akt. Mirzoeff, 2005: 4).

“Manipiile edilmis, bilgisayarda islenmis gorsellerin ¢aginda, resmin
kendisi sadece bir temsildir. Onceki dénemlerde gorsel imgelerin gergek olup
olmadig tartisma konusudur c¢iinkii imgeler gercege oldukca yakindir. Gorsel
kiiltir dis gergeklige, onu secgerek, yorumlayarak ve temsil ederek mana
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kazandirmaya calismaktadir. (Mirzoeff, 2005: 35) Gorsel kiiltiirii yaratmanin
anahtari [...] anlasilabilirliktir” (Mirzoeft, 2005: 36).

Gorsel imgelerin ve kodlarin anlagilabilir olmasi onlarla karsilagma sikligiyla da
ilgilidir. Bugiin bu siklig1 arttiran da medya ve internet araglarinin tiimiidiir. Gorsel
kiiltiiri bir anlamda tanimlayan ve tamamlayan mediascape (medya alani) terimi Arjun
Appadurai tarafindan 1990 yilinda kiiresel kiiltiirel akis modeli c¢ercevesinde ortaya
atilmistir. Medya alan1 gorsel olanin {iretim ve yayilimda elektronik olasiliklar kadar;
basili ve gorsel medya tarafindan olusturulan, giinlilk hayatta maruz kalinan diinyanin
imgelerini icermektedir (Appadurai, 1990). Kitle iletisim araclarinca sunulan her tiirlii
gorsel, isitsel ve yazili malzeme 6ziinde medya alani i¢indedir. Appadurai, her ne kadar
kiiresellesme ile aynilik ve farklilik catigmasi giindeme gelse de; giinlimiiz diinyasinda
kiiltiir anlaminda cografi sinirlarin belirleyiciliginin yaygin medya etkisiyle giderek yok

olduguna vurgu yapmaktadir.

“Aragtirmalar gorsel diinya anlayisimizin 6grenmeye ne kadar bagli oldugunu
gosterir” (Lewis, 2015: 102) Hobbes ve Locke’a (Bkz. Gokberk, 1967) gore de insanlar
dogustan bilgi getirmemektedir; biiylime siirecinde de diinyay1 biiylik oranda gérme
duyusu ile sekillendirmektedirler. Gorme eylemi, bilingli olarak gorsel verileri
degerlendirme ve anlamlandirmaya olanak sagladig1 gibi, bilin¢ disinda da bu verilerin
zihne kaydedilmesine sebep olmaktadir. Zira “gorsel kiiltiir dig diinyanin bir yansimasi
degildir ya da baska bir yerde iiretilmis fikirleri takip etmez. [Gorsel kiiltiir] diinyanin
gorsel olarak yorumlanmasidir” (Mirzoeff, 2005: 38). Lakoff ve Nunez (2000: 278)
“giinliik tasavvurlarinin biling disinda var oldugunun farkinda ol, onlar senin metaforik
matematik anlayisina etki edebilirler” diyerek diinyay1r anlama ve anlamlandirma
acisindan da biling diginin siirekli bir yonlendirme yaptigini1 vurgulamaktadirlar. Biling
disinda gelisen algilar kiiltiir kadar fiziksel duyu verilerine yonelik anlamlandirmalar: da

icermektedir.

Duyu verileri zihinsel siireglerden gegerek giinliik hayata ve duygulanimlara ait
ifadeleri dilbilimsel boyutta da etkilemektedir. Ornegin ilgi, fiziksel sicaklik hissi ile
anlasilir ve su climlelerle 6rneklenebilir: “bana 1sind1”, biitlin glin bana soguk davrandin®,

“bana buz gibi bir bakig att1”, “heniiz aralarindaki buzlar kirtlmamis”. Goriildiigii iizere
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metafor bir kelime sorunu degil kavramsal bir meseledir. Kelimeler farklidir ancak
kavramsal olarak ilgi sicaklikla ilintili ilgisizlik ise sogukla ilintili kelimelerle ifade
edilmistir. “O et paketleme isinde bir dev”, “Bu cok kii¢iik bir olay, onu gérmezden
gelebiliriz” climlelerinde oldugu gibi; 6nem konusu dilde biiyiikliik-kii¢iikliik ifadeleri ile
somutlagtirilmaktadir. Benzerlik ise yakinlik ve uzaklikla ifade edilebilmektedir (Bu
renkler birbirine ¢ok yakin). Zorluklar ise “Bu sémestr yiikiim daha hafif” climlesinde
oldugu gibi agirlikla anlatilmaktadir. Organizasyona iliskin yapilar “Onerdigi plan
gercekten cok sik1” ciimlesindeki gibi fiziksel yapilarla esdeger ifade edilmektedir. Bu
tarz metaforlar giinliik hayatta ve dilde son derece yaygin kullanilmaktadir. Oziinde bu
ifadeler hi¢ zorlanmadan, biling disinda, otomatik olarak; zihinsel bilin¢gdisinin bir pargasi
olarak islev gormektedirler (Lakoff ve Nunez, 2000: 41). Bu ifadeler kavramsal algiy1
zihinde somutlastirdig1 gibi, sahne {izerinde gorsel ifadelere doniistiigiinde, dil olmadan
o kavramin anlatilmasina olanak tanimaktadir. Biiytikliik kiictikliik iligkisi, ebeveyn ve
¢ocuk arasindaki kadar naif bir etkilesim kadar, otorite ve onun hiikmettikleri, ast- {ist,
isveren- calisan, zengin-fakir gibi farkli etkilesimlerin de somut gostergesi
olabilmektedir. Ornegin zengin genellikle karikatiir ve ¢izgi filmler de dahil pek gok
gorsel referansta iri, fakir ise zayif ve ufak tefek gosterilmektedir. Bu elbette zenginin
tiim iyi beslenme olanaklarina sahip ve fakirin ise bunlardan yoksun oldugu gercegine
dayanmaktadir. Daha da 6tesinde zenginin her seyin daha fazlasina sahip oldugu gorsel
olarak vurgulanmaktadir ve bu bilgilerin goérsel kaniti sunuldugunda kisilerin toplum

icindeki yerleri daha inandirict olmaktadir.

Gorsel 6- Zengin Ve Fakir, https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images
?2q=tbn:ANd9GcT67ElpS3D7KdRe4G4WX _ kelOn-Im00gq20SPJYedO8nGOre-nS
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Agirlik-hafiflik, biiytklik-kiigtikliikle iligkilendirilen ifadeler ¢ok daha ilkel
ogrenilmisliklere dayanmaktadir. Agir bir seyi tasimanin insanmi fizyolojik olarak
zorlayacag, kiiltiir farki gézetmeksizin diinya iizerinde her insanin deneyimleyebilecegi
bir gercektir. Ayni sekilde hafif olan1 tasimak daha kolaydir ve bu fiziksel deneyimle
psikolojik deneyimler arasinda bir analoji kurulabilir. Biiytikliik ve kiigiikliik de hem ilkel
deneyimlere hem de giinliik deneyimlere dayanmaktadir. Insanlar ¢evrelerindeki seylerin
boyutlarini kendi boyutlarina gore kiyas yaparak biiyiik ya da kiigiik olarak adlandirirlar.
Kisinin kendisinden biiyiik olan her ne ise arkaik inaniglardan da kdklenerek, ona gore
iistlin, ulu ve tehlikeli oldugu algisin1 yaratmakta, kiigiik olan ise bakana lstiinliik
duygusu vermekte, zararsiz kimi zaman da bebeklerde oldugu gibi sevimli olarak
algilanmaktadir. Bu ve bunlar gibi fiziksel deneyimlere dayanan anlamlandirmalar insana

-insan olmasindan 6tiirii- 6zgilidiir ve ¢ogu bireysel ya da kiiltiirel farkliligin 6tesindedir.

“Insanlar evrimlesirken hayatta kalmay1 zorlastiran o kadar ¢ok
fiziksel tehdit vardi ki beyin, hizl1 karar vermeyi ve harekete gegcmeyi saglamak
icin sezgisel kestirme yollar1 evrimlestirdi. Ornegin bir gevseme halini
birdenbire maksimum uyaniklik haline doniistiiren irkilme tepkisi, tehlike her
caliligin arkasinda pusuda beklerken yasamla 6liim arasindaki fark olabilir”
(Lewis, 2015:61).

Ilkel hayatta kalma diirtiileri insan bilincinin derinlerine gomiilii olarak
farkindalik disinda giinliik hayati da etkileyebilmektedir. Giinliikk nesneler, giinliik
kullanim degerlerinin 6tesinde bir anlam paketiyle de gelmektedirler. Bir koltuk, oturma
aracidir; ancak tek basma bir koltuk giicii simgeleyebilecegi gibi, yalnmizligi da ifade
edebilmektedir ki aslinda belli bir oranda giiciin yalnizlasmaya sebep oldugu diistiniiliirse
bu iki cagrisim birbiriyle baglantili sayilabilir. Gergekei imge, yasamdaki olaylarin bir
sentezini olusturarak; onlarin dziinii ortaya ¢ikarmaktadir. Imge, toplumsal gruplara,
smiflara ve tiim halklara 0zgli c¢izgileri toplayarak, gostermekte; olup bitenleri
betimleyerek, olaylarin 6zline inmektedir. Dolayisiyla her sanatsal imgenin kendine 6zgii

bir siireci olsa da baska bir kiiltiirle de ortak kdkenlere sahip olabilir; sanat¢inin asil gérevi

bu kokenleri herkesin gozii 6niine sermektir (Ziss, 2011: 73).

Form ve onun islevle iligkisi, bir kod ve onun semiyotik nesnesini animsatmast

anlaminda analizde gdz éniinde bulundurulmaktadir. Isaret dili iizerine yapilan empirik
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calismalar gostermistir ki, bazi isaretlerinin anlamlar1 oldukg¢a net oldugundan isaret dilini
ya da alfabesini bilmeyenler icin de dogru sekilde tahmin edilebilmektedir. Dil
konvansiyonel olsa da bazi isaretleri ve kodlar1 gérmek neredeyse referans olduklari

nesneyi gormek gibidir. (Ancient Israel and Its Literature, 2014: 98)

Glinliik hayatta maruz kalinan imgeler ve biitiin nesneler renk, ¢izgi, doku, bigim
gibi sanatsal 6geler ile ritim, uyum, diizen gibi yine sanatsal ilkelerle belirli bir giizellik
anlayis1 i¢inde sunulmaktadirlar (Kirisoglu, 2009: 45). Kiiltire ya da kiiltlirlere ait
Ogrenilmis, normlar, simgesel aracglar, gostergeler ya da ¢agrisim yapabilecek imgeler,
sanat eserlerinin olusturulma ve sunulmasinda, sanat¢i ve sanatin alicisi/izleyicisi
arasinda algilama ve degerlendirmeyi kolaylastiran bir kilavuz gorevi gormektedirler
(Ersan, 2016). Yukarida da belirtildigi lizere fizyolojik ortakligin getirdigi benzer
deneyimler ve onlarin ¢ikarimlart ile ilkel diirtiiler insanlig1 birlestiren ortak kdklere isaret
etmektedir. Oyuncu tiyatrosu ve kukla tiyatrosu 6zelinde de her tiirlii gosterge anlami
olusturan bir enstriiman gorevi gérmektedir. Nitekim tasarimcilar, ¢cogunlukla anlagiima
kaygis1 sebebiyle, herkesge anlasilabilecek genel gecer kodlara bagli kalmaya
caligsmaktadir.

1.3. Temel Tasarim Ogeleri, Prensipleri ve Anlam Iliskisi

Tasarim Ogeleri ve prensipleri sanatg1 ve sanat kuramcilarinin ana konusudur.
Bu enstriimanlar sanat eserinin olusmasinda temel olup Klee, Miro ve Kandinsky gibi
bazi sanatgilar icin eserlerin ana Ogesi olarak kullanilmiglardir. Sanatc¢ilar bu
enstriimanlarin  anlamsal c¢agrisimlarindan  bagimsiz  salt estetik olanaklariyla

ilgilendikleri gibi anlam olusturma kabiliyetlerinin sinirlarint da aragtirmiglardir.

“Sanatcilar sekil ile calisirken diizen ya da birlik olusturmak igin
tasarim siirecine organizasyon ilkelerini uygulamak zorundadirlar. Anlaml
diizen ve ifade arayisinda su hedefler gézetilmektedir: Uygun bir armoni orani
ve ¢esitlilik neticesi, gozlemcinin dikkatinin yon (hareket) ve siire (baskinlik)
baglaminda kontrolii, istenilen 6l¢ili ve tiirde denge, uzam kavraminin ¢aligma
boyunca siiren tutarliligi, uygun oran ve ekonomi algist olusumu” (Ocvirk, vd,
2015: 132).
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Herhangi bir ¢izgi, bi¢cim, renk ya da dokunun, ana gerceve i¢indeki yonii,
kalinligy, bliytikligii yani kabaca eserin biitiinii igindeki oran1 yalnizca estetik degeri degil
anlam degerini ve imge olarak giiciinii de belirlemektedir. “Sanat¢1 yapitina bir sekil
eklerken, sekil tiirli, konumu, degeri, rengi ve boyutu gibi farkli faktorler sekillerin gorsel
agirhgint etkileyecek ve kompozisyonun dengesini degistirecektir” (Ocvirk, vd, 2015:
136). Cizgi, renk, deger, uzamsal derinlik ve doku da elbette bi¢cimin, daha genel
anlamiyla da formun algilanmasi ve anlam baginin kurulmasinda etkin bir role sahiptir.
Cizgi, renk, bigim ve malzeme ile dokusunun farkli goriiniimleri farkli anlam

cagrisimlarina sebep olmaktadir.
1.3.1. Cizgi

“Denildigi gibi, ¢izgiyle baglanir” Cennino Cennini (Akt: Finlay, 2007:
76)

Tasarimin temel Ogelerinden ¢izgi, bir baska temel 68e olan noktalarin
birlesiminden olusur ve sanatci/tasarimcinin elinde bigim, doku ve boyutlarin ifadesi i¢in
bir aragtir. Dolayisiyla ¢izgi, kalinligina, bi¢cimine, rengine gore pek ¢ok anlama, bu
anlamlar dogrultusunda da farkli islevlere sahiptir. Nevide Gokaydin’in (2002: 76)
siifladig bigimiyle ¢izginin yedi gorevi: kendi degerini tagimak, bir alan1 b6lmek veya
sinirlamak, bir diisiince ya da degerin semboliinii yansitmak, kontur olusturmak, gozii
belli bir yone yonlendirmek, ton farklilig1 olusturmak ile desen ya da diizen olusturmaktir.

Klee ise ¢izginin temsil ettiklerini dort grupta agiklamistir.

“I:ilerleyen nokta olarak ¢izgi

Diizlem tanimlayici olarak ¢izgi

Matematiksel orant1 olarak ¢izgi

Hareket yolunun diizenleyicisi olarak ¢izgi

II: Gorilis/gérmenin rehberi olarak ¢izgi

Gormenin mantig1 olarak ¢izgi

Psikolojik denge unsuru olarak ¢izgi

[II:Enerji koruyucu olarak ¢izgi

IV: Merkezkag ve merkezcil hareketin sembolii olarak ¢izgi
Isteng ve sonsuzluk sembolii olarak ¢izgi

Renk mutasyonlar1 ve kinetik uyum sembolii olarak ¢izgi” (Klee, 1972:
33).
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Cizgiler, giinliik hayattaki islevleri bir kenara, insanlarin ¢evreleriyle kurduklari
anlam bag1 cergevesinde, bicimleri degistikce farkli anlamlar1 tasimakta ve psikolojik
etkilere de sebep olmaktadirlar. “Cizgi, 6fke, gerginlik, sakinlik, enerji, hareket, agirlik
vb. karmasik duygular1 iceren duygusal durumlar ve tepkileri yansitmak i¢in 6znel olarak
degistirilebilir. Boylece sanat¢1 ¢izgiyi ister nesnel ister 6znel olsun, goriintiiye bir anlam

katmak i¢in kullanir” (Ocvirk, vd, 2015: 99).

DUYGUSAL TEPKILER VE CizGi ILiSKisi

(The Relationship of Line to Emotional Response)

Agilar (AngleS) Dikey (Vertical Isin (Radiation)
v ) # Kirik Egri - Sakuli Dikdortgen
ﬁ 5 & < %]
- Patlama - Gl - Vatan sevgisi
- Heyecan - Az;;met - Fedakarlik - Kararsizlik - Harp - Beraberlik
- Darginlk - Dignity - Sadakat - Sebatsizik - Diiello - Kuwvet
- Garpisma - Devamlilik - Fanifl - Garpisma - Aile
. _ Yuvarlak Oval Sekilsizlik
Yatay (Radiation) Isin (Spiral) Spiral
—-— \\\W O
/ o )
A e
== > —
—_—
o - lyilik
- Siikunet - Dikkat Cekme - Cezbetme " - Fazilet - Elastikiyet
Hudutsuzluk et
- Huzur - Sok etme - Hareket - Genislik - Daimilik - Geligim
- Cazibe - Ebediyet - Yaraticilik - Hareket
- Cogalma
Ut;gen (Triangle) Ritim Isik
7/\‘ / Sakuli
- Selamet N %
- Emniyet - Zerafet - Umit - hope - Beraberlik
- Giivence - Ask - love - Denge - Bigimsellik

- Dikkati gekme

- Istikbal - future - Saglamlik

Gorsel 7- Duygusal Tepkiler Ve Cizgi Iliskisi, (Gokaydin, 2002).

Insanlarin her seyi anlamlandirma cabasi iginde, ¢izgi de bir enstriiman haline
gelmektedir ki esasen ¢izgiler her yerdedir. Ik gretim matematik derslerinde dgrenilen
temel bilgilerden biri de en az iki noktanin birlesmesiyle bir dogru parcasinin
olustugudur. Dogru parcasi da en basit ifadeyle bir ¢izgidir. Tiirk Dil Kurumu Giincel
Tiirk¢e Sozliiglinde ¢izgi sOyle tanimlanmistir: “Cizilerek veya farkli yollarla olusmus iz,
cizi, hat, tahril. Yiiz hatlarinin her biri. Bir noktanin yiiriitiilmesiyle olusan bi¢im. Bir

durumdan baska bir duruma atlanan, gegilen yer, smir” (Tiirk Dil Kurumu, 2017).
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Cizgiler bi¢cim yoniinden, stirekli, kesik, kirik, dalgali ¢izgiler olarak isimlendirilmektedir

(Cellek, 2017).

Siirekli ¢izgiler, adinin karsilig1 gibi bir devamlilik halini isaret etmektedirler.
Havaalanlarinda, tren garlar1 ve otobiis terminallerinde oldugu gibi yonlendirirler, tarla
ve lilke siirlarinda oldugu gibi sinirlar; futbol, basketbol gibi oyun sahalarinda oldugu
gibi alan belirler, hatta oyun kurallarin1 temsil etmektedirler. Siirekli ¢izgiler duragan
olmalarindan 6tiirii diizeni de simgelemektedir. “Diiz bir ¢izgi, stirekliligi durumunda son
kertede sert ve kat1 goriiniir, eger ince islenmisse kirilgan goriinebilir” (Ocvirk, 2015:
101). Yani siirekli diiz ¢izgi 6zellikle de kalin ise bir kuralin varligini, ince ise hassasiyet,

kirilganlik ve zarafete de isaret edebilmektedir.

Cizgi, renk ve bicim lizerine kuramsal ¢aligmalar1 da bulunan; Bauhaus ekolii ve
Disavurumculugun 6nde gelen isimlerinden Wassily Kandinsky’ye gore dikey ¢izginin
icinde diizliik yerine yiikseklik, soguk yerine de sicak yer almaktadir (Eroglu ve Yurdun,
2017: 51). Kandinsky’nin ifadesinden anlasilan yiiksekligin bir hareketi hareketin de
dogru orantili olarak sicak enerjiyi ¢agristirdigidir. Genel olarak dikey ¢izgiler insana
kendisinin ayakta durdugu hali animsatmakta, zihinde saglamlik, yiicelik, uzunlukla ilgili
anlam c¢agrisimi yapmaktadir (Selleck, 1974: 38). Dikey paralel cizgiler, siireklilik
etkisini vurgulayarak yiikselisi temsil etmekte (Seckindz, vd, 1986: 5), dinamizm
icererek, tek bir noktaya dogru ilerliyorsa gelecek, ilerleme gibi anlamlara gelmekte; ayn1

zamanda hapishane demirlerini animsatarak hapsolma ve sinirlamay ifade etmektedir.

Yatay siirekli ¢izgiler, durgun ve dinlendiricidir (Seckindz, vd, 1986: 5).
Dinlenme durumunda insan bedeni de bir acidan yatay bir ¢izgi durumundadir, bu
nedenle siikunet, dinlenme, genislik ve sakinlik cagristirabilmektedir (Selleck, 1974: 38).
Kandinsky’ye gore de yatay c¢izgi sonsuz soguk hareketin potansiyel 6zlii bigimidir
(Eroglu ve Yurdun, 2017: 51). Dolayisiyla, ufuk ¢izgisi gibi derinlik ve sonsuzlugu ifade
edebilecegi gibi, girisi olmayan yol isaretinde oldugu gibi sarmalanma ve sinirlanmayi1 da
ifade edebilmektedir. Eski mahk(im giysilerinin ¢izgilerinin yatay olmasi da bu sebeple
olabilir. Pastoureau (1997: 76) mahk(m giysilerindeki yatay cizgilerle, hapishane

demirlerinin dikeyligi arasindaki geometrik ve metaforik iligkiye de dikkat ¢gekmektedir
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zira ¢izgiler bir araya geldiklerinde asilamaz bir engele doniismektedir.

“Diigme, yaslanma, biiylime [...] eylemin, hareketin, dengesizligin ve dramanin
cizgileri’(Selleck, 1974: 38) olan diyagonal ¢izgiler, yatay ve dikey cizgilerden farkli
olarak dinamizm ve hareketlilik icermektedir. Adidas’in 1997 yilindan beri kullandig1
logosu karsilasilacak engeller ve ulasilacak hedeflere gonderme yapan bir dagi sembolize
etmek tlizere tasarlanmistir (The Logo Factory, 2017); ancak ayni zamanda art arda

dizilmis giderek biiyiiyen ii¢ diyagonal ¢izgi ile hiz1 ve hareketi de ifade etmektedir.

N

adidas

Gorsel 8- Adidas logosu Gorsel 9- Girisi olmayan yol

Gorsel 8- Adidas Logosu, http://www.thelogofactory.com/adidas-logo-the-strange-
story/

Gorsel 9- Girisi Olmayan Yol, http://www.kgm.gov.tr/Sayfalar/KGM/SiteTr/

Trafik/TrafikTanzimlIsaretleri.aspx

Kesik cizgiler, siirekli ¢izgilerden farkli olarak gegislidir, siirekliligin kesintiye
ugramasini ifade etmektedir. Teknik ¢izimde yiizeyin altinda kalan pargalar1 gdstererek
(Neufert, 2000: 11), asfalt yolda aralarinda gecis yapilabilen seritleri belirlemeleri ve

ambalajlarin tizerinde kesilebilir yeri gostermeleri ifade ettikleri anlam ile uyusmaktadir.

¥ ¥ + |l
|
|

1 + | +

i Gizgi: O
gegi

Kesildi Gizi: Ondeld Devarrh Cizgi: Ondeld
........ aract

Gorsel 10- Trafik isaretleri-Yatay Isaretleme, http://www.kgm.gov.tr/Sayfalar/
KGM/SiteTr/Trafik/Trafik TanzimlIsaretleri.aspx
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Kirik (stirekli) ¢izgiler, siirekli ¢izginin yon degistirmesiyle keskin bir ritim
kazanmigtir (Gokaydin, 1990: 40), dolayisiyla kaygi, asabiyet ve endise hissi
uyandirmaktadir (Selleck, 1974: 39). Kalp atist1 ve ses dalgalarinin dijital olarak
gosterildigi gibi vurguyu ifade etmektedir. Keskin koseler kati ve sert bir etki
yaratmaktadir. Kirik cizgiler, ¢izgi romanlarda tehlike, karmasa ve kizgmlik ifadesi
olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Ocvirk (2015: 101) agisal ¢izgi olarak ifade ettigi kirik
cizgideki ani yon degisikliklerinin heyecan ve karmasa olusturdugunu, ayn1 zamanda
meydan okuyan bir etki barindirdigini belirtmektedir. Paul Klee de kirik ¢izgiyi, sabit
noktalarca hareketi sinirlanmis aktif bir ¢izgi olarak nitelemistir (Klee, 1972: 18).

Dalgal1 (siirekli) ¢izgiler, hareketliligi ve neseyi yansitmaktadir (Se¢kindz, vd,
1986: 5). Kirik cizgilerin sertliginden uzak, yumusak bir ifade tasiyarak kadin viicut
hatlarin1 animsattigindan kadinsi bir tavir tagidigi séylenebilir (Selleck, 1974). Bugiin bu
yorum cinsiyet¢i olarak goriilebilir, zira tasarim diinyasinda da bunun aksini gdsteren

uygulamalar mevcuttur.

Dalgali ¢izgiler keskin hatlardan yoksun olduklari i¢in daha serbest, kurallardan
bagimsiz ve eglenceli bir gériiniimii ifade etmektedir. “Kivrimli ¢izgi dogal olarak zarif
ve bir dereceye kadar kararsizdir” (Ocvirk, vd, 2015: 101). Cizgi roman ve ¢izgi
filmlerde, viicudun dogal reaksiyonuna uygun olarak bas donmesini ifade eder bigimde
kullanilmaktadir. Dalgali ¢izgiler helezonik bir yapida ise dongiisellik ifade etmekte; bas
donmesi, karmasa, belirsizlik, kimi zaman da o6fke kafa ya da karigikligimi temsil
etmektedir. Helezonik ¢izgiler depresif bir ruh halini de isaret edebilmektedir. Ozellikle
cizgi romanlarda ve karikatiirlerde bu amagla kullanim Orneklerine rastlanmaktadir.
Gorsel 11°de helezonik ¢izgilerin bas donmesini ifade etmek amacgh kullanildigini
goriilebilir. Gorsel 12°de ise ayni karikatiirden baska bir karakterin okudugu mektupla
ilgili hayal kiriklig1 yasadig1 yiiz ifadesini destekleyen basinin iizerindeki helezonik
cizgiden anlagilmaktadir. Japon ¢izgi roman1 Manga’larda da kiiltiir farkina ragmen

benzer ¢izgisel duygu tanimlamalari kullanilmaktadir.
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THATS RIDICULOUS {HOW COULD,
A WOLF BLOW A HOUSE DOWNZ

CAND HE
HUFFED AND HE
PUFFED, AND HE

THE |
o

BLEW
HOUSE DO

Gorsel 11- Peanuts Gorsel 12- Peanuts  Gorsel 13- George, Melez Kamp1

Gorsel 11- Peanuts, http://www.playbuzz.com/isabellaglenn10/17-peanuts-
comic-strips-that-will-improve-literally-any-bad-day

Gorsel 12- Peanuts, http://khalvy.squarespace.com/snoopy-come-home/

Gorsel 13- George, Melez Kampi, https://www.wattpad.com/story/35530188-
camp-half-blood-the-son-of-eros

Gorsel 14- Kizgin Garfield Gorsel 15- Ofkeli Manga Karakteri

Gorsel 14- Garfield, https://www.surveymonkey.com/r/JG2VZIJY

Gorsel 15- Ofkeli Manga Karakteri,
http://thenarutofanon.wikia.com/wiki/File:004.png

Genis ve kalin olan ¢izgiler goze ¢arpar ve kaba olarak degerlendirilmektedir
(Pastoureau, 1997: 87). Kalin ¢izgiler daha ince ¢izgilere oranla istikrarli ve daha goriiniir
olurlar. Yazi karakterlerinde kiyaslama yapilirsa, kalin yazi tipi, inceden daha giiclii gibi
goriinmektedir. Ince c¢izgiler genellikle daha zarif, nazik veya hassas bir etki
yaratmaktadir. (Ocvirk, vd, 2015: 99-101). Duygu durumlari agisindan da kirik ¢izgiler,

diizensiz yonleri ve keskin hatlariyla, karmasik, 6fkeli ruh halini yansitmakta ve i¢
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catigmaya gonderme yapmaktadir (Gorsel 14 ve Gorsel 15).

Bi¢im ve kalinliklarina goére duygu durumlarini ifade eden ¢izgiler oldugu gibi
toplumsal olarak anlamlandirilarak islevsel kilinmis ¢izgiler de vardir. Tarihsel olarak
Avrupa’da ¢ogunlukla yatay cizgiler, 6zellikle dini baskinin agir oldugu Ortacag’dan
itibaren, fahise, sakat, ciizzamli, soytari, hokkabaz, kole, usak gibi toplumun disinda
kalmis “digerlerini gorsel olarak isaretlemek i¢in kullanilmistir. “Zindan mahkumlari ve
modern siirgiinlerinin giysileri ile Ortagag toplumunun diglanmislarinin giysileri arasinda
(maddi veya kurumsal) somut bir bag bulamadigimi da itiraf edeyim. Fakat zihinlerde,
davraniglarda, hayallerde ve tanitim sistemlerinde boyle bir bagin varligindan s6z etmek
yanlis olmaz” (Pastoureau, 1997: 75). Amerika’nin Ingiltere’ye kars1 bagimsizligini ilan
etmesi ve bayraginda ¢izgileri kullanmasinin da etkisiyle once yatay ¢izgiler, sonra da
ozellikle dikey cizgiler, 18. yiizyillda Fransiz Devrimi’yle birlikte olumlu bir nitelik
kazanmistir (Pastoureau, 1997: 75). Pastoureau’nun da vurguladig: gibi arada yiizyillar
hatta bir okyanus mesafe olmasina ragmen alginin derinlerine iglemis ayiric1 6zellikler
benzer uygulamalarla ortaya konabilmektedir. Cizgiye yliklenen anlamdan ziyade
ozellikle kontrast renklerde kullanildigindaki dikkat ¢ekici islevi bu tercihe kaynaklik

etmis olabilir.

Pastoureau (1997: 87-94), ¢ocukla ¢izgi arasindaki ayricalikli iliskiyi sosyal
diizenin bir gostergesi olarak almaktadir. Ona gore, clizzamli, suclu, fahise kadar ¢ocuk
da kimi agilardan toplum digindadir, ¢izgilerin uzun siire diglanmigligin simgesi olarak
kullanildig1 g6z oOnilinde alinirsa bir baglantinin olabilecegini vurgular. Yine de 19.
yilizyilda pastel renklerin ¢izgili kumaslarda kullaniminin artmasiyla ¢ocuklarin daha
fazla ¢izgili giymeye bagladiginin da altin1 ¢izer. Renklerin anlamlariyla korelasyon
kurulursa pastel renkler masumiyeti ¢agristirdigi i¢in ¢ocuklara daha uygun goriilmeleri
dogaldir. Diger yandan c¢izgili kumasglarin beyaz kumaslara gore lekeyi daha az
gostermesi de tercih edilmelerine sebep olmustur. Cizgilerin canli renklerle birlikte
kazandig1 eglenceli ve hareketli karakteri ¢ocuk enerjisini dogrudan karsilamaktadir.
Gorsel 16°da goriildiigli gibi Peanuts karikatiir ve ¢izgi dizisinde pek ¢ok karakter ¢izgili
giydirilmistir. Cizgiler bu baglamda neseyi de i¢inde barindirir. Ancak tarihsel olarak

toplumca kabul gérmeyen mesleklerden olan soytarilarin diglanmisligin simgesi olmus
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cizgili kiliklar1 palyagolara buradan miras kalmis olabilir. Bugiinkii anlam ¢ercevesinde

palyacolarin ¢izgileri daha ¢ok nese ve eglenceyi cagristirmaktadir.

Gorsel 16- Peanuts, http://www.bluemaize.net/appliances/peanuts-characters

Cizginin yonii kompozisyon i¢indeki géz hareketini yonlendirdigi i¢in onemlidir
(Ocvirk, vd, 2015: 102). Bir sanatg1, ¢izgiyi kullanis bigimiyle, géziimiizii eseri yoluyla
yonlendirebilir (Selleck, 1974: 38). Klee, goziin nasil ¢izgileri takip etigini, optik illiizyon
yaratmak i¢in ¢izgi yoniinii degistirmek yoluyla tligiincii boyutu ekleyerek Gorsel 17°deki
orneklerle agiklamistir. Gorsel 17 iginde sol alt kosedeki iki demiryolunu andiran ¢izgi
gruplar1 géziimiizii daha uzun olan ¢izgilerin inceldigi yere dogru yonlendirmektedir. Sag
iist kosede goziimiiz merkeze yonelmekte, sag altta ise yine ¢izgilerin giderek birbirine

yaklastig1 yere dogru bakisimiz odaklanmaktadir.

a) Two parallel lines, seen frontally by the eye:
b) Railroad tracks, seen frontally:

. ©) Two parallel lines, seen from a deflected angle
of vision

—_—
The third ] e U W
dimension

added as ———
optical

illusion. N

@ Verticality.

Fig. 35: Railroad ties, seen frontally. A distant and a
i led et

Gorsel 17- Cizgi Yonleri, KLEE, Paul (1972). Pedagogical Sketchbook, New Y ork:
Frederick A. Praeger, Inc.
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Gorsel 18- Snoopy, http://www.neatorama.com/neatogeek/2015/08/20/Opinion-

Snoopy-Ruined-The-Peanuts-Comics/

Cizgilerin yonii, onlarin okunma bi¢imini de degistirebilmektedir. Gorsel 18’de
goriildiigii gibi hareketin baglangic ve bitis noktasini, gidilen yonii ve hizi ifade

edebilmektedir.

“Cizgi, ilerleyen basarili bir nokta olarak, yiiriir, ¢evreler, pasif-i¢i bos
ve aktif- i¢i dolu diizlemler olusturur. Cizgi ritmi bir beste ya da aritmetik bir
problem gibi dlgiilebilir. Dolayisiyla, ¢izgi, Euclid’in Altin Oran’indan, tendon
va bag dokularinin enerjik gii¢ ¢izgilerine ve bitki liflerinin igindeki su yollarina
kadar biitlin yapisal orantinin 6l¢iisii olur” (Klee, 1972: 9).

Klee’nin de isaret ettigi iizere ¢izgiler insan hayatinin goriinen, hatta yiizeyde
goriinmeyen her yerindedir. Seylerin sinirlarini ¢izgiler belirler; mobilyalarin, binalarin,
kaldirimlarin, hatta {ilkelerin sinirlart da birer ¢izgiden ibarettir. Cizgiler baslangic ve
bitisleri gdsterebilir, yonlendirici olabilir, salt estetik amaciyla ya da anlam iiretmek i¢in
kullanilabilirler. Bu baglamda yan yana dizildiklerinde, renkleri ve kalinliklari

degistiginde farkli anlamlara sahip olmaktadirlar.

Cizgilerin anlam kazanmasi kiiltiirel ve tarihsel sebeplerle oldugu kadar insan
dogas1 ve hareket bi¢iminin bir birlesimine de dayanmaktadir. Pastoureau (1997: 111)
“Neden kiiltiirlerin ¢ogunda, ¢izgili yiizeyler tek renkli yiizeylerden daha once fark
edilir?” sorusunu sorar. Bunun esas sebebi ¢izgili ylizeylerin géz yanilmasi yaratarak
hareketli bir goriintii olusturmasidir. Insan gzii harekete yonelmekte bu da ¢izgileri daha
dikkat ¢ekici kilmaktadir. insan biyolojisi kiiltiirel fark gdzetmeksizin ortaktir ve
bi¢cimlerin anlamlandirilmas1 s6z konusu oldugunda Kkiiltiirel farkliliklarin etkisine

ragmen ortak anlamlandirmalar da s6z konusudur.
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1.3.2. Bi¢cim/Form

“Form ilginin odagidir. Hedefledigimiz seydir. Eserimizin ilk
unsurudur” (Klee, 2013).
Bigimler, fiziksel diinyayr tanimlamaya ve pargalarina ayirarak
anlamlandirmaya yarayan birimlerdir. Esasen insan algisini bir bakima diizenlemeye de
yardimci olurlar. Ciinkii tek tek bicimler bir seyi ifade eder ya da temsil eder ya da

olduklar1 gibi basitge bir nesneyi gosterirler.

“Bigim gorsel olarak ¢izgi ile sinirlandirilmis bir alan olarak tanimlanir.
Zaten ¢izginin tanim1 da bi¢imi siirlayan olgudur. Bu nedenle, bi¢cim ayni
zamanda ¢izgi ile smirlandirilmis veya renk, ton vs. gibi farkli degerlerle
belirlenmis bir alan olarak da tanimlanabilir. Bicim yerine bazen form kelimesi
de kullanilir. Bi¢imi ifade de form kelimesinin kullanilmadigi, formun bigimi
ifade etmedigi bilinmektedir. Bu nedenle iki boyutlu diizenlerin elemanlarin

ifade ederken bi¢cim kelimesinin kullanilmas1 daha uygun olur” (Gdkaydin,
2002: 85).

Ocvirk Sanatin Temelleri adl1 kitabinda, bi¢imi, tanimlanmig veya ima edilmis
siirlar ya da deger, doku, renk farkliliklar1 sebebiyle ¢cevresinden ayrilmis bir alan olarak
tanimlarken (2015:122), formu toplam kompozisyon diizenini ve bu diizenlemeyi elde
etmek icin kullanilan yontemler biitiinii olarak tanimlamigtir (2015:48). Giincel Tiirkce
Sozliik’te bigim, “bir nesnenin dis ¢izgileri bakimindan niteligi, distan goriiniisii, sekil,
eskal. Sanat ve edebiyat eserlerinde dis goriiniig, form” seklinde tanimlanmistir (Tiirk Dil
Kurumu, 2017). Goriildiigi tlizere Tiirkge sozliikte bicim ve form arasinda bir ayrim
gbzetilmemistir. Ancak Orvick’in tanimlarinda da anlasildigi gibi bigim seylerin
kendilerine ait goriiniimlerine; form daha ¢ok kompozisyon sonucu ortaya ¢ikan bir iiriine
isaret etmektedir. Bu baglamda bigimler/sekiller kompozisyonu olusturan birer 6ge de

olurlar. “Heykelde bi¢cim (form) ¢alismanin ii¢ boyutlu seklidir” (Ocvirk, vd, 2015:46).

Bi¢imler iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu olabilecegi gibi form ii¢ boyuta isaret eder
ya da {li¢ boyutlu seylerin iki boyutlu goriiniimleridir. Her bi¢cim digerinden az ya da ¢ok
farklidir ve bu ayiricr nitelik izleyicinin baktig1 seyi tanimasini ve digerinden ayirmasini
saglamaktadir. “Bir tasarida rol oynayan en énemli 6gelerden biri bigimdir. Her tasarim,

tasart haline gecerken yani maddelesirken bigimsel bir goriintii kazanir” (Gokaydin,
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2002: 85). Alimlayic1 ya da seyirci bu bicimsel goriintiiyli oldugu gibi ya da sanatginin
temsil edecegi anlam baglaminda ve/veya kendi 6z deneyimleri ile harmanlayarak

yorumlar.

Bir sekil/bi¢im sanatci tarafindan gdzlemlenebilir bir fenomeni taklit etmek i¢in
kullanildiginda, sekiller icerige bagli olarak; nesnel, dogal, temsili ya da gergek¢i olarak
tanimlanabilmektedir. Bununla beraber sekiller hayali oldugu ya da sanatg1 tarafindan
yeniden {iretildigi zaman, 6znel, soyut, nesnel olmayan ya da gergekdist bir nitelik
kazanmaktadirlar (Ocvirk, vd, 2015: 123). Lakin Klee soyut olanin i¢indeki figiirler, eger
yildiz, vazo, bitki, insan gibi bir biitiinii animsatiyor ise figiirlerin bu benzerlik
dogrultusunda adlandirilabilecegini vurgulamistir (Klee, 2013). Bigimin ne oldugunun
anlasilmasi i¢in dis hatlarinin net olarak gosterilmesi yerine yalnizca ima edilmesi de
bicimin taninmasi i¢in yeterli olabilmektedir. Nitekim zihin, bagimsiz par¢alardansa grup
iligkilerini ve tamamlanmis biitiinleri gérmeye calisir (Ocvirk, vd, 2015: 124-126). Bu
tamamen insan zihninin biling disindaki algilama ve anlamlandirma ihtiyacindan

kaynaklanmaktadir.

Bir seklin yapilandirilmasi, yorumu biiylik Olciide etkilerken, seklin ilave
ozellikleri de psikolojik etkisini arttirip azaltabilmektedir. “Bi¢im varliklar1 bize tanitan
karakteristik 6zelliklerin tiimiidiir” (Gokaydin, 2002: 85). Dolayisiyla renk, deger, doku,
uzamsal derinlik ve belirli ara¢ gereglerin uygulanmasi, bu tiir yapitlarin olusturdugu her
tirli duyguyu etkileyebilmektedir (Ocvirk, vd, 2015: 140). Renk, malzeme, doku,
siirlayicr ¢izgilerin tiirli; bigimi tanimlayan, karakter 6zelligi veren degiskenlerdir. Tiim
bu degiskenlerin etkilerinin toplami, Ocvirk’in isaret ettigi gibi alimlayicida bir duygu
yaratacagi gibi formdan ¢ikan anlami da dogal olarak belirleyecektir. Anlam genel geger
degerlendirmelerin ve c¢ikarimlar sonucu oldugu kadar 6znel deneyim ve Kkiiltiirel
farkliliklarla da cesitlilik gosterebilmektedir. Klee de sanat eserini yarati siirecinde formu

olusturan 6gelerin anlam baglaminda katkisina sdyle deginmistir:

“Cizgi, ton degeri ve renk gibi resimsel elemanlarin boyutlariyla
basglarim. Sonra bu 6gelerin ilk yapisal kombinasyonu formun ya da nesnenin
boyutlarm getirir. Icerikle ilgili sorular1 da beraberinde getiren yeni bir boyut
eklenmistir” (Klee, 2013).
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Cizgide oldugu gibi bicimler de yonlendirici bir etkiye sahiptir. Her bigim
yonlendirme konusunda ayni derecede etkin degilse de tiggen gibi bazi sekiller gozii belli
bir noktaya yonlendirebilmektedir. Ocvirk’in (2015: 134) vurguladigi tizere ‘dinamik’ bir
ticgen, daha ‘sabit’ olan kareye gore daha ¢ok yonlendirme kuvvetine sahiptir. Bu liggenin
ozellikle iki kenar1 uzadiginda, o iki kenarin kesisme noktasinda odaklandigimiz ugla da
ilgilidir. Uzayan ¢izgileri goziin takip etme egiliminde oldugu Cizgi basliginda
belirtilmisti. Cizgilerin perspektif olusturacak bicimde birbirine yaklagmasi gozii ister
istemez ¢izgilerin yaklastig1 yere yonlendirmektedir. Gorsel 19°da goriilen iiggen bizi
saga yonlendirmektedir. Ozetle bigimin anatomisi bizi bilingdisinda biyolojik diirtiileri

harekete gecirerek giidiilemektedir.

Gorsel 19- Uggen, https://www.vexels.com/png-svg/preview/139372/isosceles-triangle

Sanatcilar eserlerini meydana getirirken, soyut bir goriintii i¢in net bir kavrama
sahip olabilirler ve sezgisel olarak hangi seklin o fikre madde ve yapir saglayacagini
bilerek secim yapabilmektedirler. Ya da sanatci seklin deneyimsel olarak kendini agiga
c¢ikardig1 evrimsel bir siireci tercih etmektedir (Ocvirk, vd, 2015: 123). Bu toplum i¢inde,
birlikte yasamaktan otiirli kazanilan ortak hafizanin bir {irlinti olarak ger¢eklesmektedir.
Her bir izleyici/alimlayic1 gordiigiinii nasil anlamlandiriyorsa, sanat¢1 da ayni kodlardan
faydalanarak eserini meydana getirmektedir. Her bi¢cim ya da form, kullanim degerini
iceren direkt bir anlama sahip oldugu gibi, kisinin dogumdan itibaren 6grendikleri,
kazandig1 deneyimler, kiiltiir ve o bi¢cime dair kendi fiziksel deneyimini iceren yan
anlamlara da sahiptir. Geometrik bigimlerde oldugu gibi pek ¢ok kiiltiiriin egitim sistemi
icinde de yer alan ve giinliik hayata sirayet etmis kullanim alanlariyla bazi bigimler
kiiltiirler 6tesinde okunabilir olmaktadir. Ozellikle {i¢ boyutlu bicimlerin malzeme ve

dokular1 da buna katki saglamaktadir.
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1.3.3. Malzeme/Doku

Diinya tizerindeki her sey dogal ya da insan yapisi olsun bir malzemedir ya da o
malzemeden yapilmistir. Her malzeme kendine ait bir dokuya sahip oldugundan malzeme
ve dokusu birbirinden ayr1 diisliniilemez. Doku bir diizenin bir araya gelen elemanlarinin
kendi kisiliklerini yitirip, topyek@in bir etki uyandirmalart durumu, daha bilimsel
anlamiyla maddenin uzayda organize edilme sanati (Gokaydin, 2002: 89-90) ya da
dokunarak ya da dokunus yanilsamasi yaratarak deneyimlenen bir malzemenin yiizey

niteligi olarak tanimlanabilir (Ocvirk, vd, 2015: 167).

“Dogada, formlarda, doku ve biitiinliik kavramlari arasinda bir baglanti
vardir. Dogada her sey bir doku meydana getirme egilimindedir. Tek yoktur,
doku vardir. Bugday tarlalari, ¢imenler, dalgalar, karincalar, arilar, insan
topluluklart hep ayni tiir seylerin bir araya gelmelerine 6rnektirler. Tek olan sey
patolojiktir... Doga felsefesi geregi olusum bir beraberlik i¢inde gerceklesir”
(Gokaydin, 2002: 97).

Sanatta doku, gorsel bir deger kavramidir. Oysa malzemenin dokusu, yalnizca
estetik bir ara¢ degil, mimaride oldugu gibi bir direng, statik bir gli¢ kaynagidir. Bir
istiridye kabugu tonlarca agirlikta suya, doku yolu ile karst koyabilmektedir. Bu tiir
dokular yapay malzemeye de kazandirilabilir. Boylece, malzemeye kazandirilan esneklik
mukavemeti arttirir (Gokaydin, 2002: 105). Yapt malzemelerinden uzay cat1 sistemleri
buna net bir ornektir. 2000’li yillarda tasarimda, dokunun ham hali dnemsenmeye
baslanmig, malzemenin islenmemis ya da az islenmis hali daha ¢ok kullanilmaya
baslanmigtir. Ahsabin dogal dokusunu koruyan mobilya tasarimlarinin yani sira i¢ mekan
tasarimlarinda beton ya da 6rme tugla ve tas ylizeylerin oldugu gibi, ham halleriyle
kullanilmast yayginlasmistir. Dolayisiyla o mekani deneyimleyen insanlar yalnizca

malzemenin goriiniisii ile degil ayn1 zamanda onunla kurduklar1 dokunsal iliskide de

farkli bir duyusal deneyim yasayabilmektedirler.

“Malzemelerin karakteristik 0zelligi pasif olmalar1 ve verdikleri
tepkilerle kendilerini agiga c¢ikarmalaridir. Hareketleri, sadece kendilerine
miidahale edildiklerinde analiz edilebilir. Bir malzemenin tepkisini
gozlemlemek icin onu atmak, burusturmak, yogurmak, yirtmak ya da kirmak
gerekir” (Lecoq, 2015: 102).

Malzemenin gercek karakteristigi ona miidahale edilerek tecriibe edilebilir. 20.
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ylizyillin baslarinda, gercek doku kavrami cesitli dokusal malzemeler ve boya
uygulamasini kapsayacak sekilde genisletilmistir. 1908'de Picasso’nun ¢izimine bir parca
kagit yapistirmasi bilinen ilk papier collé 6rnegi olup; papier collé kisa zamanda gergek
nesneleri kullanan bir sanat formu olan kolaj teknigine evrilmistir. Gergek doku
kullanimi, iki ya da {i¢ boyutlu ¢ok daha biiyiik ve hantal 6geleri bir araya getirdiginde
asamblaj adin1 almaktadir Sandalye ve halat gibi nesneler, ger¢ek doku ve taklit dokular1
yan yana getirmenin yani sira, baski dokularin oldugu fotograflarla birlikte de

kullanilmaktadir. (Ocvirk, vd, 2015: 170-178).

Her doku, bir parga ve biitiin iliskisi ortaya koymaktadir. Bu iliski,
biitlinlesmenin baglantilar1 ile anlam kazanan bir elemanlar biitiinliigiidiir. Haliyle bu
eylemde birim ve biitiin bir karsilik icermektir (Gokaydi, 2002: 89). Oziinde dokular bir
birimin stirekli tekrar1 ile yiizey olusturmaktadirlar. Dolayisiyla bir parcanin sonsuz

tekrart malzemenin karakterini ortaya ¢ikaran doku biitlinliigiinii meydana getirmektedir.

Varliklarin dokunuldugunda elle algilanabilen dokularina gercek doku,
dokunma duyusu ile hissedilmeyen yalnizca gozle algilanabilen dokulara ise gorsel
dokular denmektedir (Y1ilmaz, 2010: 34). Ister gercek ister gorsel olsun dokular, gérme
ve dokunma duyusu yoluyla ¢evreyi tanimlama ve anlama agisindan islevsel bir 6neme
sahiptir. Ocvirk (2015: 167) dokunun bilingalt1 diizeyinde olusan evrensel bir deneyim
oldugunu vurgular. Ona gore ¢imenlerin iizerinde yiiriirken ya da bir kazak giyerken
bilingli olarak fark edilmese bile hissedilen o malzemenin 6zgiin dokunsal niteligidir.
Kiiltiirler arasinda malzemeye atfedilen anlam degisim gosteriyor olsa da tahtanin sert,
metalin soguk ve pamugun yumusak oldugu bilgisi dokunma duyusu vasitasiyla ayni
sekilde hissedilerek elde edilmektedir. Ham maddenin kullanim degeri ile birlikte
yaratacagi psikolojik etki dolayisiyla anlami de etkileyecektir. Zaman i¢inde gerek kisisel
deneyimler gerek ise toplum i¢inde yasamaktan kaynaklanan deneyimler, kisilere gorsel
ve dokunsal bir hafiza kazandirmaktadir. “Doku doga ve insan yapist biitiin yiizey ve
formlar1 kuvvetle karakterize eden onemli bir elemandir” (Gokaydin, 2002: 91). Bu
baglamda dokunun gorseli, onun dokunsal deneyimini animsatacagi gibi, gérmeden

dokunulan bir malzemenin goriintiisiiniin animsanmasi s6z konusudur.
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Dokular bir takim sembolik anlamlara sahip olabildikleri gibi iyi ya da kot
psikolojik etkiler ve duygusal tepkiler de dogurabilirler. Dokular bir sanat eserinin
ifadesel icerigini bilingalt1 diizeyinde degistirmek ve gelistirmek i¢in tamamlayici
psikolojik araglar olarak kullanilabilmektedir (Ocvirk, vd, 2015: 177). Dile de yerlesen
kullanimlar, dokular1  barindiran malzemenin niteligine  yiiklenen anlami
pekistirmektedir. Yumusak yiizlii, sert, sivri dilli ve benzeri kullanimlar herhangi bir
dokunun niteligini tanimlayan kelimenin davramig kalibim1 da karsilayabildigini
gostermektedir. Dolayisiyla tasarimda segilen dokular alimlayicinin, herhangi bir nesneyi
oldugu kadar sanat eserini yorumlayisini ve ondan aldig1 psikolojik etkiyi dogrudan

yonlendirmektedir.

“U¢ boyutlu malzemeler ile c¢alisirken, dokular bir yiizeyi
zenginlestirir, malzemeyi tamamlar, icerik ve ifadeyi giiclendirir. Sanatgi,
konunun kendine 6zgii niteliklerini karakterize etmek i¢in belirli dokular
kullanir. Ornegin, bir baligm zarif yumusakhigi cilali parlak bir yiizeyi
gerektirirken, siddet ya da felaket gibi bir olay i¢in sert ve piiriizlii dokularin
kullanimini gerektirir” (Ocvirk, vd, 2015: 178).

Dokular kadar onlar1 tasiyan malzemeler de anlami etkilemektedir.
Malzemelerin kullanim ve degisim degeri, insanlik tarihindeki yer ve onemleri yani
insanlarin onlarla kurdugu duygusal ve sosyal bag; malzemeye atfedilen anlamla
yakindan iligkilidir. Ornegin tas, tarih éncesi ¢aglardaki ilk kesicidir, takip eden caglar
boyunca bina ingaatlarinda kullanilmistir. Insa igin, taslarin tasinmasi, islenmesi ve
ingaatta kullanilmas: i¢in sarf edilen yogun ¢aba diisiiniildiigiinde, bu donem insanlarinin
kalic1 ve yerlesik olmak istediklerine isaret etmektedir. Dolayisiyla tas kaliciligi temsil
eder ve kalicilik da 6nemi yansitir. Tas ve takip eden donemlerde kullanilmis tugla,
kaliteye, kaliciliga anitsalliga ve zenginlige yonelik hissi aktarabilmek icin hala
kullanilmaktadir (Gagg, 2013: 14-24). Tas dayanikli, yiiksek kalitede ve pahali bir
malzeme olmakla birlikte yenilenemeyen siirli kaynaklardan elde edilmektedir (Brown
ve Farrelly , 2012: 151). Dolayisiyla zenginlik ve gorkem vurgusu kaynaklarin sinirlilig
ile pekismektedir. Antik Misir ve Yunan uygarliklarinda 6zellikle anitsal mimari i¢in
kullanilan tas kadar, Ortagag’da ve takip eden yiizyillarda tas ile tuglanin yine yiiceligi
vurgulanan Kilise, Katedral, Cami gibi ibadethane mimarisinde pek ¢ok drnekleri s6z

konusudur. Tas ayni zamanda agirligi sebebiyle de saglamlik vurgusu tasimaktadir.
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Dogadaki olusum agsamalarina ve kesim bi¢imine gore farkli dokular barindiran farkl
taslar vardir. Ancak tas dendiginde akla ilk gelen dogadaki tas goriintiisii daha kaba

islenmemis ve ilkel bir ifade tagimaktadir.

Insanlar madenlerin kesfiyle metalleri ve onlar1 nasil isleyeceklerini
deneyimlemis, bu malzeme cesitleriyle yeni sosyo-kiiltiirel iligkiler kurmuslardir. Az
bulunan madenler degerli atfedilip zenginlik gdstergesi olmus, digerleri de kesici iglevleri
ile tagin yerini alarak giinliik hayata 6zellikle mutfak gereci ve savunma araci olarak dahil
olmuslardir. Mimari bi¢imler yaratabilmek amaciyla metallerin kullanimi, zaman
icerisinde teknoloji alaninda ortaya ¢ikan gelismelere ve dogan toplumsal taleplere bagl
olmustur. Dogal nitelikleri sayesinde gercek ve ima edilen zenginligin temsili olarak
algilanmis ve bugiin hala dyle kabul edilmektedirler. Madeni para, miicevher, sanat ve
mimari eser siislemelerinde kullanilmalar1 bu anlamlandirmay1 getirmis ve pekistirmistir
(Gagg, 2013: 35-36). Islevlerinin yan1 sira estetik degerleri, doviilerek sekil verme,
dayaniklilik 6zellikleriyle aliiminyumdan c¢elige, metal tiirleri insanlik tarihi ve
tasarimcilar i¢in kullanisli olmuslardir (Brown ve Farrelly , 2012: 146). Sanayi devrimi
ile birlikte, yap1 alaninda gerek tastyici gerek ise dekoratif islevleriyle giderek daha fazla
kullanilan metaller; endiistrilesmenin ve yeni ¢agin da bir sembolii haline gelmislerdir.
Bir yandan gokdelen yapiminda ve dekorasyonunda hakim malzeme olmalar1 gorkem ve
anitsallik anlaminda bir ifade giicli de kazandirmistir. Yiizeyi genel olarak parlak olan
metaller yansitict 6zellige sahip olmasi ama ayni zamanda soguk bir ifade tagimalari

0zellikle is merkezlerinin resmi havasina uymaktadir.

“Zanaatkarlar, artik sadece giicli simgeleyen mekanlara 6zgii olmayan
bu malzemelerin niteliklerine yogunlasabilmislerdir. Bu nitelikler, yaldizli bir
figiiriin tizerindeki 151k oyunlari, islenmis demirin sert soguklugu, metal iizerine
kaplanan metalin doyurucu tinist gibi noktalardir. Bunlar duyular1 harekete
geciren ve kendi fiziksel yaratim siireglerine yonelik bellege sahip dgelerdir”
(Gagg, 2013: 39).

Ahsap insanligin kullanageldigi en eski malzemelerden biri olarak kaynagi
canli/organik olan agagtir. Dolayisiyla onunla kurulan iligki tag ve metale gore farklidir.
Aga¢ yemisleri ile besleyen, golgesi ile koruyan, yakildiginda 1sitan, kesip

sekillendirilebilir, yap1 insa edilebilen; bu baglamda da insan i¢in ¢ok yonlii bir kullanim
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alanimn1 barindiran malzeme kaynagidir. Yap1 alaninda tastan farki ¢lirliyen organik
yapisidir. Kaliciliktan yoksun olmasi sebebiyle de ahsap genellikle kalicilig
hedeflenmeyen daha az 6nemli yapilarda kullanilmistir (Gagg, 2013: 52). Ancak gii¢ ve
sertlik 6zellikleri disinda boya, doku ve kokular1 blinyesine alabilme 6zelligi ile kesme,
presleme, oyma ve yiizey bigimleme gibi ¢esitli islemlerle sekillendirilebilme 6zelligi
ahsabi tercih edilir yapmaktadir. Organik bir malzeme olmast onunla kurulan iligkinin
niteligini degistirmektedir. “Ahsaba dokunuldugunda bir tiir sicaklik hissedilir; ahsabin
yiizeyi diiz, piiriizli ya da dokulu olabilir” (Gagg, 2013: 62). Dokular her ne kadar farkl
duygusal cagrisimlart beraberinde getirse de aga¢ temelinde hayati ve yasamayi

sembolize etmektedir. Pek ¢ok farkli kiiltiirde de agag¢ hayatla 6zdeslestirilmektedir.

Genel olarak bir agag iiriinii olan kagit ya da kagit hamuru endiistriyel olarak
transparandan opaga, kaliplama ve presleme ile ¢esitli dokularda iiretilmektedir (Brown
ve Farrelly , 2012: 149). Kagitlar yazma amaciyla dokiimantasyon faaliyetlerinin temel
malzemesidir. Onunla kurulan anlam bag1 en temelde kagidin bu islevinden kaynaklanir.
Tasarim anlaminda kolay sekil verilebilen kullanigh bir malzemedir. Kagit katlanarak pek
cok yiizey olusturulabilmekte, karton oluklu mukavva gibi uygun formlariyla tasiyict
nitelik de kazanabilmektedir (Gorsel 20). Tasarimlarinda oluklu aliiminyum, ¢elik ag,
ham kontrplak, ciiruf bloklar, telefon direkleri kullanan tinlii mimar Frank Gehry de bu

malzemeyi mobilya tasariminda kullanmistir (Yamaner, 2012:91).

Gorsel 20- Vitra Wiggle Sandalye, Frank Gehry,
https://www.stardust.com/WIGGLECHAIR.html
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Cam yine insanlarin en ¢ok kullandiklari malzemelerden biridir. Giinliik hayatta
pencereler, kapilar ve mutfaklarda kacinilmaz olarak kullanilmaktadir. Camin kap ve
boncuk olarak kullanimina iliskin arkeolojik kanitlarm 1.0. 3000 yila dayandigi
goriilmektedir. Mimaride camin kullanimi, M.S. 100 yilinda Romalilarin cami bu sekilde
degerlendirisine kadar yaygin olmamistir. Cam likks bir malzeme olarak yalnizca en
onemli binalarda kullanilmistir (Gagg, 2013: 72). Camin seffaflifi, yol agtigi goz
yanilmasi ile yokmus izlenimini uyarir; bu yokluk bir hafiflik hissini de beraberinde
getirmektedir. Ancak keskinligi ile cam bir yandan tehlikeli bir ifade de barindirmaktadir.

Is1g1 kolayca gecirdiginden mekanlarda aydinlik miktariin belirlenmesi ona baglhdir.

“Cam basit bir pencere anlamina gelebilir ancak kum, soda ve kirecin
bu sekilde karisimi uzun zamandir, 6zellikle de dini ortamlarda inanca iliskin
bilgi birikimini ve betimlemeleri iletmek i¢in kullanilmaktadir. Cam dekoratif
0zellik tastyabilir ve dekorasyonun uygulanacagi bir yiizey olabilir. Cam mekani
malzemeyi ve yapiy1 vurgulayabilir ve yapiya iligkin daha 6nceden goriilmemis
ozellikleri fark etmemizi saglayabilir” (Gagg, 2013: 71).

Bir petrol {riinii olarak insan yapimi, istenilen sekle sokulabilen, geri
doniistiiriilebilen ancak dogada kolay yok olmayan bir malzeme de plastiktir.
Yapayligi, ucuzluk hatta kalitesiz ifadesi tasimasini beraberinde getirmektedir. Bu ayni
zamanda plastik sigelerin ve pek ¢ok plastik iiriiniin hep ucuza satilmasi ile ilintilidir.
Polimer bazli malzemelerden olan plastik, 1s1l islem altinda kolayca

sekillendirilebilmekte; lazer kesim ve enjeksiyon yontemi uygulamalartyla seri iiretim

icin son derece elverisli bir malzemedir (Brown ve Farrelly , 2012: 144).

“Plastik, yeri geldiginde endiistriyel tasarim c¢agmin safagini
miijdeleyen mucizevi bir malzeme, yeri geldiginde kaba ve zevksiz, ucuz ve
degersiz, kotii zevkin bir 6rnegi ve kullan at toplumunun bir sembolii olarak
algilanir. Plastigin tasarima, topluma ve ¢evreye olan etkisi, biiytik bir olasilikla
giinliik kullanimdaki diger herhangi bir malzemeninkinden ¢ok daha biiyiik
boyutta ve yaygin 6l¢ekte olmustur” (Gagg, 2013: 91).

Deri, fildisi, kiirk gibi hayvansal malzemelerin kullanim1 da insanlik tarihi kadar
eskidir. Ilk drtiinme aracinin hayvan derisi olmasi son derece olasidir. Bugiin deri hala
yaygin olarak kullanilmakta, elde edilme ve kullanima uygun hale getirilme asamalarinin

zahmetli olusu sebebiyle pahalidir dolayisiyla bu 6zelliklerinden &tiirii zenginlik
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cagrisimi yapmaktadir. Dokusu her hayvanin derisinde degigsmekte ama genel olarak

yaptig1 liiks {iriin ¢cagrisimi degismemektedir.

Kumas, bugiin sentetik ¢esitleri olsa da 6ziinde dogal bir malzemedir. Pamuklu,
keten, yiin ya da ipek kendilerine 6zgii iiretim siiregleri ve sonucunda farkli dokulara
sahiptirler. Kumas, farkli kalinliklarda, farkli desen ve dokuma yiizeylerine sahip
cesitlilikte olsa da yumusak bir malzemedir. Bu yumusaklik iizerine kondugu nesneyi
kapsayici olmasin1 da getirmektedir. Dikis ve baglama ile sekil verilen bu malzeme ve
onu meydana getiren iplikler giyim sektorii agirlikli olarak tasarimda farkli
uygulamalarda kullanilmaktadir. Kumaslarin yumusak niteligi, 60’larda kumaslarla
yapilmaya baglanan sanat eserlerinin ‘soft-sculpture’ (yumusak heykel) olarak anilmasina
sebep olmustur (Meilach, 1974: 3). Heykel kelimesi aga¢, mermer ya da bronz gibi
malzemelerden {iretilen tiriinler i¢in kullanilsa da malzemenin degismesi anlam baginda
da degisiklige sebep olmaktadir. Mermerden yapilabilecek bir heykelin kumas, stinger ve
liflerden tiretilmesi o eserin basli basina ¢agrisim yapacagi evreni degistirecektir. Claes
Oldenburg’un Gorsel 21°de goriilen ‘Giant Soft Fan’ (Dev Yumusak Vantilator) adli
eseri, malzeme se¢imi sebebiyle aslinda sert malzemeden iiretilen serinletici bir nesnenin
sicaktan erimig gibi gériinmesine sebep olmustur. Dolayisiyla izleyicisinin bu vantilatorii

algilama bi¢imini malzeme ile yonlendirmekte ve sekillendirmektedir.

Gorsel 21- Giant Soft Fan (Dev Yumusak Vantilator), Sanat¢i: Claes Oldenburg,
https://www.scholarsresource.com/browse/artist/2142560253
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Oyunculuk egitmeni Jacques Lecoq, 0grencileri ile yiiriittiigli alistirmalarda
malzeme ve nesnenin birbirinden farkli seyler oldugunun altin1 ¢izmektedir. Malzemesi
ne olursa olsun top hep yuvarlanacaktir. Dolayisiyla elastik malzemelerin esneyerek sekil
degistirmesi ve eski haline donmesi, kagitlarin ise burustuktan sonra eski halini almasinin
zor olmasi, camin ise kirildiktan sonra onarillamamasi gibi malzemenin nitelikleri
nesnesinden soyutlanarak arastirilmalidir. Lecoq, o6zellikle malzemelerin 6z
niteliklerinden ortaya ¢ikan dinamigin dramatik olarak ilgi g¢ekici olduguna vurgu
yapmistir (Lecoq, 2015: 102). Malzemenin dinamigi Lecoq’un gozlemledigi ve
deneyimledigi bicimde oyunculuk yontemi acisindan bir dil olusturmaktadir. Oyunculuk
egitimi yoniinden ilging gdriinen bu bulgu, kukla tiyatrosu i¢in dramaturgik bir gereklilik
tasimaktadir. Caglar boyunca toplumlarca deneyimlenmis malzeme ve ihtiva ettigi doku,
bu sekilde kolektif hafizaya yerlesmis kullanim deneyimi temelli bir anlam ¢agrisiminda
bulunmaktadir. Bu genel ¢agrisimlara ek olarak 6znel yasant1 deneyimlerinin ve anilarin
eklenmesi malzeme ile kurulan iligkiyi belirlemektedir. Yine de tasarimcilar igin
malzemenin islevsel degeri bir yana genel anlamsal temsili de 0 malzemenin se¢iminde

etkili olmaktadir.

1.3.4. Renk

“Kirmizidan yesile, saridan mora, maviden turuncuya degisen karsit
renkler: Her biri icerik diinyasinin bir alt-diinyasi. Ya da: Renk ¢emberinin
pargalar1 iizerinde degisen renkler, gri alana dokunmayan ama sicak ya da soguk
grilerle bulusan. Yukarida bahsedilen karsitlarda, ne zor algilanan ¢esitlilik!”
(Klee, Paul Klee, 2013)

Renk, cisimler tarafindan yansilanan 15181n gézde olusturdugu duyumdur (Tiirk
Dil Kurumu, 2017). Bir bagka sekilde, kirmizi, yesil, mavi vb. olarak adlandirilan farkli
dalga uzunluklarinin gorsel karsiligi olarak tanimlanabilir (Ocvirk, vd, 2015: 183).
Rengin karakteri, 151k, g6z ve beyin araciligi ile kavranmaktadir. Algilanma bi¢imi

bakimindan fizik bilimi ile ilgili olsa da uyandirdig: etki ve anlam giiclinden 6tiirti gorsel

sanatlarin 6nemli bir 6gesidir (Y1lmaz, 2010: 31).

Dogal ya da suni olsun renk, 1sikla baglar ve tiirer. “Sadece 151k, renk olusturur”

(Holtzschue, 2009: 11). Isigin azlig1 ya da ¢oklugu renklerin algilanigini degistirmektedir.
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Gicli 151k altinda renklerin de en giiclii halleri goriilmektedir. Isik 1sinlart bir camin
icinden farkli agilarda gecerken biikiiliir ya da kirilir ve farkli renkler olarak beyaz kagida
yansir. Tayf (spektrum) denilen ince serit lizerinde goriilen renkler kirmizi, turuncu, sari,

yesil, mavi, mavi-mor (indigo) ve mordur (Ocvirk, vd, 2015: 184-185).

G0z, 15181 almak i¢in uyarlanmis bir duyu organidir. Goziin retina kismi enerji
sinyallerini alir ve rengin tanimlandigi beyne iletir. Isik kaynaklari, bu goriilebilir
enerjiyi, dalgalar biciminde ¢ikarir. Kirmizi, goriilebilen en uzun dalga boyudur (720
nanometre), onu sirastyla turuncu, sari, yesil, mavi, indigo ve mor takip etmektedir

(Holtzschue, 2009: 11-12).

Isik alan cisimlerin rengi ii¢ sekilde tanimlanir; 6z (lokal) renk yani objenin asil
rengi, 1518a gore degisen (tonal) renk yani 1s1kla gblgenin etkisi sonucu degisen renk ve
yansima renk yani ¢cevredeki objelerden yansiyan renkler. Bu ti¢ faktorii de 15181n rengi,
yogunlugu ve bakan goz ile nesne arasindaki mesafe etkilemektedir (Parramon, 1991: 26-
29). Renk fenomeninin gergeklesmesini Aristoteles Meteorologika eserinde dort
elementle iliskilendirmis; buna gore 1s1kl1 ates, nesnelerin maddesi toprak, goz sivisi su

ve optik aracinin modiilatorii roliinii oynayan havadir (Pastoureau, 2013: 32).

Kirmizi, mavi ve yesil 151k rengi olarak da bilinen toplamsal ana renklerdir. Bu
renkler diger karigimlardan elde edilemezler ancak birlestiklerinde toplamsal ikincil
renkleri; morumsu kirmizi (magenta), sart ve camgdbegi (cyan) olustururlar. Yiizeyi
kaplayan bir rengin pigmentinin goriilebilmesi sadece o rengin dalga boylarinin izleyiciye
geri yansimasi ile miimkiindiir. Diger renklerin dalga boylarinin, bu pigment tarafindan
eksiltilmesi ya da emilmesi sonucunda, belirgin rengin duyusu deneyimlenmektedir. Disa
yansittiklar: 151k miktar1 bakimindan ayrilan siyah beyaz ve gri gibi akromatik renkler
gozle goriilebilir renkler igermeyen pigmentler olarak adlandirilmaktadirlar. (Ocvirk, vd,

2015: 185-190).

Ana renk olarak anilan kirmizi, sar1 ve mavi karistirilarak bulunmayan
renklerdir. Bu renklerin birbirine karigtirilmasiyla diger tiim renkler elde edilmektedir.
Iki ana renk birbiriyle karistirildiginda ikincil renkler ya da ara renkler denilen turuncu,

yesil ve mor elde edilir. Uciinciil renkler ise bir ana renk ile renk ¢emberinde onun
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komsusu olan bir ara rengin karistirilmasi ile bulunmaktadir.

Gorsel 22- Renk Cemberi, (Ocvirk, vd, 2015: 189).

Sir Isaac Newton 1660 civarinda rengin fiziksel dogasini incelemis, tayf i¢inde
rengi ayirarak-kirmizi iistte mor tabanda olmak iizere- onu bir renk ¢emberi olarak
kavrayan ilk kisi olmustur. Newton bir dogru ¢izgi tayfini1 blikerek uglarini birlestirmis
ve kirmizidan mora dogru evrilen kirmizi-moru da tayfa eklemistir (Ocvirk, vd, 2015:
215). Ana renkleri ilk tanimlayan ise 1731 civarinda J.C. Le Blon olmustur ve onun kesfi

pigment renk teorisinin temelini olugturmaktadir (Ocvirk, vd, 2015: 216).

Pastoureau (2013: 12): “rengi ‘olusturan’, ona tanimini ve anlamini veren,
kodlarimi ve degerlerini meydana getiren, pratiklerini diizenleyen ve 6nemini belirleyen
toplumdur. Sanat¢1 ya da bilim insani degil; insanin biyolojik aygiti ya da doganin
gbriinlimii hi¢ degil” diyerek rengin kiiltiire 6zgii anlami oldugunu savunmaktadir ve
elbette bazi donemlerde bazi cografyalarda renklere farkli anlamlar yiiklenmistir. Buna
karsilik, rengi algilamanin biyolojik siire¢lerinin ortakligi, rengin dogadaki karsilig1 ve
yarattig1 etki ile rengin boyar madde olarak elde edilisindeki ekonomik politik siirecler
onun anlamin etkileyecektir. Zira tiim bu etkiler toplum yasantisinin da bir pargasidir;
Oyle olmadiginmi diisiinmek de bu fenomenin eksik bicimde degerlendirilmesine sebep
olacaktir. Dolayistyla bu bashik altinda tiim bu etkenler degerlendirilerek renklerin

kiiltiirler 6tesindeki ortak karsiliklarina vurgu yapilmaya caligilacaktir.
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Yalnizca gorme duyusuyla algilanabilen bir fenomen olan renk (Albayrak, 2010:
2) herhangi bir cismin tagtyiciligina ihtiya¢ duymadan, oldugu haliyle bir iletisim aracidir.
Elbette nasil ve nerede goriildiigline bagli olarak degisik farkindalik seviyelerine gore de
deneyimlenmektedir. Renk, bigim, 151k ya da etrafi saran bir sey olarak algilanmaktadir.
Renk, c¢evreye niifuz ederken kelimeler olmaksizin iletisime izin vermektedir
(Holtzschue, 2009: 2). Bu iletisim bi¢imi bilingli ya da bilingdist olarak
gerceklesebilmektedir. Ciinkii renk kodlar1 algilanmalarindan itibaren ¢ok kiigiik yaslarda

yerlesmeye baslamaktadirlar.

“Duygularimizi dogrudan etkiledikleri i¢in renk en ifadesel 6gelerden
biridir. Bir sanat eserini inceledigimizde rengi hakkinda duygularimizi akla
uygun hale getirmek zorunda degiliz; aksine, renge karsi biz hemen duygusal bir
tepki gosteririz” (Ocvirk, vd, 2015: 184).

Renge gosterilen bilingdis1 tepki ve dolayisiyla etkilenen algi ve anlamlandirma
siireci fizyolojik temellere de dayanmaktadir. insan bedeni, genetik olarak tiim renkleri
icinde barindiran giines 1s181ina normal seviyede tepki verecek sekilde uyum saglamstir.
Renk uyarisinin giiclindeki bir degisim viicutta da degisime sebep olmaktadir. Yiiksek
seviyede kirmizi dalga boyuna sahip uyarilara maruz kalindiginda hormon iiretimi ve kan
basinct artmakta; yiiksek seviyede mavi dalga boyu ise kan basincinin diigmesine ve
hormonal salgilarin azalmasina sebep olmaktadir (Holtzschue, 2009: 38). Bir renkteki
farkli deger ve yogunluklar fizyolojik etki kadar duygusal etkiyi de yonlendirmektedir.
Mavilerin soyluluk, iiziintii ya da dinginlik ifade ederken; kirmizilarin genellikle neseli
ve heyecan verici olarak diisiiniilmeleri bu sebepledir. Birbiriyle yakin iliskideki degerler
benzer etki yaratmakta; Ornegin diisiik yogunluklar incelik, sakinlik ve siiklinet
hissettirmektedir (Ocvirk, vd, 2015: 203). Renklerin yarattig1 fiziksel tepkilerin, bu
renklere yiiklenen anlamlarla da baglantili oldugu bir gergektir. Kirmizi istah agar,
heyecanlandirir, coskuyu arttirir; bir yandan da kanin rengidir, dolayistyla 6fke ve siddeti
de cagristirmaktadir. Mavi ise sakinlik, sonsuzluk, sessizlik ve duraganligi
cagristirmaktadir. Dolayisiyla bu iki rengin kan basincina olan etkilerinin onlarla kurulan

anlam bagtyla da eslestigi agiktir.

“Renk sembolizmi de insan deneyiminin anlik malzemesinden kaynak
almaktadir Kan kirmizidir ve kirmizi kani anmistirir, kan da ortak insan
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deneyimleri olan yasam ve oliimle ilintilidir” (Ancient Israel and Its Literature,

2014: 98-99).

Renk etkisine maruz kalan bedenin hormonal dengesi degistiginden davranis
degisiklikleri goriilebilmektedir. Restoran tasarimcist istah arttirmak amaci ile kirmizi
rengi tercih ederken; duygusal etkiyi en aza indirmek anlaminda cenaze
levazimatgilarinda donuk renkler kullanmaktadirlar (Holtzschue, 2009: 38). Kisilerin
Baker-Miller (sakiz pembesi) pembesine maruz kalindiginda saldirgan davraniglarda
azalma oldugu gozlenmistir. Etkiler maruz kalindiktan kisa bir siire sonra baglar ve yarim

saat kadar siirer (Holtzschue, 2009: 38).

Giinliik hayatta siirekli olarak rengin duyusal giiciiniin uygulanisina maruz
kalinmaktadir. Bazi is ortamlarinda parlak yogun renkler ¢alisanlarin iiretkenligini tesvik
ederken, bazilarinda ise ndtr ya da daha agik renklerin ¢aligma giiciinii yavaslattig
gbzlenmistir. Marka caligsmalarinda da renkler son derece dnemlidir. Misir gevregi

kutularinda parlak sar1 ve turuncu harfler kullanilmaktadir (Ocvirk, vd, 2015: 205).

Ozellikle fast food restoranlarinda istah acici kirmizi ve turuncunun, hizh
tiiketimi vurgulamak i¢in sarmin ¢ogunlukla tercih edildigi bir gercektir. McDonald’s,
Wendy’s, Arby’s, Pizza Hut ve Burger King restoran zincirlerinin yalnizca mekan
tasarimlarinda degil marka logolarinda da bu renkleri agirlikli olarak kullandiklar
goriilebilir. Ozetle bilingli tercihler alimlayicinin  duygusal tepkilerini hedef
dogrultusunda yonlendirebilmektedir. Sanatin diger dallarinda oldugu gibi ozellikle
sahne sanatlarinda bu yoOnlendirme sahnenin etkisini arttirmak adina son derece

Onemlidir.

Mahnke, Color in Man Made Environments adli kitabinda  rengi
anlamlandirmanin alt1 ana baslikla ilintili oldugunu vurgulamistir. Kisisel iliski, moda,
tarz ve egilimlerin etkisi, kiiltiirel etkiler, bilingli sembolizm, kolektif bilingsizlik ve renk
uyarilaria verilen bilingsiz tepkiler ona gore renklerle kurulan anlam baglantilarini
etkilemektedir (Mahnke ve Mahnke, 1982: 11). Kolektif bilingsizlik ile renk uyarilarina
verilen bilingsiz tepkiler kiiltiirden bagimsiz, renklere karsi daha ¢ok fizyolojik olan genel

gecer tepkilerin tiimiinii icermektedir.



60

“Temsili sanatta renk, objeleri tanimlar ve bosluk yanilsamasi yaratir. Temsili
olmayan sanatta ise rengin kullanimi bir kavram, fikir ve duygusal deneyim iletir”
(Ocvirk, vd, 2015: 184). 20 ve 21. yiizyillarda ¢agdas sanatcilar renge 6nceki donemlerde
verilmedigi kadar 6nem vermislerdir; dyle ki sanat¢ilar konudan uzaklasarak yalnizca
rengi, resmin konusu yapabilmislerdir(Yilmaz, 2010: 31). Amerikali ressam Mark

Rothko’nun tablolar1 yalnizca renkleri ve tonlarini birer leke seklinde ihtiva etmektedir.

Gorsel 23- Mark Rothko-No.3 (1953).

https://www.metmuseum.org/art/collection/search/490220

Renk gorsel bir dil olarak uyarmak, ikaz etmek, bir durumu agiga ¢ikarmak ya
da bir duyguyu disavurmak i¢in kullanilabilmektedir. Ayni1 zamanda tanimlayicidirlar,
objelerin benzer ya da kendine has bicim ve Olgiileri arasindaki farkliliklari
vurgulayabilir. “Rengin bosluk ve anlam olusturmadaki belirleyiciligi, ¢izgi, deger, sekil
ve doku kullanimiyla zenginlesir” (Ocvirk, vd, 2015: 200). Diizenleme yaparken kirmizi
dosya 6denmemis faturalar , yesil dosya ddenmis faturalar i¢in kullanilabilir. Renkler
uzay algisim1 degistirerek, boyut yanilsamasi yaratabilmekte, bir bolgeyi digerinden
ayirabilmektedir. Viicut iizerindeki fizyolojik etkileri ile duygusal bir tepki olusturmak
icin kullanilabilirler. Eski telefon rehberlerinin sar1 yapraklarinda oldugu gibi birlestirici

ve gruplayic nitelikleri vardir. Bir iirlin, kurum ya da ulusu temsil edebilecek sembolik
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niteliktedir. Renkler tasarimdaki birbirinden ayr1 pargalar arasindaki devamlilik
duygusunu yaratmakta, odak ve vurgu olusturmakta kullanilir (Holtzschue, 2009: 3-4).
Spor miisabakalarinda takimlarin ayirt edilmesi i¢in farkli formalar giymeleri gibi, sahne
ve goriintii sanatlarinda iki karsit grubu gorsel olarak seyircinin ayirt etmesini
kolaylastirmak icin de farkli renk paletleri {lizerinden giydirilmeleri s6z konusu
olmaktadir. Baz Luhrmann’in Romeo ve Juliet sinema uyarlamasinda Montegue ve
Capulet’ler giysilerinde farkl: stillerin 6tesinde farkli renkleri tasimaktadirlar. Yine bir
Romeo ve Juliet uyarlamasi olan Bat1 Yakasinin Hikayesi miizikalinin Zorlu Center’da
da sahnelenen 2016-2017 sezonu gosterisinde de Porto Rikolu c¢ete The Sharks ve
Amerikali ¢ete The Jets’in New York sokaklarindaki rekabeti giysilerindeki stil ve renk
farkliligryla vurgulanmustir. Elbette karsitlik ilk etapta renk {izerinden okunmaktadir.

Gorsel 24- Montegueler Gorsel 25- Capuletler

Gorsel 24- Montegueler (Romeo ve Juliet, 1996),
http://www.moviestillsdb.com/movies/romeo-and-juliet-i117509/UQ2K Q5

Gorsel 25- Capuletler (Romeo ve Juliet, 1996),
http://www.moviestillsdb.com/movies/romeo-and-juliet-i117509/59b40acd
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Gorsel 26- The Sharks ve The Jets (Bat1 Yakasinin Hikayesi, 2016-2017),
http://newsanat.com/isDosyalar/2016/10/09/galeri_west-side-story-
zor mTtWhu 3ht.jpg

Renkler en temelde soguk ve sicak olarak ikiye ayrilirlar. Bu ayrimi belirleyen
dogadaki goriiniimlerinin yarattigi ¢agrisgimlardir. Sar1 giinesin, kirmizi da alevin rengi
olarak sicak renk grubunda anilirlar. Onlarin karisimi olan turuncu ve bu renklerin tiim
tonlar1 yine sicak renklerdir. Mavi denizin ve buzullarin tasidig1 (daha ¢ok gokyiiziiniin
yansimasiyla) soguk renk olarak anilmaktadir. Yesil sari1 ile, mor da kirmizi ile olusmus

olsa da yine de soguk renk grubunda yer almaktadirlar.

Renklerin sicaklik degerleri onlarin 6zdeslestikleri elementler kadar 151k olgusu
olarak aciga cikardiklari 1siyla da ilgilidir (Bkz. Holtzschue, 2009:15-16). Sicak renkler
kirmizi, turuncu ve saridir, ancak sicak kelimesinin tam karsiligini kirmizi vermektedir.
Sicak etki, disa doniik, agresif ve dikkat g¢ekicidir. Ilik etki, turuncu ve sarilarin
birlikteliginden olusan tonlarin birlikteligi ile aglanmaktadir ve sicak etkiden farkli olarak
rahatlatici, spontan ve kucaklayicidir. Soguk etki ise kontrollii ve gii¢liidiir; ayn1 zamanda
metabolizmay1 yavaslatici etkiye sahip oldugundan sakinlestiricidir. Serin etki ise, yesil,
yesil-sart ve yesil-mavi renklerin birlikte kullanimiyla elde edilmekte; dogada
hissettirdikleri gibi bahar1 ¢agristirarak ve tazelenme hissi vermektedir. Sakinlestirici ve
rahatlatici etkileriyle bir derinlik hissi de vermektedirler. Renklerin degerleri yani agiklik
ve koyuluk oranlar1 onlara yiiklenen anlamlar1 da etkilemektedir. Soluk pastel tonlar1 gibi
renkler, genislik, akiskanlik, dinlenme ¢agrisimi1 yapmaktadirlar. Koyu renkler ise alani
daha dar hissettirmekte, rengin yogun ve konsantre olmasindan 6tiirii daha ciddi bir

izlenim yaratmaktadir. Fildisi, acik mavi ya da acgik pembe gibi soluk etki veren renkler,



63

nezaketi temsil etmekte, yumusak, sakinlestirici ve romantik ¢agrisimlar yapmaktadir.
Parlak etki ise rengin doygunlugu ile ilgili olup, palyaco burnu ya da rengarenk balon

demeti gibi canli ve dikkat ¢ekicidir (Marks, vd, 2009: 14-21).

“Renk ¢emberinde renkler birbirine ne kadar yakinda goriiniiyorsa
aralarindaki iliski de o kadar yakindir. Renkler ne kadar uzaksa, renklerin
karakterleri birbirinden o kadar uzak ve benzesmeyen niteliktedir. En biiyiik
z1ithg1 cemberde birbirinin tam karsisinda olan renkler gdsterir. Bu renkler
tamamlayici renkler olarak bilinir” (Ocvirk, vd, 2015: 189).

“Genelde, sicak renkler 6ne ¢ikar ve soguk renkler uzaklasir” (Ocvirk, vd, 2015:
199). Bu sicak ve soguk renklerle anlamsal diizeyde kurulan iliskiyi de etkiler. Zira
sicakliga yakin olmak istenir, sicak kanli tabir edilen insanlarin ‘yakin’ davranmasi

beklenir; soguk bulunan insanlar ise mesafelidir.

‘fRenklere verilen tepkiler, kisinin diisiincelerinden ¢ok duygularina

baglidir. Insanlar renklere genellikle zekalariyla tepki vermezler” (Sharpe, 1974:

X).

Renk, duygu durumu yaratmak, fikirleri sembolize etmek ve duygulari ifade
etmek i¢in kullanilabilir. Renk, tek basina bir nesneyi animsatamazken, bir duyum ya da
hissi ifade edebilmektedir. Renkler, kisisel olan ve giindelik deneyimler tarafindan
pekistirilmis duygulart uyandirirlar. Diger yandan renkler kiiltiirel c¢agrisimlari da
tagtyabilmektedir. Dilin kendisi, mosmor olmak, kizarmak, sararip solmak, albenili ve
yiizii karaya calan ifadelerindeki gibi soyut nitelikleri ¢cagristiran tabirlerle doludur. Bazi
durumlarda, bu duygular evrensel gibi goriiniirler ¢iinkii paylasilan deneyimler iizerine
kuruludurlar. Her kiiltiir atesin tehlikesini (kirmizi) ve sonsuzluk, gizem ile goklerin ve
denizlerin uyumunu bilir. Maviler giivenilirlik, vefa, sadakat ve diiriistliigii ¢agristirirken,
kirmizilar tehlike, cesaret, glinah, tutku ya da mor ile 6liimii akla getirirler. Yine de her
renk her kiiltiirde ayni anlami ifade etmemektedir (Ocvirk, vd, 2015: 203-204). Avrupa
kiiltiirtinde gelin beyaz giyerken, Hindistan’da kirmiz1 giymektedir; Bati’da siyah yas
rengi iken Hindistan’da yas rengi beyazdir. Katolik rahipleri siyah, Tibet lamalar1 safran
sarist giyinmektedirler (Holtzschue, 2009: 4). Secilmis renklerde farklilik olsa da se¢im

sebebi temsiliyetle iliskili olarak rengin diger anlamina vurgu yapmaktadir.
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“Renk sembolizminin genel olarak su {i¢ kaynaktan tiiremis oldugu
kabul edilmektedir:

1.Her rengin dogal olarak sahip oldugu, bir gerceklik olarak sezgisel
bicimde algilanan durum.

2.Renk ile geleneksel diinya goriisiiniin ona yiikledigi anlam arasindaki
baglant1

3.Primitif disiince tarzinin renkler hakkindaki algilama bigimi”

(Albayrak, 2010: 14)

Her rengin dogal olarak sahip oldugu ve gercekliginden otiirii biling disinda
algilanan durumu rengin dogadaki durumuyla ilintilidir. Ornegin mavi ve yesillerin deniz
yada gokylizii cagrisimi, sarilarin ise ¢Olii animsatmasi gibi renkler ham halleriyle
dogadaki karsiliklarini cagristirabilirler (Holtzschue, 2009: 3-4). Renklerin, dogal
goriiniimlerinin yarattig1 duygusal etkileri de cagristirmalari miimkiindiir. Nitekim deniz,
okyanus ya da gokyliziiniin yarattig1 sonsuzluk, sakinlik, ve ululuk hissi mavi renge de
sirayet etmektedir. Renk ile geleneksel diinya goriisiiniin ona yiikledigi anlam kiiltiirlerin

etkisi altindadir. Kirmizinin kan, beyazin 151k, siyahin da karanlikla baginin olmasi gibi,

primitif diisiince tarzi da renk ile direkt kurulan anlam bagiyla alakalidir.

Insan gozii 15181 en ¢ok sar1 yesil alanina hassastir. Bu genetik 6n egilim, en
taze yesil sebzeleri bulabilmek i¢in yiyecek toplama ihtiyacinin bir adaptasyonu olabilir.
Her bir dalga boyu i¢in ayn1 enerji harcanirken g6z kirmizi ve mavi 15181 daha karanlik,
yesil ve sariy1 daha parlak algilamaktadir (Holtzschue, 2009: 16). Giinliik hayatta da kimi
uyar1 tabelalarinin, trafik isaretlerinin ve taksilerin renginin sar1 olmasi da bununla
ilintilidir. Zira “yiliksek etkili renkler acil, anlik dikkat ¢ekicilikler i¢in kullanilir [...]
yangin ekipmanlar1 i¢in kirmizi ya da okul otobiisleri i¢in sari [...] kullanmigtir”

(Holtzschue, 2009: 102).

Sarmin, mora gore daha fazla 151k yansittig1 i¢in dogal olarak acik bir renk olmast
haricinde, genel olarak renkler kendilerine eklenen beyaz ve siyah miktarina gore agik ve
koyu karakter kazanmaktadirlar. Rengin koyuluk ve agiklik degerinin, ayni zamanda
soluk ya da parlak olusunun tarihsel toplumsal gelismelerle de ilintili anlam ¢agrigimlari

s0z konusudur.

“Ronesans Avrupasi’nda gri ve bej fakirligin rengiydi: yalnizca en
fakirler, dlismiis rahipler, kesisler ve rahibeler bu ayrit edilemez giysileri giyerdi.
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Biraz daha refaha kavusmus, ciftciler, zanaatkarlar ve diger orta sinif ucuz yerli
boyalarla renklendirilmis yumusak giysiler giyerlerdi. Bu boyalar bazen gii¢lii
maviler, sarilar, turuncu ve yesiller ortaya ¢ikarsa da giyen kisi acik havada
calistyorsa hizla solardi. En parlak, doygun ve kalici renkler, yalnizca
zenginlerin karsilayabildigi ithal boyarmaddelerden geliyordu. Parlak giysiler
dolayistyla yliksek statliniin bir isaretiydi, okuma yazma bilmeyenin bile bir
bakista okuyabilecegi bir kod” (Greenfield, 2009: 9).

Esasen bugiin bile doygun renkler ile soluk renkler arasinda benzer bir anlam
karsiligi bulunmaktadir. Soluk renkler eskiligi gostermekte, eskiyen giysilerin ya da
mobilyalarin rengi solmakta ve bunlar1 kullanmak yenilemeye maddi giiclin yetmedigine
isaret etmektedir. Dolayistyla bugiin sosyal siiflarin giyimini belirleyen kurallar olmasa
da soluk renkler ve doygun renklerin anlam ¢agrisimlar1 halen aynidir. Bu bir yandan,

anlamin, kolektif hafizaya ortak yasanti sonucu yerlesmesinden ileri gelmektedir.

Insanoglu  renkleri, temelde dogayr deneyimleyerek ogrenmis ve
anlamlandirmigtir. Aksam gilinesin batmasiyla, diinyanin 6nce mavilesmesi ve
kararmasiyla insanlarda sakinlik, dinlenme ve uyuma hisleri dogurmaktadir (Bkz.
Dumont ve Beaulieu, 2007), bir nev’i 6liim taklididir. Pek ¢ok kavimde ve kiiltlirde siyah
rengin 6lim ve matem rengi olmast buna baglanabilir. Diger yandan insan, sabahin
gelmesi ve glinesin dogmasiyla, renklerin ortaya c¢ikmasina sahit olmus, onlarin
enerjisiyle hayata yonelmistir (Albayrak, 2010: 3). Beyaz ve siyaha bi¢ilmis anlamlarin
neredeyse genlere islenmis kokleri primitif donemlere, hayatta kalma diirtiisiiniin en 6nde
oldugu zamanlara dayaniyor olmalidir. Insanlar glinesin hayat kaynagi oldugunu daha
ilkel donemlerde hissetmis olmalilar. Beyaz olarak kabul edilen 151k, gizemleri ortadan
kaldirmakta, ekinleri biiyiitmekte ve 1sitmaktadir; siyah olan karanlik ise tiim yirticilarin
kolaylikla avlanmasina olanak vermekte pek ¢ok bilinmeyeni i¢inde tasimaktadir. Insan
gozii belli bir 151k yoklugunda g¢evresini goremediginden karanlik pek cok tehlike
icermektedir. Gok dinlerinde meleklerin beyaz renkle seytanin siyahla anilmasi da

primitif deneyime bagh olabilir.

Yiyeceklerin renginden tathilik orami ile ilgili Ogrenilmis bir ¢ikarim
yapilabilmektedir. Arastirmalar yiyeceklerin gorlintiglerinin tatlilik algisi ile iliskili
oldugunu ortaya koymustur. Dolayisiyla kirmiz1 daha tatli olana isaret etmekte; sarilar

eksi, yesil meyveler ise olgunlasmamis olani temsil etmektedir. Denekler iclerindeki
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seker oranlar1 ayn1 olan, saydam, mavi, sari, kirmizi ve yesil igeceklerden, kirmizilarin
daha tatl1 yesillerin ise digerlerine gore daha az tatl olduklarini belirtmislerdir. (Alley ve
Alley, 1998: 565-566) Yalnizca kirmizi, sar1 ve yesil elmalarin tatlar1 diigtintildiigiinde

bile bu arastirmanim sonuglarmi karsiladig1 gériilmektedir. Ozetle denilebilir ki dogadan

ogrenme renkler iizerindeki yargilar1 etkilemektedir.

Tablo1- Birren’in Renk Tablosu (Birren, 1961: 143).

Renk Zihinsel Direkt Nesnel Oznel
Baglanti Baglanti Izlenim izlenim
Kirmz1 | Sicak, ates, kan Tehlike, Noel Tutkulu, Ofke, siddet
heyecan verici
Turuncu | Ilik, sonbahar Cadilar bayrami, | Canli, enerjik | Coskunluk
stikran giinii
San Giines Ikaz Neseli, ilham | Heyecanli,
verici korkak
Yesil Serin, doga St. Patrick Giinii | Ferahlatici, Hastalik,
huzurlu pismanlik
Mavi Soguk, gokylizii, su, | Hizmet, bayrak | Yatistirici, Mutsuzluk
buz melankoli
Mor Gizem, golge Yas, Paskalya Agirbash, Yalnizlik
mistik
Beyaz Serin,kar Temizlik, Saf, temiz Ruhun
bayrak parlakligt
Siyah Gece, bosluk Yas Oliim, Ruhun
depresyon eksikligi
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Hindu’lar renkleri ¢akra adin1 verdikleri insan bedenindeki giic merkezleri ile
iliskilendirmislerdir. Bunu yaparken renkleri dogadaki ¢agrisimlariyla ne kadar
iligkilendirdikleri bilinmemekle birlikte, binlerce yil dnceye ait bir 6gretide renklere
yiiklenen anlamlarin evrenselligi sasirticidir. Kirmizi kdk ¢akrada hayatta kalmayz,
turuncu kuyruk sokumunda yaraticiligi, sar1 karin boslugunda neseyi, yesil kalpte uyumu,
mavi bogazda iletisimi, ¢ivit alinda i¢glidiiyli ve mor basin iistiinde aydinlanmay1 temsil
etmektedir (Stein, 2004: 31). Kirmiz1 kan rengi olarak hayatta kalmay1, sarinin titresimi
ve giines 15181 enerjisiyle neseyi, yesilin dogada en ¢ok karsilagilan renk olarak uyumu,

morun ruhani ¢agrigimlartyla aydinlanmayi isaret etmesi belki de kaginilmazdir.

Birren’in renk tablosunda (Tablo 1) direkt baglant1 siitununda, Noel, Cadilar
Bayrami ve St. Patrick Giinii gibi Amerikan kiiltiiriine 6zgii baglantilarin agirlikli oldugu
goriilse de zihinsel baglanti siitunu renklerin dogadaki karsiliklar: ile ilgilidir ve insan
doga iligkisinin benzer oldugu pek ¢ok cografyada da ortak olacaktir. Tarih Oncesi
caglarda hemen hemen tiim topluluklar i¢in boyar madde baglaminda ilk renkler siyahi
beyaz ve kirmizi olmustur. Eski inanislarda iyilik ve koétiiliik tanrisi ikiligi beyaz ve
siyahla karsilanmis, kirmizi kan rengi olmasi dolayisiyla hayat ve liimle ilintili olarak
kullanilmistir (Albayrak, 2010: 21-25). Bu renklerin kolay temini ve kullanima hazir
maddeler olmalar1 da yaygin kullanimlarinda etkili olmustur; siyah komiirden beyaz
tebesir ya da kiregten kirmizi da topraktan gelmektedir. Bu baglamda renkler tek tek ele

alinirken, insanlar i¢in en temel renkler olan siyah, beyaz ve kirmizidan baslanacaktir.

“Komiir ates olan her yerde bulunabilir” (Finlay, 2007: 83). Dolayisiyla siyah
boyar maddelerin ilk renklerinden olmus olmalidir. Bilimsel olarak 1s1k renklerinden biri
olmayan siyah aslinda karanliktir yani 15181n olmama durumudur ve yiizey iizerinde tiim
151k dalgalarinin emilmesi sonucu goriiniir olmaktadir. Bu gergekler siyahla kurulan
anlam bagin1 da etkilemektedir. Karanlik, bilinmeyeni, gizemi, kotiiligli dolayisiyla
olumsuzlugu ¢agristirir. “Bati toplumunda siyah genellikle 6liimii simgeler. Siyahlik, ne
de olsa biitiin 151k emildiginde ve geriye hi¢ 151k yansitilmadiginda olusur, dolayisiyla
6limden doniis olmadigi diisliniildiigiinde siyah” (Finlay, 2007: 99) bunu karsilayan

dogru bir simgedir.
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Batida siyah ayn1 zamanda ciddiyet igaretidir; 16. ylizyilda Venedik’te, biitiin
gondollarin partilerin sona erdigini géstermek icin siyah boyanmasin1 emreden bir yasa
cikarilmigtir. 17. yilizyilda Piritanlarin  diinyevi heyecanlardan uzak Ogretileri
dogrultusunda da siyah giyinmek benimsenmistir (Finlay, 2007: 99). Siyahin bugiine
yanstyan ciddiyeti, siyah takim elbisenin resmiyet isareti olmasi, siyah kusagin uzakdogu

doviis sporlarinda profesyonelligi gostermesi seklinde ortaya ¢ikmaktadir.

Ronesans Ingiltere’sinde siyah, sadakat ve kederin oldugu kadar, kétii niyet,
saldirganlik ve yasamin karanlik yiizii gibi farkli anlamlar1 da ifade etmektedir.
Shakespeare’in Askin Emegi Bosa Gitti oyununda Kral “Siyah cehennemin isaretidir.
Zindanlarin rengi, gecenin okuludur” (Perde III Sahne I1I) (Shakespeare, 2007: 230. Akt.
Yerdelen, 2014: 104-105) diyerek siyah algisinin toplumdaki yansimasini ifade

etmektedir.

Beyaz giyilen baz1 Asya iilkeleri hari¢ bir¢ok iilkede siyah yas rengidir. Siyahla
beyaz 151k ve karanlik vurgusuyla mutlaklig1 temsil ediyor gibidir; diinyay1 terk ederken
ya 151k tamamen yutulmakta ya da yeniden dogus inancina bagl olarak, parlaklik haline
doniiste 151k tamamiyla yansitilmaktadir (Finlay, 2007: 317). Hristiyan Avrupa kiiltiiri
ile kolonilesmeye kadar karsilasmamis olan Navaho Kizilderilileri i¢in de siyah yas ve

umutsuzluk sembolii olmustur (James, 1920: 60).

Antik Yunan ve Roma’da da ac1 ve matem rengi olan siyah; Ortagag’da oliilerin
hayaletleri tarafindan siyah giyenleri géremeyecegi ve dolayisiyla koruma saglayacagi
inanciyla da Hristiyan diinyasinda siyahin matem rengi olarak benimsenip kalict olmasini
saglamis olabilir. Diger yandan siyah kiyafet kimin yas tuttugunu toplumda goriiniir hale
getiren bir sembol olarak islevseldir ki Akdeniz iilkelerinde dul kadinlarin 6lene kadar
siyah giymesi gelenegi soz konusudur (Howarth, 2003: 190). Ortacag’da Avrupa’y1 saran
vebanin Ingilizce’de kara 6liim (black death) olarak adlandirilmasi bati diinyasinda

siyahin 6liimle ¢agrisimini kuskusuz pekistirmistir.

Pis olan, kir ve lekelerin siyah olmasi ya da zamanla siyaha donmesi de
insanlarin siyah/kara olani pislikle 6zdeslestirmesine, dogal cagrisimla kotii olanla

esdeger tutmasina sebep olmaktadir. Albayrak’in (2010: 5) Luther’den aktardigi iizere
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“Ressamlar, seytani, kapkara ve pis kokulu bir yaratik olarak resmederler’mis. Bu da
siyahin kir ve pislikle 6zdeslestirildigine bir 6rnektir. Cinliler ve Orta Asya Tiirkleri’nde
de siyah benzer anlamlar tasir, siddet, gii¢, kotii, olumsuz, yas, 6lim (Coruhlu, 2011:
209), Mogollar ve Hindistan’da da genel olarak iyi olanin karsit1 ile 6zdeslesmektedir
(Albayrak, 2010).

Beyaz da siyah gibi ilk boyar maddelerdendir. Dogada, tebesir, ¢inko, baryum,
kireg, kuartz ve kursun gibi farklit malzemelerden elde edilebilmektedir. Bat1 kiiltliriinde
ozellikle bir kadinin beyaz giyinmesi saflig1 temsil etmekte iken; Cin ve Japonya’da bu
renk genellikle 6liimii, hastalig1 6zellikle de cenazeyi temsil etmektedir (Finlay, 2007:
119-110). Zehirli olan kursun beyazi diisliniildiiglinde 6liimle olan sembolik baglanti
dogal bir ¢ikarim gibi gériinmektedir. Ancak Albayrak’in (Albayrak, 2010: 25) Dinlerin
Rengi Renklerin Dili adl1 kitabinda aktardig1 Avustralya yerli kabilelerinde de bir ruha
doniistiiklerine inandiklar1 i¢in bedenlerini de beyaza boyamaktadirlar. Direkt bir baglanti
olmasa da ruhun 151k olmasi diislincesiyle baglantili olabilecegi gibi Uzak Dogu’da kimi
iilkelerde beyaz’in yas rengi olmasi insan diisiince sisteminin bu sonuca varabilecegini

gostermektedir.

Antik Yunan’da klasik donemde 6lii beden yikandiktan sonra genellikle beyaz
bir kumasa sarilmistir (Karaflogka,2003:215). Bu kefen gelenegi direkt olarak olmasa da
Avrupa’da da goriilebilmetedir. Nitekim beyaz genellikle Hristiyan Bat1 iilkelerinde,
masumiyet ve bekaret sembolii olarak c¢ocuk ve gen¢ kadinlarin cenazelerinde
kullanilmistir. Ayn1 zamanda saflik ve asalet cagrisimlartyla Avrupa kraligelerinin
geleneksel tercihi olmustur. Kral 6ldiigiinde isko¢ Kralicesi Mary beyaz yas giysileri
giymistir. Beyaz yas giysisi orta ve dogu Avrupa koylii topluluklarinda ve yas tutan Hintli
kadilarda goriilmiistiir (Howarth, 2003: 190).

“Beyaz renk mutlak gergegin sembolii olmalidir. Havariler ilahi olan1 kar gibi
beyaz bir manto i¢inde saf yiin gibi beyaz sakalli halde gérmiistiir. Tanr1 evreni sevgisi
ile yaratmis ve bilgeligi ile diizenlemistir” (Portal, 1845:12). Goriilmektedir ki beyaz
yalnizca ilahi olanla ve 1s1kla 6zdeslesmemekte ayn1 zamanda ak sakal ve beyaz giysiyle

bilgelikle de esdeger tutulmaktadir. Bu goriiniim Jung’un (Bkz.?? Fordham, 2015: 77)
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yaslh bilge adam arketipine uydugu gibi kokii Orta Asya Tiirk kiiltiiriine dayanan ‘ak
sakalli dede’ olgusu ile de ortiismektedir. Nitekim ak yani beyaz Tiirkler’de ululuk, arilik,
yiiceliktir ve atalarin ak olmasi, ulu soyluluk ifade etmektedir (Coruhlu, 2011: 216).
Navaho Kizilderilileri i¢in de beyaz, masumiyet, saflik ve uzun kislarin kara

umutsuzlugunu gizleyecek bir ortiiyii simgelemektedir (James, 1920: 61).

Yunan mitolojisinde beyazla 6zdeslesen Jupiter tanr1 ve insanlarin babasi kabul
edilmistir, Romalilar da Jupiteri 15181n tanris1 olarak uyarlamislardir. Tibet’te beyaz birlik
Hindistan’da ilahi bilgelikle 6zdeslesen ayin simgesi, Persler’de oldugu gibi Cin’de de
iyi ve koti 151k ve karanlik ikiligi mevcuttur (Portal, 1845:14). Hindistan’da da siyaha
kars1 beyaz renk bu ikiligi géstermektedir. Ni Made Suciarmi’nin Cin krali Ravana’nin
giizel Sita’y1 kacirdigr ve kocast Rama’nin maymunlar kraliyla onu kurtarmaya geldigi
iinlii Ramayana destaninin resminde iyiler kotiileri yenmekte, 151k karanliga {istiin
gelmektedir (Finlay, 2007: 128). Hiristiyan inancinda da beyaz renk once ilahi birligin
daha sonra seytani olanla savasan iyiligin sembolii olarak benimsenmistir (Portal,
1845:15). Beyaz renk, kimi Afrika kabilelerinde baris ve kozmik dengenin rengidir ki
baz1 dinsel ayinlerde kabile iiyeleri viicutlarini beyaz kil ile boyamaktadirlar. Gok ve
atalarla ilintili olarak bazi ayin giysileri beyazdir, cenaze torenlerinde kimi kabilelerde

viicudu ve yiizli beyaza boyamak yaygindir (Albayrak, 2010: 33)

“Beyaz renk, Ortagag’dan beri kilisenin goéziindeki en saygin renk olarak
masumiyet, saflik ve bakireligin rengidir” (Yerdelen, 2014: 112) Beyaz ten, yani esasen
daha agik ten rengi Avrupa’dan Asya’ya asaletin de bir simgesi sayilmistir zira ¢alisan
teba glines altinda kararmakta, giines gormeyen asiller dogal olarak daha agik renk tene
sahip olmaktadirlar. Kadimlar i¢in ise el degmemisligin ve bekaretin dolayisiyla da
giizelligin bir sembolii olmus; bunu vurgulamak i¢cin Avrupa’da pudra ve Japonya’da
beyaz boya kullanilmustir. Giizellik ve beyazlik analojisi ingilizce’de dile de yansimustir.
Fair kelimesinin karsiliklarindan biri koyu olmayan, agiktir ve agik ten rengini de
karsilamaktadir (Merriam-Webster, 2017). Giizel bir kadini tanimlarken kullanilan fairest
(en agik tenli) aslinda en giizele de isaret etmektedir. Grimm masallarindan, kar beyazi
teniyle linlii Pamuk Prenses’in masalinda, Kotii Kralige aynaya sdyle sormaktadir “Mirror

mirror on the wall, who in this land fairest of all?”” (University of Pittsburg, 2017) (Ayna
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ayna soOyle bana, kim en giizel bu diyarda) diyerek en agik tenlinin en giizel olacagi

fikrinin altin1 ¢izmektedir.

Gorsel 27- Bayan Russell-John Smart  Gorsel 28- Makyaj yapan Geysa

Gorsel 27- Bayan Russell-John Smart,
http://possessionsofalady.blogspot.com.tr/2013/04/some-more-favourite- 18th-
century.html

Gorsel 28- Makyaj yapan Geysa,

http://www.printsofjapan.com/Publisher seals we have not offered3.htm

Beyaz renk, Cin’de agiklik, temizlik, saflik ve bencil olmama; Japonya’da saflik,
uyum, canlilik, giizellik, temizlik, nezaket ve kibarlikla; Hindistan’da temizligin, barisin,
ve bilginin rengidir (Bkz. Albayrak, 2010) Orta Asya Tiirkleri’nde mavi gibi beyaz da
Gok Tanrt rengi kabul edilir, bu renkle iyilik, temizlik, arilik, ruhun soylulugu ve ululuk

temsil edilmektedir (Coruhlu, 2011: 215-216).

Ana renklerden biri olan kirmizi, dogada kizil topragin ilk boyar maddelerden
olmas1 sebebiyle duvar resimlerinde en ¢ok rastlanan renklerdendir. Kirmizi diinyanin
biiyiik kisminda, tehlike, cesaret, devrim, savas, siddet, giinah, tutku, arzu ve hayatin
kendisi gibi, insan olana dair olay ve duygular1 temsil etmistir (Greenfield, 2009: 2). Bir

cok kiiltiirde kirmizi hem 6liim hem yasam demektir. Modern sembolizm dilinde, kadim
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renk kodlayicilarinda da karsiligin1 bulan sekilde kirmizi 6tke, ates, arzular, agk, savas
tanris1 ve iktidar anlamina gelmektedir (Finlay, 2007: 139). Budizm’de kirmiz1 atesin ve
kutsal seylerin rengi olup; Cin’de benzer bicimde giic ve kutsalligi temsil eder,
Hindistan’da ve Orta Asya Tiirkleri’nde kirmizi, canlilik, agk, enerji ve hayat kaynagidir,
evlilik ve dogumla ilintilidir. islam inancinda da, temelde hayat, saglik ve kanla
baglantili; kotii giiclere karst koruyucudur ki ates ve kirmizi giil ilahi gorkeme isaret
etmektedir (Bkz. Albayrak, 2010). Goriilmektedir ki kirmizi rengin primitif kokleri

temelde ortak olup kiiltiirlere gore anlam bagi ¢esitlenmekte ve zenginlesmektedir.

Kirmizi baska kaynaklari olsa da kosnil ve kermes adl1 boceklerin en iyi kirmizi
pigmentini vermesi dolayisiyla-sentetik boyalarin bulunmasina kadar- yiizyillar boyu
ekonomik ve politik miicadelelere sebep olmustur (Finlay, 2007: 141-153). Kirmiziy1
elde etmenin zorlugu onun Antik ¢aglardan itibaren gii¢ ve iktidarla da 6zdeslesmesini
saglamis; dolayistyla yonetimi elinde bulunduranlarin giydigi basat renklerden olmustur.
Antik Yunan ve 6zellikle Roma’da konsiillerin, Katolik kiliseside ruhban sinifin rengi
olmustur. Bugiin de kirmiz1 haliya yiiklenen anlamin sebebi de binyillarca kirmizinin

imtiyazla 6zdeslestirilmesindendir.

“Yunan ve Romalilarin renklere yiikledikleri anlamlar, incil yolu ile ve
Ronesans’in klasik diinyaya duydugu ilgi nedeniyle, toplumsal hayata, dinsel
simgelere, oradan da sanata aktarilmigtir. Resimlerde kirmizi renk ilahi olani
temsil ettigi gibi, dinsel i¢erikli resimlerin diginda, giinliik tyasamda da kirmiziy1
tercih eden aristokratlarin ve saraydaki soylularin giysilerinde ihtisamin simgesi
olarak gosterilir” (Greenfield, 2008: 77. Akt: Yerdelen: 2014: 102) .

Oziinde renkler giiglii siniflama araglaridir, dolayisiyla insanoglu igin doga,
fiziksel diirtii ya da kiiltlir tarafindan yiiklenen anlamlarin 6tesinde renklerin islevsel
degeri de s6z konusudur. Okyanusun diger ucunda Giiney Amerika’da inka habercileri
yerlesimler arasi haberlesme i¢in quipu adi verilen kodlanmis seritleri tagimislardir.
Tepesinde diigiimler baglanmig kirmiz1 serit biiyiik savas olarak anlamlandirilmis, kan
rengi diigiimler kag kisinin 6ldiigiinii gdstermistir (Finlay, 2007: 140). Inka &rneginde

kirmizi diinyanin diger yerlerindeki gibi kan ile 6zdesleserek anlam tastyicisi olmustur.

Kirmizinin kan, 6liim, siddet ve savasla olan anlam bag1 goriilmektedir ki kiiltiir

ve zaman sinirlarini asan ortak bir anlami icermektedir. Nitekim “Tudor Ingiltere’sinde
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ve Avrupa’da kirmizi; sehitlik, cesaret ve krallik soyuna ait kanin rengiydi” (Greenfield,
2008: 88. Akt. Yerdelen: 2014: 103) . Inka’lardan, Afrika Ndembu ve Vodun kabileleri
ile Kizilderili kabilelerden, Antik uygarliklara (Albayrak, 2010) kirmiz1 kan rengi olmast
sebebiyle kana dair olan ¢agrisimlar: beraberinde getirmistir ki bu ¢agrisimlar pek ¢ok

kiiltiirde siddet ve 6fkeyle oldugu kadar yasamla da ilintili olmustur.

Kirmizinin kan basincini arttirmasinin yaninda, yanaklarin kizarmasi, utanma
duygusunun fizyolojik karsiligidir. Bu fiziksel tepki, insan cinsine 6zgii olup, bu kodun
okunma bi¢imi dogal olarak ortaktir. Stone ve English’in (1998: 182-183)
aragtirmalarinda i yerinde renk ve performans iliskisiyle ilgili aragtirmalarinda kirmizi
calisma alanmin ¢ok daha motive edici oldugu, dikkat yiikseltip, daha az hataya sebep

oldugu, gerginlik ve enerji verdigi dolayisiyla performansin arttig1 kanitlanmstir.

Kirmizinin uyarict ve ilgi cekici etkisinin yani sira tehlike ¢agrisimi, trafik
isaretlerinde ozellikle de trafik isiklarinda kullanilmasinin nedenidir. Diger yandan
trafikte durmay1 6giitleyen kirmizi, glinlik hayatta siirekli karsilagilan bu bigimin bu
kodlamayla 6grenilmesini de saglamaktadir. Dolayisiyla baska alanlarda da ayni rengin
benzer amaglarla kullanimi, 6nceki 6grenilmis bilgiye dayanarak kisilerin yeni veriyi ve

¢Oziimlemesine anahtar teskil etmektedir.

Kirmizi sézciigii Fransizca, Almanca ve Ingilizce’de zenginlik, giig, sayginlik,
giizellik, ask, olim kan ates diislincelerini ¢agristiran sdzciikleri ¢evirmek igin
kullanilmistir (Pastoureau, 2013: 21). Pek c¢ok dilde kirmizi, ates ve kanin rengi olmasi
sebebiyle en eski renk isimlerinden biridir ve ¢ogu kiiltiirde kutsal olarak anilmistir.

Neandertaller dliilerini kirmizi okra ile gdmmiislerdir.

Cin’de kirmizi refah ve saglik sembolii olmanin yani sira sansli kabul edilirken;
Arap diinyasinda ilahi bir liituf olarak yorumlanir, bazen de lanetlenmislerin isareti ancak
herseyin Otesinde sicaklik ve canliligin sembolii olmustur. Sahra’nin glineyinde yiiksek
statii sembolii, Antik Misir’da tehlike alameti, 6liim tanris1 Seth’in kutsal rengi, Romalilar

icin kirmizi 151k ilahi ates olmustur (Greenfield, 2009: 2).
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Dogal ya da yapay olsun, kasitli ya da kasitsiz, boya, diger malzemelerle birlikte,
davranigsal ve igerik ipuclart vermektedir. Gézlemcinin baktigi adam ya da kadin,
kirmizili ise savasci oldugunu gostermektedir (Ancient Israel and Its Literature, 2014:
103). Orta Asya Tiirkleri i¢in kirmiz1 giinesin, atesin, savasin, zaferin; eril hareketin,
hiikiimdarligin simgesi olmakla birlikte ayn1 zamanda agk, gelin ve evlilik ¢agrisimi da
yapar (Coruhlu, 2011: 212). Kirmizi, iran’da memnuniyet ve mutluluk, Hindistan’da ise

namus ve hakikati temsil etmektedir (S6zen, 2003:76).

Kirmizinin beyazla karistirilarak elde edilen bir acik tonu olan pembe, diger
renklerin agik tonlariyla kiyaslandiginda ana rengi olan kirmizidan bagka anlamlar
barindirmaktadir. Sakinlestirici ve yatistiric1 etkisi olan pembe, sevkat ve anaclikla
iligkilendirilmesi sebebiyle en kadinsi renk olarak diisiiniilmektedir. Kirmizinin daha
giiclii var oldugu koyu pembe enerjik ve eglenceli, beyazin daha ¢ok oldugu toz pembe

ise daha masum ve romantik etkiler tagimaktadir (Marks, vd, 2009: 399).

Diger bir ana renk sari; kisinin zihinsel faaliyetlerini her yoniiyle harekete
gecirmektedir (Albayrak, 2010: 15) Sar1 yaydig: titresimlerle uyarict ve enerji vericidir,
giines 15181yla 6zdeslesmesi ve 15181n hiz1 sarida da hiz ¢agrisimi yaratmaktadir. Bu hiz
bir gecici olma durumunu da beraberinde getirmekte; fast food restoranlarinda hizla yiyip
gitme etkisi i¢in dekorasyonda, taksilerde ve trafik lambalarinin kisa bekleme 1s181nda

sar1 kullanimlas1 da bu sebeple tesadiif degildir.

Hint zamki, su kabagi, cehri, ham ananas, sar1 karabugday kokii ve sar1 siisen
gibi sar1 titresime uyan maddelerin ortak bir 6zelligi sindirim sistemini harekete
gecirmeleridir. Hint Vedik geleneginde sarinin, bagirsagin hemen iistiindeki gobege yani

liclincii cakraya yerlestirilmesi bu sebeple olabilir (Finlay, 2007: 206).

“Higbir renk bdyle acgik, net simgesellige sahip degildir; sar1 hepsinin
icinde en karigik mesajlar1 verir. Carpict yasamin-misir ve altinin ve melek
halelerinin- rengidir ve ayni zamanda safranin, kiikiirtli yeniden dogumla
seytanin rengidir. Hayvan yasaminda sari, oOzellikle siyahla karigtiginda,
uyaridir. Yaklasma diye emreder, yoksa sokulursun, zehirlenirsin, genel
anlamda sikintiya girersin. Asya’da sar1 iktidarin rengidir- Cin imparatorlar1 tek
giines rengi elbise giymeye hakki olan kisilerdi. Ama ayni zamanda sdnen
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iktidarin rengidir. Hastalikla solgun bir renk gelir; sonbaharda sar1 yapraklar,
yalniz 6liimii simgelemezler; onu gosterirler de” (Finlay, 2007: 191).

Orta Asya Tiirkleri i¢in sar1, giines rengi olarak, akil, zihin, idrak, sezgi, iman
cagrisim1 yapmakla birlikte diinya semasinda merkez olan topragin rengidir, yasanan
tilkeyi temsil etmektedir. Koyu tonlari, hirs, vefasizlik, imansizlik, ketumluk ¢agrisimi da
yapmaktadir. Dilde sarilik kelimesinin bir hastalik adi1 olmas1 gibi sar1 renk de hastalikla
ilintilidir, dolayisiyla Tirk kiiltiirtinde kotiiliik felaket gibi olumsuz g¢agrisimlar: da
vardir. Hikkiimdarlik ve hakimiyetle ilgili anlam bag1 Cin’de MS. 6 yiizyilda imparatorluk
rengi olarak kabuliiyle yayginlasmig, imparator harici sari giymek yasaklanmigtir

(Coruhlu, 2011: 219).

Ana renklerin sonuncusu mavi, diger renkler gibi hem olumlu hem de olumsuz
anlamlar igermektedir. ingilizce’de blues miizik tiiriine de etki eder bigimde hiiziin, hayal
kiriklig1 anlatmanin yani sira, en kutsal olan1 da ifade eder, onunla tam bir karsitlik i¢inde
pornografinin de rengidir (Finlay, 2007: 259). Oxford ingilizce sozliigiinde mavi
miistehcen olarak da tanimlanmistir (Hornby, 2000: 123). Calisma alan1 renk iliskisiyle
ilgili bir arastirmada mavinin sakinlestirici etkisiyle depresif ruh hali gelistirdigi
kanitlanmis, mekanda daha serin bir etki yarattig1 da ortaya konmustur (Stone & English,
1998: 183). Bu arastirmanin belki de en 6nemli bulgusu insan ruh halinin renklerle

etkilenebilir olusudur.

Renklerin insanlarin ruh durumunu ve duygularini etkilemesinin yani sira tedavi
edici olduklarina yonelik savlar da ortaya atilmistir. Birren (1961: 63) renklerin tedavi
edici yonlerine deginerek ozellikle mavinin astim i¢in, biraz sariyla bogaz ve gogiise,
bronsitte iltihapli bolgenin yatistirilmasi icin, kan basincinin diisiiriilmesi i¢in maruz

birakilmasi gerektigini belirtmistir.

Mavi evrenselligi, gégiin ve okyanuslarin genisligini temsil etmektedir (Bkz.
Albayrak, 2010). Dolayistyla dogadaki karsilig1 deniz ve gokyiiziinden 6tiirii sonsuzluk
cagrisimi yapmaktadir. “Ressamlar resimlerinde uzami onunla yaratirlar... mavi olagan
yasam disindaki yeri temsil eder, yalniz denizler 6tesini degil utkun kendisini” (Finlay,

2007: 259). Ozellikle deniz ve gdkyiiziiniin ufukta birlestigi manzaralar ressamlara ilham
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vermis olmalidir. Hiristiyan inancinda mavinin Meryem’le 6zdeslesmesi de sonsuzluk

fikrinin ilahi olanla 6rtlismesinden ileri gelebilir.

“Bakire Meryem’e, Rus ikonlarinda daha ¢ok kirmizi, 7. yiizyil Bizans
resimlerinde ise daha ¢cok mor giydirilmistir... Kirmiz1 dogum, mor gizem i¢in
olabilir, mavi goklerin krali¢esinin rengiyken, beyaz masumiyettir... Meryem’in
rengini segerken ressamlar ona neyin onur verecegine Onem vermisler ve
cogunlukla bunu maliyet ve az bulunurluga gore kararlagtirmiglardir” (Finlay,
2007: 259).

Diger renklerde oldugu gibi tarihsel toplumsal kontekst rengin anlamlandirilma
bigimini etkilemistir. Mavi Roma Imparatorlugu’nda, diismanlarinm1 korkutmak igin
bedenlerini maviye boyayan barbar Kelt ve Germenlerin rengi olarak kabul edilmis bu
sebeple de sevilmeyen bir renk olmustur. Genel olarak garip kabul edilmistir ve yasla

iligkilendirilmistir (Pastoureau, 2013: 29).

Hindu inancinda mavi genellikle talih rengi, dans edip eglence ve askla diinyay1
dolasan Krisna’nin rengidir. Cava adasinda bir golge tiyatrosu kahramaninin soylu bir
karakteri canlandirip canlandirmadigini mavi ya da siyah yiiztinden anlamak miimk{indiir
(Finlay, 2007: 305). Mavi ayni zamanda budizmde siikunet sonsuzluk, yiikselme ve
saflik, Cin’de ise gokyiizli tapinag ile iliskilendirilmektedir yani kutsallik igermektedir.
Mavinin koyu tonu lacivert Miisliimanlikta kanaatkarlik ve matemle iliskilendirilmistir.

(Albayrak, 2010: 98)

Orta Asya Tiirkleri i¢in mavi gokyiiziinlin rengi oldugundan ve Gok Tanri ile
iligkilendirildiginden ~ olumlu  anlamlar tasimaktadir —ancak Dede Korkut
metinlerinlerindeki ifadelerden yas rengi olarak da kullanilmigtir. Tiirk minyatiir sanati
orneklerinde mor ve siyah yaninda mavi de yas rengi olarak sunulmustur. Cin’de de mavi
olumsuz anlamlar barindirmis; resimlerinde mavi yiizlii adamlar koti kisiler ya da hayalet

olarak betimlenmislerdir (Coruhlu, 2011: 214).

Mavi, bugiin nazar boncugunda oldugu gibi; Yakin Dogu ile Orta Dogu’nun
diger halklar1 i¢in oldugu gibi Misirlilar i¢in de kotii giicleri uzaklastiran yararl bir renk
olarak kabul gérmiistiir. Oliiyii &biir diinyada korumak amaciyla cenaze tdrenleriyle ve

Olimle iliskilendirilmistir (Pastoureau, 2013: 25). Mavinin oliimle iliskilendirilmesi
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6limden sonra insan teninin mavimsi mora donmesi sebebiyle olabilir. Bu maviye
yiiklenen olumsuz anlamlarin kaynagini agiklayabilecek insan fizyolojisine ait dogal bir

gercektir.

Bir rengin baska bir renkle karigmasi rengin degerini degistirir, bu noktada
rengin yine ¢agrisim evreni de degisim gosterecektir. Kirmizi ve sariin karigimi olan
turuncu iki rengin 6zelliklerinden de almis; kirmizinin enerji ve canlilig1 ile sariin neseli
arkadas canlist Ozellikleri turuncuda biraraya gelmistir. Dolayisiyla turuncu doygun
tonlar1 ile atilgan, enerjik, eglenceli ve spontan ¢agrisimlari olan bir renk olup taze ve
saglikli olan1 da animsatmaktadir. Parlak olmayan boz tonlar1 ise sonbahari ve onun
ikliginmi ¢agristirir. Bu tonlar ayni zamanda kullanildigi yere gore etnik cagrisimlar
icermektedir. Turuncu beynin oksijen kullanimimi arttirarak yaraticiligi arttirmakta ve
istah agmaktadir. (Marks, vd, 2009: 390-391). Turuncu, ayn1 zamanda sosyallesmeyi
arttirir (Albayrak, 2010: 15).

Unlii Avusturyali sair Rilke Orpheus’a Soneler’inden birinci kitabin 15’inci
sonesinde portakalin lezzetiyle diinyevi hazlar arasinda bir analoji kurmakta olsa da son
dizesinde portakali mutlu bir meyve olarak tanimlar-“Saf yasaklayici dis kabuguyla, bu
mutlu meyveyi dolduran suyu arasinda bag kur” (Rilke, 2014: 35)- ki bunun portakalin

turuncu renginin anlamsal ¢agrisimiyla bagi kagimilmazdir.

Yesil mavi ve sarinin karigim rengi olarak, mavinin sakinlestiriciligi ve sarinin
canliligini birlestirerek tazeleyici ve yenileyici bir cagrisima sahiptir. Ancak bunun daha
temel sebebi yesilin yeryiiziinii kaplayan hayatin rengi olmasidir. “Yesil yalnizca hayati
ve bliylimeyi temsil etmemekte, ayn1 zamanda spektrumun en rahatlatict ve sakinlestirici
rengidir de. Bunun nedeni fizyolojiktir. Diger renklerin aksine, yesil, gozler i¢in
goriilmeyi daha da kolaylastirarak, kirilmaya ugramadan direkt retinaya odaklanir”
(Marks, vd, 2009: 392). Bu belki de yesilin binyillardir insanlarin dogal c¢evrelerinde
gordiigli renk olmasindandir. Bir diger neden, ilk ¢aglarda daha da biiyiik bir 6nemde,

insanlarin beslenme diizeninin ana 6gelerinden biri olmast ile ilgili olabilir.

Sakinlestirici 0zelliginin yaninda enerjiyi dengeler ve sevkat duygularini

gelistiren (Albayrak, 2010: 15) yesil, Miisliimanlar i¢in Peygamberin rengi olmasinin
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yani sira, her zaman cennetle, olumlu ve manevi seylerle baglantili olmustur. Yesil
giyenler melekler, veliler ya da sehitlerdir (Albayrak, 2010: 98). Orta Asya Tiirkleri’nde
yesil, anlammi dogadan almakta, rengin diinyadaki diger anlamlarina benzerlik
gostermektedir. Bu baglamda genclik, umut, yeniden dogus, cennet, ilkbahar’da bitkilerin

cogalmasi, bolluk, mutluluk ¢agrisimlar1 yapmaktadir (Coruhlu, 2011: 218).

Soluk yesiller daha sakinlestirici etkilere sahiplerdir, hastane duvarlarinda agik
yesil kullanilmasi ile televizyon stiidyolarinin yesil odalara (green rooms) sahip olmasi
gosteri Oncesi gerginligi azaltmak icindir. Yesil ayn1 zamanda giivende olmay1 ifade
etmektedir. Londra’da Blackfriars Kopriisii otoritelerce yesile boyanmis ve intihar
oranlarinin diistiigli gozlenmistir. Trafikte de yesil 151k gilivenle gecebilirsiniz ifadesi
tagimaktadir. Genel ¢cagrisimi genglik ve tazelik olsa da yesilin koyu tonlari siireklilik ve
biiylimeyi ifade etmekte dolayisiyla giiven vermektedir. Bazi olumsuz ¢agrisimlari ise
kiskanglik ile Ozdeslestirilmesi ve sariya doniik tonunun (chartreuse) bulantiy1

animsatmasindandir (Marks, vd, 2009: 392-393).

Son ara renk kirmizi ve mavinin karigimindan elde edilen mordur. Lila, menekse
gibi isimler altinda farkli ton ve degerleri vardir. Menekse rengi gokkusaginin son
rengidir ve hem bilinenin sonu hem de bilinmeyenin baslangicini simgelemektedir
(Finlay, 2007: 317). Bu sebeple mor gizem ¢agrisimina sebep olmakta; bu cagrisim pek

cok gorsel uygulamada biiyii ve biiyiiciiliikle de iliskilendirilerek kullanilmaktadir.

Gizem cagrisimiyla baglantili olarak mor, cinsellikle de ilintili bir renktir. Yunan
tanris1 Dionysos/Bacchus’ilin bu renkle olan bagi sarap renginden ileri geliyor denilebilir.
“Diinya nimetlerinin en giizeli olan iizimiin kiz1, erguvan renkli sarap, o kadar esrarli, o
kadar kuvvetli bir seydi ki bir dilenci onu igince kral olacak™ (Can, 1994: 154). Bakiis’iin
Antik Yunan mitolojisinde temsil ettigi coskunluk, haz gibi kavramlarla morun bu
baglamdaki temsilinin ortiistiigli goriilmektedir. Fiziksel ve ruhsal diinyanin enerjileri

arasinda saglikli bir denge kurulmasini kolaylastirir (Albayrak, 2010: 16).

Morun ruhani ¢agrisimlart onu kilise ciippelerinin ve Musevi dua sallariin rengi

yapmis, koyu tonlar1 cenaze ve matem rengi olarak da kullanilmistir. Gizem ve sihir
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cagrisimi yaparken kraliyet moru soylu ge¢cmise ve statilye gonderme yapmaktadir

(Marks, vd, 2009: 396).

“Persler ve yahudiler moru ¢ok seviyorlardi, ama renk gergek linlinii
Romalilar ve daha sonra Bizanslilar onu sahiplendiginde kazandi- imparatorlar
ard1 ardina bu renk giysiler giydiginde [...] Formel iktidar anlaminda, mor
kraliyetin veya ruhban sinifinin en iist diizeyinin giysisiydi ve genellikle hala da

oyle” (Finlay, 2007: 320-323).
Antik ¢aglarda mor rengi elde etmek ¢ok pahali bir girisim olmugtir. Murex
brandaris ya da Murex trunculus adli deniz yumusakcalarinin binlercesi, yapiskan

mukozalar1 kurutulup, ezilip, {i¢ giin tuzlanip on giin kaynatilarak ancak bir elbiseyi

morun agik tonuna boyayabilecek kadar renk verebilmektedir (Garfield, 2013: 13).

Finlay (2007: 323) cinsellik ve iktidar kavramlarinin mor renk ile kalict
baglantisinin; Sezar ve Kleopatra’nin 1.O. 49°da Kleopatra’nin mor renk agirlikli
dosendigi sdylenen sarayindaki zafer kutlamasi sonucu oldugunu iddia etmektedir.
Sezar’in Roma’ya dondiikten sonra mor, deniz kabuguyla boyanmis, tam boy bir toga
giydigini kaynaklardan aktarmigtir. Sezar’in bir moda yaratmasi olas1 goriilebilir, ancak
elde etmesi ve islemesi zor ayn1 zamanda pahali olan mor rengin yalnizca zenginlerin

ulasabilecegi elit bir renge doniismesi kaginilmazdir.

Japonya’da menekse rengi ya da mor geleneksel olarak zaferin ve yarismanin
rengi olmus, Sinto rahipleri tapmakta en degerli nesleri (hocam ana kaynakta da yok)
sarmak icin kullandiklar1 renk ve en iyi sumo hakemlerinin kiyafet ve piiskiilleri de yine
bu renktedir. (Finlay, 2007: 338). Dolayisiyla, deniz kabuklularindan giicliikle elde edilen
boyar maddenin, gesitli kiiltiirlerde kendisi gibi hep zor bulunan seylerle- para, basar1 ve

kutsal emanetler- 6zdeslesmesi tesadiif degildir.

Kirmizi ve mavinin karigim rengi olarak mor sicak ve soguk olan oldugu kadar
disil ve eril olam da kendi iginde dengelemektedir. iginde daha cok kirmizi
barmndirdiginda daha enerjik, daha ¢ok mavi barindirdiginda ise daha hayalperest ve

romantik ¢agrisimlara sebep olmaktadir.
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Kahverenginin renk hiyerarsisinde yeri belli degildir. Siyah ve beyazdan daha
fazla bir renk olmasina dagmen pembe gibi renk tayfinda yeri yoktur. Kahverengi daha
cok toprak ve baglilikla ilgili nitelikler tagimaktadir. Kahverengi giymek, bir yere bagl
olma ve gelecek i¢in saglam iliskiler kurma istegini gostermektedir (Albayrak, 2010: 16).

18. yiizyildan itibaren kahverengi miirekkep, ¢ogunlukla miirekkep baliginin
korkunca saldig1 koyu sivi olan sepyadan yapilmistir. Ama geleneksel kahverengilerin
cogu topraktan gelmistir. Ombra dilbilimsel olarak Latince’deki goélge anlamina gelen
umbra’dan ya da Toscana sehri Sienna’da oldugu gibi italya’nin Umbria sehrinden adin1

almis bir as1 boyasidir (Finlay, 2007: 104-105).

Kahverengi toprak ve aga¢ govdelerinin rengi olarak rahatlatici, giiven verici bir
etki tagimaktadir. Yiizyillar boyunca parlak renklerin aristokratlara 6zgii olmasi sebebiyle,
daha ¢ok kdyliilerin rengi olarak kalmis kahverengi, miitevazilik ¢agrisimi yapmaktadir.
Acik tonlar1 sadelik ve dinginlik hissi verirken, koyu tonlari, giiven ve konforu ¢agristirir

(Marks, vd, 2009: 400).

Gri siyahla beyazin karigsimi olarak, siyaha ya da beyaza yaklastik¢a bu renklerin
anlamlarma da yaklagsa esasen, ndtr olani temsil etmektedir. “Gri tarafsiz, resmi ve
onurludur. Gri ayni zamanda sicakliktan yoksundur, bu da onun uzak ve yalniz
goriinmesine sebep olur” (Marks, vd, 2009: 402). Cin’de gri renk limitsizlik, cesaretsizlik
ve kotiimserlik gibi olumsuzluklarla 6zdeslestirilmistir (Albayrak, 2010: 80).

Insanlarin, diger renklerle onlarm dogadaki karsiliklari arasinda kurduklari
anlam bagi gibi grinin de dogal cagrisimlar1 vardir. Grinin olgunluk ve bilgelik cagrisima,
insanlarin hayatla ilgili daha deneyimli olduklari ileri yaslarinda saglarinin grilesmesiyle
ilintilidir. Bunun yani sira bugiiniin diinyasinda metalik gri bilimsel- teknolojik

gelismeler ve hizla iligkilendirilir (Marks, vd, 2009: 402).

Ronesans’da savurganligi 6nlemek, iilkedeki yerlesik diizenin, toplumsal ahlak
kurallarinin  ve geleneklerin korunmasi icin soylular ve alt tabakadakilerin
karistirilmamasi gerekmektedir (Yerdelen, 2014: 101). Haliyle toplumun iist tabakalari

ve kraliyet tebadan ayrilmak i¢in farkli renkler giymek iizere kanuni diizenlemeler de
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yapmuslardir. “Ingiltere’de Kral 1. Richard tarafindan 1197°de Elbise Muhakemesi
denilen, ozellikle asagi smiflar1 siradan gri giyimle sinirlayan kati diizenlemeler
getirilmisti” (Finlay, 2007: 325). Ancak modern diinyada grinin duygusalliktan uzak
dogas1 onun gii¢ ve zenginlikle bagdastirilmasina sebep olmaktadir. Is hayatinda takim
elbise rengi olarak seckin, otoriter ve resmi bir imaj saglamaktadir (Marks, vd, 2009:
402). Bu grinin tarafsizligi kelimenin tam anlamiyla renk vermemesinden ileri

gelmektedir.

Renkler binyillar dncesinden toplumlar i¢in diinyay1 anlamak i¢in birer siniflama
araci olarak kullanilmislardir. Renkler ortak bilingaltinin bir yansimasi olarak toplumsal
Olgekte anlam boyutu kazanmaktadir. Ortak bilingalti, sembolik bir yapr i¢inde
olusturulan renk anlamlarimi toplumun uzun siiren deneyimleriyle elde edilmis
birikimlerin sonucunda olusturmaktadir. Renk anlamlarinin toplumsal kullanimindaki bu
ortaklik dogaldir ki renklerin ortak psikolojisini de belirlemektedir. Renkler bir toplumda
benzer bi¢imde algilanmakta, ayni duygulari uyandirmakta ve belleklerde benzer

cagrisimlar yapmaktadir (S6zen, 2003: 11).

“Cin’de bes element bulunduguna, bes tat, bes miizik notasi ve bes renk-siyah,
beyaz kirmizi, sar1 ve mavi- olduguna inanilmaktadir” (Finlay, 2007: 303). Hemen hemen
biitiin dinlerde inang geleneklerinde giines ve yeryiizii sar1, gok ve denizler mavi ile temsil
edilmektedir (Albayrak, 2010: 91). Renklerle yonlerin iliskilendirilmesi de bu baglamda
farklr kiiltiirlerde benzerlik gosterir. Cinliler, Tiirkler, Mogollar, Yahudiler, Hintliler,
Kuzey Meksika Kizilderilileri, Mayalar, Eski Misirlilar, Yunan ve Romalilar gibi ¢ok
farkli kiiltiirler diinyay1 dort yone ayirip renklerle siniflamistir (Bkz. Albayrak, 2010: 26-
28).

Navaho Kizilderilileri i¢in kuzey siyahla sembolize edilmis ve kuzeyden gelen
sert rliizgar ve zorlu arazi sebebiyle erkeksi niteliklerle 6zdeslestirilmistir. Dogu her sabah
goriinen beyaz 151k sebebiyle beyaz, bati glin batiminin rengi sar1, genellikle bulutsuz olan
gOkylizii goriintiisii sebebiyle giiney mavi ile sembolize edilmistir (James, 1920, 61).
Goriilmektedir ki bu insan goziiniin dogal ¢evreyi algilayis biciminin benzer olmasindan

ileri gelmektedir. Insanlarin giinesin dogdugu dogu yéniinii giinesin rengi ve 1sinlarinin
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goriintilisli olan beyaz, sar1 ve kirmizi ile nitelenmesi kadar; dogunun giinesin batarken

aldig1 sar1 renk ve batmasiyla kararan gokyiizii sebebiyle siyahla 6zdeslestirmesi de

dogaldir.

Orta Asya Tiirkleri, Mogollar ve Cinliler ayn1 yon-renk eslesmesine sahiptir. Bu
eslesmeye doga fenomenleri ve elementler de eslik etmektedir. Merkez toprak sari, dogu
agac, gok rengi, yesil, bati, maden, beyaz, giiney kirmiz1 ates, kuzey su, gece yarisi,
siyahla eslesmektedir (Coruhlu, 2011: 98). Goriilmektedir ki renk sembolleri yine

dogadaki karsiliklarini temsil etmektedir.

K
Cece yans

Kara
Yikan (kara yilan), Kaplumbaga
Uaarit Yildiz, lker Yikhiza

MADEN
Gz
Beyaz AG,
(Reyaz | ekeli) MERKEZ nar:rc
Aksam (TORRAK) Sabah
Pars Y(Aul‘xzm w o D Gok Rengi
il Gk Ejden
Manzumesi) Zubaltyidn Ag¢ Yildz
Zahre Yikha yada
Karaalp Yilda Masteri Yildizy

G
ATES
Yaz-Ogle
Kzl
Kizil saksagan
Sin Yildizy

Gorsel 29- Dort Ana Yone Gore Temel Alinmis Bes Temel Unsur Ile Bunlara Bagh
Mevsim, Zaman, Renk, Hayvan Ve Yildizlar, (Coruhlu, 2011: 98).

Renklerin smiflamada kullanildig: bir toplumsal 6rnek de Hindistan’daki kast
sistemidir. Varna kelimesi Sanskrit¢e’de kast oldugu kadar renk anlamina da gelmekte
dolayistyla toplum renklerle de siniflandirilmaktadir. Beyaz renk en iist kast olan egitimli
elit Brahmanlari, kirmizi soylu savasgilar Kshatriyalari, sar1 tiiccar, isadami, ve ¢iftciler
gibi orta tabaka Vaishyalar1 ve siyah bu ii¢ kasta hizmet etmekle yiikiimlii Sudralari temsil
etmektedir (Laungani, 2003:79). Bilgiyle aydinlanmis en iist tabaka Brahmanlarin 15181n

temsili beyazla; toplumun belki de marjinal kesimi olan en alt tabakanin genel olarak
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bilinmez ve katil ile iliskilendirilen siyahla sembolize edilmesi tesadiiften ziyade bilingli
bir tercih goriilmektedir. Zira savas¢t kesimin kan rengi kirmizi ve ¢alisan kesimin de

enerjik bir renk olan sar1 ile sembolize edilmesi de belli bir uyumun gostergesidir.

14. yiizyilda Italyan hukuk adami Sassoferrato’lu Bartolo bes renk oldugunu
sOyleyerek onlar1 Gnemlerine gore siralamigtir. Ona gore altin sarisi 15181 temsil ettigi i¢in
en soylu olandir, onu takip eden kirmizi, atesi elementlerin en soylusunu temsil
etmektedir. Mavi seffaf ve gecirgen gdvdesiyle havayi temsil eder ki 15181 gostermektedir.
Beyaz hafifligi sebebiyle soyludur, siyah ise beyazin karsit1 oldugu i¢in daha az soyludur
(Gage, 1999: 89). Goriilmektedir ki siyah beyazin karsit1 olarak olumlunun da olumsuz
karsilig1 olarak konumlandirilmis, mavi gokytiizii ile, kirmizi atesle, sar1 ise 1s1kla yani

onceki drneklerde oldugu gibi dogal fenomenlerle eslestirilmislerdir.

Paul Klee, renklerin sesler ve geometrik sekillerle iligkisini inceledigi arastirmasinda,
Kandinsky gibi (Eroglu ve Yurdun, 2017:65), mavinin daire ve denge, sarinin iicgen ve
hiz, kirmizinin kare ve giicle iliskisini ortaya koymustur. Johannes Itten de koseler ve diiz
kenarlarla karenin madde yerg¢ekimi ve sinirlayicilikla kirmiziy1; diyagonal ¢izgilerle,
hareketli ve kavgaci liggeni agirliksiz sar1 ile, keskin bir kdseye sahip olmayan merkezden
genisleyen sakin ve dingin hareketiyle daireyi mavi ile eslestirmistir (Itten, 2003:75).
Kandinsky ayrica yatay ¢izgileri siyah ya da mavi; dikey ¢izgileri beyaz ya da sar;
diyagonal cizgileri ile gri, yesil ya da kirmiz1 ile eslestirmistir (Eroglu ve Yurdun,
2017:65). Kandinsky, daha da Gtesi, sar1 dairenin disartya dogru biiylidiigiinii ve bakan
kisiye yaklastigini, mavi dairenin ise ice dogru kiiciilerek bakan kisiden uzaklastigini
deneylerle gozlemlemistir (Albayrak, 2010: 15). Bu, sicak renklerin yakin, soguk

renklerin uzak hissettirdigi bilgisini desteklemektedir.

Rengin anlam iletim giicii sanatcilarca etkin bigimde kullanilmaktadir. Mustafa
S6zen Sinemada Renk (2003:106-108) adli kitabinda goriintiiye dair anlam
okumalarmin sembollere yaslandigini belirterek, rengin sinemada anlam yaratic1 ve
anlatim1 destekleyici olmasi1 gerektiginin altin1 ¢izmektedir. Yonetmenler rengi 6zgiirce
kullanarak kiiltiirce belirlenmis anlami disinda belirli anlamlarin altin1 ¢izmek igin

kullanmaktadirlar. Bu baglamda gdsteren ve gosterilen iliskisi yeni bir anlama kavugsa
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da renk hala giiclii bir sembol olarak filmlerde kullanilmaktadir; ki yazarin verdigi
Antonini 6rneginde kirmizinin kahramanin dontim noktasini niteler bigimde kullaniligi
kirmizinin  barindirdigr  giicle direkt baglantili  goériinmektedir. Benzer sekilde
Hitchcock’un Topaz filmindeki mavi-gri atmosfer komiinist yasamin monotonlugu ve
sikiciligi ile ilintilidir. Eisenstein Staroye 1 Novoye (Eski ile Yeni [1929]) filminde siyah1
gericilik ve sugla beyazi ise yasam ve mutlulukla iliskilendirerek renklerin genel
cagrisimlarinin i¢inde kalmistir. Alexander Nevsky (1938) filminde ise beyaz rengi
zulim ve baski, siyah rengi ise kahramanlik ve vatanperverlikle iliskilendirerek; bu
renkleri belirli gostergeler sistemi iginde yeniden ele almis ve alisilmig anlamlarinin
disinda kullanmistir (S6zen, 2003: 142). Yonetmen burada renk kullanimlarini filmin
icinde gerekcelendirerek seyircinin yeni kodlar1 okumasini saglamis, beklenmeyeni

yaptig1 i¢in estetik degeri ve ilginglik 6gesini arttirmustir.

Ozetle renkler toplumdan topluma farkli anlamlar yiiklenseler de her toplumda
ve her cagda dogadaki karsiliklariyla baglantili ve ortak olan anlamlar da tagimaktadirlar.
Ayrica kiiresellesen diinyada iletisim teknolojlerinin yayginlig1 ve maruz kalinan gorsel
uyaricilarin iilke smirlarimi asacak sekilde ortak olmasi bugilin renk algisinin da

genislemesine sebep olmaktadir.

“Renk etkisi ‘kiiresellesiyordu’. Miisteri tercihleri, pop kiiltiir, filmler,
miize organizasyonlari, seyahatler ve internet iletisimi kadar teknoloji ve
endiistrideki yeni yonelimler gibi kaynaklar yiginindan da ortaya ¢ikiyordu. Bu
etkiler, onde gelen her bir yeni renk dongiisii egilimi baslatiyordu. Dongiiler
artik daha dar ve 6miirsiizdii” (Holtzschue, 2009: 126).

Kiiresellesmenin birlestirdigi anlam bagi bir yandan binlerce yillik ortak
yasantilarla da hali hazirda kurulmus durumdadir. Renk anlamlandirmalarin1 dogal
olgularla bagdastirarak gerceklestiren kiiltiirlerde benzerlikler oldugu yukaridaki

orneklerden de anlasilmaktadir.

“En eski uygarliklarin uluslar1 ayni1 renk sembollerine sahiptir; bu
benzerlik, insanligin ilk donemlerine uzanan ortak bir kaynaga isaret etmektedir
ve en yiiksek enerjisini Pers dini i¢inde gelistirmistir, siyah beyaz ikiligi, iyilik
ve kotiiliik olarak adlandirilan ikili prensibin sembolleri olmaktadir. Kadim
olanlar diger renklerin iki ilkel renk olan siyah ve beyazdan tiiremesi gibi Pagan
inancinin ilahelerinin de 1iyi de kotii prensibinden olustugunu kabul
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etmektedirler” (Portal, 1845: 1).

Yalnizca siyah ve beyaz degil diger tiim renkler i¢in dogal olay ve olgular,
insanin renk algisina etki eden fizyolojik siiregleri ve boyar maddelerin sosyo-ekonomik
hayatta kazandiklar1 deger anlami belirleyen 6gelerdir. Bu 6geler pek c¢ok Ornekte
gostermistir ki birbirinden mesafe olarak da son derece uzak kiiltiirler renkleri benzer
bicimde anlamlandirmiglardir. Daha ¢ok dinle, kismi olarak da cografi ¢evre ile ilintili
olarak kiiltiirler kimi renklerle farkli anlam baglar1 kurmuslardir. Ancak bu anlam baglar1

da yine dogal olgularla esgiidiimlii olarak kurulmustur.

Ikinci boliimde, temel tasarim &geleri ile kukla plastigi arasinda anlam
olusturmaya iligkin baglantilar iizerinde durularak bu baglamda anlamin genel-gecer
temelleri irdelenecektir. Kukla, yiiz ifadesi, el, ayak ile govde duruslarinin bigiminden
kaynaklanan anlam c¢oziimlemesi, temel tasarimla olan iliski baglaminda Ornekler
cergevesinde irdelenecektir. Yine bu bdliimde kuklanin, sahnede oyuncuyla birlikte

hareketi de degerlendirilmektedir.
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2. BOLUM

KUKLA TIYATROSUNDA TASARIM VE ANLAM

2.1. Kukla Plastiginde Bicim-Anlam iliskisi

Cizgi, bicim, doku, renk ve tondan olusan gorsel etki elemanlar1 (Gokaydin,
2002: 72) sanatsal tiretimin farkli alanlarinda oldugu gibi kukla i¢in de dnemlidir. Bu
gorsel etki elemanlar: tekstilden, seramige, heykel ve resme sanat ve tasarimi meydana
getiren ana unsurlardir. Cizgiler, onlarin birlesimi ile olusan bigimler, kullanilan
malzemenin getirdigi doku ve kullanilan renk herhangi bir sanat eserinin ya da tasarim
nesnesinin alimlayicis1 tarafindan arzulanmasinin sebebidir ve salt begeni saglamanin
Otesinde sanatta anlam iiretiminin de kaynagidir. Dolayistyla tasarimi meydana getiren
prensipler ve dgelerin tiyatro sanatinin bir pargasi olan kuklanin anlam tiretimi ile de
direkt baglantis1 vardir. Gorsel etki bu noktada baskin bir yere sahiptir ki daha ilk goérme

an1 izleyici zihninde gordiigiinii anlamlandirma siirecini baslatmaktadir.

Roger Ailes’in Mesaj Sizsiniz adli kitabindaki arastirmalara gore, diger
insanlar hakkinda karar vermeye, onlarla karsilagilan ilk yedi saniye ig¢inde
baslanmaktadir (Ailes, 1996: 5. Akt. Tayfun, 2012: 23). Kukla da sahnede goriildigi
an izleyicisinde bir izlenim yaratmaktadir. Insan oyuncudan farkli olarak, kuklanimn ilk
goriinlimii, degismeyen yiiz ifadesi ve kostlimilyle onun daimi goriiniimiidiir. Kuklanin
temsil ettigi kisi ya da karakteri en iyi ortaya koyan gorsel bi¢im oyun boyunca
korunmaktadir. Dolayistyla izleyici i¢in yegane referans; kuklanin gorsel biitiinliigiinii
olusturan, ¢izgi, renk, malzeme, doku ve formun, orantili ya da orantisiz, uyumlu ya da
uyumsuz, dengeli ya da dengesiz birlesimidir. Zira uyum kadar uyumsuzluk, oranti
kadar orantisizlik ve dengeli oldugu kadar dengesiz bir araya gelisler de anlam
olusturmaktadir. Bu anlamin olugsmasindaki ilk veriler de duyu organlar ile

alinmaktadir.

[k izlenimler yanlis varsayimlara ve onyargilara dayansa da gergeklesen,

bilingalt1 bir siiregtir (James, 2013: 15). Kolektif hafizanin da bir getirisi olarak biling
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disinda insan karsilastigi her seyle ilgili bir yargi gelistirir. Sahne iizerinde gordigi
kukla karakteri ile ilgili de onu meydana getiren tiim tasarimsal 6gelerin toplamindan
bir yargi olusturur. Yiizdeki ifadenin sert ya da yumusak ¢izgiler tagimasi, renkler,
giyimi ve malzemesi hepsi birden kuklanin sahnede temsil edecegi karakterin

ozelliklerini tagtyacak bi¢cimde se¢ilebilir ve seyirci o kompozisyonu tanir.

Duyular1 vasitasiyla cevresini dogumdan itibaren anlayan, algilayan ve
anlamlandiran insan tiirli i¢in hayatta kalmanin da bir geregi olarak gorsel veriler ya da
imgelerin etkileme giicii yiiksektir. “Imgeler, belirli bir kiiltiiriin bir unsurundan
kaynaklanan cesitli bilissel ve diiz anlamlara sahip olabilir” (Ambrose ve Harris, 2013:
67). Dogumdan itibaren Ogrenilen imgeler de giinliikk hayatta olan bitenin hizlica
anlasilmasina yardimci olmaktadirlar. Sanat alaninda da bu imgeler, sanat¢inin kullanim
amaci 6znel bile olsa, izleyicinin kendi imge ve gorsel kiitiiphanesinde kurdugu anlam

bagi ¢ercevesinde eserin anlamlandirilmasini saglamaktadir.

“Ciinkii gercek bir algi bir nesnenin insan bilincindeki yansimasidir.
Ornegin masa algisi: gergek bir masa algisi ise, renk, sertlik vs. gibi duyulardan
olusan duyusal bir masa algisi olarak vardir. Onemli olan masanin fiziksel
gergegi ile yani objektif gergekeilik ile kisideki subjektif duyunun arasindaki
ilgi sorunudur. Yani bilincin dig diinyay1 yansitma islevi vardir. Bu nesnel
gercekeiligi insan beynindeki yansima olarak tanimlayabiliriz” (Gokaydin,
2002: 87).

Imgelerin nesneleriyle kurduklar1 direkt anlam baglarinin yani sira, fizyolojik,
kiiltiirel ve kisisel deneyimlere dayanan 6znel anlam baglar1 da vardir. Bu 6znel ve yan
anlam baglar;, genellikle duygu diizeyinde gerceklesmektedir. “Ozne, imgenin
goriildiigi sekli, imgenin sunuldugu baglami, imgeyi ¢evreleyen nesneleri ve onun nasil
anlamlandirilacagl ve yorumlanacagini etkiler. [...] Bir ev [...] yasadigimiz yeri belirtir
fakat [...] aile, giivenlik, sevgi gibi yan anlamlar1 da vardir” (Ambrose ve Harris, 2013:
70). Yukaridaki ornekte oldugu gibi ev ve yuva arasinda dilde oldugu kadar gorsel
cagrisimda direkt ve yan anlam bagi kurulur. Barinma islevi olan ve tiim insanligin,
korunma ile ilintili ana ihtiyaglarindan birine génderme yapan ev ve onun imgesi (hatta
yalnizca catisinin goriintiisti bile) esasen tiim kiiltiirler i¢in ortaktir. Baglantili olarak
cagristirdig1 aile, yuva, sicaklik vb. de dolayisiyla ortaktir. Oznel deneyimlerden ileri

gelen farkli ve olumsuz ¢agrisimlar s6z konusu oldugu kadar, oyunun i¢inde de yeni bir
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anlam bag1 kurulabilir. Ancak bu seyirciye oyunun baglarinda sunulur ve tanitilir;
dolayisiyla oyunun devaminda bu kod, o imge her sunuldugunda, seyircide ayni

¢agrigimi yapar.

“Tasarimcilar cogu zaman bilingli bir sekilde simgesel icerigi tasarima
dahil ederek, onun iistii kapali bir sekilde iletisim kurmasini saglarlar. letiyi
izleyiciye aktarabilmek i¢in imgelerin genellikle kisa bir zamani vardir bu
nedenle anlami daha hizli ve etkin bir bigimde iletmek icin cesitli araglar
kullanilir. Imgeler belirli bir anlamu belirli bir grup insana aktarabilmeleri igin
dikkatlice secilir ve sunulur. Bu, sembolizm, metafor, benzetme, tipogram ya
da bagka birtakim yontemler kullanilarak gercgeklestirilebilir” (Ambrose ve
Harris, 2013: 67).

Anlam, insanlarin digtan gelen uyarictya verdikleri igsel tepkidir ve sozciikler
ya da seyler tek basina bir anlam tasimamakta, insanlar onlara anlam yiiklemektedir.
Esasen iletisim semasina gore iletilebilen anlam degil sadece mesajdir ve anlam da
mesajin i¢inde degil, mesaj1 kullananlarda gizlidir (Tayfun, 2012: 51). Anlamlar1 kesin
olarak tanimlanmis isaretler yani semboller (Tayfun,2012: 123), sozsiiz kukla
oyunlarinda anlam iletimini kolaylastirmak icin sik¢a kullanilmaktadir. Sembollerle
saglanan gorsel analoji, benzer olmayan seyler arasinda gorsel bir benzerlik saglar.
Imge burada tamamen farkli bir diisiince ya da kavrami aciklamak igin kullanilmaktadir
(Ambrose ve Harris, 2013: 80). Ozellikle uzun yillar boyunca yaygin olarak ve siklikla
kullanilmalarindan &tiirii, barisi sembolize eden beyaz giivercin gibi bazi imgeler
iletisim araglarinin da c¢esitlenmesi ve yayginlagsmalarindan 6&tiirii diinyanin hemen
hemen her yerinde taninmaktadir. Dolayisiyla bu sembol ya da imgelerin sahne
tizerinde kullanimi onlarin izleyici tarafindan hemen taninmasina olanak vermektedir.
Ormegin beyaz bayrak sallamak teslim olmanin bir ifadesi olarak, ¢izgi filmlerden,
filmlere pek ¢ok yerde yaygin kullanimindan 6tiirii dogrudan tanimabilen bir imgedir.
2014’de Hollanda’da sahnelenmis Le Boustrophédon adli Fransiz sirk ve kukla
kumpanyasinin Court-Miracles adli oyunda bdylesi bir simge kullanilmistir. Halen
devam etmekte olan bir savastan kurtulan, bir hemsire, bir yarali asker ve bir muhafiz
arasinda gecen oyunda savas yaklastiginda beyaz bayrak teslim ifadesi olarak

kullanilmaktadir.
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Gorsel 30- Le Boustrophédon Kumpanyasinin Court-Miracles Adli Oyunundan Bir
Sahne, http://www.leboustrophedon.fr/node/18?language=en

Sahne iizerinde semboller, kimi objeler ve imgeler anlam baginin kurulmasina
ve soOzsiiz anlatimda iletinin daha kolay bi¢cimde aktarilmasina yardimei olmaktadir.
Dilbilimde, ayni amagla kullanilan sinekdok (synecdoche), metonim (metonymy),
metalepsis ve metafor (metaphore) gibi birbirleriyle baglantili kavramlar, gorsel veriler
icin de kullanilmaktadir. A, B yerine kullanildiginda metafor; A, B’nin bir pargasi ya da
B, A’nin bir parcasi oldugunda sinekdok; A genellikle B ile iliskilendirilen bir sey olup
ancak onunla direkt bir bag1 yoksa mefonimdir. Benzer sekilde metalepsis yeni bir
baglam i¢inde kullanilan mecazdir. Burada yeni mecaz eskisine gonderme yapmaktadir.
(Bloom, 2003: 74-94). ‘10 kafa saydim’ dendiginde bu sinekdoktur ¢iinkii kafa (A)
gonderme yaptig1 insanlarin (B) bir pargasidir. Bunun yani sira ‘Tacin yeni bir varisi
var’ ifadesinde metonim vardir, ¢iinkii ta¢ ve temsil ettigi kisinin herhangi bir fiziksel
bagi yoktur. Hamlet oyununun (Perde III Sahne I) (Shakespeare, 2007: 688) {inlii
climlesi “Olmak ya da olmamak iste soru bu”da olmak fiili baska bir fiil ile degistirilip
“ayumak ya da uymamak iste tiim sorun bu” dendiginde taninan bir anlatim yeni bir
baglam icinde kullanilmakta yani metalepsis s6z konusu olmaktadir. Uyumak varolugsal
bir sorunmus gibi sunulmakta bir yandan da Hamlet’e gonderme yapilmaktadir. Sahne

pratiginde, 6zellikle kukla tiyatrosunda da bu dilbilimsel kavramlarin karsiligin1 bulmak
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miimkiindiir. Zira s6zstliz kukla oyunlarinda imgeler birer temsil nesnesidir bu anlamda

anlatim araci olarak kullanilmaktadirlar.

Bir temsil, temsil edilenin herkesce bilindigi ya da anlasildig1 zaman isler hale
gelmektedir. Kodlarin, imge ve sembollerin ortak bellege islenmis olmasi, herkesge
taninmasi i¢in zorunludur. Gorsel sinekdok, tasarimcinin bir nesne grubuna ya da
siifina gorsel bir aragla dikkati ¢ekmesini, bir diisiinceyi temiz ve kisitlanmamis bir
sekilde iletmesini saglamaktadir (Ambrose ve Harris, 2013: 75). Saat Kulesi’nin resmi,
Izmir yerine kullanildiginda gérsel sinekdok olacaktir. Ciinkii saat kulesi sehrin bir
parcasidir ve direkt olarak sehirle iliskilendirilmektedir. Yine ta¢ resmi her nerede
olursa olsun kraliyetle iligkilendirileceginden gorsel metonimdir. Gorsel metalepsis
konusunda Karin Kukkonen (Kukkonen, 2011: 221-222) Fransiz kuramci Gérard
Genette’in metalepsis kavraminin yeniden tanimlanmasi gerektigine igaret eder. Ona
gore Oykiiniin anlatildig: yer ile gectigi yer arasindaki sinirin kirilmasi gorsel metalapsis
yaratmaktadir. Ornegin Donald Duck’in uzay canavarindan kurtulmak icin ¢izim
karesini bir kitabin sayfas1 gibi ¢evirmesi gorsel metalepsistir. Kukkonen, birer ¢izgi
karakter olduklarini esasen bilmeyen figiirlerin bu sekilde cizerle konusmasi ve kareden
cikip Ornegin konusma balonundaki harfleri dagitmasint da metalepsis olarak
orneklemistir. Tiyatroda bunun karsilig1r daha ¢ok acik bi¢cim sahnelemelerde illiizyonu
kiran eylemlerdir. Kukla tiyatrosunda kuklanin dramatik illiizyonu kirarak kuklaci ve
seyirciyle iletisime gectigi Ornekler ¢oktur. Kuklacinin oyunun ¢ogunda notr kaldigi
oyunlarda bile kimi zaman kuklanin kuklacinin varligindan sanki hep haberdarmis gibi
donlip bakmasi ve onay istemesi s6z konusudur. Bu farkindalik tiim sahnenin
algilanigin1  degistirmektedir. Kuklacit Brice Coupey’nin 2002°de kurdugu Fransiz
kumpanya Compagnie 1’Alinéa, 2007 tarihli Petites Histoires Sans Paroles (Sozsiiz
Kisa Oykiiler) adli oyunlarinda, el kuklasi, oynatic ve kabin iliskisini yorumlamaktadir.
Pierre Blaise’in yonettigi La Main ou la Petit Sisyphe (El ya da Kiiciik Sisipus),
kuklanin, kendisini canlandiran kuklacinin eli ile ylizlesmesini anlatmaktadir. Kuklanin
kuklacisini fark etmesi ve onu hareket ettiren gili¢ oldugunu anlamasi1 sahnede kuklaciy1
oynatict konumundan varolussal bir giic dengesinin aktdrii konumuna getirmektedir.

Kukkonen’in oldugu kadar Thoss’un (2015) da karikatiir ve ¢izgi filmlerdeki metalepsis
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analizi bu baglamda kukla tiyatrosuna da uymaktadir. Anlatimda metafor, metonim,
sinekdok ya da metalepsisten yararlanmak alimlayici i¢in anlami katmanli hale
getirecektir. SOylenmek ya da gosterilmek istenenin ¢agrisim yolu ile ifadesi, zihinde
bir ¢esit gizem ¢ozme egzersizine donilisecek ve bilinmeyeni anlamlandirma yoluna

gidecektir.

Georges Braque “Sanatta degerli tek bir sey vardir: A¢iklayamadigimiz sey”
demistir (Ondin, 2009: 29). Duyular1 vasitastyla topladigi ve zihin siireclerine dahil
ettigi verileri siirekli olarak anlama cabasi i¢indeki insan; siniflama ve onceki verilerle
karsilagtirma yolu ile her yeni veri girisini anlamlandirmaya calisir. Sanatta
aciklanamayan sey, sanat¢inin izleyici/alimlayicisinin yorumuna biraktigi kisimdir, ki
hangi sanat dali olursa olsun eseri ilging kilacak ve merak uyandiracaktir. Ciinkii insan
zihni, anlagilir olmayani, umutsuzca anlamlandirma c¢abasina girmektedir ve eger farkli
anlamlar es zamanli olusuyorsa bu izlegin ilgingligini ve degerini izleyicinin goziinde
arttirmaktadir. Ironi kavrami da esasen bununla ilgilidir. Friedrich Schlegel’e gore
(1971: 247. Akt: Hamerski, 2016: 11), ironi, kelimeleri ve seyleri arzu edilen olasilik
liretici pozisyona getirmeye hizmet etmekte ve izleyiciyi aktif bir duruma getirmektedir.
Schlegel okuyucuyu diyalogla iliskilendirmeye calismis; okuyucuyu olaya katilmast
icin zorlamigtir (Hamerski, 2016: 11-14). Boylelikle izleyici anlam1 olusturan aktif bir
0ge olacaktir. Paul de Man (1996:167) Schlegel’in ironinin anlasilmazligi {izerinde
durdugunu savunarak; ironinin anlamanin imkansizlifina dayandigimi belirtmektedir.
Esasen izleyene tat veren ve izlegi zengin bir deneyime doniistiiren de budur. Zira
seyirci anlamlandirma ihtiyacinin sonucu olarak, bir bulmacay1 ¢6zer gibi kendisini
yaratici siirece dahil olmus hissedecek ve aktif konuma gecerek bundan estetik bir haz
alacak ve Georges Brague’un dedigi gibi onun i¢in degerli bir deneyim olacaktir.
Sozsiiz kukla oyunlarinda sahnede goriilen kukla ve kuklacinin kendisi de dahil olmak
lizere tim imgeler, seyircinin biitiinii anlama ve anlamlandirma siirecleri i¢in birer

ipucudur.

[roni ve alegorinin ortak zeminini olusturan gdsterge ve anlam arasindaki
stireklilik (Schulte-Sasse ve Horne, 1997: 5), baglantili olarak da her gosterge, ¢agrisim

alaninin i¢indeki anlamlar1 beraberinde tasimakta, gézlemcinin sahneyi takibinde bu



93

anlam ya da anlamlar kullanilmaktadir. Platon’un idealar kuraminda, gercek diinya
idealar diinyasinin bir yansimasidir, aslolan ideadir. Imge ve ileti arasindaki iliskide de
aslolan iletidir. Cilinkii anlam1 getiren odur; ancak Platon’un ideasinin aksine, imge
iletinin cagristiracag anlama onciildiir. Imge, anlami tetikleyen bir uyaricidir. Idea
diinyas1 ve ger¢ek diinya ayrimma benzer bigimde gosterge gorevi goren
imge/nesne/kukla ve anlami ya da ¢agristirdiklar: da birbirleriyle tamamen ayr1 olabilir.
Bir yandan da siirekli bir baga sahiplerdir. Zira bir kez herhangi bir nesne ya da imgeyle
ilgili anlam bagr kuruldu mu, o nesneyle her karsilagma bu anlam bagmin
animsanmasina ve yeniden kurulmasina sebep olacaktir. Esasen anlamlandirma siireci
basit bir elektrik devresi gibi islemektedir. Elektrik akimini ileten bir kablo, bir ampul
ve bir elektrik anahtar1 vardir. Iletiyi tastyan herhangi bir iletisim araci kablo, iletinin
kendisi elektrik akimi; anlamlandirma ampul, insanin anlamak diirtiisii ise elektrik
anahtaridir. Elektrik anahtar1 agildiginda devre tamamlanir ve ampul yanar. ileti ancak
anlamlandirildiginda devre kapanir. Sanatin her dali i¢in alimlayici, aynmi giinliik hayatta
oldugu gibi biling disinda gerceklesen anlamlandirma diirtlisiine cevap vermek icin algi
kiitliphanesini tarar ve Onceden kaydedilmis verilerle bir bag kurmaya calisir. Aym

stire¢, herhangi bir sanat dalina ait eseri olusturan sanat¢i i¢in de gegerlidir.

“Kavram ve hayal giicli her zaman sanatsal ifadenin bir pargasi
olmustur. Bu genellikle sekillerini segmek ve yaratmak i¢in sanatcilarin ne
kadarimin kendi hayal giiclerini ne kadarmin da kendi algisal vizyonunu
kullanmay1 segtiginin 6l¢iitiidiir” (Ocvirk, vd, 2015: 143).

Diizenlenmis olana karsit olarak, genellikle geometrik sekillerin yalin dogast
akict biomorfik sekil niteligindedir. Biomorfik terimi 20. yiizyilin basinda devreye
girmistir ve bu tip sekiller yasayan organizmalar ya da dogal etkileri gosteren
yuvarlatilmis, egilmis bazen de dalgali sekillerden olusmaktadir. Bu diizensiz sekilleri,
taslar, yapraklar, su birikintileri, bitkiler ve bulutlarda oldugu kadar insan formunda da
gormek miimkiindiir (Ocvirk, vd, 2015: 124). 1972°de Paris’te ¢alismalarina baglamis
Mummenshanz Kukla Tiyatrosu, sahnede c¢ogunlukla biomorfik bigimler
kullanmaktadir. Farkli malzemeler ile Gorsel 31°de de goriilen bakir renkli balon figiir
ve kirmiz1 balonla oynayan sar1 boru gibi sahnede soyut bi¢imler olusturan, sahnede

doniisen nesneler ile deneysel uygulamalar yapmaktadirlar. Bu tiyatronun s6zsiiz tiyatro
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dili, miizik ve dekordan uzak; siyah fon Oniinde sadece nesne, nesne-beden ve maske-
nesne kullanimiyla herkesge anlasilabilecek neseli bir sozsliz-dil (paralanguage)
olusturmaktadir (Mummenschanz, 2017). Paralanguage/sozsiiz-dil, iletisimde kullanilan
konusma dilinden ayri, sesler, beden dili ve yiiz ifadelerinin birlikte olusturdugu bir
dildir (Dictionary, 2017). Diinyanin farkli {ilkelerinde gosteriler sahneleyen
Mummenschanz’in mim ve mask tiyatrosu ile yakin iligkisi vardir; bu nedenle de sozsiiz
oyunlarinda anlasilmak i¢in kiiltiir ve cografyanin farklilastirdigi konusma dilinden ayri
bu sozsiiz dili ve temel kodlar1 kullanirlar. Bunu yaparken sahne iizerindeki
karakterlerinin higbirinde gergek¢i yiiz tasviri yapmazlar, ¢ogunlukla sadece yiizii
amgtiracak bir goriintii vardir. lizleyici bu ima edilen goriintityii yiiz olarak tanima

becerisine sahiptir.

Gorsel 31- Mummenschanz Kuklalari, https://www.mummenschanz.com/en/gallery/

gallery-40-years-mummenschanz/

Hermann Rorschach’in miirekkep testi insanlarin sekillere karst duygusal
hassasiyeti lizerine kuruludur ve sekillerin kisiden kisiye degisen bicimde yarattigi
duygusal tepkileri gostermektedir. Dolayisiyla sanat¢ilar alimlayicida uyandirmayi

hedefledikleri bir duygusal tepki ic¢in, bilingli olarak soyut ya da temsili sekilleri
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kullanabilmektedir. (Ocvirk, vd, 2015: 138). Cagdas kukla oyunlarinda da form bozma
bilingli yapilabildigi gibi, dogrudan hazir yani buluntu bir malzeme de kukla olarak
kullanilabilmektedir. Kuklacinin kendisi o malzemede nasil bir yiiz ya da govde
gordiiyse, seyircinin de ayni sekilde gorecegine inanirlar. Sandglass Theater’in Never
Been Anywhere (1997) oyunundaki at birbirine bagli olmayan aga¢ pargalarindan
olugsmaktadir (Gorsel 33). Yedi kisinin oynattig1 kukla yalnizca belli bir kompozisyon
ile at seklinde goriinmektedir. Cek kuklaci Toma§ Béhal’m Povésti Ceské (Cek
Efsaneleri) adli oyununda karakterlerin baslarini agaclarin yere diigmiis yiiz anistiran
parcalarini kullanarak olusturmustur. Cansiz nesnelerde insan ya da hayvan yiizii gérme

olgusu bu anlamda kuklacilara karakter olusturmada bir opsiyon sunmaktadir.

Géorsel 32- Tomas Béhal’in Povésti Ceské Oyunundan Bir Kukla,
https://www.facebook.com/vysehradpurkrabstvi/photos/a.295385843828371.82336.294
971860536436/1322733787760233/?type=3 &theater

Gorsel 33- Sandglass Theater-Never Been Anywhere (1997), (Periale, 2006).
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Herhangi bir nesnenin iizerinde bir yiiz ya da hayvan bast gérme durumunu
ifade eden pareidolia (sanr1) kavrami, 1885 yilinda Rus psikolog Victor Kandinsky
tarafindan ortaya atilmistir. Yunanca para (benzeme) ve eidos (goriintii) sozciiklerinin
birlesiminden meydana gelmektedir (Lewis, 2015: 89). Bu tasarimi yaparken
tasarimctya bir bigimi ya da ifadeyi anigtirma olanagini tanimaktadir. Dolayisiyla kukla
bir hayvani, belli bir karakterdeki ya da duygudaki insan1 ya da bir nesneyi gorsel olarak
birebir taklit etmeden yalnizca animsatsa da izleyici onu taniyabilmektedir. Zira goziin
ve zihnin tamamlama becerisi buna olanak vermektedir. Hareket ile de birlestiginde,
zihinde kuklaya dair tiim uyaranlar toplanir ve o kuklanin temsil ettigi karaktere ait tim

veriler birleserek kuklay1 tanimlamaya yardimei yargi meydana gelir.

Diger sanat 6geleri ve organizasyon ilkelerine tabi olarak doku kullanimi bir
kompozisyonu, armoni, varyasyon, ilgi yaratarak etkileyebilir. Goz ya da dikkat, bir
sanat eserinin yiizeyi lizerinde, yiizeyin g¢esitli alanlarna yapilan vurgularin derecesi
tarafindan yonlendirilerek siirekli hareket eder. Gozlerin hareketi bir cazip bolgeden
digerine dinlenme alanlar1 (vurgusu azaltilan bolgeler) ilizerinden atlayarak ya da
duraklayarak yénlendirilir. (Ocvirk, vd, 2015: 176). izleyicinin gdzii sahneyi de benzer
bicimde tarar ve tasarimda bu diizenleme bilgisi kullanilir. Gdsteri sanatlarinda hem
plastik anlaminda hem de oyun kurgusunda, vurgu alan yerler kadar goziin dinlenmesini
saglayacak ve izleyicinin gordiiklerini anlamlandirmasina yarayacak bosluklara da
ihtiyac vardir. Kukla tiyatrosunda oyuncu- kuklaci- kukla hem sahne plastigini olusturur
hem de oyun karakterleri olur. Yani yeri geldiginde kukla ya da kuklaci bos sahnede
dekor yerine de gecebilir. Fransiz oyuncu-kuklacit Nicolas Goussef (Pam Portail des
Arts de la Marionnette, 2017), dekor-beden (le corps castelet) nosyonunu ortaya attigi
1995 yilindan itibaren bu konuda egitimler vermistir. Vous Qui Habitez le Temps adl1
el kuklalarinin kullanildig1 oyununda insan bedenlerini farkli pozisyonlarda dinamik ve
doniisen birer dekor olarak kullanmistir. Genellikle kukla oyunlarinda sahnede vurguyu
hareketli bir figilir oldugu icin kukla almaktadir. Kuklac1 sahnede kendini nétralize edip
vurgu almaz iken, kuklaci bedeninin dekor oldugu 6rnekte kuklaci da kukla kadar vurgu

almaktadir.
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Gorsel 34- Vous Qui Habitez le Temps, https://al-
images.myspacecdn.com/images02/150/b701355b70b34aef806b1539fee69b14/300x300

-png

Vurgu alarak dikkati ¢eken wuyarict Ozelliklerden biri de biiytkliiktiir.
Uyaricinin  biiytikliigii kadar, renk, ses gibi diger niteliklerinin siddeti de dikkati
etkilemektedir. Renklerin parlakligi, sesin yiiksekligi, kokunun kuvveti dikkati
odaklamaktadir. Renkli uyaricilar renksiz uyaricilardan daha etkilidir ve renkler
arasinda da saf renkler karisik renklerden daha c¢ok dikkat ¢ekmektedir (Ciiceloglu,
1997: 122). Biiyiikliik ve renkle ortaya konan farklar sahnede 6rnegin karsilikli duran
iki karakterin birbirine goére 6nemini ve aralarindaki hiyerarsiyi ortaya koymaktadir.
Ozellikle kukla tiyatrosunda, giinliik hayattaki gercekligin otesinde uygulamalar
yapilabilecegi icin; iki karakter arasinda boyut ve yiikseklik farki rahatlikla ortaya
konarak aralarindaki hiyerarsi belirlenebilir. Bu noktada yiikseklik biiyiiklikle ilintilidir,
zira sahnede bir nesne-beden-karakterin yukar yiikseltilerek bilyiitiilmesi ona anitsal bir
nitelik verecektir. 2013 ylinda Charleville Mezieres’de sahnelenmis Double Exposure
adli Sungsoo Ahn Pick-up Group (Giiney Kore) ve WHS (Finlandiya) ortakliginda
gerceklesmis estetik ameliyat bagimliligina iten ideal beden arzusunun elestirisi olan
gosteride, altina kumas baglanmis manken bedeni sofitadan yukar1 ¢ekilmis; bedenin
yiiceltilmesi bdylece vurgulanmistir. Renklerin se¢iminde baska dinamikler islese de,
ana karakteri 6zellikle dekordan ayirmak i¢in daha farkli bir renk paleti kullanarak
boyamak ve giydirmek genellikle kullanilan bir yontemdir. Bu tiyatro tasariminda da

dekor ve kostiimiin birbirini perdelememesi i¢in yapilan bir uygulamadir. Bununla
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birlikte, doku da elbette onu ortaya koyacak malzeme ve onun ¢agrisim alani

baglaminda anlami etkileyen 6nemli unsurlardandir.

Gorsel 35- Double Exposure- WHS ve Sungsoo Ahn Pick-up Group,
https://www.youtube.com/watch?v=bw5dhsUP2Wk

“Tarihsel olarak gercek doku ii¢ boyutlu sanatin dogal bir parcasi
olagelmistir; 6rnegin ahsap, cam ve elyaf, sanat yapitina dahil edilen dogal
dokulara sahiptirler (bu dokular manipiile edilebilmesine ragmen) Birgok sanat
yapitt seramik, taki tasarim ve bunlarin yan1 sira Ozellikle de tekstil
sanatlarinda tasarim agirlikli olarak gercek dokuya baglidir” (Ocvirk, vd, 2015:
169).

Kukla sanatinda, gergek dokunun niteligi baglaminda kukla sanatg¢isi tasarimi
gerceklestirir. Kuklanin ingasi sirasinda ortaya ¢ikacak karakterin oyunun dramaturgisi
acisindan 6nemi de malzemeyi belirleyen bir etkendir. Yukarida bahsedilen Sandglass
Theater’in agactan olusturulan ati, ¢iftlikte gegcen oyunun biitiinliigiine organik olarak
uymaktadir. Ancak oOzellikle ¢agdas uygulamalarda; kuklacinin malzeme segimi,
dokunma duyusu iizerinden daha duyusal ve duygusal diizeyde bir yonelisi de
kapsamaktadir. Geleneksel pek ¢ok orneginde deriden imal edilen golge figlirlerinin
Hindistan ve Giineydogu Asya’da canli hatta kutsal sayilmasi s6z konusudur (Bkz.
Ersan, 2011: 27). Bugiin cagdas sanatcilar iginse kuklanin malzemesi oyunun

dramaturgisi kadar bireysel tercihlerle de baglantilidir. Hollanda kokenli T°’Magisch

Teaterje’nin kurucularindan Charlotte Puijk-Joolen, tekstil egitimi almis bir kuklacidir
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ve tercihi tamamen dogal lif iceren malzemelerdir. Oliim, yasam ve bu ikisinin siirekli
dongiisii oyunlarinin ana eksenini olustururken daha ¢ok dogada da doniisebilen kumas
ve kagitla ¢aligmay1 tercih etmektedir. Gorsel 36°da ‘t Magisch Theatertje’nin 6diillii
oyunu Panta Rhei II’den iki kukla goriilmektedir. Soldaki kuklanin yiizi tamamen

kagittan yapilmis, basinda agac dallar1 vardir.

Gorsel 36- ‘t Magisch Theatertje- Panta Rhei II, http://www.magisch-
theatertje.nl/site/performances/shows-for-adult-audience/panta-rhei-ii/?lang=en

Bi¢im anlik anlam vermede temel unsurdur. Ancak kukla tiyatrosunda izlenen
bir resim ya da heykel gibi statik bir eser olmadigindan, anlami biitiinleyen beden dili ve
yiiz ifadeleridir. Bir oyun karakteri ancak o hareket ettiginde O6ziinii tam anlamiyla

ortaya koyabilmektedir.

“Kisileraras1 iletisim siireci bakislarla baslamaktadir. Oncelikle goz
temast saglanarak hedefe bakilir, ardindan bas c¢evrilerek devam edilir,
iletisimin niteligine bagli olarak gdvde ayni istikamete yonelir, destekleyen
diger etkenler ve karsidan gelen iletisim sinyallerine gore adim atilarak stirece
hareketlilik kazandirilir” (Tayfun, 2012: 144).

Insanlar hakkinda ilk izlenim denen anlik varsayimlar da yiiz ifadeleri, postiir,
beden dili ve giyim kusamin birlikte yarattifi etki sonucu olusmaktadir. Oyuncu
tiyatrosunda oyuncularin canlandirdiklar1 karakterlerle ilgili de izleyici ilk izlenimi
giinlik hayat pratigi gibi aymi verilere dayalidir. Kukla tiyatrosunda da oyuncunun
yerini alan kukla icin yine yiiz ifadesi, postiir, beden dili ve giyim kusam karakterle

ilgili yargilar1 olusturmaktadir. Tek fark kuklalarin genellikle degismeyen bir yiiz
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ifadesine sahip olmasi ve bu sebeple segilecek ifadenin o karakteri en iyi yansitacak

bicimde sabitlenmesidir.
2.1.1. Yiiz/ifade

“Insanin hayati 6nem tastyan ve yasami anlamlandirdig1 organlarinin
da bulundugu bas bolgesi, iletisim agisindan en Onemli bolgedir. Gorme,
isitme, konusma gibi en can alic1 islemlerin gergeklestigi organlarimiz ve
merkez organimiz beyin bas bdlgesinde bulunmaktadir” (Tayfun, 2012: 140).

Sosyal bir tiir olan insan, fiziksel ¢evre kosullarinin yani sira bin yillardir siiren
toplu yasamanin da etkisiyle, fizyolojik, sosyolojik, psikolojik adaptasyon ve gelisim
stireclerini siirdiirmektedir. Toplumsal yagamin saglanmasi ve saglikli siirdiiriilebilmesi
icin digerini anlamak biiylik 6nem tagimaktadir. Maymun tiirleri, yunuslar, arilar ve
karmcalar gibi biiyiik gruplar halinde yasayan ve sosyal canli tiirleri kendilerine 6zgii
bir iletisim bigimi, bir dil gelistirmislerdir. Tarih 6ncesi ¢aglarda insan tiirii i¢in de bu
dil, temelde beden dili olarak var olmus olmalidir. Yiiz ifadelerini okumak da bu
anlamda hayatta kalmanin bir geregi olarak biling disinda 6grenilen bir beceri olarak
iletisim i¢in gereklidir. Zira avcilik yapan ilkel toplumlar av hayvanini tirkiitmemek icin
beden dili ve yiiz ifadelerini de igine alan sessiz bir dil ile anlagsmak durumundadir.
Konusma dilinin anlagsmay1 pek ¢ok acidan kolaylastirmis ve boyutlandirmis olmasinin,
yiiz ifadelerinin 6nemini azaltmis olabilecegi diisiiniilebilir. Ancak temelde yiiz ifadeleri
hala 6nemini korumaktadir. Ebeveynler ve heniiz konusamayan bebek arasindaki
iliskide, iletisim i¢in tek yol-farkinda olarak ya da olmayarak- birbirlerinin ifadelerini
okumaktir. Yiizdeki kas hareketleri ve bu hareketlerin kombinasyonlar1 etkili ve anlaml

mesajlar verebilmektedir.

Mimikler insanlararasi iligskilerde gegerli tek iletisim aract degildir. Yine de
olusma bicimi igsel ya da digsal kaynakli olsun, yiiz ifadeleri sosyal iligkilerin
kurulmasinda 6nemli rolii olan iletisim yardimcilaridir. Duygu ve diisiinceler, yiizde
belli ifadelerin direkt olarak olugmasii saglamaktadir. Pierre Gratiolet de De La
Physionomie et des Movement D’Expression (1865) adli eserinde, diisiince ve hayal
giicliniin direkt olarak sembolik ve metaforik bigimde kas hareketine etki ettigini

belirtmistir (Darwin, 1890: 6). Fizyognomi (pysiognomy) adi verilen inceleme dali
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kisilerin karakter 6zelliklerinin yiiz okumasi ile belirlenmesi anlaminda kullanilmas; 15.
ve 16. yiizyillarda, yiiz ifadelerine ve onlarin nasil kullanildigina karsi bir merakla
ortaya ¢ikmustir. 17. ylizy1l engizisyon mahkemeleri de buna dayanarak yiiz ve beden
yapisini gergekligi tespit etme amaciyla birer kanit olarak sunmustur (Tayfun, 2012:
134). Kolonyel emperyalizmin {irlinii olarak, irk¢1 bilim ¢aligmalarina kaynaklik etse de
yiiz ifadeleri konusunda sistematik bir teoridir. Charles Darwin’in yliz ifadeleri iizerine
calismasinda (1890) aktardigina goére, Dr. Piderit’nin ifade ilizerine 1859, Duchenne’in
1862 ve Gratiolet’in 1865 tarihli calismalar1 bilimsel yiiz ifadesi ve beden dili
caligsmalarinin 6nciilleridir. G. B. Duchenne (1990), kas ve sinirleri elektrik ile uyararak,
yiiz ifadelerinin nasil duygu aktardigina iliskin devrim niteliginde ¢alismalar yapmaistir.
Darwin de gozlemleriyle, kendisine onciil olan bilimsel ¢aligmalar1 birlestirerek
duygulardan kaynakli yiiz ifadeleri {lizerine yazmistir. 19. yiizyilda gerceklesen bu
caligmalar anatomik kas ve sinir yapisina bagh yiiz ifadelerinin nasil olustugunu
incelemis ve yiiz ifadelerinin evrenselligi lizerine yapilacak gelecekteki arastirmalara

kaynaklik etmiglerdir.

60’lerden bu yana yiiz ifadeleri ve duygular iizerine ¢alisan Profesoér Paul
Ekman, konu {iizerinde kendisinden Once arastirma yapan arastirmacilarin teorilerini
degerlendirerek alti temel duygu oldugunu ortaya koymustur. Saskinlik, korku, 6fke,
tiksinti, liziintii ve mutluluk (Ekman ve Friesen, 2003: 22); yilizde, alin, kas, gdz kapagi,
yanak, burun, dudak ve ¢enede gerceklesen kas hareketlerine bagli degisikliklerle ifade
edilmektedir.

“Duygular oncelikli olarak yiizde gosterilir, bedende degil. Beden
daha ¢ok insanlarin duygu ile nasil basa ¢iktiklarini gosterir. Kizginlik ya da
korkuyu gosteren 6zel bir beden hareket kalib1 yoktur, ama her duyguya 6zgii
yiiz kaliplar1 vardir. Eger biri kizginsa, bedeni kizginlikla nasil basa ¢iktigini
gosteriyor olabilir. Gergin ve kasilmis olabilir (kol ve bacaklarda siki kas
gerginligi, kat1 durus). Geri ¢ekiliyor olabilir (Kismi bir geri ¢ekilme durusu).
Sozlii bir saldir1 (kelimelere eslik eden bir takim el hareketleri) ya da fiziksel
bir saldir1 olabilir (durus, yonelim, el hareketleri). Yine de bu hareketlerin
herhangi biri kisi korktugu ya da oOfkelendigi zaman da kendini
gosterebilmektedir” (Ekman ve Friesen, 2003: 7).

Ekman ve Friesen’in belirttigi iizere, beden dili tek basina yaniltic1 olabilirken,

yiiz ifadeleri duygulara iligkin daha dogru ve evrensel bilgiler vermektedir. Yiizdeki
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ifadeler, 19 yiizyillda yapilmis arastirmalardan giiniimiize, yazili anlatimda, gorsel
verilerle esglidiimlii olarak, diiz, kavisli ve egimli ¢izgi tanimlamalar: ile aktarilmistir.
Kaslarin ¢izgisel yapisi géz ontine alinirsa, duygu aktaran yiiz ifadeleri, kas hareketleri
ile dogru orantili olarak ¢izgilere indirgenebilir. Bunun en net 6rnegi ¢izgi karakterlerde
goriilmektedir. Karikatiir, ¢izgi roman ve ¢izgi film, ¢izer ve yapimcilari, yiiz ifadelerini
olustururken temel ¢izgi dilinden faydalanmaktadirlar. Bu baglamda ilk ¢aligsmalardan

biri 19. yiizyilin ilk yarisinda gerg¢eklesmistir.

TABLEAU SYNOPTIQUE

DES DEVELOFPEMENTS DU FAIT PRINCIPE, AMENANT LA VALEUR INCONDITIONNELLE

ET IDENTIQUE DES SIGNES LINSEAINES BT cOLonEs

Fait-physiologique, dans ss tros grandes variétés au maximum moral.
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Gorsel 37- D.P.G. Humbert de Superville’in Sinoptik Tablo’su- 1827. (Gage,
1999: 90) , John (1999).

Hollandal1 ressam David Pierre Giottino Humbert de Superville, 1827 tarihli
caligmasinda renk ve cizgiler arasindaki baglant1 lizerinde durmus; dolayisiyla ¢izgi
yonleri ve renklerin etkilesiminin anahatlarini belirlemistir (Gage, 1999: 90). Superville,

insan psikolojisini ii¢ duygu durumuna indirgemistir. Insan yiiziiniin bu ii¢ ana
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goriintlisliniin ¢izgisel karsiliklarini degerlendirmis, ¢izgi yonlerinin renklerle iliskisini,
deger ve baglantilarint incelemistir. Onun ortaya attig1 ozellikle yiiz ifadesi ve salt
cizginin anlam bagi, kas yapist agisindan dogrudur. Cizgiler yukar1 dogru ise,

coskunluk, yatay ise notr ve sakin, asagi dogru ise karamsar bir ifade tagimaktadir.

Tablo 2- Superville’in Sinoptik Tablosu’nda Ug¢ Duygu Durumu ile Iliskilendirdigi

Renk Ve Anlam Oriintiileri.

Expausives/Coskun Horizontal/Yatay Couvergeules/Karamsar
Kararsizlik Denge sakinlik Konsantrasyon,
Gerginlik/kigkirtma Diizen Dalginlik/diisiincelilik
Ihtisam Aciklik Ciddiyet-agirbaslilik, derin
Galeyan Aydmlik Anlagilmazlik

Kirmizi Beyaz Siyah

Fizyognomi fiziksel antropoloji gibi koloniyel 1rk¢iligin bir {iriinii olup 1rk¢i
bilimsel ¢alismalarin temelini olusturmakta ve gergek bir bilim sayilmamaktadir. Yine
de ilginctir ki; Humbert de Superville antik ya da yabanci kaynakli heykel ve anitlarin
fizyognomisinin ortak somatik tepkiler olusturdugunu sdyleyerek, yiiz ifadelerinin
evrensel olarak tanmabilecegini iddia etmistir. Insanlar belli ¢izgi ve renklere tepki
verirler ¢iinkii ilkel anilardaki dehset, mutluluk ve huzurun bugiine sirayet etmis

kalintilar1 kolektif bilingaltina yerlesmistir (Stafford, 1997: 118).

Dr. Duchanne, Darwin ve Ekman’in birbirine eklemlenen ¢alismalari; insanlar

icin ortak olan biyolojik yapinin, belli kosullarda belli sinirsel, duygusal ya da fiziksel
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uyaranlara ayni kas hareketleri ile tepki verilmesine sebep oldugunu gostermektedir.
Ozellikle Ekman kiiltiir 6tesinde okunabilen duygularin ifadelerine odaklanmistir. Bu
baglamda Ekman’in altim1 ¢izdigi altt temel duygu, saskinlik, korku, ofke, tiksinti,
liziintii ve mutlulugun yiiz kaslarinin ¢izgisel yapist ve buna bagl hareketi ile ¢izgisel
bicimde olusmaktadir. Bu c¢izgiler, stilize edilerek ¢izgi karakterlerin yiizlerindeki
duygu ifadelerine doniismektedir. insanlar, kendilerinin ve cevrelerindeki insanlarin
yiizlerinden okumaya aligik olduklar1 mimik ve ifadeleri, ayni ¢izgi semasint takip

etmeleri sebebiyle iki boyutlu karakterlerin yiizlerinde de kolaylikla tanimaktadirlar.

Sagkinlik

Gorsel 38- Alt1 Temel Duygu ifadesi, (McCloud, Scott, 2006: 83).

Bugiin sosyal aglar {lizerinde gerceklesen mesajlagsmalarda, 6zellikle de sanal
ortamda mesajlasma bagladigindan beri emoji (emoticon) denilen basitlestirilmis
ifadeler yaygin bicimde yazili haberlesmede duygu iletimi i¢in kullaniimaktadir.
Nitekim yalnizca yazili haberlesme, ses tonu, vurgu ve mimiklerden okunabilecek
niyetleri ve duygular1 iletmede yetersiz kaldigindan iletisimde yanlis anlagsmalar s6z
konusu olabilmektedir. Smiley denen giilen surat, zaman i¢inde gelismistir ve bugiin pek

cok alternatif yiiz ifadesini temsil edebilmektedir. Smiley’nin en basit ifadesi “:)” iki



105

nokta {ist tiste ve bir kapali parantezdir bu “ © ” smiley nin giilen yiizde yalnizca agiz
hareketi ile nese duygusunu temsil edebilecegini gostermektedir. Asagidaki Gorsel 39
ve 40°da goriildiigii tizere tiksinme hari¢ diger tiim ifadelerde goz hep aynidir. Sadece
ag1z degisir, kizginlik ve korkuda ise kas ile duygu ifadesi desteklenmektedir. Ancak
burada dikkate alimmmasi gereken, asil Onemli olan nokta uluslararasi pazarda
milyonlarca kullanicis1 olan bir uygulama icindeki emojilerin taninabilirligidir.
Gorililmektedir ki en sade halleriyle cizgiler duygu tasiyan yiiz ifadelerini temsil

edebilmektedir.

happy anger surprise

) @ \/\/Q

Gorsel 39 Gorsel 40

Gorsel 39- Cizgisel Olarak Alti Temel Duygu
http://richardbellush.blogspot.com/2016/05/the-rodney-dangerfield-of-six-core.html

Gorsel 40- Whatsapp Telefon Uygulamasindaki Alti Temel Duyguya Karsilik
Gelen Emojiler, WhatsApp uygulamast

Cizgisel bir resimde en ¢ok bilgi aktaran, agilar ve keskin kivrimlardir. Agilar,
beynin bir ¢izimi saklamak ve tanimak i¢in kullandigi ana oOzelliklerdir (Barba ve
Savarese, 2017: 215). Temel bir diizeyde ¢izgi yonii anlam ifade eder. Oyle ki,
Cartooning adli kitabinda Jack Hamm de (1982: 2), nokta, tire isareti ve tamam
isaretinin basit bir ¢ember ya da oval iginde gOriintiisiiniin yiizii anistirdigini
belirtmistir. Oyle ki gdz, burun ve agz1 temsil eden nokta ve cizgiler; yiizii temsil eden
cember igindeki konumlaniglarina gore farkli yiiz ifadelerini olugturmaktadir. Hamm’in
kitabinda 6rnekledigi yiizden fazla goz, burun ve agiz bigimleri ile en sade ¢izgilerin

bile en siradis1 ifadeleri olusturdugunu kanitlamaktadir.
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Gorsel 41- Sade Cizgilerle Yiiz ifadesi. (Hamm, 1982: 2).

[y

Alt1 temel duygu, fizyolojik temelleri ve kolektif hafiza yolu ile olugma

bicimleri baglaminda teker teker incelenmelidir. Bdylelikle ¢izgiye indirgenme

dolayisiyla da rahatlikla taninabilirlik durumlar1 somut olarak ortaya konabilir.

Saskinhik, kalkmis kaglar, alinda ¢izgiler, bilylimiis gozler ve irisin ilizerinde
goriiniir olan gdz aklart ile agilmis bir agzin kombinasyonu ile taninmaktadir (Ekman ve
Friesen, 2003: 37). Gozler ve agzin biiylikce acgilmasi evrensel olarak taninabilen bir
sasirma ve hayrete diisme ifadesine sebep olmaktadir. Kaslarin kalkmasi gozlerin hizli
ve ¢ok agilmasi igin gerekli bir kas hareketidir ve bu hareket alinda yatay kirisikliklar
olugmasina sebep olmaktadir (Darwin, 1890: 293- 296). Duchenne de (1990), kaslar
kaldirma hareketinin, bedensel olarak genellikle ¢evrede olan biteni hizlica iyi
gorebilmek i¢in kullanilmakta oldugunu ifade etmistir. Bu hareketi tetikleyen, gorsel
oldugu kadar, ani bir ses ya da fikir de olabilir. Darwin’in (1890: 304) aktardigina gore
Professor Gomperz 1873 tarihli mektubunda modern hayattan tamamen izole dogada
yasayan bir insanin hayatinda sagirma olaymin ¢ogunlukla sessizlik aninda bir hayvanin
aniden gelen sesi ya da goriintiisii sirasinda olustugunu aktarmigtir. Eli agzin iizerine
gotiirmek Oziinde digerlerine sessiz olmalarini isaret etmek igindir ki daha sonra
sessizlik bir ihtiya¢ olmaktan ¢iktiginda da sasirma duygusuyla iligkilendirilmeye
devam etmistir. Darwin (1890) bunun Avustralya, Bat1 Afrika ve Amerikan yerlilerinde
oldugu gibi pek cok farkli insan irkinda goriilmekte oldugunu belirterek, dogal bir
kaynag1 olmasi gerektigine isaret etmistir. Dolayisiyla dogal yasamdaki bir deneyimin
kalintis1 olarak kimi zaman el ile agzin kapatilmasi ya da elin basa gotiiriilmesi,
saskinlik ifadesini biitlinleyen bir jest olarak yerlesmistir. Belli noktalarda bazi duygu

ifadeleri birbirine benzerlik gostermektedir.

“Korku sasirmadan ii¢ 6nemli noktada ayrilir. Korku korkung bir
deneyimdir ama sasirma degildir. Sasirma oOzellikle iyi ya da kotii degildir,



107

ancak korku kotiidiir. Guglii korku-dehset- ihtimaldir ki tiim duygularin en
toksik ve travmatik olanidir. [...] Korkunun sasirmadan ayrildig: ikinci nokta,
ne olacagimi kesin bileceginiz tanidik bir seyden de korkabilecek
olmanizdir.[...] Ugiincii nokta ise siiredir. Sasirma duygularin en kisasidir, ama
ne yazik ki korku degildir ” (Ekman & Friesen, 2003: 48-49).

Sasirma hali gercek hayatta kisa siirede olup bitse de kukla karakteri-eger
saskinlik o kukla karakterinin 6ne ¢ikan kisilik 6zelligi ise- sagkin bir ifadeyi oyun
boyunca tasiyabilir. Korku duygusu da yine sasirma gibi kukla karakterinin siirekli

ylizlinde tasidig1 bir ifade olarak oyun boyunca korunabilir.

Korku hissedildiginde, kaslar kalkar ve birbirine yaklasir, alindaki kirisikliklar
daha cok ortada toplanmistir (Ekman & Friesen, 2003: 63). Korkan bir kisinin gézleri
g6z aklar1 tamamen goriinecek sekilde agilmig bir goriinlimdedir. Cene sasirma sonucu
acilmis degil, aksine gergindir ve yatay ¢izgide geriye ¢ekilmis gibidir (Glass, 2012:
71). Korku, uzun siireli hissedilebilecegi gibi, ayn1 zamanda bedenin verdigi ani bir
tepki de olabilir. Korku aniden hissedildiginde bedende istemsizce tepkiler

olusmaktadir.

Gorsel 42- Korku Ifadesi Gorsel 43- Roma Tragedya Maskesi
Gorsel 42- Korku Ifadesi, (Ekman ve Friesen, 2003: 62).
Gorsel 43- Roma Tragedya Maskesi, (Faigin, 2012).

“Kalp hizli ve kuvvetli carpmaya baglar, bedenin her yerine hizla kan
pompalanir ki bu bayilma hissi yaratabilecegi gibi cilt renginin hizla solmasina
sebep olmaktadir. Biiyiik korkudan bu kadar etkilenen ciltte terleme de baslar.
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Esasen ter bezleri ylizey 1sindiginda harekete gegmekte iken, cilt yiizeyi kanin
bedenin baska yerlerine pompalanmasi sebebiyle soguktur dolayisiyla soguk
ter tanim1 buradan gelmektedir. Killar da diklesir ve ylizeydeki kaslar seyirir.
Kalp atiglarinin etkisiyle, nefes aligverisler de hizlanir. Tiikiiriik bezleri
diizensiz calisir, agiz kurur ve siklikla agilip kapanir” (Darwin, 1890: 307).

Darwin’in korkunun bedenin fizyolojisine olan etkisi iizerine agiklamasi
sonugta yasanan deneyimin siirecini ortaya koymaktadir. Korkan bir kisinin yiiziiniin
solgunlagmasi, dildeki karsilig1 ile yiizliniin kire¢ gibi olmas1 aslinda s6z konusu duygu
karsisinda bedenin verdigi otomatik tepkinin sonucudur. Darwin’in altini ¢izdigi bu
fizyolojik tepkinin insanligin ayn1 biyolojik yapiya sahip olmasi sebebiyle ortak oldugu
sOylenebilir. Nitekim Gorsel 43’de goriilen Roma tragedya maskesi tasidigi dehset
ifadesi ile yaklasik 2000 yil 6nce bile insanlarin korkuyu ayni sekilde algiladiklarini

gostermektedir.

Tiksinme durumunda st dudak yiikselir, eszamanli olarak alt dudak
yiikselebilir ve agilabilir, burun kirigir, yanaklar ve alt goz kapaklar1 yukari, kaslarsa
asag1 hareket eder. Yani tiksinme ile ilgili en 6nemli ipuglar1 agiz ve burundan daha
sonra g6z kapagi ve kaslardan alinmaktadir (Ekman ve Friesen, 2003: 68).
Gorlilmektedir ki tiksinti temel olarak yiiziin alt kisminda ifade edilmektedir.
Tiksindirici bulunan tatlar, kokular, ve dokunmayla alinan hisler kiiltiirden kiiltiire
degisebilir. Ancak Ekman ve Friesen’in arastirmasinin da gosterdigi gibi tiksinmenin

kaynag1 degisse de, onun yol actig1 yiiz ifadesi degismemektedir.

Gorsel 44- Tiksinti. (Ekman ve Friesen, 2003: 70).
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Yas ya da lziilme durumunda kaslarin i¢ koselerinin kalkmasi ve agzin
koselerinin agag1 sarkmasi s6z konusudur. Kisi derin iizlintii ya da endise halindeyken
kaslar genellikle egik durumdadir (Darwin, 1890: 188). Kaslarin i¢ koseleri yukari
kalkar, kasin altindaki g6z kapagi tiggen bir goriiniim alir (Ekman & Friesen, 2003:
126). Duchenne’in 1800’lerde pek etik olmasa da, sinirleri elektrikle uyararak elde ettigi
yiiz ifadelerinin kaslarin belli hareketiyle nasil olustugu gézlemlenebilir. Gorsel 45°deki
ifadeyi ac1 kasinin olusturdugunu belirtirken, Duchenne(1990) Gorsel 46°da goriilen
ifadenin {iziintii kasi ile olustugunu ifade etmistir. Aci fiziksel olabildigi kadar manevi

bir ac1 da olabileceginden iki ifade birbirine yakindir.

85

Gorsel 45- Aci Ifadesi.  Gorsel 46- Uziintii ifadesi. Gorsel 47- Yas Ve Umutsuzluk

Gorsel 45- Ac1 ifadesi. (Duchenne, 1990: 162)
Gorsel 46- Uziintii Ifadesi. (Duchenne, 1990: 171)

Gorsel 47- Yas Ve Umutsuzluk.
http://www.gettyimages.com/detail/photo/grief-despair-royalty-free-
image/114308154%esource=SEO_GIS_CDN_Redirect

Uziintii, siddetli hissedildiginde aglamay1 getirebilmektedir. Bebeklerin ilk
iletisim yontemi olan aglama, insan tiiriiniin her kosulda taniyacagi bir koddur. Her
insanin bebeklikten beri deneyimledigi, aglama ile biling diginda ihtiyaglarin
giderilecegi bilgisi olduk¢a derinlere yerlesmistir. Darwin’e (1890: 161) gore de higbir
ifade aglamadan daha ¢ok taninip, giiclii bi¢imde algilanamaz. Bu aligkanlik bir kere
bebek tarafindan gerceklestirildiginde dmiir boyu beyne kazinan bir 6greti olur. Kimi

zaman korku ve 6tke duygular1 da eslik etse; aglama, beden ya da ruhta ac1 ¢ekmenin,
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0ziinde yoksunlugun en agik ifadesi olur.

“Yaglandikca [...] kaslar arasinda bir ¢izgi olusur, yiiz asagi dogru sarkar,
mimik c¢izgileri hiiziinlii bir ifadeyi disa vurur” (James, 2013: 76). Bu alintidan
anlasildig1r gibi derinlesen ve asagi dogru gelisen cizgilerle yiiz ifadesi hiiziin ve
liziintiiye isaret etmektedir. Bu anlamda {iziintii, yliz ¢izgilerinin yukar1 dogru oldugu
nesenin karsitidir. Daha 6nce bahsedildigi gibi Superville’in ¢izgi yonleriyle ifade ettigi
bulgusu da buna isaret etmektedir. Sinoptik tablosuna tekrar bakilirsa bu iki duygunun
karsithg net bicimde goriilebilir. Uzgiin ve mutlu yiiz emojilerinde de bu karsitlik
izlenebilir. Gozler iki nokta ile temsil edilirken, yalmzca yiiziin alt kisminda
konumlanmis yayimn asag1 ya da yukari bakmasi ile duygu degismektedir. Uzgiin yiiz
emojisinde agag1 dogru biikiilmiis bir yayla temsil edilen agiz, mutsuz ya da lizgiin bir
duygu durumunu ifade etmek icin yeterli olmaktadir. Yayin yukar1 bakmasi durumunda

ise mutlu giilen bir yiiz elde edilmektedir.

Mutluluk giilme ya da giilimseme eyleminin gerceklesmesini saglar.
Giilimseme, yukar1 hareket eden yanaklar ve iist dudak, hafifce yukar1 ve geriye ¢ekilir
bicimde agilan agiz ve kenarlarinda beliren ¢izgilerden 6tiirii kisaltyormus gibi goriinen
burun ile kirigan derisi ile taninmaktadir (Darwin, 1890: 215). Ayrica goz kenarlarinda
kaz ayag1 denen c¢izgiler olusmakta, burun deliklerinin kenarindan dudak kenarlarina
dogru cizgiler belirginlesmektedir (Ekman & Friesen, 2003: 112).

Paul Ekman’in (2003) da arastirmasinda kanitladig: {izere insan tiiriiniin tlim
irklarinda iyi hissetmenin ifadesi aynidir ve kolayca tanimir. Ekman’dan neredeyse yiiz
yil 6nce Darwin (1890: 223) bilgi alisverisinde bulundugu arastirmacilarin, eski ve yeni
diinyada, Hintliler, Malezyalilar ve Yeni Zelandalilar’dan daha detayli olmak iizere, bu
sav1 destekleyecek veriler sagladigim belirtmistir. Ofke ve ona baglh gelisen saldirganlik
da daha ilkel diirtiisel temellere dayanmaktadir ve bu sebeple yalnizca insanlar arasi

iletisimde degil hayvanlarda da kolayca taninmaktadir.
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Gorsel 48-Aslan Gorsel 49-Ofkeli Insan Gorsel 50-Goril

Gorsel 48- Aslan, http://www.gettyimages.com/detail/photo/close-up-of-
angry-lion-at-forest-royalty-free-image/615320837

Gorsel 49- Ofkeli insan,
http://assets3.bigthink.com/system/idea_thumbnails/54978/size 1024/bt-anger-
catalyst.jpg?1398978051

Gorsel 50- Goril, http://www.gettyimages.com/detail/photo/gorilla-high-res-
stock-photography/124937709?esource=SEO_GIS CDN_Redirect

Gorsel 51- Kizgin Ve Siipheci Yiiz Ifadesi, (Glass, 2012: 72).

Ofke durumunda kalp ve dolasim her zaman etkilenmekte, alin ve boyunda
genisleyen damarlarla, yiiz kizarmakta ya da morarmaktadir. Disler gicirdatilir ya da

sikilir iken, dudaklar genellikle gerilmistir. Disler goriinlir durumdaysa, dyle bir niyet
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olmasa da diismani 1siracak ya da parcalayacak gibi goriinmektedir (Darwin, 1890: 250-
253). Zira etnolog Irenaus Eibl-Eibesfeldt, hayvan ve insanda dogustan var olan belli
bazi yetiler lizerine yaptig1 aragtirma kapsaminda, dis gésterme hareketinin hem insanda
hem de antromorf siiflandirmasima giren canlilarda bulunduguna dikkat ¢ekmistir.
(Barba ve Savarese, 2017: 227) Gorsel 48 ve 50°deki Orneklerde goriildigli gibi
hayvanlarda koruma, korunma ya da avlanma aninda ortaya ¢ikan 6fkeye isaret eden
yiiz ifadeleri vardir. Insanlar 6fkelendiginde, yiiz ifadesi gerginlesip diger kisiye goziinii
ayirmadan bakmaktadir. Bu kars1 tarafi rahatsiz etmek, iistiinliik kurmak ve tehdit etmek
icindir (Glass, 2012: 72). Hayvanlarda da bdylesi bir motivasyon goézlemlenmektedir;

dolayisiyla, s6z konusu iggiidiisel tepkinin ilkel ve hayvani bir diirtiiniin {irlinii oldugu

e

Brows |Oneor |Openor |Fur-

sOylenebilir.

brought | more |shut rows
down fur- |mouth [from
toward [rows |dropped|nose
center [infore-at around

head |corners|mouth

Gorsel 52- Yiizde 6fke ifadesini olusturan ¢izgiler, (Hamm, 1982: 10)".

Ofke hissedildiginde, kaslar asag1 dogru cekilmekte ve birbirine yaklasmakta,
alinda kaslarin ortasinda dikey ¢izgiler belirmektedir. Alt goz kapagi gerilir, kasin
hareketine gore list goz kisilabilir. Burun delikleri genisleyip, gozler irilesmis olabilir ve
gozlerde sert bir bakis vardir. Dudaklar ya koseleri asagi sarkacak bicimde sikica
birbirine kenetlenmistir, ya da gergin ve bagirir gibi agiktir (Ekman & Friesen, 2003:
97). Benzer yiiz ifadesinin Gorsel 48 ve 50°de goriilebilecegi gibi hayvanlarda da
olustugunu goézlemlemek miimkiindiir. Bu ilkel duygu ¢izgi ile de son derece basit
sekilde ifade edilebilir. Gorsel 54’de goriilen adamin 6fkesinin siddeti kulaklarindan ve

basinin tepesinden ¢ikan duman ifade eden ¢izgilerden okunabilmektedir. Kelimenin

! Jack Hamm’in gorsel alt1 agiklamalarinin gevirisi. [A.Ortadan asagi inen kaslar. B. Alinda bir ya da iki
kirigiklik. C. Koseleri asagi bakan agik ya da kapali agiz. D. Burundan agiza dogru kirigikliklar.]
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tam anlamiyla tepesi atmis bu adamin da gozleri irilesmis, kaslar1 catik ve sert bir
ifadeyle dislerini gostermektedir. Gorsel 55°deki Tepegdz 6fke ifadesi i¢in iki goziin
sart olmadigini, 6fkenin temel gostergelerinin yiizde okunmasinin yeterli oldugunu
kanitlamaktadir. Nitekim Gorsel 56’daki Japon No tiyatrosuna ait 6fkeli maske de Dogu
kiiltiirlinlin bir {irlinii olmasina ragmen 6fkeli olma durumuna ait ¢atik kas, dik bakis ve

gergin agi1z 6zelliklerini tastyarak bu duygu ifadesini okunabilir kilmaktadir.

Gorsel 54- Ofkeli Adam, https://www.gettyimages.com/detail/illustration/angry-man-
blowing-his-top-royalty-free-
illustration/132076217?esource=SEO_GIS_CDN_Redirect

Gorsel 55- Ray Harry-Hausen’in Tepegoz’ii. (Faigin, 2012: 167).
Gorsel 56- Japon No Tiyatrosu Maski. (Faigin, 2012: 167).

Alt1 temel duygu disinda elbette pek ¢ok farkli insani duygu durumu vardir ve

bunlarin herbiri yiize yansimaktadir. Derinin altinda insanlarin sahip oldugu ayni kas
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gruplar ¢esitli kombinasyonlarla farkli duygu ifadelerini olusturmaktadir. McCloud
(2006: 85) tiim diger duygu durumlarinin birbirlerinin birlesiminden olustugunu belirtir
ve bu kombinasyonlar ¢izgilerle ifade etmistir. Onun ¢izgisel anlatiminda 6tke ve nese
duygu durumlarimi yiizde ifade eden kas hareketi biresimi gaddarlik, 6fke ve iiziintii,
ihanet; iiziintii ve endise, hayalkiriklig: ifadelerini olusturmaktadir. Uziintii, 6fke ve
makul nese gibi li¢ duygu durumunun yiizde yakin birinin kaybina iliskin bir ifadeye
sebep olabilecegi, baska duygu biresimlerinin bagka ifadeler olusturacagini agiklamistir.
Dolayistyla insan gozii kas hareketlerinden tanidig temel duygularin kombinasyonunu
da tanimaktadir. Bu her bir duygu i¢in yiiz kaslarinin farkli kombinasyonlarda birlikte

hareket etmesi demektir.

Mimikler yiiz kaslar1 vasitasiyla olustugundan, duygu tasiyan yiiz ifadeleri
anatomi bilgisi goz ard1 edilerek incelenemez. Darwin, 19. ylizyilda Dr. Duchenne’nin
calismasina da atifta bulunarak, gozlerin kisilma refleksinin, insanlarda aglarken ve
giinese bakarken oldugu gibi birbirine bagli bulunan kaslar sebebiyle iist dudagi da
istemsizce araladigini belirtmistir. Bu kaslar ayn1 zamanda burun deliklerini agarak
yanaklara ve agza da belli bir sekil vermektedir (Darwin, 1890: 157). Anlasilacag: gibi
kompleks yliz ifadeleri aslinda kaslarin birbirleri ile olan baglar1 sonucu ortaya
¢ikmakta ve duygulardan kaynakl her yiiz ifadesi benzer sekilde olusmaktadir. Oziinde,
kaslarin hareketi iistteki deri dokusunun katlanarak, tanidik duygu ifadelerinin yiizde
olugmasinit saglamaktadir. Duchenne da alanda ¢i1g1r acan calismasinda 6nce anatomik
bir inceleme yapmistir ve kaslara temsil ettikleri duygu ve his durumuna gore isim
vermistir (Gorsel 59). McCloud’un, ressam Gary Faigin’in yliz ifadelerinin nasil
cizilecegini anlattigi kitabindan (Gorsel 60) tekrar resmederek aktardigir kaslari

olusturduklari yiiz ifadelerine gore isimlendirmistir.



115

Gorsel 58- Yiiz Anatomisi, http://www.anatomi.gen.tr/yuz-anatomisi.html



116

Plate 1: An anatomical preparation of the muscles of the face. A. m. frontalis, muscle of
attention; B. superior part of m. orbicularis oculi, muscle of reflection; C, D. palpebral part
of m. orbicularis oculi, muscle of scorn and complementary to crying; E. inferior part of m.
orbicularis oculi, muscle of kindness and complementary to overt joy; F. m. zygomaticus mi-
nor, muscle of moderate crying and of affliction; G. m. levator labii superiorus, musde of cryimg;
H. m. levator labii superiorus alaeque nasi, muscle of smiveling: 1. m. zygomaticus major, mus-
cle of joy; K. m. masseter; L. m. orbicularis oris; M. m. depressor anguli oris, muscle of sadness
and complementary to aggressive feelings; N. m. mentalis; O. m. corrugator supercilii, muscle
of pain; P. m. procerus, muscle of aggression; Q. transverse part of m. nasalis, muscle of
lasciviousness and lubricity; R. dilator portion (pars alaris) of m. masalis, complementary muscle
to passionate expressions; S. m. caninus; T. m. depressor septi; U. m. buccinator, muscle of
"Wry V. dcep ﬁbﬂs of m, wbnruhm oris, which are continuous with m. buccinator; X. m,
y muscle to irony and of aggressive passions; Y. m.
n!alypm musde of fav of va and complementary to anger.

Gorsel 59- Duchenne’nin Yiiz Kaslari i¢in Anatomik On Hazirhik Semasi,

(Duchenne, 1990: 45) *

2 Duchenne’in gorsel alt1 agiklamalarmin gevirisi. [Yiiz kaslarinin anatomik hazirlik semasi. A. Frontalis,
dikkat kasi; B. Orbicularis oculi’nin st kismi, yansitma kasi; C,D. Palpebral part of orbicularis oculi,
kiiciimseme kas1 ve aglamaya yardimci kas; E. Orbicularis oculi’nin alt kismi, nezaket ve nese kasi; F.
Zygomaticus minor, miitevazi aglama ve keder kasi; G. Levator labii superious, aglama kasi; H. Levator
labii superious alaeque nasi, aglama (burun ¢ekme) kasi, I. Zygomaticus major, nese kasi; K. Masseter; L.
Orbicularis oris; M. Depressor anguli oris, liziintii kas1 ve saldirganlik ifadesinin tamamlayicisi; N.
Mentalis; O. Corrugator supercilii, ac1 kasi; P. Procerus, saldirganlik kasi; Q. Nasalis’in enine kismi,
sehvet ve kaypaklik kasi, R. Nasalis’in genisleten kismi, tutkulu ifadeleri tamamlayici; S. Caninus,
depressor septi; U. Buccinator, ironi kasi, V. Orbicularis oris’in derin lifleri, buccinator’un takip eden
pargasidir; X. Depressor labii inferious, ironi ve saldirgan tutkularin tamamlayicisidir; Y. Platysma, korku

ve dehset kasi, 6fkenin tamamlayicisi. ]
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Ot of the twenty-six or so 2. Levator palpebroe. 3. Levator labii superioris. 4, Zygomatic Major. Origi-
muscles that move the face,  Originates on orbit, at- Three branches—inner nates on zygomatic arch;
only those pictured here taches to upper eyelid. branch originates on base inserts into mouth corner.
are responsible for facial Raises eyelid, as in of nose; middle brench on Pulls mouth into sn_ule;
expression. surprise. bottom edge of orbit; outer  known as the smiling

branch on zygomatic arch. muscle.
All insert into skin above
upper lip. Known as the

sneering muscle.

1. Orbicularis oculi. At-
taches to inner orbit and

5. Risorius/platysma. Ris-
orius originales over rear
of jaw, inserts into mouth
corner; platysma originates
on upper chesl, inserts into
mouth corner. Both act fo-
gether, streiching mouth, as
in crying. Known os the lip

skin of cheek; squeezes
eye, as in squinting.

stretcher. (The plalysma is
not pictured here, os it
would cover other muscles.)

6. Frontalis. Originates
ner top of skull, aleng
hairline; inserts in skin un-
der eyebrows, Roises eye-
brows straight up, as in
surprise. Known os the
brow lifter.

7. Orbicularis oris. Origi-
nates from muscles of cor-
ner of mouth. Cur's,
tightens lips. Known as the
lip tightener.

8. Corrugoator. Originates
on nasal bridge; attaches
to skin under middle of
eyebrow. Lowers nner end
of eyebrow. Known as the
frowning muscle.

9. Triangularis. Criginates
along lower margin of jaw;
inserts into mouth corner.
Pulls down on mouth cor-
ner. This is the “have-
a-bad-day” muscle.

10. Depressor labii inferi-
oris. Originates along bot-
tom of chin; inserls into
lower lip. Pulls bettom lip
stroight down, asin
speaking.
11. Mentalis. Originates
just below the teeth, on
lower jaw; inserts into skin
of ball of chin. Wrinkles
g Chin, creating raised “is-
8 land”; pushes lower lip up.
“ ¥ Known as the pouting
muscle.
3
%

Gorsel 60- Gary Faigin’in Kaslar1 Gésteren Cizimi-Yiiz Ifadelerini Olusturan On Bir
Anahtar Kas, (Faigin, 2012: 63) °.

3 Gary Faigin’in gorsel alti agiklamalarinin g¢evirisi. [Yiizde hareket meydana getiren kaslardan yirmi
altis1 iginde yalnizca bu resimde yer alanlar yiiz ifadelerini olusturmaktadir. 1. Orbicularis oculi. i¢ goz
cemberini ve yanak derisini birbirine baglar, sasilikta oldugu gibi goézii kismaya yarar. 2. Levator
palpebrae. G6z g¢emberinden baslar iist g6z kapagina baglanir. Sasirma durumunda oldugu gibi goz
kapagini kaldirir. 3.Levator labii superioris. Ug daldan olusur. I¢ dal burun tabanindan, orta dal goz
¢emberinin alt kenarindan dis dal ise sakak kemigi ¢ikintisindan baslarm hepsi de iist dudak {izerini
kaplayan deri altina yerlesmistir. Kiigiimseme kast olarak bilinir. 4. Zygomatic major. Sakak kemigi
cikintisindan baglar agiz kenarina baglanir. Giilimseme kasi olarak bilinir, agiz kenarlarini giilimseme
olusturacak bigimde ¢eker. 5. Risorius/platysma. Risorius-giildiiriicii kas- ¢ene kenarlarindan baslar agiz
koselerine baglanir. Platysma iist gogiisten baslar agiz kenarina baglanir. Ikisi birlikte hareket eder,
aglamada oldugu gibi agz1 gererler. Dudak geren olarak bilinir. (Platysma diger kaslar1 orttigi icin
burada resmedilmemistir) 6. Frontalis. Kafatasinin {istiinden sa¢ hizasindan baslar; kaglarin altindaki deri
icine yerlesir. Sasirmada oldugu gibi kaslart yukart kaldirir. Kag kaldirici olarak bilinir. 7. Orbicularis
oris. Agiz kenarindaki kaslardan baslar. Kivrilir ve dudaklar1 gerer. Dudak gerdirici olarak bilinir. 8.
Corrugator. Burun kopriisii lizerinden bagla; kaslarin ortasindaki deriye baglanir. Kasin i¢ kdsesini asagi
ceker. Somurtma kasi olarak bilinir. 9. Triangularis. Cene altindan uzanir; agiz kenarlarina baglanir. Agiz
kenarini agag ¢eker. Bu “kétil bir giin gegiriyorum” kasidir. 10. Depressor labii inferioris. Cene altindan
baglar alt dudaga baglanir. Konusurken oldugu gibi alt dudagi asagi ¢eker. 11. Mentalis. Alt ¢enede
dislerin hemen altindan baglar, g¢ene ucundaki deriye baglanir. Ceneyi kiristirir, ¢ene ucunu
belirginlestirir, alt dudag: yukari iter. Dudak biikme kasi olarak bilinir.
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Gorsel 61- Yiiz Kaslar1 Ve ifade iliskisi, (McCloud, 2006: 92)*.

*McCloud’un gorsel altt agiklamalarinin gevirisi. [Yiiz ifadeleri, 1. Orbicularis oculi, géz kisilmasinda
oldugu gibi gozleri sikistirdigindan, buna kisier diyelim. 2. Kas-kaldirier olarak bilinen Frontalis. 3.
Kinistiriel, kasi asagi dogru iter, “kas catma kasi1” olarak bilinir. [...]4. Levator palpegrae, [...]goz
kapag1 kaldirici. 5. Levator labii superioris, kiiciimseme kas1 olarak bilinen ii¢ parcali kastir. 6.
Zygomatic major, gillme kasi olarak bilinir. 7. Triangularis agiz koselerini asag1 ¢eker.(Somurtma kasi
denilebilirdi) 8-9. Risorius (8) dudak geren olarak bilinir ve platysma(9) denen boyun kaslarina
baglantili sekilde kullanilir. 10. Depressor labii inferioris, konusmada oldugu gibi alt dudagi asagi ¢eker,
bu ylizden konusma kasidir. 11. Mentalis, ¢eneyi ve alt dudagi yukari iten ve ¢enede bir ¢ikinti
olusturan, surat asma kasi. 12. Orbicularis oris, dudaklari kivirip gergin hale getiren, dudak geren kas.]
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Gorsel 62- Cizgi ile ifadede Gergekgilik, Sadelestirme, Abart1, Sembolizm (McCloud,
2006: 94).

Yiiz kaslarinin kasilarak belli bir siddette gosterebildigi duygular, farkl
tisluplarda ifade edilebilmekte ve bu yolla yogunlugu farkli algilanabilmektedir.
Gergekei Uslup, gercek hayattaki goriintii ve ifadeleri gergek¢i ton ve detaylarla
resmedilmesi ile olusur. Sadelestirme bir ifadeyi en acik bigimde aktarabilecek anahtar
cizgiler ve sekiller ile, abarti, ifadeyi kolayca taninabilecek anahtar ozelliklerin
kuvvetlendirilmesiyle; sembolizm ise duygular1 ger¢cek hayattaki goriiniimlerinin
Otesinde sembolize eden ek imgeler ile gosterilmesiyle yapilmaktadir (McCloud, 2006:
94). McCloud’a gore sadelestirme, cizimde yiliz ifadesinin anahtar &zelliklerini
tasidiginda en etkili olanidir. Nitekim Gorsel 62°de 6fkenin seytan boynuzlari ve keskin
dislerle ifadesinde goriildiigii gibi sembolik imge ve gorseller, kiiltiirden kiiltiire

degisebilir. Yine de temel duygular herkesce taninabilir.

Temel duygularin kiiltiir farki gézetmeksizin taninabilecegine dair bir kaniti
Barba ve Savarese (2017: 226) Aubert’in mim sanati {izerine 1901 tarihli ¢izelgesinin
Japon No tiyatrosu ve Kyogen maskeleri ile karsilastirmasi {izerinden vermistir. Gorsel
63’de solda Aubert’e ait sagda ise Japon maskelerine dair goriilen ¢izimler birbirlerine
cok yakindir; zira 19. yiizyilda sanatci, bilim adami ve doktorlarca da bu mimikler
anatomik olarak da dogru bulunmustur. Tarihsel ve cografi agidan birbirine tamamen
uzak bu iki gosteri bicimindeki yiiz ifadesi 6rneklerinin ortaklig1 insan fizyolojisinin ve

temel duygulanim ortakliginin ayni yiiz ifadelerini olusturacagini kanitlamaktadir.
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Gorsel 63- Aubert’in Mim Yiiz Ifadeleri Cizelgesi Ve Japon No Tiyatrosu Ve Kyogen
Maskeleri (Barba & Savarese, 2017: 226).

Pinker, “insanlar en az otuz bin yildir resim yapiyorlar ve toplumbilim folkloru
bazen tersini sOylese de onlar1 betim olarak goérme yetenegi evrenseldir” (2016: 253)
demistir. Insanlar gérme duygularmin liderliginde anlam arayisina girmektedirler. Hele
ki bin yillardir genlere islenmis olan bu beceri; yiiz ifadelerinin ¢izgi karakterler ve
kukla baslarindaki goriinlimlerini de izleyicileri tarafindan ana hatlariyla evrensel olarak

okunmasini saglamaktadir.

Cografi kosullarin getirdigi uyumlanmalarin ortaya c¢ikardigi farkliliklar
haricinde tiim insanlar, biyolojik olarak ortak bir yapiya sahiptir. Nitekim 6ziinde bu
ortakliga dayanan, 1890’da Charles Darwin’in duygularin ylizdeki ifadelerinin
evrenselligi iddiasi, Paul Ekman ve Wallace Friesen’in (2003: 23-27) Amerika,
Japonya, Sili, Arjantin ve Brezilya’da yiiriittiikleri arastirma ile de kanitlanmistir. Yiiz

ifadelerinin kiiltiirlere gore farkli okunacagi iddiasin1 kanitlamak igin karsit aragtirmalar
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da yapilmistir’. Ancak bu arastirmalar, gerek maksimum otuz kisi ile simrlanan
orneklemlerinin zayifligi, gerek arastirmalarin tek bir lilkede gerceklesmis olusu,
gerekse de gozlem araci olarak bilgisayar programinda yaratilmis yiliz ifadeleri
kullanmalar1 sebebiyle, Ekman’in, gozlem ve arastirmalari karsisinda giiclii bir iddiada
bulunabilecek yeterli veri iiretememektedir. Zira Ekman, Duchenne ve Darwin’in
onermeleri 1s181inda, gercek kas hareketlerine dayanan, diinyanin farkli yerlerinde

gerceklesmis kapsamli gozlem ve arastirmalar sonucunda bir sav ortaya koymustur.

Birbirinden tamamen farkli kiiltiirlerde insanlarin, listelenmis bir dizi duyguyu
yiiz ifadelerine esleme becerisi deneylerde neredeyse iki yiiz kere aynen tekrarlanmigtir
(Ekman ve Keltner, 2014) . Ekman (2003: 23-27) aragtirmay1 yiiriittiikleri tlilkelerde
televizyon vasitasiyla yiiz ifadesi tanima becerilerinin gelismis olmas1 ihtimaline kars,
Yeni Gine’de diinyanin geri kalanindan izole bir hayat siiren yerliler iizerinde de
aragtirma yapmustir. Bu arastirmayla beraber, Ekman, Izard, Heiders ve Eibl-
Eibesfeldt’in aragtirmalarinin da biitiinde Darwin’in evrensellik iddiasin1 kanitlamaya
yaklastigin1 belirtmistir.  Insan tiiriiniin fizyolojisinin yani kas ve sinir yapisinin
ortaklig1 yiliz ifadelerinde ortak olusumlara sebep olmaktadir. Bu bulgular 1s1ginda
kuklalarin yiiz ifadelerinin Ekman’in vurguladig: alt1 temel duygu ifadesi ¢ergevesinde
evrensel olarak tanimacagini sdylemek miimkiindiir. Bu baglamda bu bilgiden

halihazirda faydalanmakta olan ¢izgi romanlar ile bir analoji kurulabilir.

Kukla karakterlerinin yiiz ifadeleri, karikatiir ve ¢izgi roman karakterlerinin
yiiz ifadeleri gibi oldugundan daha abartili bir halde izleyicisine sunulur. McCloud
(2006: 95) duygularin sade ¢izimi ve abartili ¢izilmis halleri arasindaki vurgu farkinin
altin1 ¢izmistir. Gorsel 64’de goriildiigii gibi giilimserken elmacik kemiklerinin koca
birer kiire gibi belirginlesmis, tiksinmede yliziin ice go¢miis kadar ¢ok burusmus,
sasirma halinde yiiziin uzamis, korku halinde ise biiyliyen gozlerin ger¢ekten yerinden
¢ikmig gibi ¢izilmesi her bir duygunun vurgusunu arttirmaktadir. Dolayistyla alimlayici

yiizde olusan duygu durumunu tiim siddetiyle hissedebilmektedir.

> “Internal Representations Reveal Cultural Diversity in Expectations of Facial Expressions of Emotion,”
Rachael E. Jack, Roberto Caldara and Philippe G. Schyns, PhDs; University of Glasgow; Journal of
Experimental Psychology: General; Vol. 141, No. 1.
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EXAGGERATION SEIZES ON THESE SAME KEY FEATURES AND SIMPLY RAMPS UP THEIR GEOMETRIC EXTREMES,

CHEEKS BULGING A FACE PINCHED NEARLY A HEAD STRETCHED EYES LITERALLY
LIKE GRAPEFRULT. OUT OF EXISTENCE.. THIN... “BULGING OUT OF

Gorsel 64- Sadelestirilmis Ve Abartili Yiiz ifadesi Cizimleri (Nese, Tiksinti, Sasirma,
Korku) (McCloud, 2006: 95).

I'™M GOING TO TELL
MY FRIEND TO CUT OFF YOUR
FINGERS NOW.

Gorsel 65- Yiiz Ifadesi-Kontekst iliskisi (McCloud, 2006: 98).

Ayni yliz ifadesi farkli kontekstler icinde baska anlamlari da ifade
edebilmektedir. Scott McCloud (2006: 98) iliml1 ve tehditkar olmaktan ¢ok uzak bir yiiz
ifadesinin dogru kontekst icinde tam tersi zalimce bir etki yaratabilecegini de
belirtmistir. Gorsel 65°de goriilen adam arkasindaki korkung goériiniimlii kisiler, karanlik
sehir atmosferi ve soyledigi “simdi arkadasima senin parmaklarini kesmesini

sOyleyecegim” climlesi ile arkadas canlis1 birinden ziyade bir sosyopattir.

Giinliik hayatta yiiz ifadeleri ile birlikte kisinin ses tonu ve vurgulari da
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duygularina bagka anlamlar katmaktadir. Ancak ¢izgi roman ve karikatiirlerde, okuyucu
karakterin sesini duyamaz. Bu sebeple de McCloud’un (2006: 99) da vurguladig: iizere,
yiiz ifadeleri karakterin sozle aktardiklarinin duygusunu net bicimde gosterebilmelidir.
Kuklanin yiiziindeki sabit duygu, bir ¢izgi romanin her karesinde yiiz ifadesi
degisebilen bir karakterde oldugu gibi degisemez, dolayisiyla bu noktada beden dili
devreye girmektedir. Seyirci ayrica ayni ¢izgi roman okuyucusunun her duygunun
resmini gormeye gerek kalmadan karakterin duygusunu durum ve metinden ¢ikarmasi

gibi, kuklanin yiiziinde sahnenin atmosferine goére farkli duygular1 gérebilir.

Iyi bir dramaturgi calismasi kuklanmn, yalmzca karakteri en iyi yansitacak o
biricik ifadeyi segmekle kalmaz, oyunun farkli sahnelerinde kuklanin ifadesinin ortam
ve hakim duygu dogrultusunda seyirci tarafindan her seferinde farkli okunabilme
olanagin1 da sunar. Elbette ustaca tasarlanmig bir kukla basi da 1sik, atmosfer ve
sahnenin duygusu dogrultusunda izleyicide farkli ifadeleri okuyormus hissi
yaratmaktadir. McCloud’un Gorsel 61°de goriilen farkli yliz kaslarinin hareketi ile
olusan diger duygu ifadeleri gibi, kuklanin yiiziinde de uygun kombinasyon ile iki farkl
duygu ayni anda yansitilabilmektedir. Kukla yliziinde iizlintii, seving, saskinlik gibi
farkli durumlar1 yansitabilen bir ifade iyi maske olarak ifade edilebilmektedir. Iyi
maske, harekete de bagl olarak birbirine zit duygu durumlarini tasiyan yiiz ifadelerinin

hi¢ degismeyen bir yiiz ifadesinden okunmasina olanak vermektedir.

Iyi bir sabit ifadeli anlatimci maske, degisebilmeli, iizgiin, sevingli, neseli
olabilmelidir. Maske yapiminin en biiyiik zorluklarindan biri de budur (Lecoq, 2015:
73). Avusturalya kokenli Hollandali kuklaci Neville Tranter’in Zino adli kuklas1 pek
cok duyguyu sabit yiiz ifadesine ragmen gosterebilmektedir. Burada kuklacinin

tiretimdeki, malzeme kullanim1 ve boyama becerisi 6ne ¢ikmaktadir.

Tranter, 1993 yilinda The Nightclub adli gosteri i¢in yapilan Zino’yu, bugiin
diinyanin dort bir yaninda yaptig1 atdlye caligmalarinda kullanmaktadir. Gorsel 66 ve
67°de goriildigii gibi kukla farkli agilardan bakildiginda baska duygular
hissettirmektedir. Zino, ilk fotografta oynaticisi ile konumlanigindan da kaynakli olarak

tedirgin, ikinci fotografta mutlu, iliclinclide ise merakla izleyen bir ifade takinmis
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goriinmektedir. Bu yalnizca Tranter’in kuklay1 ustaca oynatmasindan ileri gelmemekte,
ayn1 zamanda yiizii seklen yapilandirirken gozler ve agizda birbirine zit iki duyguyu
yansitmasindan da kaynaklanmaktadir. Yiiziin boyanma sirasinda da agzin bir kenarini
giilen, bir kenarin1 somurtan yiiz gibi ¢izmistir. Beyaz renk ile yaptig1 belli belirsiz bu
cizim de go6ziin anin duygusuna gore seyircinin kuklanin yiiziinde gerekli ifadeyi

okumasina olanak saglamaktadir.

Gorsel 66- Neville Tranter ve Zino, http://www.stuffedpuppet.nl/masterclasses.html

http://2.bp.blogspot.com/dkDjByEIt0o/Ud fMOVGtI/AAAAAAAAAqg/B2EemNE3u
t8 /s1600/SDC12120.JPG

Gorsel 67- Neville Tranter ve Zino-The Nightclub (1993), https://i.ytimg.com
/vi/THcpBz8N8ZI/hqdefault.jpg
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Bu baglik altinda 6rneklenen aragtirmacilarin ifadeleri, esasen tiim duygulara
verilen tepkilerin insan olmanin ve hayatta kalmanin getirdigi deneyimlerin sinir ve kas
sisteminde yarattig1r uyarimlarin bir sonucu olduguna isaret etmektedir. Dolayisiyla
kiiltiir ve O0grenilen sosyal kurallarin 6tesinde bilingdisinda verilen bedensel tepkiler
mevcuttur. Bebeklerin sosyal 6grenmeye mimimum diizeyde maruz kaldigi dogum
sonrasinda bile istenmeyenden kac¢inmak i¢in geriye ¢ekilmesi bunun kuvvetli

orneklerindendir.

Duygu ifadelerinin yiize yansimasi kadar beden diline sirayet eden goriintiisii
de esasen tamamen biyolojik bir siirecin sonucudur. Sozii edilen alti temel duygu,
saskinlik, korku, ofke, tiksinti, lizlinti ve mutluluk ¢izgisel yapidaki yiiz kaslarinin
hareketi ile olusmakta dolayisiyla da yiizde olusan mimikler, daha ¢ok da kaslarin
hareketinden dogan yiizdeki ¢izgiler vasitasiyla okunmaktadir. Bu sebeple insan
yiiziinde ifadelerin okunma sekli kadar, ¢izgi karakterler ve kuklalarin yiiz ifadelerinin
okunmasi da ¢izgiler yolu ile olmaktadir. Cizgi yonlerinin duygulanimla iliskisi ilk defa
Humbert de Superville’in Sinoptik tablosunda ortaya konmustur; Duchenne, Darwin,
Ekman ve McCloud’un kas hareketleri ve yiiz ifadesi arasindaki baglantiy1r ortaya
koydugu arastirma da g¢izgileri okuma iizerinden bir alg1 gelistirdigimizi ortaya

koymaktadir.
2.1.2. EVAyak

Sozsiiz iletisimde yiiz ifadeleri kadar giiglii olmasa da el ve ayak duruslar1 da
belli anlamlar tagimaktadir. Beden dili biitiin olarak okunur ancak kimi jestler ayri
olarak belli anlamlar tagirlar. Kukla tasariminda daha imalata ge¢gmeden karakterin
oyunun sahnelerinde almasi gereken duruslar ve kisilik 6zelliklerine gore el ve ayak
duruslarina karar verilmektedir. Kuklanin elleri, eger dogrudan kuklacinin eli degilse
(Gorsel 68) sabit bir bigcim tasir. Bu sabit bigimin olusturdugu durus kimi zaman
sahnede farkli anlarda islevsel olmasi i¢in ¢oklu ifadeler {iretebilecek sekilde
yapilmaktadir. Bunu planlamak ve wuygulamak da bir Ongérii ve deneyim

gerektirmektedir, dolayisiyla koklii kukla tiyatrolarinda bunun ustaca Orneklerine
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rastlanmaktadir. S6z konusu 6rneklere gegmeden once el ve ayak duruslarinda iiretilen

anlamlar lizerinde durmak gerekmektedir.

Gorsel 68- Kurabiye Canavar1 Ve Oynaticist (Kuklanin Elleri Kuklacinin Ellerinin

Gegtigi Birer Eldiven Bi¢iminde), http://www.gettyimages.it/immagine/cookie-monster

Jestler, beden dilinde karsilikli iletisim agisindan son derece énemlidir. Farkl
toplumlarda kullanim sikliklar1 yani sira; birlikte yasamanin sonucu olarak topluluk ya
da toplumlarin kiiltiirlerine gore de farklilik arz ederler. Barba ve Savarese’in Tiyatro
Antropoloji Sozliigii'nde aktardigi iizere, Pekin Operasi, Bali dansi, Hindistan ve
Japon tiyatrosunda birbirinden son derece farkli ve ¢esitli jestler vardir (Barba ve
Savarese, 2017: 157-162). Pek ¢ogu kiiltiirden kiiltiire farklilagsa da kimi jestler biiytik

oranda ayni1 sekilde okunmaktadir.

Hangi kiiltiirden olursa olsun, biri karsisindakine parmagini dogrultursa bu
diismanca bir davrams olarak kabul edilir. isaret parmagi karsi tarafa ne kadar
yaklasirsa, 6tke o kadar biiylik ve fiziksel bir kavga da o kadar olas1 demektir (Glass,
2012: 55). “Elin sikilarak isaret parmagin havaya kalkmasi konusmaya otoriter bir hava
verir. Isaret parmag1 kisiye ya da bir gruba silah gibi ydnelirse bu tehdit ve suglama
iceren bir mesaj olur” (Ozdemir, 2012: 32). Elbette yiiz ifadesi, parmak dogrultmanin
niyetini belirlemekte son derece etkin bir rol oynamaktadir. Gorsel 70°de goriilen ¢izgi
karakterde oldugu gibi 6fkeli bir yiiz ifadesi ile saldirgan ve tehditkar bir niyet ortaya
konurken; Gorsel 71°deki adam giiliimseyen yiizii ile tehditkar olmaktan ziyade olumlu

bir izlenim olusturmaktadir.
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Gorsel 69 Gorsel 70 Gorsel 71

Gorsel 69- Birbirine Dogrultulmus iki Parmak,
http://www.gettyimages.com/detail/photo/silhouette-of-men-pointing-fingers-at-each-
high-res-stock-photography/73346839

Gorsel 70- Parmagini Kars1 Tarafa Dogrultmus Ofkeli Cizgi Karakter,
http://www.gettyimages.com/detail/illustration/black-and-white-angry-boss-pointing-
finger-royalty-free-illustration/455635781

Gorsel 71- Parmak Dogrultan Adam, http://www.gettyimages.co.uk/detail/photo/man-
in-suit-pointing-finger-royalty-free-image/87352808

Isaret parmagm karsidaki kisiye dogrultmak genel olarak diismanca kabul
edilirken; avug i¢ini gostermek, dostca ve baris¢il bir yaklasim olarak kabul gérmiistiir.
Tarihgiler bunun toplantiya silahsiz geldiklerini gostermek i¢in ellerinin i¢ini gosteren
insanlardan kaynaklandigini iddia etmektedir (Tayfun, 2012: 152). Gorildiigi iizere,
tarih boyunca toplum hayatinda tekrar edilmekten ya da ihtiyagtan otiirli baz1 hareketler
yaygin olarak okunabilecek anlamlar igermektedir. Bazi jestler ise karsilagilan
durumlarla ilintili olarak dogal bir tepki bi¢iminde ortaya c¢ikmaktadir. Kag¢inma
davraniginda oldugu gibi kisi, hoslanmadig1 bir durum ya da koku ile karsilagtiginda ya

da uzak durmak istedigi bir kisi ya da nesneden uzaklasmak istemekte hatta itmektedir.

Elin istii disa gelecek bicimde ve kenar bolgesi savrularak yapilan hareketler
reddetmeye isaret etmektedir. Elin tersi, avug icinin tersine, olumsuz, saldirgan ve

diismanca tavirlar1 ¢agrigtirir. Ellerin itme jesti uygulamasi da yaygin bir davranis
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bicimidir. Basit anlamda kisinin nesneyi itmesinin 6tesinde, beklenmedik bir durumla
karsilagma, gorev ya da sorumlulugu iistlenmede isteksizlik durumlarinda, hissedilen
memnuniyetsizlik ifadesi olarak, kisi oniinde duran esyayi itebilir (Tayfun, 2012: 153).
Ozetle istenmeyen seyden kaginilir ve uzak durulmak istenir. Bilincalt: diizeyde
istenmeyen seyin somut olmadigi durumlarda; herhangi bir esya da istenmeyen seyin
yerine itilerek reddedis ifade edilebilir. Bu temel ve i¢giidiisel jest, izleyicinin kolayca
okuyabilecegi bir simge oldugundan kukla oyunlarinda da istenmeyen seyler icin
kullanilmaktadir. Yaygin olarak taninabilen bir bagka jest ise ellerin yumruk haline

gelmesidir.

Gorsel 72- Eller Ile Yapilan Jestler. (Glass, 2012: 46).

Kisi kendini giivensiz ve endigeli hissettigi zaman, parmak uglari ile ugrasir;
genellikle de elini yumruk haline getirir ki bu sekilde ellerinin boyutunu
kiictiltmektedir. Bu hareket ayn1 zamanda kisi kizgin ya da aldatic1 olmak istediginde de
kullanilmaktadir (Glass, 2012: 46). Yumruk haline gelmis bir el, doviis esnasinda
fiziksel giiciin toplandig1 bir silah vazifesi gordiiglinden; eli yumruk haline getirmek
ofkeye ve saldirganliga isaret etmektedir. Reddetme ya da kaginmada oldugu gibi bu
temel ve iggiidiisel jest de kolayca anlasilabilirligi sebebiyle kukla tasariminda yaygin
olarak kullanilmaktadir. Nitekim kukla herhangi bir oyunda 6fke davranigi gostermesi
gerektiginde bunu yumrugunu sallayarak ya da bir seye hatta karsisindakine vurarak
gosterebilir. Elbette eller, bir nesnenin kavranmasi i¢in de yumruk haline getirilebilir.
Zira 6zellikle ahsaptan yapilan marionette yani ipli kuklalarda ellerden biri genellikle bu
formda yapilmaktadir. Gorsel 79’da teknik ¢izimde de goriilen tek kuklaya ait eller
Yumruk halindeki el, merkezi bir sopa gegecek sekilde delik olarak imal edilir. Elbette
bu yine ihtiyaca gore sekillenmis bir uygulamadir. Diger yandan Gorsel 73’de de
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goriildiigii tizere kavrama yapacak el ayn1 zamanda “tamam, sorun yok™ gibi baska bir
anlam da tasiyacak bicimde yapilmistir. Bu bi¢imdeki el avug i¢i yukar1 baktiginda da

elini agmis bir bicimde kullanilabilmektedir; yani tek el formu {i¢ islevli olabilmektedir.

Gorsel 73- Ahsaptan Oyulan Kavrama Yapacak El
http://www.puppetsinprague.eu/instructions/technical drawing/hand/afirst.jpg

Kavrama elinde oldugu gibi, kukla i¢in anlamsal gerekceler disinda islevsel
ihtiyaglar da belli sabitlenmis jestlerin kullanilmasina sebep olmaktadir. Ellerle yapilan
bazi jestler, marionette yani ipli kukla i¢in tamamen c¢ok yonlii kullanilabilmesinden
otiirii tercih edilmektedir. Ozellikle ipli kuklada en ok tercih edilen el bigimi, elin isaret
parmagi karsiy1 gosterirken avug i¢inin daha ¢ukur ve diger parmaklarin hafif kivrik
oldugu bi¢imdir. Bu kuklaya hem gerektiginde karsiy1 isaret etme; hem goziinii, agzini
ya da yliziini eliyle 6rtmeye; hem de avucunu bir seyi almak ister gibi agma olanagi
vermektedir. Gorsel 75’deki kuklanin sol eli az 6nce tarif edilen bigimde yapilmis; diger
el ise kavrama eli olarak kullanilmaktadir. Gorsel 74°de ise iki farkli elin yine ayni

prensip gozetilerek yapilmakta oldugu goriilmektedir.

Gorsel 74- Fred Thompson’un Yapim Asamasindaki El Ornekleri. Fotograf: Ismsu
Ersan
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Gorsel 75- Pied Piper, John Roberts, (Currell, 2004: 70).

Ahsap kuklalar i¢in belli el bigimleri ve yapim sekilleri gelenek haline gelen
uygulamalar olmustur. Yapimda, islev sebebiyle kurala donilisen uygulamalar, kukla
tiyatrosunu tanimlayan detaylar1 belirlemektedir. Kuklanin el ve bedeni arasindaki oran-
orantinin, gercek insan orantisindan farkli olmasi bu detaylardan biridir. “Kukla elleri
daha biiyiik ve uzundur. Erkek karakterler daha genis ve uzun ellere sahipken; kadin
karakterler ve ¢ocuklar daha kiigiik ellere sahiptirler. [...] [Ipli kuklada parmaklarin]
iplere takilmamasi icin ellerin sekli araliksiz olmalidir. Parmaklar birbirine bitisik
olmali, ayr1 ayr1 oyulmamalidir” (Trejtnar, 2017). Ayr1 oyulduklar takdirde, parmaklar
arasina ip gerilerek, oynatim iplerine ellerin takilmasi Onlenmektedir (Gorsel 76).
Amerikali kukla tasarimcis1 ve yapimcist Fred Thompson, Connecticut Universitesi
Sahne Sanatlar1 Boliimii Kukla Anasanat Dali 6grencilerine verdigi kukla yapiminin

teknik detaylari iizerine verigi seminerde bu konunun éneminin altini ¢izmistir.

Gorsel 76- Fred Thompson’un Uygulamasi: Arasina Ip Gerilmis Parmaklar. Fotograf:
Isinsu Ersan
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Eller 6zel bir durusa sahip olmasa da kuklacilar, kimi jestleri rahatlikla
kuklalarina yaptirmaktadirlar. Hollandali kuklaci Neville Tranter kuklasi Zino ile
yaptig1 atdlye caligmalarinda yukarida sozii edilmis temel jestler lizerinde durmaktadir.
Ana oynatim alistirmalar1 iginde, ileri bakma, korkma ve kacinma da vardir. Zino,
Tranter araciligi ile insanlarin da ayn1 durumda istemsizce yapacagi gibi uzaktaki bir
seyi gormek icin boynunu 6ne dogru uzatirken elini alnina goétiirmekte; gordiigii seyden
korktugunda ise geri ¢ekilirken elini kendisine siper etmektedir. Tiim jestler i¢in elbette
yiiz ifadesi ve beden durusu duygu gecisini tam ifade etmek ve anlami biitiinlemek i¢in
son derece dnemlidir. Ellerin tek basina yiiz ifadesi ve beden hareketi olmadan da imge
olusturmas1 miimkiindiir. Ancak ellerin sahnede izole bir bigimde sunulmadigi
durumlarda yiiz ifadesi, yliz ifadesi de sabitse beden durus ve hareketi jestin anlamini

isaret parmaginin dogrultulmasi érneginde oldugu gibi degistirecektir.

Gorsel 77- Neville Tranter Kuklas1 Zino Ile Temel Alistirmalari Yaparken,
https://www.youtube.com/watch?v=aEfSjCpwGS5s

Eller kadar farkli jestlere olanak vermese de ayaklar, durus ve yiiriyiisi
belirlemeleri sebebiyle onemlidirler. “Ayaklarin kullanim bi¢imi oyuncunun sahne
yorumunun temelidir. Beden durusunu ayaklar saptar” (Barba ve Savarese, 2017: 79)
Kukla tiyatrosunda da oyuncu tiyatrosunda oldugu gibi ayaklar ve onlara bagl olarak
yiirliylis bigcimi karaktere dair énemli ipuglari vermektedir. Ayni oyuncu tiyatrosunda
oldugu gibi kukla tiyatrosunda da beden durusunu belirleyen ayaklardir. Pek tabi kukla
tiyatrosu kendi dogas1 geregi kuklanin tiim insan uzuvlarini tagimasini gerektirmez,
hatta kukla insana benzemeyebilir. Insans1 kuklalarda, 6zellikle el kuklas1 érneklerinde
goriildiigii gibi ayaklar1 olmayan kuklalar olabilir. Italyan geleneksel el kuklasi

Pulcinella’nin da ona oyunda eslik eden diger karakterlerin de ayaklar1 yoktur. Yine de
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kuklacinin oynatim becerisi ile kuklalar ayaklar1 varmis gibi yiiriime hareketlerini

gerceklestirebilirler.

s

Gorsel 78- Bruno Leone’nin Pulcinella’si,
http://www.puppetring.com/2016/03/02/in-defense-of-the-puppeteers-imprisoned-in-
madrid/

Kuklalar i¢in ayak ve beden orantis1 bir insaninkinden farklidir. Ozellikle kukla
hareketinin yer cekimi ile saglandigi ipli kuklada ayaklar, agirlik zemine direkt
iletilebilsin diye daha kisadir. Eger uzun ayak ya da ayakkabilar yaparsaniz topuklara ek
agirlik koymak gerekir. Boylelikle ayak dikey bir pozisyonda asili kalabilir. Daha iyi bir
yiirliylis i¢in ayak ile bacagin bilekte hareketli bir eklemle baglanmasi 6nerilmez. Bu
daha ¢ok dansgilar gibi 6zel kuklalar i¢in uygundur. Bacak ve ayaklarin alt kisimlari iki
par¢adan olusmaktadir ve baglanti noktalar1 iki sekilde saglanabilir. Kukla zemine
topugu ile basar. Bu sebeple ayagin ya da ayakkabinin o kisminin diiz olmasi
gerekmektedir. Kuklanin yiirliyebilmesi icin, ayak ya da ayakkabinin 6n tabani diiz
degil dairesel bigimde kivrimli olmalidir; boylelikle yiiriime hareketi kukla tarafindan

taklit edilebilir olmaktadir (Trejtnar, 2017).
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Gorsel 79- Geleneksel Cek Kuklast El ve Ayak Teknik Cizimi,

http://www.puppetsinprague.eu/instructions/technical _drawing/feet.html

Ayaklar, yalnizca ayakta durma temel islevini yerine getirmek amaciyla
kullanildiginda, iki ayagm yan yana paralel durdugu temel bir pozisyon alabilir.
Ayakuclarinin digsa ya da ice dogru bakiyor olmasi gibi alternatif duruslar, kuklanin
hareketlerini de etkileyerek karakter Ozelliklerini desteklemektedir. Gorsel 80’deki
kukla karakteri, onu yapan Frank Harper tarafindan huysuz yaslh cin olarak tanimlanmis
ve bu kisilik ozelliklerini yansitacak bir durusa sahip bigcimde imal edilmistir.
Ayaklarmin diga bakmasi ve dizlerinin kirik olmasi, yiiriiyiisiinii etkileyecektir. Oyle ki
ylrliylisi, yasindan kaynaklanan fiziksel kondisyonu ile cinlerin kurnaz ve igten
pazarlikli karakterini yansitabilmektedir. Tam tersi sekilde ayakuglarinin ige bakan bir

actyla durmasi, utangag ve ige doniik bir karakter 6zelligine isaret etmektedir.

Gorsel 80- Huysuz, Yasl Cin Rumpole,
https://frankharperanimation.weebly.com/puppets.html
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Ozetle, kukla el ve ayaklarmin nasil gériinecegi karakter dzelliklerine ve oyun
icinde yapacag1 ongoriilen islere gore daha tasarim asamasinda belirlenir ve buna gore
bicimlendirilir. Kukla tiyatrosunda hareketi kisitli ya da sabit el duruslariyla sahip eller
ve ellerden daha da kisitli hareket olanagina sahip ayaklar, anlatimda c¢esitlilik saglamak
adma insanlarda oldugu kadar etkin goriinmeyebilirler. Ancak el ve ayaklar yine de
sozsiiz iletisimde son derece islevseldir. Ozellikle de postiir ve beden dilinin biitiinledigi

jestler sozsiiz olarak ifade edilmek istenen duygulari rahatlikla izleyiciye aktarmaktadir.
2.1.3. Govde/ Durus

Govdenin bi¢cimi ve durus sekli gorsel kodlarin etkin oldugu bir diinyada
izlenimi dogrudan belirleyen bir etkendir. Giinliikk hayatta karsilagilan kisilerle ilgili
olusan yargilar temelde govde ve durusuna baglidir. Govde ve durus yalnizca ilk

izlenimi etkilemekle kalmaz; kisinin 6zgiivenini de etkilemektedir.

“Kisi oturus seklini dinamik (dik, canli) hale getirdigi zaman [...]
beyin de ona gore sinyaller yaymaya baslayarak [...] kisi daha moralli , neseli
hale gelir. Cok saglikliyken bile omuzlar diistirerek, basi egerek, govdeyi
kiigiilterek oturdugumuzda beynimiz olumsuz sinyaller yaymaya baslar ve
kendimizi sorunlu, moralsiz, nesesiz, endiseli hissetmeye baslariz” (Ozdemir,
2012: 40).

Durus bigiminin, kisinin duygu durumunu etkilemesi karsidaki gézlemcinin de
o kisi hakkindaki yargisini etkileyecektir. Kukla sahnesinde de, kuklanin gévdesi, bicim
olarak insan govdesini taklit etsin ya da etmesin; govde yapist ve durusuna gore
izleyene, kendisi, karakteri ve duygu durumu hakkinda agik bir bilgi vermektedir.
Ustelik, genel postiiriinii genellikle oyun boyunca koruyan- ézellikle de ahsap- kuklalar,
izleyicide yaratilan ilk izlenimi oyun sonuna kadar tasirlar ve kendileri hakkindaki
yargiy1 sabitlerler. Muppet stili kumas ve slingerden yapilan kuklalar ile bas ve gévdede
daha fazla mekanizma iceren kuklalar hari¢ ¢ogu kuklanin hareketi kisithidir. Daha fazla
hareket imkanina sahip kuklalar icin bile gorsel verinin giicli sebebiyle yliz bi¢imleri,
duruslar1 ve renkleriyle birlikte tiim tasarim onlarin karakterini yansitacak bi¢cimdedir.
Ozellikle sozsiiz oyunlarda tasarimin ortaya koydugu ilk izlenimler, izleyicinin biling
disinda sahip oldugu kodlar1 ¢éziimlenmesine dayanmaktadir. “Oxford Universitesinden

Michael Argyle’e gore, sozsliz sinyaller kisiler arasi iligskiyi saglarken, sozsel iletisim
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dissal olaylar {izerindeki iletisimi yerine getirir. [...] Beden dilinin 6gretecegi sey, kendi
bilingaltinizla konusabilmektir, iste tam da bu yiizden beden dili ¢ok giiclii bir iletisim
aygitidir” (James, 2013: 47). Temelde harekete gerek kalmadan yalnizca goriiniis ve
durus bash basina birer ileti aktarim aracidir. Beden dili uzmanlar1 bu dogrultuda pek

¢ok ornek vermektedir.

“Bedenin gogiis kafesinin bulundugu kisim o kisinin merkezidir. Jest
ve mimikleri kullanirken kisinin merkezinin durumu ve yonii, onu tanimak i¢in
birgok ipucu verir. Omuzlarin dik ve merkezin dengeli durmasi kendine giiven
duyan Dbir insanin gOriiniisiidiir. Merkezin agik olmasi  seklinde
degerlendirdigimiz bu durus, kisinin yasamla barisik, kendinden hognut,
cevresine karsi anlayish, hosgoriill, uyumlu, saglikli oldugu izlenimini verir.
Merkezin kapanmasi, ellerin yanlara birakilip omuzun diismesi ve bagin hafif
one egilmesi seklinde tanimlanabilen bir durumdur. Bu durusa sahip kisiler,
Ozgiivenleri eksik, c¢ekingen karamsar ve zorluklara karsi direnci yeterli
olmayan kisilik yapisina sahiptir. Merkezin ¢ok fazla agilmasi, bas hafif yana
yatik, omuzlar geriye c¢ekilmis, kollar yanlara ac¢ilmis durus bigimidir.
Saldirgan ve her an tepki vermeye hazir bir goriintii veren bu kisiler, diger
insanlara kars1 ¢ogu kez hosgorii ve anlayistan yoksundurlar. (Ozdemir, 2012:
36-37).

Hollandali Neville Tranter® yiiriittiigii kukla oynatim atdlyelerinde duygu
durumunu govdenin -ya da Ozdemir’in yukarida ifade ettigi gibi- merkezin acik ya da
kapali olma haline gore anlatmaktadir. Benzer bi¢imde Amerikali kukla ve maske
performanscist Larry Hunt ve dans kokenli Adelka Polak da Izmir Kukla Giinleri
kapsaminda 2012 yilinda gerceklesen “Mask ve Hareket Tiyatrosu™’ atdlyesinde beden
duruslarmin duygu iletimi ve anlam olusturmadaki etkilerine deginmislerdir. Ozellikle
govdenin agik ve kapali olma durumuna gore karakterin duygu iletiminin degiseceginin
vurgulamiglardir. Oyuncu egitmeni Katherine A. Ommanney de gogiis kafesinin
bedensel hareketin anahtar1 oldugunu sdylemistir. Bedenin genisledigi, gogilis ve basin
daha yukartya doniik ve serbest hareketlerin gozlendigi durumda sevgi, gurur, cesaret,
sempati gibi olumlu duygularin ifade edildigini; kapali ve i¢e doniik gogiis, gergin ve
sinirlanmis hareketlerin gbzlendigi durumda ise nefret, acgdzliilik, korku, aci gibi

negatif duygularin ifade edildigini belirtmistir (1950:131). Bu ¢alismalarin hepsinde alti

® Ek 2: izmir Kukla Giinleri Brosiirii
" Ek 2: zmir Kukla Giinleri Brosiirii
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cizildigi gibi karakter; govde kapaliysa iizgiin, mutsuz, diisiinceli, umutsuz; govde disa
aciksa mutlu, umutlu, olumlu bir izlenim yaratarak hayalci bir ifade de tasimaktadir.
Hatta Tranter yalnizca basin belli acilarla yukar1 ya da asagi bakmasi dolayisiyla
govdenin acik ya da kapali durusu ile de bu izlenimlerin saglanabilecegini ifade
etmektedir. Ona gore kirk bes derece yukar1 bakmak umutlu, hatta mutlu, gelecege ve
ileri doniik bir ifade tasimaktadir. Kirk bes derecelik bir aciyla asagi bakmak ise
umutsuzluk, mutsuzluk, i¢ diinyaya donmek, karamsarlik, depresyon gibi durumlari
animsatmaktadir. Gorsel 81°de, ¢izgi roman karakterlerinin oturma pozisyonlarimin agik
ve kapali durusun ¢agristirdigi ve hissettirdigi duygu durumlar ile uyumlu oldugu
goriilmektedir. Cizeri Jack Hamm tarafindan tetikte diye tanimlanan bir numarali durus,
kendine giivenli bir ifade tagimaktadir. Beden 6ne dogru egildik¢e hiiziinden yenilgi

hissine dogru giderek agirlasan bir duygu durumuna gegilmektedir.

g\% v/]{l’ ,5% me {

$, fé‘.\ 0@/’:
‘Q;m S\ ﬁg\ " 05””50
é’x\ﬂﬂk&y\\\_ﬁﬁ’%" \«\\ \
Samg e \H : %V
Sverd) =1

Gorsel 81- Durus Ve Cagristirdigi Anlam[1-Tetikte, 2-Normal, 3-Rahat , 4- Hiiziinli,
5-Yenilmis] (Hamm, 1982: 50).

Dans kuramcist Carlo Blasis 19. yiizyilda yazdig: kitabinda goézlerin yonelimi
ve durusun tamamladigi duygulari basit ¢izgilerle ifade etmistir. Gorsel 82°de de takip
edilebilecegi gibi jestlerle ve durusla tamamlanan ifadede Blasis, Tranter’in kirk bes
derece tanimlamasina benzer bicimde gdvdenin kapali ve basin asagr dogru baktigi
duruglar i¢in ¢ogunlukla olumsuz; govdenin agik ve basin yukari dogru baktigi
duruglarda ise olumlu bir yorum yapmistir. Cizgi bashg: altinda ¢izgilerin diyagonal
yerlesimleri ile c¢agristirdiklar1 anlamlar ile bu baglamda bir korelasyon da s6z
konusudur. Diyagonal ¢izgiler, dinamizm ve hareketlilik icermektedir ki 6zellikle ¢ikis

noktasi belli oldugunda yukar1 dogru yonelmis diyagonel ¢izgilerin iimit ve gelecekle
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ilgili cagrisimlart oldugu yine ¢izgi alt bashigi altinda verilmis gorsel 6rneklerde

vurgulanmistir (Gorsel 7- s.37). Goriildiigii iizere ¢izgiler beden duruslarinin anlamlari

ﬁ

ile benzerlikler icermektedir.
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Tig. 1. L'attenzione. Fig. 2. L'oseervazione. Fig 3. La riflessions. Fig. 4. 1.a meditaziona. Fig. 5. L.a contemplazione.
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Fig. 12. La meraviglia. Fig. 43. Il prodigie. Fig. 14. 1l miracolo. Fig. 15. 1l trasporto. Fig. 16. La visione _Fig. 17, 1l delirio.

19. L’Uomo fisico, intellectuale e morale (Fiziksel, Entellektiiel ve Ahlaksal Insan, Milano, 1857) kitabindan dansgi ve dans kuramaisi Carlo Blasis'in
(1795-1878) cizimleriyle gbzlerin yénelimi ve duygular. 1. llgi, 2. Gézlem, 3. Diisiinme, 4. Meditasyon, 5. Derin dilsiinme, 6. Hayranlik, 7. Sagkinltk, &
Yiicelme, 9. Heyecanlanma, 10. Kendinden gegme, 11. Cogku, 12. Hayret, 13. Bilyiilenme, 14. Korkma, 15. Taginma, 16. Diisleme, 17. Gildirma. Gozlerin
yoniindeki her degisimin omurgada nasil bir degisimle karsilandigini gézleyin. ’

Gorsel 82- Carlo Blasis’in Cizimleriyle Gozlerin Yonelimi Ve Duygular (Barba &
Savarese, 2017:220).

Beden dili okumalarina gore kollarin ve ayaklarin ¢aprazlanmasi, gogsiiniizde
kitap ya da gazete tasimak, koltugun ucunda oturmak, elleri ovusturmak, ayagi yere
vurmak, bacaklari sallamak, parmaklarla masada ritim tutmak, tirnak yemek gergin bir
izlenim yaratmaktadir (James, 2013: 50-51). Kollar1 gogiiste ¢aprazlamak koruyucu,
kapali, savunmaci, tedbirli bir karakter izlenimi birakmaktadir. Kollar ¢aprazlanmis,
ayaklar ¢apraz ve viicut konusan kisiye yan donmiis bir durus gonderilen mesajlar1 ret
anlamina gelmektedir (Ozdemir, 2012: 45). Kol ve bacaklarin ¢aprazlanmasi iletisime
kapaliligr da cagristirmaktadir. Beden dilinde caprazlama nasil dis diinyayr disarida

birakmay1 ¢agristirtyorsa ¢apraz ¢izgiler de yasak ve girilmemesi gereken alanlara isaret
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etmektedir. Capraz cizgiler giinlilk hayatta trafik isaretlerinden park etmek yasak
tabelasinda ve baska girilmez isaretlerinde bu islevi yerine getirmek icin

kullanilmaktadir.

Gorsel 83- Duraklamak Ve Park Etmek Yasaktir Tabelasi,
http://www.ileritrafik.com/yol-guvenligi/2456-Duraklama-ve-Park-Etmek-Y asaktir-

Levhasi-Yuksek-Performans-60-cm.aspx

Dikey, yatay ve diyagonal ¢izgilerin genel olarak ¢agristirdigi anlamlarla
beden duruslarinin yarattigi izlenim de Ortiismektedir. Dikey cizgiler nasil yatay
cizgilere gére dinamizm unsuru igeriyorsa, bedenin dikey durusu da boyledir. Yatay
durustaki bir beden i¢in uyku, dinlenme ya da O6lim cagrisimi dogrultusunda bir
anlamlandirma yapilabilir ki yatay cizgiler de duraganlik ve sonsuzluk g¢agrigimi
yapmaktadir. Diyagonal ¢izgiler de bdyle bir durusu tasiyan beden gibi hareketli ve
dinamik bir ¢agristmda bulunmaktadir. Gorsel 84 ve 85’de goriildiigii lizere diyagonal
cizgiler hareket algilanmasina yol a¢makta; cizgiler arttikca hareketin siddeti de
artmaktadir. Gorsel 84 sadece ii¢ diyagonal c¢izgi ile hizli bir yiirliylis ifade
edilebilmekte iken; Gorsel 85 bas hari¢ dokuz diyagonal c¢izgi telashh bir kosuyu

gostermektedir.
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Gorsel 84- Hareketli Bir Goriiniim Tagiyan Diyagonal Duruslu Karakterler.
(Hamm, 1982: 88).

Gorsel 85- Cizginin En Yalin Halinden En Tanimlayic1 Haline Diyagonaller
Ile Hareket. (Hamm, 1982: 64).

Karakterin karsisindakinden korktugu ve ¢ekindigi anlarda geriye ¢ekilmesi
kadar ona iistiinliik kurmak istedigi ya da saldirgan bir tavir sergiledigi durumlarda da
diyagonal bir durus goézlenebilir. Bu durumda Gorsel 86°da oldugu gibi temel beden
durusunu belirleyen diyagonal ¢izginin agisi bile ayni olabilir ancak yonii farklidir.
Darwin (1890: 266) duygularla uyumlu beden duruglarmi aciklarken korkan kisinin
cenesinin gergin ve geriye cekildigini; buna kargilik saldirgan bir durusda boyun ve
bagin 6ne dogru uzadigini belirtmistir. Bagin bu durusu ile saldirgan bir goriiniimde olan

kisi sozlii ya da fiziksel bir kavganin pesinde oldugu izlenimini yaratmaktadir.
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Gorsel 86- Saldirgan Ve Kacinan Durus Gorsel 87- Saldirgan Durusg
Gorsel 86- Saldirgan Ve Kacginan Durus. (Glass, 2012: 82).
Gorsel 87- Saldirgan Durus. (Glass, 2012: 38).

Darwin (1890: 266) yiiz ifadeleri ile ilgili kitabinda, gozler yar1 kapali iken ya
da basin ve govdenin hedeften ters yone dondiigii durumlarin kiiclimsemeye isaret
ettigini belirtmistir. Bu durus bakilan kisi ya da seyin degersiz ya da katlanilamaz
olduguna isaret etmektedir. Yine Darwin (1890: 276) gururun, diger tiim duygu
durumlarina goére en sade bicimde ifade edildigini sOylemistir. Gururlu bir adam
digerlerine iistiinliigiinii basin1 ve govdesini dik tutarak gostermektedir. Magrur kisi
miimkiin oldugu kadar genis goriinmek ister ki metaforik olarak gururdan sigmis bir

goriiniime sahiptir.

“Durus, beden dilinin temel pargalarindan birisidir. Bakildiginda
kisinin genel ruh haline iliskin bilgiler verir. Gerek yiiz yiize gorliisme
esnasinda gerekse wuzaktan izlenildiginde viicudun durus sekline ve
ozelliklerine gore; saldirgan, kaygili, kendini begenmis, diisiinceli, heyecanls,
sakin bir gorlintli tanimlamasi yapilabilmektedir” (Tayfun, 2012: 158).

Durus, insanlararas1 sozsiiz iletisimde, kisilerin duygu durumlarina iligkin agik
ipuglart verirken, kukla tiyatrosunun sozsiiz oyunlarinda duruglarinin duygu iletimine
daha az katki yapmasi beklenemez. Kuklalar insana benzesin ya da benzemesin, insan
tiretimi  olmalarindan ve izleyicilerinin de insanlar olmasindan o&tiirli, durus ve

hareketleri ile insana 6zgii duygularin somut ifadelerini taklit etmektedirler. Oyle ki
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duruslarin anlam cagristmlart kadar, iki govdenin birlikte olusturdugu goriintii ve

konumlaniglarindan dogan anlamlar da onem kazanmaktadir.

“Durusun anlam ve etkisinin belirlenebilmesi i¢in, viicudun verdigi
goriiniimiin yan1 sira, nerede konumlandiginin da degerlendirilmesi gerekir.
Ornekler dikkate alindiginda viicudun konumu agisindan, giiciin ve iistiinliigiin
simgesi olan ‘ylikseklik’ kavraminin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Mahkeme
salonunda hakimin bulundugu alan, bir spor miisabakasinda birinci olan
yarigmacinin konumu digerlerine gore yiiksektedir. [...] Daha algakta olmak
hizmet etmenin, itaat etmenin bir isaretidir. Yukarida olmaksa emretmenin ve
hizmet edilmenin. Eski ¢aglarda yenik diisen askerler, gogiis yiiksekliginde
catilan mizraklarin yaptig1 kemerin altindan gegerek muzaffer komutani
selamlamaya zorlanirlardi” (Tayfun, 2012: 159).

Bosluktaki diizey farkliligiyla somut olarak ifade edilen hiyerarsinin kdkeni
insanlik tarihi kadar eskidir. Ustiin olan kisi ya da gruplar, tebaya hep yukaridan bakma
ithtiyacit duymustur. Platform, tahtirevan iizerinden hitap ya da basamaklarin iizerine
yerlestirilmis taht kullanimi hiyerarsiyi fiziksel olarak da hissettirmektedir. Gok tanri
inancinin benimsendigi caglarda tanrmin insandan yiiksekte oldugu diisiincesinin
benimsenmesi de olasilikla bu hiyerarsi deneyimi bilgisini pekistirmistir. Hareket bilgisi
anlaminda da bu bilgi pekisir. Sahneleme bilgisi olarak da seyirciye sahnede bir
hiyerarsi oldugunu hissettirmek i¢in karakterleri konumlandirmada farkli yiikseklik
kullanilir. Yikseklik farkina dayanan statii cesitliligi gorsel olarak taninmasi ve
yorumlanmasi tartismaya yol agmayacak netliktedir. Kukla tiyatrosunda seviye farki
kuklalar arasinda istiinliik gostergesi olabilecegi gibi, kukla ve kuklaci arasinda da bir
istiinlik kurma ya da statii farki gdsterme amach kullanilabilmektedir. Sozsiiz
oyunlarda ileti aktariminda kuklanin kendisi, durusu ve konumlanisi kadar, ona eslik

eden aksesuarlar ve giysileri elbette renk ve malzemeleri de esit oranda 6nemlidir.

“Her gilin giydigimiz kiyafetlerin secimi, zevkimiz, kisiligimiz,
tutumumuz hakkinda bilgi verir. Ornegin bir grup insanla ayn1 seyi giyersek bu
bizim ayni kuliip liyesi oldugumuzu gosterir. Ama insanlardan ¢ok farkli bir
sekilde giyinmeye karar verirsek, insanlara yabanci, farkli ve yalnmz biri
oldugumuzu anlatmak istiyoruzdur” (James, 2013: 17).

Sahne ve gorsel sanatlarda karakterlerin kostiim tasarimlari ¢ogunlukla bu
detay dikkate alinarak yapilmaktadir. Kimi zaman bas karakterler, 6ne ¢ikmalar1 i¢in

oyundaki diger kisilerden farkli bir renk paletinde giydirilirler. Bu izleyicinin onlari,
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sahne iizerinde hemen se¢mesini saglamaktadir. Ozellikle opera ve balede basrol
oyuncularinin kalabalik sahnelerde, korodan ve kor do baleden (corps de balet) gorsel
olarak ayrilmasi bu sekilde miimkiin olmaktadir. Gorsel 88’de goriilen La Traviata’nin
modern yorumunda da tasarimcilar bu yontemi izlemisler ve basrollerin 6éne ¢ikmasini

saglamiglardir.

Gorsel 88- La Traviata Metropolitan Opera New York.

http://www.metopera.org/Discover/Synopses/La-Traviata/

Kukla tiyatrosunda, renk se¢imi ile ilgili bu durum kabul gérmiis bir kural
degildir. Avusturya’dan Gundberg Figurentheater&Music grubunun A Story in White
(Beyaz Masal) adli oyununda, oynaticilarin kostiimleri, dekor ve aksesuarlarla birlikte
kukla da beyazdir (Gorsel 89). Bu oyun gibi bagka ornekler olsa da konvansiyonel
orneklerde kuklacinin saklanmasi gibi cagdas Orneklerde de goriinlirken goriinmez
olabilen oynaticilar s6z konusudur. Kalabalik sahnelerde ve daha ¢ok da dekorun
ontlinde kuklalarin net algilanmasi i¢in bu yonteme basvurulmaktadir. Sahnede oynatict
goriiniir ise kuklanin vurgu almasi i¢in siyah ya da ndtr renkler giymektedir. Bulgar
Varna Devlet Kukla Tiyatrosu’'nun Furious Puppets (Cilgin Kuklalar) adli kisa
skeglerden olusan oyununda oynaticilar bir 6rnek gri gdmlek ve sapkalar takarak parlak
renkli kuklalar i¢in nétr bir fon olusturmaktadirlar (Gérsel 90). iran’dan Marble Puppet
Theater’in Report No. 13752 adli oyununda ise kuklacilar tamamen beyaz
giyinmislerdir (Gérsel 91). Oliim déseginde bir cocugun Oykiisiinii anlatan oyunda

oynaticilar ayni zamanda hemsire roliinii de oynamakta oldugundan beyaz tercihi
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oyunun da bir getirisidir. Diger yandan hastanede gecen oyunun dekoru da yine genelde
hastane duvarlarinda oldugu gibi beyazdir. Birbirinden farkli kiiltiire, dine ve tarihe
sahip iki tilkenin kukla tiyatrosunun birbirinden son derece farkli oyunlarinda da
oynaticilar, kuklalarimi1 6ne ¢ikaracak tek renk giyinme tercihinde bulunmustur. Boyle
kullanildiginda, renk tercihi, ¢agristirdigi anlamdan ziyade fon olusturma 6zelligi g6z

ontinde bulundurularak yapilmaktadir.

Gorsel 89- Gundberg Figurentheater&Music- A Story in White. (9. Izmir Uluslararas:
Kukla Giinleri Brosiiri, s.14).

Gorsel 90- Varna Devlet Kukla Tiyatrosu- Furious Puppets. (9. izmir Uluslararasi

Kukla Giinleri Brosiirii, s.24).
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Gorsel 91- Marble Puppet Theater-Report No.13752, 9. Izmir Uluslararas: Kukla

Giinleri Brosiirt, s.42.

Govde ve onun olusturdugu durus, tek basina bir anlam iiretebilmekte ve
izlenim olusturabilmektedir. Ancak bu izlenimi gelistirecek, vurgulayacak belki de
yaniltict oldugunu ortaya koyacak olan hareketlerdir. Beden dili okumalar1 bu noktada
kukla hareketlerinin amagsiz birer sallantidan ziyade anlamli birer kurgu olarak
algilanmasima ve yorumlanmasma yardimcr olmaktadir. Oynatict tarafindan
gerceklestirilen kuklanin her hareketi ya da govdesel yonelimi de seyirciye bir duygu

iletilmesini saglamasi agisindan iglevseldir.

2.2. Kukla Tiyatrosunda Hareket Anlam iliskisi

Tasarim, sahnede anlam {iretimi agisindan kukla tiyatrosunun belki de en temel
unsurudur. Kukla, yalmizca gorsel tasarimi vasitast ile Dbile izleyicinin
anlamlandirabilecegi bir izlenim yaratmaktadir. Bir oyuncak bebek, koleksiyon figiirii
ya da heykel de tek basina ayni etkiyi olusturabilir. Ancak kuklay1, bir oyuncak, figiir ya
da heykelden ayiran en 6nemli sey, onun sahne iizerinde hareket ederek goriintiisiiniin

Otesinde beden dili ile yeniden anlam iiretebilmesidir.
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“Kuklalar kendilerine ait bir canlar1 oldugu illiizyonunu yaratmak
zorundadir. Kendilerine ait nefes, agirlik ve karakteristik bir hareket bi¢cimine
sahip olduklar1 izlenimini vermelidirler” (Tilroe, 1996, 4).

Hareket dikkati tetikleyen bir olgudur ve hareket eden ne ise hem giinlikk
hayatta hem de sahnede aninda vurgu almaktadir. Dikkat, psikolojik bir siire¢ olarak,
gorsel bilginin islenmesini saglayan temel bir biling siireci olup; alimlayicilarin duyusal
diinyada secilen seylere konsantre olmalarini ve diger dgeleri bilingli farkindaligin
disinda birakmalarini saglamaktadir (Duffy ve Kitayama, 2010: 51). Fizyolojik olarak
da insan gozii istemsizce hareketi takip edecek sekilde islemekte, dikkat hareketin
oldugu yere c¢ekilmektedir. Purkinje, (Beobachtungen und Versuche zur Physiologie
der Sinne [Duyularin Fizyolojisi Uzerine Gézlem ve Deneyler]) hareket takibi iizerine
gecit toreni gdzleminde, biling dist goz hareketinde gozlerin hareket eden nesneleri
takip ettigi ve hareketsiz nesneleri gozlemeyi daha sonraya erteledigi sonucunu
cikarmistir (Purkinje,1825: 60-61. Akt: Wade ve Tatler, 2005: 177). Ayni1 sekilde, sahne
sanatlarinda, tiyatro, opera, kukla tiyatrosu ya da dans gdsterilerinde olsun, izleyicinin
dikkati oncelikle sahnede hareketin oldugu yere odaklanmakta yani vurgu almaktadir.
Bu sebeple oyuncu tiyatrosunda da kukla tiyatrosunda da ana aksiyon siirerken sahnenin
baska bir yerinde vurgu alacak bir hareketin yapilmasimdan kagmilir. Oyle ki kalabalik
sahnelerde vurgu alacak bir karakter, diyalog ya da olaymn gerceklesmesi sirasinda
sahne iizerindeki diger oyuncular, seyircinin dikkatini ¢ekecek hareketlerden kaginarak,
vurguyu almamaya gayret etmektedirler. Kukla tiyatrosunda da bu kural isler, 6zellikle
sOzlii oyunlarda konusan kukla hareket ederek vurgu alir ve bir diger kukla konusurken
ya hareket etmez ya da ¢ok daha yavas ve yumusak hareketlerde bulunur. Kuklaci
seslendirmeyi yaparken sahnedeki iki kukla benzer ritimde hareket ederse seyircinin
hangi kuklanin konustugunu ayirt etmesi zorlasmaktadir. Benzer bicimde sdzsiiz
oyunlarda da vurgu, sahne iizerinde es zamanl olarak bulunan kuklalar arasinda sirayla
alimir. Ancak kuklanin sahnede tamamen hareketsiz kalmasi istenmez zira hareket
etmeyen kukla 6lii gibi goriiniir. Hareketsiz kukla sadece cansiz bir nesneden ibarettir.
Bu anlamda hareket ediyorsa, sahnede, herhangi bir nesne de canli olarak kabul

edilmektedir.

Giinlik nesnelerin hareket ettirilmek suretiyle kukla gibi kullanildigi obje
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tiyatrosunda nesneler oyun kisilerini temsil etmektedirler. Nesne, temsil ettigi karaktere
gore daha ¢ok da kendi bi¢iminin el verdigi Olclide hareket etmektedir. Kuklalarin
eklemli yapilarinin aksine buluntu nesnelerin eklemi yoktur; dolayisiyla da hareketleri
ancak kendi bi¢imleri dogrultusunda gerceklesebilmektedir. Kanadali kukla tiyatrosu Le
Théatre De La Pire Espace’in Alfred Jarry’nin {inlii Kral Ubii (Ubu Roi) oyunundan
uyarlanan Ubu Sur La Table (Ubii Masada) oyununda Captain Bordure (Yiizbasi
Kipislik) bir ¢ekic ile temsil edilmistir. Ubii’niin kurdugu tezgahin uygulayicist olarak
biciminin tasidigi anlamin digsinda, oynaticinin elinde basi yere vurularak siddet
eylemini gergeklestirmektedir. Sap1 yere degecek sekilde ayakta tutulan bu karakter bir
askerin sert ve keskin adimlarim1 andiran sekilde sapmn tabani yere vurularak
yiriitiilmektedir. Goriilmektedir ki yalnizca bicimde degil harekette de karakterin kisilik
Ozelliklerine ve oyundaki roliine bir uyum aranmakta; bu uyum saglanabilirse

dramaturjik olarak anlam biitlinliigli olusmaktadir.

Gorsel 92- Le Théatre De La Pire Espace’in Ubii Masada Oyunundan Captain Bordure,
https://www.youtube.com/watch?v=4Y392UhuYRg

Kuklanin goriintiisii ve hareketi bir biitiin olarak dramaturgiye uygun anlam
biitiinligli olusturmanin yani sira bunun sozsiiz iletimine de olanak vermektedir. “Bas,
el, kol, ayak ve bedenin diger bdliimleriyle yapilan simge ve hareketlere sdzsliz mesaj
denir. [...] Bu tlir mesajlarin 6ncelikli islevi duygularimizi yansitmaktir. Diger isleviyse
sozlii ifadeyi desteklemesi, onun anlasilirligina katkida bulunmasidir” (Ozdemir, 2012:
2). Kukla tiyatrosunun sozsiiz oyunlarinda ana temel bu sdzsiiz mesajlara ve onlarin
ilettigi duygulara dayanmaktadir. Oyun, kuklalar araciligiyla bu sdzsiiz mesajlart

seyirciye ne kadar iyi iletebilirse o kadar etkili ve basarili olmaktadir. S6z kullanilan
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oyunlarda beden dili vasitasiyla desteklenen anlamin, izleyiciye dogru iletilme olasilig1
son derece yiiksektir. S6z kullanilmayan yalnizca gorsel kodlara dayanan oyunlarda ise
sOzsliz mesajlarin 6z ve indirgenmis bir bigimde olusturulmasi gerekmektedir. Ancak bu
sekilde izleyicinin mesajlart dogru ya da dogruya en yakin bi¢cimde anlamasi
miimkiindiir. Bu baglamda sahneye koyanlar, anlagilirlig1 arttirmak i¢in yalnizca tasarim
acisindan degil hareket anlaminda da c¢ogunluk¢a taninan ve yaygin olan imge ve
kodlardan faydalanmaktadir. Genellikle fizyolojik temelli hareketlerin ifadeleri ve
hissettirdigi duygular sinir 6tesi benzerlikler tagimaktadir. “Ciinkii doga gergekte bizim

ilk dilimizdir. Ve beden bunu hatirlar!” (Lecoq, 2015: 62).

Ac1, mide bulantisi, haz, rahatlama, gidiklanma, zorlanma, sarhosluk, yiiksek
ses, parlak 1sik, yiiksek sicaklik insan yiiziinde, benzer ifadelerin olusmasia sebep
olmaktadir (Mccloud, 2006: 87-89). Kiiltiirel etkinin Otesinde salt fiziksel kimi
durumlar ve temel duygularin istemsiz fiziksel ifadeleri herkes tarafindan
deneyimlendiginden taninabilir olmaktadir. Dolayisiyla sahne {iizerinde tanimay1
kolaylastiracak ortak ifadelerin secilmesi; sozsiiz oyunlar i¢in mesaj iletimini de

kolaylagtiracaktir.

Hareketin evrensel olarak taninmasini kolaylagtirmak adina baglam son derece
Oonemli bir isleve sahiptir. Basin durusu ve bakis yonii Ekman’in isaret ettigi alt1 temel
duygu ifadesinden ¢ok daha fazla varyasyona olanak tanimaktadir (Mccloud, 2006: 87-
89). Basin salt geometrik acilarla yana, one, arkaya hareketiyle; dinleme, bakma ve
korkma eylemleri okunabilmektedir (Lecoq 2015: 84). Neville Tranter da atdlye
calismalarinda kuklanin basinin 45 ve 180 derecelik agilarla geometrik hareketinin
anlam olusturabildiginden bahsetmektedir. Tranter’a gore basin 45 derece yukari
bakmasi umut, gelecekle ilgili diisiinceler, hayaller gibi ¢ogunlukla olumlu ¢agrisimlara
yol agmakta, 45 derece asagi bakmasi ise umutsuzluk, i¢e doniiklik, hiiziin gibi
olumsuz ¢agrisimlar1 getirmektedir. Bu noktada baglam anlamin ana belirleyeni olarak
son derece dnemlidir. Zira Tranter’in teknik olarak acikladigi durumu biitiinleyecek sey
baglamin kendisidir. Basin hafif yana egik bicimde yere dogru bakmasi, bakis
noktasinin hedefinde higbir sey yoksa mahcubiyet, hiiziin ve g¢aresizlik olarak

yorumlanabilir. Ayni durusta bakis noktasi bir kisiyi hedef aliyorsa baglama gore
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olumlu anlam ¢agrisimlarina da yol acabilir. Ozetle hareketin gerceklestigi atmosfer ile
onu Onceleyen ve sonrasinda gergeklesen durum anlami etkilemektedir. Sahnede izlenen
an, Giiney Kore’li Art Stage San Kumpanyasi’nin Dallae’nin Oykiisii adli oyunda
oldugu gibi bir anne ve ¢ocugunun sevgi igeren durumu ise bu bas durusu sevkat ifade
etmektedir. Dallae isimli kuklanin basi, Tranter’in atolye ¢alismasinda ifade ettigi gibi
neredeyse kirk bes derece asagi bakmaktadir. Ancak annesinin kucaginda olmasi ve
sahnenin ikili arasindaki sevgi iligkisini vurgulayan basin yaslanmasi hafif dokunuslar
gibi jestleri igermesi annede de kuklada da sevgi ve sevkat duygularinin okunmasini
saglamaktadir. Ast st iliskisi barindiran bir otorite durumu s6z konusu ise ayni bas
durusu hor gérme, kiiclimseme/iistiinliik kurmay1 ifade edecektir. Hareket ayn1 yonde ve

ayn1 hizda yapilsa dahi baglam burada izlegin anlamini otomatik olarak degistirecektir.

Gorsel 93- Dallae’nin Oykiisii.
http://www koreatimes.co.kr/www/news/art/2011/09/142 94149.html

“Hareket bir diisiince degisikligine yol agabilir, bir climlenin
vurgulanmasina yardimci olabilir ve kelimelere anlam verebilir. Rafine
performans, bir karakterin, bir tepkinin ve tekrar eden aksiyonun onceki
deneyimler dogrultusunda net anlasilirhgindan ileri gelmektedir. [Burada]
Hareket 6nemli bir rol oynayabilir” (Tilroe, 1996: 26)

Kukla tiyatrosunda hareket bu tiiriin cansiz oyuncusunun canlanmasinin tek
yolu oldugu i¢in vazgecilmezdir. Duygu iletimi icinse, 6zellikle s6zsiiz oyunlarda sabit

yiiz ifadesine sahip kuklalarin yegane yardimcist bedenin hareketi ile olusan anlam
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oldugu icin 6nemlidir. Tilroe’nun da yukarida belirttigi iizere hareket, oyun kisisinin
sabit yiiz ifadesinin olusturdugu cagrisimin 6tesinde duygu ve diislince degisimlerinin

hareketle ifade edilebilecegidir.

Kukla degismeyen yliz ifadesi ile bir nev’i maske tasimaktadir. Bu maske
esasen kuklanin bas1 ve yiiziinden ibarettir. Alisildik ve taninabilir bir yiiz ifadesi tagisin
tasimasin bu maske oyun boyunca sabit oldugundan, Uluslararas1 Tiyatro Okulu’nda
(L'Ecole Internationale de Théatre) hareket iizerine yiiriittiigii calismalarla kendi
ekollinii yaratan Jacques Lecoq’un ifade ettigi sekliyle, maske altinda oyuncunun
yliziiniin yok olmast ve bu sebeple bedeninin daha giiglii algilanmasi gibi, kukla
hareketi de ¢ok daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Lecoq ndtr maskenin hareketi 6n plana
cikaran etkisini vurgularken; ifadeli maskelerin, bedene temel duruslar yiikleyerek
oyunu yapilandirdigin1 dolayistyla bir karakterin ana hatlarin1 ortaya cikardigini
belirtmistir. Ona goére ifade bedene pilot duruslar dayatmaktadir (2015: 54-70). Ozetle
sabit yiiz ifadesi beden durusunu belirleyen bir etkiye sahip olabilmektedir. ilk anda
icgiidiisel olarak beden dilindeki yiiz ve beden durusu uyumu gibi bir uyum aransa da;
hareketteki degismeler sabit yiiz ifadesine ragmen baska duygularin okunmasina olanak
tanimaktadir. Giiney Kore’li Art Stage San Kumpanyasi’nmin Dallae’nin Oykiisii adli
oyununda Dallae, yiiziinde sabit giilimseyen bir ifade tasimakta; Kore Savasi
oncesindeki sahnede, coskuyla kosar, ziplar ve oynarken goriilmektedir. Babasi savasa
gittikten ve savasin zorluklar giin yiiziine ¢iktiktan sonra agirlasan hareketleri ile yiiz

ifadesi hiiziinlii bir glilimseme olarak okunmaktadir.

Gorsel 94- Compagnie 1’ Alinéa- Petites Histoires Sans Paroles, Fotograf: Carlo Giesa.

http://ciealinea.blogspot.com.tr/p/petites-histoires-sans-paroles.html
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Gorsel 95- Jacques Lecoq’un Notr Maskesi.
http://www.google.it/url?sa=i&rct=j&q=amleto%?20sartori&source=imgres&cd=&cad=
rja&uact=8&ved=2ahUKEwiA7ZLi4bbaAhWM_ KQKHU7ACZ8QjRx6BAgAEAU&u
rl=http%3A%2F%2Feuropamagna.org%2Fpageshtml%2FPgtheatre%2FSCOUT%2Fle
masqueneutre.htm&psig=AOvVawlW_cO2DAOSRWK4Lxa7wjlA&ust=15236921579
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Gorsel 96- Jacques Lecoq Larva Maskeler.
http://drama8fjacqueslecoq.blogspot.com.tr/2015/02/basel-masks.html
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Kimi oyunlarda kukla yiizleri ya yoktur ya da olabildigince sadedir. Histoires
Sans Paroles Ornegindeki kuklalarin yiizleri, Lecoq’un (2015) ndtr maske olarak
acikladig1 insan yiiziindeki uzuvlar tagiyan ama belli bir ifade tagimayan maske ile
larva maske dedigi bir bi¢cimin karikatiir halini yansitan maskenin bir karisimi gibidir.
Lecoq’un maskelerinde oldugu gibi kukla yiizlerinde, ¢cogu burnu ¢agristiran bir ¢ikinti
disinda g6z ve agiz tasimayan ifadesiz yiizlerden olusmakta ve bedene belli bir hareket
dayatmamaktadir. Dolayisiyla ilk izlenim ag¢isindan izleyene oyun kisisi hakkinda fazla
ipucu vermemekte, bu da kuklaya herhangi biri ya da hi¢ kimse olabilme olanagi
tanimaktadir. Connecticut Universitesi Kukla Sanatlar1 Dal Baskani Prof. Dr. Bart
Roccoberton Jr. ipli kukla ve el kuklas1 dersleri i¢in baslangic olarak herhangi bir yiiz
tasimayan kuklalar yaptirmaktadir. Ozellikle el kuklas1 dersi igin herhangi bir sey
kuklas: (anything puppet) olarak adlandirdigi kuklalar ders i¢i uygulamalarda
ogrencilerin hazirladig1 kisa skeclerde herhangi bir karaktere ya da tipe biiriinebilmekte
ya da sahnede sadece kukla olabilmektedir. Boylece kuklalarin dis goriiniisiinii meydana
getiren tasarim herhangi bir ¢agrisima sebep olmadiginda, hareketlerinin bi¢imi ve hizi

kuklanin kisilik 6zellikleri hakkinda bilgi vermektedir.

Gorsel 97- Prof. Dr. Bart Roccoberton’un El Kuklasi Dersindeki Anything Puppet
(Herhangi Bir Sey Kuklasi), Fotograf Isinsu Ersan
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Gorsel 98- Herhangi Bir Sey Kuklasiyla Gosteri Yapan University Of Connecticut
Kukla Sanatlar1 Program1 Yiiksek Lisans Ogrencisi Krista Weltner (2015-Mansfield
Festival), Fotograf: John Bell.

Kuklanin kendi kisilik 6zellliklerini, niyetini ve duygularin1 yansilayan
hareketleri disinda, seyirciye yonelik hareketi; sahne ve salon arasindaki iletisim kadar
ifade edilmek istenenin dogru iletimi i¢in de 6nemlidir. Bu anlamda yalnizca bakma
eylemi bile ifadesel bir deger tasimaktadir. Decroux’nun “bakis uzaktan dokunmadir”
sOzii bir sey yapmadan bakmanin, nesneyi ona dokunmaya gerek kalmadan bir bakisla
var kildigina isaret etmektedir. Bakmadan yapilan eylem de nesneyi bakis olmaksizin
dokunarak var kilar. Ayn1 anda bakmak ve dokunmak ise fazla ifadesel sayilmaktadir
(Heggen ve Marc, 2017: 375). Lecoq’un (2015: 48), mimde oyuncunun gérmeden
gérme eylemini imlemesi ya da gérmenin simiilasyonu olarak ag¢ikladigi durum, kukla
tiyatrosunun sdzsiiz oyunlarinda siklikla gergeklesir. Kuklanin her bakist bir tanimadir.
Neville Tranter’in atdlye c¢aligmalarinda aktardigi, kuklanin sahneye gelir gelmez
seyirciye bakmasi gerektigidir. Bu sekilde seyirci ve kukla arasinda bir bag olusmakta,
kukla s6zsiiz bicimde “sizin farkinizdayim, benim farkimda olun” demektedir. Oyunun
ilerleyen kisimlarinda kuklanin bir seyi gormesinden sonra seyirciye bakip tekrar
gordiigii nesneye bakmasi, seyircinin de o nesneyi gérmesini garantilemektedir. Kukla,
bu hareketiyle “gordiigiimii gor” demektedir. Dolayisiyla kuklanin gozii seyircinin gozii

olur ve onu takip eder. Giinliik hayatta da insan bir bagkasinin baktig1 yone bakma
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egilimindedir. George De La Tour’un Falc: adli tablosuna izleyen kisiler ister istemez
gbzlerin bakis yonlerini takip ederek tabloya bakmaktadirlar. Sahnede ise kuklanin
yalnizca donilip bakmasi her zaman yeterli olmamaktadir. Anlasilirlik i¢in, nesneye
bakma, seyirciye donme ve tekrar nesneye bakma arasinda kiigiik duraklar olmalidir.
Zira kukla tiyatrosunda da hareketlerin secilmis ve net olmasi son derece dnemlidir.
Kuklanin stirekli hareket halinde olmas1 sahnede ne yaptiginin anlasilmamasina sebep
olacaktir. Bunun yerine hareketler arasinda es vererek ve belli bir hedefe yonelik
hareket yapmasi kuklanin jestlerinin ¢ok daha anlasilir olmasmi saglayacaktir.
Hareketler arasinda eslerle saglanan duraklar seyirci icin aslinda hareketin basini1 ve
sonunu isaretleyen imle¢ vazifesi gorerek anlama ve anlamlandirmaya olanak

verecektir.

Gorsel 99- George De La Tour’un Falc1 Adli Tablosu.
http://www.metmuseum.org/art/collection/search/436838

Kuklada hareketten bahsederken, hareket ilmini temel alan, temel prensipler ve
hareketin dinamigi acgisindan benzerlikler tasiyan mim, dans ve oyunculuk gibi diger
sahne sanatlarina da deginmek gerekmektedir. 19. yiizyilda fiziksel, zihinsel ve
duygusal insan deneyimi ve davraniglarini hareket, diisiince ve duygu ile baglantili
oldugunu vurgulayan, bedenin, her bir par¢asinin belli bir duygu, tavir ya da diisiincenin
iletiminde nasil kullanildigini betimleyen Frangois Delsarte (Brockett, 2000:449) gibi

hareket ilizerine g¢alisan ve kendi adiyla anilan notasyon teknigini gelistiren Rudolf
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Laban ile onu takiben kuramini beden, efor, sekil, uzam iliskisi iizerine kuran Irmgard
Bartenieff ve yine oyunculuk alanina hareket temelli bir egitim anlayisina sahip Jacques
Lecoq ile hareket ve ruhsal durum baglantisina vurgu yapan Konstantin Stanislavski
gibi isimler hareketle ifade ilizerine ¢i181r agan calismalara sahiptirler. Oyunculukla ilgili
bu caligmalar oyuncuyu en net ifade icin rafine hareketlere yonlendirmekte; bu, ifade
arac1 basl basina bedeni olan kukla i¢in de temel deger tasimaktadir. Kanada’dan Paul
Gaulin, Fransa’dan Etienne Decroux ve Marcel Marceau gibi Nikki Tilroe da (1996)
Ozellikle mim sanat1 pratiginin kukla oynatimin1 gelistirici olacagini ifade etmistir. Mim
tekniginden faydalanarak kendi ekoliinii olusturmus Lecoq’un asagidaki hareket

kanunlar1 da kuklanin sahne {izerindeki hareket dinamigi ile ortiismektedir.

“1.Tepki olmadan, etki [eylem] olmaz.

2.Hareket siireklidir, hi¢ durmadan ilerler.

3.Dengeyi arayan hareket her zaman dengesizlikten dogar.
4.Dengenin kendisi de harekettir.

5.Sabit nokta olmadan hareket olmaz.

6.Hareket sabit noktay1 ortaya ¢ikarir.

7.Sabit noktanin kendisi de hareket halindedir.” (Lecoq, 2015: 107).

Kukla tiyatrosunda eylem i¢in tepki zorunludur. Cansiz bir nesnenin canlt
goriinebilmesinin tek yolu hareket oldugundan hareket zorunludur. Oynatici ona hareket
vermeden Once kukla tamamen dengesizdir ve oynatim mekanizmasinin ucunda
dengesine kavustugu andan itibaren hareket baslamis demektir. Kuklanin sabit noktasi
oynatict/kuklacidir ya da onun hareketini vurgulayan sahnenin hareketsizligidir. Sabit
nokta olan kuklacinin kendisi ve cagdas oyunlarda sahnenin kendisi de hareket
halindedir. Lecoq’un oyuncular i¢in koydugu bu kurallar goriilmektedir ki kukla
tiyatrosuna fazlasiyla uymaktadir. Diger yandan s6z konusu hareketin ifade agisindan
anlamli olmasi ve kolayca taninmasi, gozlemlenen gorsel verilerin zihin siizgecinden

gecerek en basit haline indirgenmesine baglidir.

“Her sanat¢1 gercek bir mimdir. Eger Picasso kendi iislubunda bir
boga resmedebildiyse, bu onun daha 6nce ¢ok boga goriip, Bogay1 dnce kendi
icinde Oziimseyebilmis daha sonra da bunu jeste dokebilmis olmasindandir.
Aslinda Picasso mimliyordur! Heykeltiraglar ya da ressamlar ¢ok iyi mimlerler
ve hepsi ayn1 olay1 gerceklestirirler. Ortiik bigimde bulunan bu mim ¢esidi, her
sanat dalinda ¢ok farkli yaratici islerin ortaya c¢ikmasina vesile olabilir.”
(Lecoq, 2015: 39)
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Imge olusturma ve jestle ifade baglaminda kukla hareketi, ayn1 mim gibi son
derece rafine ve net olmak zorundadir ¢iinkii ancak bu sekilde anlasilir olabilmektedir.
Bu da gorme eyleminin devamindaki algi siirecleri sonucu zihinde olusan imge
kiitliphanesinde, seyleri tanimlayan 6z niteliklere baglh kalarak gergeklesebilmektedir.
Oyunculuk i¢in 6nemli olan “yaptigim anlasilir m1?” ve “yaptigim etkili mi?” sorular1
kukla tiyatrosu i¢in de temel dneme sahiptir. Sibel Erdenk’in “Hareket Uzam™ dersi
kapsamindaki 6grenci projeleri, seviye, yon, perspektif, sekil, odak ve boyutu iceren
bosluk bilgisi ve hareket prensiplerine dayanan sozsiiz salt bedensel ifadeleri
icermektedir. Projelerden birinde anne, baba ve g¢ocuktan olusan bir cekirdek aile
canlandirilmistir. Kiz ¢ocuk, babaya yaklasip dokunmak istedik¢e baba tarafindan itilir,
bu hareketin farkli yonden birka¢ kez tekrar1 babanin kizi istemedigi ve bag
kurmadigini seyirciye gostermektedir (Erdenk: 07/12/2016). itme genel bir reddedis

ifadesi oldugundan bir kukla tarafindan yapildiginda da ayni sekilde yorumlanacaktir.

Hareket etme bi¢cimi kuklanin karakterini belirleyebilir ve yeni bir boyut
kazandirabilir. Zira “¢izginin, agilarin, kivrimlarin ve ifadelerin netligi iletilebilir; ¢linki
mim [sanatgisi], kas ve uzuvlarin her ana dahil oldugunu bilir. Mimin &grendigi
sistematik teknik kukla oynaticisina da faydali olabilir” (Tiroe, 1996:4) Kuklalar sozsiiz
jestlerle, uzam smirin1 belirleyip, aynt mim sanat¢isinin olmayan nesnelerle oynamasi
gibi oyun kurabilmektedir. Ustelik ikisi de bunu se¢cme hareketlerle ifadede bir
ekonomiye giderek yapmaktadir. “Ogrencilerimin [...] iyi islenmis tiyatroya ulasmak
icin dogal ve en basit jestten yola c¢ikmalarini isterim” (Lecoq, 2015: 95) diyerek
yalitilmis hareketlerin analiziyle yetinilmesi gerektigini sdyleyen Lecoq i¢in de hareket
ve jestte sadelesme son derece onemlidir. Bu en dogal ve sade jestin okunmasi ve

anlamlandirilmasi kolay olmaktadir.

Hareket, tasarimi biitlinleyen ve ¢ogu zaman da olumlayan bir yapidadir. Le
Théatre De La Pire Espace’in Ubu Sur la Table (Ubii Masada) oyununda Captain
Bordure’iin bir ¢ekicle canlandirilmasi ve g¢ekicin giinliik hayattaki kullanim bi¢imine
uygun keskinlikteki hareketleri ve bunun askeri uygun adim yiiriiyiise benzerligi,
tasarim ve hareketin birbirini tamamlamasina 6rnektir. Ancak hareket tasarima karsitlik

olusturacak bi¢cimde de gergeklesebilmektedir. Fransiz Compagnie Areski’nin
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Vagabundo (Avare) adli sevgi sefkat ve arkadaslik temalarina odaklanan gdsterisinin
arkadaslikla ilgili boliimiinde kendama adli Japon oyuncaktan ilham alinarak yapilmis
ana karakterin (GoOrsel 100’de yerde yatarken goriinmektedir) karsisina agag
kabugundan esinlenilerek yapilmis, tekin olmayan bir karakter ¢gikmaktadir. Bu karakter
goriintlislinlin aksine son derece yumusak hareketlerle, sefkatli jestler kullanirken; ana
karakter daha sert ve ofkeli sekilde hareket etmektedir, jestleri de ona gore segilmistir.
Gorlintli ve hareket arasindaki bu karsitlik oyun kisisine boyut katarak onu karaktere
doniistiirmektedir. Bu, Fransiz mim, hareket ve oyunculuk egitmeni Jacques Lecoq’un
(2015: 76), maske calismalarinda karst maske ile acikladigi durum ile benzerlik
tasimaktadir. Lecoq, ifade tasiyan maskeleri takan oyuncunun, her karakterin i¢inde
barindirdig1 ¢eliskiyi maskenin ifadesine uymayan zit hareketlerle ifade ederek karsi
maskeyi oynadigini belirtir. Bu, oyunculuk ve mask oyunculugunda oldugu kadar
kukla tiyatrosu icin de karaktere boyut katan onu tek tip olmaktan uzaklagtiran 6nemli

bir unsurdur.

Gorsel 100- Vagabundo’dan (Avare) Bir Sahne  Gorsel 101- Ahsap Kendama

Gorsel 100- Vagabundo’dan (Avare) Bir Sahne,
http://www.jardinsenscene.fr/Vagabundo

Gorsel 101- Ahsap Kendama, https://www.bellalunatoys.com/products/natural-walnut-
wooden-kendama
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Kuklada hareketten bahsederken jest ve hareket iliskisine de deginilmelidir.
Tilroe (1996: 24) jest ve hareket arasinda bir ayrima vurgu yapmaktadir. Kukla
hareketinde jest, kuklanin bir duygu ya da diisiince iletimi i¢in bas, el, ayak, kuyruk gibi
uzuvlarinin hareket etmesidir. Kukla hareketi ise kuklanin bir duygu ya da diisiince
iletme zorunlulugu olmaksizin bedeninin biitlin olarak hareket etmesidir. Jestler
konusmaya noktalama igareti gibi yardimci olabildigi gibi, konusma dilinin yerini
tamamen de alabilirler. Paris-VIII Universitesi (Université Paris-VIII) ekoliine gore de
jestler niyet iceren hareketlerdir (Glon ve Launay, 2012). Ortak bir jest kuklanin
parmag: ile bir seyi ya da bir kisiyi isaret etmesi; ortak bir hareket ise kuklanin
oturmasidir. Hapsirma gibi fiziksel kokenli tepkiler bir niyet icermedigi igin jestten
sayllmaz ancak tiim bedenin katilimiyla bir hareket sayilabilir. Dokunma eylemi tim
bedenin igbirligini gerektiren bir hareket gibi goriinse de belli bir niyetle yapildigindan

bir jesttir.

“Duygular ruh halleri ve tutkular kendilerini jestler, duruslar ve
fiziksel eylemlerin hareketlerine benzer hareketler araciligiyla ifade ederler.
Gerektiginde bir karakterin farkli cesitlilikteki itislerini ve c¢ekislerini
oynayabilmek i¢in bir bedenin nasil ¢ektigini ya da nasil ittigini geng
oyuncularin bilmeleri 6nemlidir. Bir fiziksel eylemi analiz etmek kanaat
belirtmek degil, oynamak i¢in bize gerekli temeli olusturan bir bilginin farkina
varmaktir” (Lecoq, 2015: 89).

Hareket ya da jestin niteligini belirleyen ve anlamlandirmay1 kolaylastiran en

onemli faktor ise ritim ve tempodur.

“Ritmin dayandig1 temel, harekettir. Cizgilerin, lekelerin, renklerin,
bigimlerin, formlarin bir biitiinde tekrari ritimdir.

-Cizgi, bi¢im, form, ton, renkte ve dogadan algiladigimiz gerceklerde
ritim basta gelir.

-Ritim kendi kendini tekrar eden karakteristik, diizgiin, vurgulardir.

[...]
-Ritmi tekrar edilecek elemanin se¢imi birinci derecede dnemlidir.
-Ritim iyi ayarlanmazsa monotonluk baslar”. (Gokaydin, 2002: 115)

Gokaydin’in temel tasarim baglaminda bahsettigi ritim, hareketin anlam
kazanmasinda da etken unsurlardandir. Miizik 6gretiminde ritim iizerine ¢alistig1 halde
hareket teorilerine de katki saglayan euritmik (eurhytmics) teorisini gelistiren Dalcroze

icin de ritim harekettir. Hareketin baslangic ve bitisi zaman ve uzamin Olgilislinii
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belirlemekte; hareketin gerceklesmesi i¢in beden uzam ve zamana ihtiya¢ duymaktadir.
(Jaques-Dalcroze, 1930: 208). Uzam/mekan/alan ile gerceklesecegi bir zaman dilimi
herhangi bir performansin da zorunlulugudur. Ritim 6lgiilebilen bir yapidir ki 6lgiim
anlamla iliskilendirilebilir. Zira goriilebilen ve duyulabilen ritimler beden gerilimlerine
aktarilabilmektedir. Cesitli ritmik kaliplarla ortaya konan duygusal igerik, beden
hareketiyle baglantili olarak yansitilmaktadir. Laban hareketin, uyanik olmak/uyumak,
calismak/dinlenmek, gerilim/gevseme gibi baglica ritimlerin  kutuplasmasina
dayandigin1 varsaymigtir. Ona gore hareket i¢indeki degisiklikler, vurgu ve ifadenin
ritmik kaliplarim1 ortaya ¢ikarir; ki bunlar uzamsal Olgekte deneyimlenebilmektedir
(Bartenieff ve Lewis, 1980: 71). Bu noktada tempo diger bir deyisle hizin da hareketin
anlamina olan etkisine deginmek gerekir. Baglam elbette hareketi anlamli kilan dnemli
bir faktordiir. Ancak baglamdan bagimsiz olarak yavas, hizli, tek seferde ya da durakli
hareket de anlam olusturmaktadir. Daha yavas hareketler, karamsarlik, yorgunluk,
yaslilik gibi cagrisimlarda bulunurken; hizli hareketler, genclik, nese, aciliyet ¢agrisimi
yapmaktadir. Kesik kesik ya da durakli hareketlerse tereddiit ve kararsizlifa isaret
etmektedir; kimi zaman da duraksamalar yorgunluk sebebiyle olmaktadir. “Hareket
icinde hiz ve gili¢ hareketin niteligini belirler bu da seyirci tarafindan duygularin
algilanigin1 etkiler” (Tilroe, 1996:5). Yiiriime eylemi ornek olarak alinirsa, yavas
yiirlime ve hizli ylirlime arasinda baglama bagli olsun ya da olmasin belirgin bir ileti
farki olacaktir. Zira hizli ylirlime aciliyet vurgusu yaparken yavas yiiriiyiis i¢in bu
diisiiniilmez. Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sahne Sanatlari
Boliimii Oyunculuk Anasanat Dali Bagkam Dr. Ogr. Uyesi Sibel Erdenk vyiiriittiigii
hareket derslerinde hizdaki hatanin eylemi siradanlagtirabilecegine, amaca uygun hizin
hareketle ifade edilmek isteneni daha dogru aktaracagini vurgulamaktadir. Hareketin

anlam baginin seyirci tarafindan dogru algilanmasi i¢in de bu son derece dnemlidir.

Tiim diger goriintiiler gibi hareketin ritmi i¢in de sahit olma siklig1 arttikga
tanima ve anlamlandirma kolaylagmaktadir. Zira metafor {izerine aragtirmalarda da
isaret edildigi lizere, alg1 sistemi, insanlarin beyin, beden ve diinyayla kurdugu giinliik
etkilesimlerin sekillendirilmesi sonucu somutlagsmaktadir. Dolayistyla soyut bir konsept,

duyumsal-hareket sistemi ve soyut anlamlandirma i¢indeki metaforik haritalandirma
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yoluyla bir temele oturmaktadir (Lakoff ve Nunez, 2000: 101). Ortak bellege hitap
edecek giinliikk hayatta karsilig1 olacak bir belirleyenin varligir (Erdenk, 09.11.2016),
anlatan ve izleyen arasinda koprii kurmasit agisindan son derece gereklidir.
Nesnenin/seyin ¢agrisim alani vardir ve bunlar hem ortak algidan tiremekte hem de ona
hitap etmektedirler. Hareket de ritmiyle hem biitiinciil olarak hem de biitlinii olusturan

pargalari ile metaforik haritalandirmaya yardimer olmaktadir.

Hareketin bicimi ve ritmiyle anlam olusturmasi noktasinda mim ve dans
teknigi, kuklacilarin arastirabilecegi hareket ilkelerini kapsamasi agisindan zengin bir
kaynaktir. Mim ve dansin alan kullanimi, ritim, zamanlama, enerji gibi baz1 prensipleri
ortak oldugundan; dans konusunda profesyonel olmaksizin bazi temel prensiplerin ve
hareket etme bigimlerinin farkinda olmak kuklalarla yapilabileceklerin sinirini
genisletme potansiyeli tasimaktadir (Tilroe, 1996:5). Dans¢1 ve dans teorisyeni Rudolf
Laban ve cagdasi diger danscilarin jestleri analiz etmek icin buldugu yontemler bu
anlamda kukla tiyatrosu agisindan yol gostericidir. Laban 6nce hareket kinematigi icin
bir desifre bigimi, sonra efor denen bir sistem yaratmis; bu sistemi zaman, uzam, agirlik
ve akig/sallanma olarak bilinen dort parametreye gore agiklama girisiminde
bulunmustur (Glon ve Launay, 2012: 15). Efor olarak tanimlanan bu parametrelerin
niteligi yayilmak, genislemek, uyum gostermek, hosgérmek ve kiigiilmek, doviismek,
direnmek, miicadele etmek gibi iki u¢ arasinda degismektedir. Bunlar hareket edenin
baskin karakteristik ozelliklerini ifade edecek bigimde farkli niyetler i¢in ¢esitlenen
kombine edilmis sekanslar halinde gdsterilmektedirler. Insan davramigmin bir pargasi
olan icgiidiisel tepkilerle, insanlar farkinda bile olmadan Laban’in efor
kompozisyonlarini kullanmakta ve onlara tepki vermektedirler (Bartenieff ve Lewis,
1980: 53). Bartenieff ve Lewis’in bu aciklamasi da gostermektedir ki i¢giidiilere dayali
dogal tepkilerin ortaya koydugu hareketler, onlarin niteligini belirleyen olgiitler i¢inde

ortak degerlendirmeye tabi tutulabilmektedirler.

Lecoq’un (2015: 57) oyuncu adaylar ile gerceklestirdigi kokensel yolculuk
alistirmasinda dogal hareketler olarak saydigi ylirime kogma tirmanma ve atlamadir.
Kukla atdlyelerinde once kisinin kendi hareketinin farkina varmasina yardimci

alistirmalar uygulanmaktadir. Bu alistirmalar1 bir bagkasinin ayni hareketi nasil
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yapacagina dair ¢aligmalar takip etmektedir. Bu yolla kukla hareketinin kendi kisilik
0zelligi dogrultusunda o hareketi nasil yapacagi uygulamada yol gosterici olmaktadir.
Beden egitimi alaninda kendi adiyla ekol olmus Georges Hébert’in dogal yOntemi
cekmek, itmek, tirmanmak, yiirimek, kosmak, atlamak, kaldirmak tasimak, saldirmak,
savunmak, ylizmek gibi eylemleri igermektedir (Lecoq, 2015: 89). Marie Glon ve
Isabelle Launay (2012: 13) editorliigii ile hazirlanmis Hareket Tarihi (Histoires de
Gestes) adli kitapta da kiiltiirel, tarihi ve bireysel farkliliklarin 6tesinde hareketin nasil
analiz edilebilecegi tartisiimaktadir. Temelde dans iizerine yazilmis kitapta, Ekman’in
ortaya koydugu alt1 temel yiiz ifadesi gibi on iki hareket farkli boliimlerde anlatilmistir.
Ayakta durmak, diismek, yiirimek, kosmak, ziplamak, oturmak, donmek,
varmak/ayrilmak, el ile almak, kaldirmak/tasimak, vurmak ve bakmak olarak
belirlenmis hareketler aslinda herkesin bildigi ve sorgulanmadan yapilan, farkl
varyasyonlariyla sahnede her tiirlii durumu olusturabilen hareketlerdir. Bunlardan
ayakta durmak, diismek, yiiriimek, kosmak, ziplamak, oturmak, dénmek, uzanmak, el
ile almak, kaldirmak/tasimak, vurmak ve bakmak giinliik hayatta siklikla rastlanan ve
kolayca tanman hareketlerdir. “Seyirci gercekte duruslar1 okumayi talep eder.
Kaliplasmis bazi1 duruslara ve donup yerlesmis bazi kodlara karsi miicadele etmek
amaciyla yapilan gecici bir uygulama disinda belirsiz jestler tiyatroda arzu edilmez”

(Lecoq, 2015: 95).

20. yiizyil basindan itibaren insan hareketlerinin gézleminden yola ¢ikan belli
bir baglam i¢indeki tek bir jestin 6zel niteliklerini analiz etme ve tanimlama ihtiyaci
dogmustur. Antropolog Marcel Mauss 1934°de bir konferansta sundugu ‘Beden
Teknikleri’ (Les Techniques du Corps) baslikli etnografik ¢calismasinda bedensel olanin
psiko-sosyal yapisi iizerine calisarak; jestler ve etkileri {lizerine yeni kapilar agmis
dolayistyla beden dili calismalarina ilham vermistir. Yine ayni donemde algi
fenomenolojisi iizerine etkisi biiylik olmus noropsikiyatrinin dev ismi Erwin Straus gibi
klinik uygulamaci ve arastirmacilar kiiltiirii ve ¢evreyi algilama bigiminin hareketlerin
niteligini nasil etkiledigi lizerinde durmuslardir (Glon ve Launay, 2012: 14). Strauss’un
insanlarin diinya {iizerinde dikey konumlanisinin cevreleri ile etkilesim ve algilari

arasindaki dinamigi c¢oziimledigi calismalar (Eng: 1976) ve benzerleri; hareketin
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icerdigi niyet ve etkileme giicli arasindaki baglantilara odaklanan bagka arastirmalara
olanak tanimislardir (Campe ve Weber: 2014). Bu baglamda beden dili ¢alismalart hiz
kazanmis; giinliik yasamda sozsiiz iletisimi gelistirme acisindan bireyler i¢in faydali

oldugu kadar sahne sanatlari i¢in de 6nemli hale gelmistir.
2.2.1. Beden Dili Ve Kuklada Hareket

Toplumsal bir tiir olan insanlar konusarak anlagmaya baglamadan c¢ok Once
ihtiyag sonucu, bir iletisim yolu olarak beden dilini kullanmis olmalidirlar. So6ziin
kullanilmaya baslamasi karsilikli iletisimi kolaylastirmis olsa da beden dili ilk iletisim
aract olarak halen biling dis1 diizeyde etkin bir mesaj ileticidir. Pek ¢ok beden dili
arastirmasi da buna dayanmakta; sdylenenin otesinde gercek niyeti okuma, gizleme ve

yeniden diizenleme becerisini gelistirmeyi hedeflemektedir.

“Beden dilinin sinyalleri sizint1 olarak adlandirilir; ¢iinkii siz baska bir
sey anlatmaya calisiyorken, gergek gorsel olarak bedeninizden sizar” (James,
2013: 50).

Sozsiiz iletisimde anlami tasiyan beden dili, duygu ve disiincelerin kisinin
karsisindakine iletirken kullandigi hareketler, jestler, mimikler ve viicut durusundan
olusan degerler biitiiniidiir. Insan da farkinda olmasa bile hareket, durus ve davranislar
ile sitirekli iletisim kurmakta; cogunlukla da sozlerle ifade edilemeyen duygu ve
diisiincelere ait izler, sdzsiiz iletisim araciligiyla alictya yansitilmaktadir (Tayfun, 2012:
129-133). Dolayisiyla ister giinliik hayatta ister sahnede olsun insan bedeni ve beden
dili, iletinin aktarilmasini saglayan bir iletisim araci islevi gérmektedir. Ancak anlamin
tastyicist oldugu kadar anlamin olusmasinda da katki saglamaktadir. Giinliik hayatta ya
da sahnede bir devinim s6z konusu oldugundan, dogru bir yargiya varmak icin
hareketleri tek tek yorumlamak degil biitiinciil olarak yaklasarak bir c¢ikarimda
bulunmak gerekmektedir. Zira degerlendirilecek olan fotograf ya da resimde hapsolmus
bir an degil; belli bir zaman aralifinda ger¢eklesen hareket dizgesinin olusturdugu bir

suirecin butiindr.

“Hem yakin ¢evremizde hem daha genis sosyal yasantimizda hem de
farkli iilke insanlartyla iliskilerimizde Oncelikli [olarak] beden dilimizi
kullaniriz ve onlarin bedenleriyle anlattiklarin1 ¢6zmeye calisiriz. Beden dili
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gelisi giizel bir olgu degildir. Belli kurallar1 vardir. Bu sozsiiz iletisimi hem
tahmin edilebilir hem de yorumlanabilir kilmaktadir” (Ozdemir, 2012: 10).

Beden dili ile ilgili kurallarin temel belirleyicisi elbette kiiltiirdiir ve kiiltiirden
kiiltiire degisen kimi jestler beden dili okumasini zorlastirmaktadir. Yine de Ekman’in
(2003) yiiz ifadeleri konusunda ortaya koydugu, herkesce tanimabilen alt1 ifade gibi
diirtiilerin tetikledigi fiziksel tepkiler kiiltiiriin Otesinde benzerlikler gostermektedir.
James’in (2009: 77) de 6rnekledigi lizere kizarma, terleme, titreme gibi kontrol etmesi
neredeyse imkansiz beden sinyalleri ortam sicakliginin degismesi hari¢ yalnizca fiziksel
tehlike altinda 6rnegin kendinden daha biiyiik bir seyin tehdidi ile kars1 karsiya olmanin
yaratti1 enerji akimi ve adrenalin sebebiyle olusmaktadirlar. Darwin de (1890: 305-
306) korkunun tehlike durumunda olustugunu ve dehset duygusunun sesin ve bedenin
titremesine sebep oldugunu belirtmistir. Darwin’in betimlemesine gore korkmus bir
kisi, Oonce hareketsiz bir heykel gibi nefessiz kalmakta ya da iggiidiisel olarak
gozlemden kagmak ister gibi ¢dmelmektedir. Korku duygusu gibi pek ¢cok duyguya

verilen fiziksel tepkiler, ictepilere bagli ve tamamen bilingdist oldugundan ortaktir.

Ekman ve Friesen (2003: 80) calismalarinda o6fkeliyken kan basincinin
arttigini, yiiziin kizardigini, alindaki ve boyundaki damarlarin sigserek goriiniir hale
gelip, nefes alig-verigin farklilagtigini, bedenin daha atik bir poz alarak, kaslarin
gerildigini ve belli belirsiz bir ileri hareketin gozlemlendigini belirtmislerdir. James
(2013: 50-51) ise saldirgan bir goriintiiyii, gdgiiste kavusturulmus kollar, dik dik bakma,
yumruklari sikma ve birinin iizerine egilme seklinde betimlemektedir. Tiim bu
calismalar duygularin hareketle ifadelerini icgiidiisel fiziksel tepkiler iizerinden
aciklamaktadir. Kiiltiirel 6grenmenin ve bireysel tarihin hareket bicimine etkisi
tartisilmaz olsa da tamamen fiziksel ani tepkiler genelin tecriibe ettigi ya da
gbzlemledigi dolayisiyla da taninabilen kodlar ya da isaretler haline gelmektedir. 20.
yiizyilin ikinci yarisindan itibaren hizla gelisen ve yayginlasan iletisim aracglart yalnizca
gorsel kodlar degil Kkiiltiirden kiiltiire degisen beden dili okumalarmi da

yayginlastirmigtir.
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Gorsel 102- Bagiran Ofkeli Adam  Gérsel 103- Bagiran Ofkeli Adam (2)

Gorsel 102- Bagiran Ofkeli Adam,
http://www.gettyimages.com/detail/illustration/angry-man-yelling-royalty-free-
illustration/477046554?esource=SEO_GIS CDN_Redirect

Gorsel 103- Bagiran Ofkeli Adam (2),
http://www.gettyimages.com/detail/illustration/angry-man-yelling-royalty-free-
illustration/477041260

Sahnede bedenin durusu, yiirilyiis, jestler, goz temasi, odak, basin kullanimi,
oturmak i¢in secilen yer ve oturma bicimi, seyler ve diger karakterlerle korunan mesafe,
giyim ve kullanilan aksesuarlar bir biitlin olarak; aymi giinliilk hayatta insanlarin
goriintisleriyle digerlerinde biraktiklar1 etki gibi bir etki yaratmaktadir. Kuklalar da
izleyicide, yiiz, el, goz, bakis, kol, oturus, mimik, jest, kiyafet ve yiizlerindeki ifadeyi
olusturan makyajlariyla biitiinciil bir etki olusturur. Ancak etkiyi asil biitiinleyen
kuklanin hareket etme seklidir. Bu etki rastgele oldugu gibi 6grenilebilir ve kontrol
edilebilir nitelik de tasimaktadir. “Beden, dinlenen ve izlenen bir dil olarak zekanin
mekani olarak empoze edilmektedir” (Finck & Walter, 1991: 11). Dolayisiyla iletisimde
niyetlerin s6zsiiz mesaj formunda iletilmesi baglaminda son derece islevseldir. Bu
noktada nefes ve hareket iligkisi de 6nem kazanmaktadir. Nefes, hareketin es vermesini
de zorunlu kilacagindan, hareketteki duraklarin yerine gore anlam degismesi s6z konusu

olacaktir.

“Eger bu hareketi kolumuzu nefes aldigimiz sirada kaldirarak ve sonra
kolumuzu nefes verdigimiz sirada indirerek yaparsak olumlu bir elveda
duygusu ortaya cikar. Eger tersini yaparsak yani nefes verirken kolumuzu
kaldirir ve nefes alirken kolumuzu indirirsek ortaya ¢ikan etki olumsuz olur.”
(Lecoq, 2015: 94).
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Harekette eslerin 6nce mi sonra mi1 verilecegi kadar, beden dilinde durustaki
simetri ve asimetri de alimlayicinin belli bir hareketi okumasimi etkilemektedir. Zira
durustaki dengesizlik ve hosnutsuzluk arasinda bir iliski s6z konusudur. Simetri seylerin
dogal diizeninde oldugundan, figiirdeki dengesizlikler hosnutsuz c¢agrisimlar
olusturmaktadir. Simetrik bir durus istikrar ve kendine giivene isaret ederken, kollar
bagl oldugunda savunmaci ve diigmanca bir tavir da igerebilir ancak diga doniiktiir ve
gondericinin dig gorlinlisii saglam ve giivenilir oldugu mesajint verir. Simetri
olmadiginda bedenin iletmeye ¢alistigt mesaj zayiflar, kollarin bagh oldugu durumda
savunmadan ziyade icerleme ya da kaginma hissi uyandirir, ice doniiktiir ki kisinin dis
goriinilisti daha ¢ok kendinden hosnutsuz oldugu mesajin1 vermektedir (McCloud, 2006:
109). Bu simetrik yiizlerin daha c¢ekici ve giivenilir bulundugunu kanitlayan
arastirmalarin bulgularinin (Rhodes et.al, 1998, Jones et.al, 2001, Noor ve Evans, 2003,
Bava ve Reis, 2003) beden duruslart acgisindan da dogru olabilecegini
diistindiirmektedir. Zira simetri, durusla ilgili daha olumlu, kararli ve biitiinciil bir
cagrisima sebep olurken, asimetri daha olumsuz, belirsiz ve tutarsiz ¢agrisimlar
olusturmaktadir. Durus pek ¢ok acidan kisinin duygu ve diislinceleriyle ilgili bilgi verse

de yiiriiyiisii de belli basli ipuclart saglamaktadir.

' A SYMMETRICAL IT MIGHT == BUT IT'S THE SENDER'S
STANCE CONVEYS CONVEY A HOSTLE DIRECTED SELF-IMAGE
STABILITY OR DEFIANT OUTWARD 15 AS SOLID AS

AND SELF= MESSAGE — ONLY. A ROCK.

\CONFIDENCE

- AND THE
MAY START TO SENDER'S SELF-IMAGE
LOOK MORE LIKE CAN START TO
RESENTMENT -- LOOK MORE LIKE

\W—LOATHING.

WITHOUT THAT
SYMMETRY, THE
FIGURE'S MESSAGE IS
wi R

\m

Gorsel 104- Simetrik Ve Asimetrik Durus Ornekleri. (McCloud, 2006: 109).
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“Viicut konumu ile ilgili dnemli ayrintilardan birisi de yiiriyiis
bi¢imidir. [...] Yiriiyiisiine bakilarak insanlarin ruh hali ve ¢evresindekilerle
iliskisi hakkinda degerlendirme yapmak miimkiindiir. Toplumsal yasamda ister
aile ici iligkilerde, ister genis anlamda is ve okul ortaminda olsun yliriiyls
bicimi statii belirleyici 6zellige sahiptir” (Tayfun, 2012: 160).

Yiiriime bi¢imleri, yas ve viicut kondisyonu hakkinda oldugu kadar karakter
ozelliklerini ya da duygu durumunu da tanimlayabilmekte bu sebeple de pek ¢ok kukla
ve maske hareket atdlyesinde ana egzersizlerin baginda yer almaktadir. Yiiriiyiis, her
bireyin boyu, kilosu, iskelet yapisi, ge¢gmis yasantisi ve rutin hayatinin etkisiyle essiz
oldugu kadar eylemin gerceklestigi andaki duygu ve diisiinceler baglaminda da
degiskendir. Yine de karakteristik yiirlime bi¢imi degismemektedir. Bu giinliik hayatta
insanlarin nefes almak gibi diisiinmeden gerceklestirdikleri yiiriime eylemi i¢in gegerli
oldugu kadar, kuklanin da sahne iizerinde kisiligini ortaya koyan bir nosyondur. Kukla,

dramaturgi ve atolye yani fikren ve fiziken iiretilme asamasinda verilmis bir kararla, s6z

konusu yiirtime eylemini belli bir bicimde gerceklestirecek sekilde imal edilmektedir.

(4K
T JSUAL SUSPECTS *

Gorsel 105- Olagan Siipheliler Minimal Poster- Tasarim: Calm the Ham,

http://favbulous.com/post/1163/minimalistic-movie-posters

Yalnizca yiirlime eylemi oyun kisisi hakkinda pek ¢ok bilgi aktarabilmektedir.
Olagan Siipheliler (The Usual Suspects-1995) filminde, Kevin Spacey’nin oynadigi
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Verbal Kint karakterini film boyunca bir ayagini siiriiyerek yiirtidiigti goriliir. Filmin
sonuna dek diger film kisilerini oldugu kadar seyirciyi de bir engeli olduguna
inandirmigtir. Yiirtiylisiin nasil kisi hakkinda kolayca yargiya varilmasini sagladigini
gosteren net bir Ornektir. Zira “Bir kisinin yiirliylisii dahi diismanca bir tavrin sinyalini
verebilir. Eger biiyiik ve giiriiltiilii adimlar atiliyorsa i¢sel bir 6fkeye isaret ediyorlardir”

(Glass, 2012: 57).

Etkili, 6zgiivenli bir yiirliylis, sirtin ve basin dik tutuldugu, dengeli, ellerin
rahat bigimde savruldugu, hizli adimlar iceren bir ylirliylis bi¢cimidir. Edilgen izlenim,
gozler yerde, kambur bir durusla, eller cepte ya da sirt ¢antast kayislarini tutar bigimde
bir yiiriiylisle olusmaktadir. Uzun ve yere sert ¢carpan adimlarla, yumruk halinde ellerle
genisce savrulan kollara sert bir yliz ifadesi de eslik ediyorsa saldirgan, kiigiik hizli
adimlara, gogiis seviyesinde ovusturulan eller ve gergin bir yiiz eslik ediyorsa
yiirliyenin kaygili bir kisi oldugu kabul edilmektedir. Benzer sekilde yaylanarak atilan
uzun adimlara, onaylanma ve ilgi i¢in etrafta gezinen bakislar ve eller cepte iken salinan
omuzlar kendini begenmislik ifadesi olurken; bas asagida, eller arkada birlesmis, hafif
One egilmis bedene kiiclik adimlar eslik ediyorsa kisi diisiinceli oldugu izlenimini
yaratmaktadir (James, 2013: 66). Ote yandan yasla olusan fiziksel kisitlar da yiiriiyiis
konusunda son derece belirleyicidir. Yashlikla beraber eklemlerdeki yagin azalmasi,
jestlerin ¢esitliligini, gévde ve kafa hareketlerinin esnekligini azaltmaktadir. Geng bir
insan elli-altmis derecelik kalca hareketlerini hizla ve kolaylikla yapabilirken;
yaslandikca bu acilar yirmi dereceye kadar inecek ve hemen eyleme doniismeyecektir
(Stanislavski, 2016: 36). Stanislavski’nin igaret ettigi yasla gelen fizyolojik
degisikliklerin sonucunda meydana gelen yavas ve kisitl hareketler ile gévdede egiklik;
sac rengi, aksesuar ve giysiler esliginde izleyiciye gordiigiiniin yagh biri oldugu bilgisini
vermektedir. Yani gorsel veriler algilandig1 andan itibaren goriilen seyle ilgili bir yargi
olusturmaktadir. Kukla tiyatrosunda da oyuncu tiyatrosundaki bu dinamik islemektedir.
Tek tek oyun kisilerinin postiirii, hareketi ve gorsel tasariminin yarattig1 ¢cagrisim kadar,
iki ya da daha fazla oyun kisisinin ayni anda sahnede bulundugu durumlarin yarattig
cagrisim hem anlam baglaminda hem de dramatik celiski/catismay1r olusturma

anlaminda da son derece Onemlidir.
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Gilinliik hayatta oldugu gibi sahne iizerinde de kisilerin tek basma ya da
birbirine goére konumlanist izleyene, durum ve iligkiler {izerine birtakim veriler
saglamaktadir. Erdenk, Hareket ve Efor Bilgisi dersi i¢in verdigi alistirmalarindan
birinde iki 6grenciyi birbirlerine sirtlar1 doniik, yiizleri doniik ve birinin sirt1 digerine
doniik olarak konumlandirmis hem kendilerine hem de izleyen Ogrencilere degisen
konumlarla ilgili hislerinin degisip degismedigini sormustur. Ogrenciler her
konumlanma i¢in farkli hissettiklerini belirtmiglerdir. Yiizleri birbirine doniikken notr
ya da iletisime agik bir pozisyonda olduklarini ifade etmislerdir. Yalnizca biri digerine
sirtin1 dondiiglinde kirgin ya da kizgin veya digerinden habersiz hissetmis, sirt1 doniik
Ogrenciye bakan diger 6grenci ise ona ulagamama duygusu yasamistir; birbirlerine
sirtlarim1  dondiiklerindeyse aralarinda bir anlasmazlik hissetmislerdir (Erdenk,
09.11.2016). Konumlanis i¢inde mesafe ve seviyeyi de barindirir. Sahnede iki sey
arasindaki mesafe birbirlerine gore konumlar1 kadar onemlidir. Ayni sekilde seviye
farki ustiinliilk vurgusunu pekistirmektedir. Daha yukarida olan ya da olanlar direkt
olarak otorite, statii ve gili¢ sahibi olarak algilanmaktadir. Fiziksel olarak da Gorsel
86’daki (s.140) gibi bir durus genellikle istiinliik saglamak ya da giiciin kimde
olduguna dair mesaj vermek i¢in yapilir. Kuklalar i¢in de sahnede bu iligki gecerlidir.
Italyanlar’mn Pulcinella’si, ingilizler’in Punch’1 gibi geleneksel el kukla oyunlarinda iki
oyun kisisinin miinakasa i¢inde oldugu tiim anlarda bedensel olarak birinin digerinden
daha yukarida olmasi ve digerini ezmesi bigiminde goriilmektedir. Cagdas oyunlarda
kukla ve kuklacinin karsi karsiya kaldigi durumlarda kukla dominant ise bedensel
olarak kuklaci kukladan biiyiikk olsa da seviye olarak kukla daha yukarida kalarak
otoritesini gorsel bigimde ortaya koymaktadir. Neville Tranter’in Punch and Judy in
Afghanistan (Punch ve Judy Afganistan’da) oyununda kuklacinin canlandirdig:
gazeteci Nigel ile Fransiz Birlesmis Milletler askerinin kars1 karsiya geldigi sahne buna
acik bir ornektir (Gorsel 106). Elindeki silahla Fransiz askeri beden seviyesi ile de
Nigel’a yani kuklact Tranter’a kars1 daha giiglii bir pozisyondadir. Burada gorsel veri

izleyene giiclii bir sekilde kontroliin kimde oldugunu gdstermektedir.



168

Gorsel 106- Neville Tranter’in Punch And Judy In Afghanistan (Punch Ve Judy
Afganistan’da) Oyununda Nigel ile Fransiz Birlesmis Milletler Askeri, https://waldorf-
web-prod.whatsonstage.com/s/wos-photos-production/92735.jpg

So6zlii mesaj ve beden dili mesajlar1 arasinda zaman zaman farkliliklar
meydana gelse de oncelikli olarak gorsel mesaj dogru kabul edilerek daha uzun siire
hatirlanmaktadir (Tayfun, 2012: 136). Kukla tiyatrosunda da metin kullanilsa bile genel
tavir kuklanin sanki hi¢ s6ze gerek yokmuscasina yalnizca hareketle anlatilmak isteneni
anlatabilmesini saglamak ve oyunun ana temasini iletebilmektir. Beden dili bu anlamda
sOzsliz iletisim acisindan kritik bir 6nem tagimaktadir. “Anlatma, goster. Bu, tiim beden

dili [kullanilan] performanslar i¢in altin kuraldir” (James, 2009: 76).

Kukla tiyatrosunun geleneksel 6rneklerinde oyun sozlii ise anlati daha baskin
hale gelmektedir. Yine de Ozellikle cagdas kukla tiyatrosunda performansin giicli
anlatidan ziyade hareketle ifadenin basarisiyla artmaktadir. Hareket gdsteri boyunca,
duyguyu, diisiinceyi, kisilik 6zelliklerini, temay1 ne kadar iyi aktarabiliyorsa gosterinin
izleyicide birakacagi iz o kadar fazla olmaktadir. S6ziin disarida birakilmasi gorsel
verilerin alimlayici zihninde sayisiz varyasyonla yorumlanmasina olanak vererek, hem
gosteriyi uluslararas1 mecrada ilging kilacak hem de izleyicinin gosteriden alacagi hazzi
arttiracaktir. Bu baglamda daha once de ifade edildigi gibi kukla gosterilerinde anlam
iletimi agisindan tasarim ve hareket bir biitiindiir ve ikisinin igbirligi ile ancak ileti

dogru sekilde yerine ulasabilir.
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3.BOLUM
21. YUZYIL KUKLA TIYATROSUNDA IMGE-ILETI ILISKIiSi

3.1. Cagdas Oyunlarda Kukla Imgesini Belirleyen Unsurlar

Kukla tiyatrosu dendiginde ilk akla gelen, bugiin hala korunan, oynanan ve
izlenen yani varliklarini aktif bigimde siirdiiren geleneksel oyunlardir. Cagdas oyunlar,
geleneksel tiirleri saf dis1 birakmak soyle dursun onlardan beslenmektedir. Ozellikle
geleneksel kukla teknikleri hem yapim hem de oynatim agisindan ¢agdas uygulamalara
kaynaklik etmektedir. Ipli kukla, gdlge kuklasi, el kuklasi ve Japon bunraku gibi teknikler
yeni uygulamalara da ilham vermektedir. Kullanilan teknigin Otesinde ¢agdas kukla
oyunlar1 multi-disipliner ve ¢ogunlukla kiiltiirler 6tesi bir yapidadir. Avangard akimlarla
baslayan degisim riizgarinin bir sonucu olarak farkli sanat disiplinlerinden gelen
sanatcilar birlikte iiretmek konusunda ¢ok daha isteklidirler. Sahne sanatlar1 agisindan bu
isbirlikleri 20. yiizyilin basindan beri yenilik¢i sonuglar dogurmus ve dogurmaktadir.
Kukla tiyatrosu bu baglamda konvansiyonel kimliginin 6tesinde sanatsal iiretimin katki
saglayicilarindan biri konumuna gelmektedir. Farkli sanatlar arasindaki sinirlarin
¢oOziilmesi gibi; gelisen teknolojiyle, hizli iletisim ve kolaylasan ulagim, kiiltiir sinirlarinin
da keskinligini azaltmakta; uluslararas1 festivaller araciligiyla kukla sanatcilariin
icinden dogduklar1 kiiltiirden ¢ok daha baskalarina ulagsmalarina olanak tanimaktadir.
Cagin getirisi olan gorsel kiiltiir, iletisim acisindan etken belirleyen haline geldikg¢e gorsel

imgelerin 6nemi artmaktadir.

“Imgeler bir fikri iletmenin en gii¢lii araglaridir. Modern baski
stireclerindeki gelismeler, dijital fotografin popiilerligindeki artig, imge
kiitiiphanelerinin ulasilabilirligi ve ¢esitliligi, fotografik imgelerin daha 6nce hig
olmadig1 kadar ucuz ve ulasilabilir olmasina katkida bulunmustur” (Ambrose ve
Harris, 2013: 99).

Insanlar belki de var olduklarindan beri zihinlerinde imgeleri islemektedirler,
nitekim gérme duyusu vahsi dogada hayatta kalmak icin zaruridir. Ozellikle 2000 y1l1
sonrasinda iletisim araglarinin ¢esitliligi ve yayginligi insanin dogdugu andan itibaren
pek cok imgeye ve onlarin tasidigi kodlara daha dnceki donemlerde hi¢ olmadig kadar

maruz kalmasina sebep olmaktadir. Internetin ve cep telefonlarinin da varligiyla sinirlar
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ortadan kalkmakta; diinyanin her yerinden goriintiilere ulagsmak kolaylagsmaktadir.
Dolayisiyla televizyonun 6zellikle de cep telefonunun yayginlagmasiyla insan, dogdugu
andan itibaren yogun olarak gorsel verilerle karsilagmaktadir. Bu da kisinin imge
kiitiiphanesinin hi¢ olmadig1 kadar hizli bir bi¢imde ¢esitlenmesine olanak vermektedir.
Bu hem gorsel kiiltiiriin etkiledigi hem de bir anlamda gorsel kiiltiiri olusturan bir

dongiidiir.

Gorsel kiiltiir cercevesinde gorsel olan, estetik olsun olmasin insanlar tarafindan
tiretilmis, yorumlanmis ya da meydana getirilmis, islevsel, iletisimsel amaci olan her
seydir (Barnard, 2002: 34). Dolayistyla giinliik hayatin her yerine ¢esitli iletisim kanallar1
ile yayilmis gorsel imgeler kadar, teknolojinin biitliniinii de kapsayan bir durum soz
konusudur. Zira gorsel veriler de bir kere iiretilmekle kalmaz, bugiin 6zellikle sosyal
medya araciligiyla tekrar tekrar yeniden iiretilir. Bu tekrarli karsilagsma alimlayici

acisindan gorsel imgenin benzerleriyle iliskilendirilmesini kolaylastirmaktadir.

Hali hazirda gorsel bir dil kullanan kukla tiyatrosunun ¢agdas formlarinda da
gorsel anlatim giderek daha onemli hale gelmektedir. Ozellikle uluslararasi seyirciye
hitap eden oyunlar i¢in anlasilir olmak son derece gerekli hatta yapimin temeli
oldugundan; ¢ogu oyun sdzsiiz ve genele hitap edecek bicimde tasarlanmaya calisilir. Bu
baglamda sahneye koyanlar, anlasilirlig1 arttirmak i¢in cogunlukg¢a taninan ve yaygin olan
imge ve kodlardan faydalanmaktadirlar. “Simgeler, resimsel olarak gosterilmesine
ragmen ¢ogunlukla, temsil ettikleri kavramlari, diisiinceleri ya da nesneleri anlatmak i¢in
kullanilir. Ortak simgelerin taninabilme kolayligi onlar1 giiclii bir tasarim aract kilar”
(Ambrose ve Harris, 2013: 144). Cagdas kukla tiyatrosu kadar inter-disipliner
sahnelemeler de kuklalar1 bu aragsallik dogrultusunda kullanmaktadir. Bu baglamda
kukla konvansiyonel anlamda amag iken, cagdas 6rneklerde hem amag¢ hem de arag bazen
de sadece ara¢ olmaktadir. Pek cok kumpanya disiplinlerarasi isbirliklerine 6nem
vermekte ve ¢aligmalarinda bagka disiplinlerden sanat¢ilara daha ¢ok yer vermektedirler.
Oyle ki La Compagnie I’Alinéa gibi kimi kumpanyalar bu isbirliklerini kendilerini

tanimlayan 6gelerden biri olarak gérmektedir.

“La Compagnie I’Alinéa deneyimleri ve kukla cevresinden olsun
olmasin farkli sanatgilari, yonetmenleri, miizisyenleri, gorsel sanat¢ilar: v.b. bir
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araya getiren bir erime noktasidir. Bu insani ve sanatsal karsilagmalar,
bilgilerimizin bir araya geldigi, tutku ve yeteneklerimizin bulustugu noktada bizi
basarilara yoneltir. Bugiin dilegimiz, séze daha az dayanan, miizik ve el kuklas1
ile daha tutkulu projeler gercevesinde paylasim ve ortakliklara her zamankinden
fazla olanak saglamak, stirdiirmektir- Brice Coupey”. (La Compagnie 1'Alinéa,
2017)

Kumpanyalar, farkl1 disiplinlerle yiiriittiikleri ortakliklarla hem kendileri hem de
izleyici igin yeni liretim deneyimlerine kapilarin1 agmaktadirlar. “Disiplinlerarasi ¢calisma
yapmak i¢in, bir konuyu (temay1) ele almak ve iki ya da ii¢ bilim dali ¢ergevesinde ele
almak yeterli degildir. Disiplinleraras1 ¢alisma baska hi¢ kimseye ait olmayan yeni bir
nesne Uretmeyi icermektedir” (Barthes, 1989:72) Barthes’in metin i¢in yaptigi bu
aciklama tam anlamiyla disiplinlerarasi sahne c¢alismalarma da uymaktadir. Bugiin
cagdas kukla tiyatrosunda oyunun ¢ikis noktast ne olursa olsun sahne metnine dayanan,
farkli disiplinlerden sanat¢ilarin birlikte calismasi sonucu sahnelenen oyunlarin
yayginlastig1 goriilmektedir. Bu calisma bicimi aslinda avangard tiyatro ile baslamis
bugiin toplu yaratim da denen “devised theater” olarak anilan tiyatro yapma bi¢imiyle
ayni1 Ozellikleri tagimaktadir. 1994°de Scott Graham, Steven Hoggett ve Vicki Middleton
tarafindan kurulan Frantic Assembly bu sekilde oyun tliretmekte; tiyatro olarak tarzlarini

aciklarken devised theater’1 6zetlemektedirler.

“Tiiretim [devising] bos bir odaya girip sifirdan baglayarak yaratmak
demek oldugunu sanmak miimkiindiir. Olay bu degil. Bir fikir bulup prova
odasina girmek ve ondan once de farkli yonetmenlerle calisarak tekrar tekrar
sekillendirmek ve yapimcilarla diger ortaklara sunmak yillar alabilir. Provanin
ilk giiniinde kullanilacak bir taslak hazirlamasi i¢in [bu ¢aligma] yazara da
sunulabilir. Bu senaryo pek cok tiiretim siireci i¢in ilham kaynagi ve sigrama
tahtasi olur” (Graham ve Hoggett, 2012: 5).

Kukla tiyatrolar1 da benzer bir dinamikle iki yila varan uzun siireglerde ve farkl
disiplinlerden kisilere kapilarimi acik tutarak oyun hazirlamaktadir. Devise kelime
anlamiyla icat etmek, diizenlemek, kurmak, tasarlamak demektir. “Fikir veya ilkelerin,
yeni kombinasyonlarinin yada uygulamalarinin zihinde bi¢imlenmesi anlamindadir”
(Merriam-Webster, 2017). Devised theater ise bu bi¢imlenmenin sahnede
gerceklesmesidir. Bu baglamda her ne kadar tek bir kelime ile karsiligin1 bulmak zor olsa
da ‘tliretim tiyatrosu’ demek bu uygulama sekline uygun goriinmektedir. Oyunu var

etmek i¢in tek kisi kadar bir grup insanin birlikte oyunu olusturacak tiim bilesenleri ayn1
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anda degerlendirerek c¢aligmasi gerekmektedir. S6z konusu grup yalnizca tiyatro
profesyonellerinden degil tiim sanat dallar1 hatta teknik alanlarlardan profesyonelleri
icermektedir. Genellikle bir ya da birkag¢ fikir etrafinda uygulama temelli deneysel
caligmalar ve dogaclamalar sahnede neyin islevsel oldugunu ya da olmadigini ortaya
koymakta; oyunu meydana getiren sonu¢ uygulamayr yapanlarin tamaminin ortak
karartyla belirlenmektedir. Tasarim, miizik, teknik, hareket gibi bilesenlerin hepsi siire¢
icinde denenmekte ve gelismektedir. Cagdas kukla tiyatrosunun disiplinlerarasi
isbirligine dayanan ensamble calisma ve iiretme bigimi ile tliretim tiyatrosu benzerlik
gostermektedir. Her ikisinde de yazili metin baglangicta elde olmasi gereken bir
zorunluluk olmaktan ¢ikarak ihtiya¢ halinde olusturulan bir {iriin, bir unsur olmaktadir.
Ozellikle sbzsiiz oyunlarda metin, konvansiyonel tiyatro metinlerindeki parantez
iclerindeki agiklamalardan ibaret olup; daha ¢ok niyetleri ve hareketlerin bicimlerini ifade
etmektedir. Bu noktada bir reji defteri igerigine daha yakin oldugu sdylenebilir. Bugiin
kukla tiyatrosu kendini tam olarak bdyle tanimlamasa da oyunlarin hazirlanis siireci boyle
gelismektedir. Hem tiiretim tiyatrosunda hem de ¢agdas kukla tiyatrosunda oyun, bir
fikir, konu, tema, karakter, felsefe, resim, miizik, duygu, malzeme, tarihi belgeler-olaylar,
roman, masal, siir ya da ¢ikis noktasi olabilecek tek bir satirdan yola ¢ikabilecegi gibi,
sadece estetik, politik icerikli, belgesel nitelikli, ya da tamamen hareket kokenli de

olabilir ve oyunu olusturan grubun niteliklerine bagh olarak da degismektedir.

Bir tema, metin ya da konu cercevesinde birkag¢ farkli sahne disiplini bir araya
gelip bir {iretim yaptiklarinda ortaya ¢ikan sentez, artik gergek anlamda biitlinii olusturan
disiplinlerden sadece birinin iiriinii olmamaktadir. Nitekim bdyle ¢alismalar kimi zaman
yaraticilar1 tarafindan da tam olarak tanimlanamamaktadir. Bu tanimlama sorunu avantaj
ve dezavantajli durumlar yaratmaktadir. Farkli disiplinlere ait uluslararasi festivallerde
yer almak avantaj yaratmakla birlikte; oyunun lanse edilme bi¢imi seyircide bir beklenti
yaratmakta bu da beklentinin karsilanamadigi durumlarda dezavantajli bir duruma
doniismektedir. iginde sayica ve etki olarak az kukla barmdiran bir oyunun kukla oyunu
olarak sunulmasi yanlis olmasa da kimi seyirci i¢in yeterli olmamaktadir. WHS&Sung
Ahn Pick Up’in Double Exposure (2013) adli gosterisi yogun olarak hareket ve dans

performanst icermektedir ve “kuklalar” konvansiyonel anlamdaki kuklalardan ziyade
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heykel/aksesuarlara daha yakindir, yine de diinyanin en biiylik kukla festivali olan
Festival Mondial des Théatres de Marionnettes (Charleville-Mézieres) 2013 programi
icinde yer alabilmistir. Yalnizca bu gosteri degil Cie Acide Mélancolique’in Red Shoes
ve Compagnie Sans Soucis’nin Peer Gynt ya da Le Téatre de la Mezzanine’nin Eden
Palace adl1 gosterisi gibi gosteriler de kukladan ziyade hareket ve dansa agirlik vermekle
birlikte bu festivalin programinda yer almis ve almaktadir. Red Shoes (Gorsel 107),
beden manipiilasyonu, donen objelerle bir kadinin ¢ocukluktan erginlige biiyiime ve
yaslanma seriivenini anlatirken tiim cinsiyetlerin sozciiliiglinii yapmaktadir. Miizik
tizerine canli olarak okunan metnin fon olusturdugu oyunda hareket ve dansa dayali bir
anlat1 s0z konusudur. Bu gosteride konvansiyonel anlamda kukla kullanilmadig gibi obje
tiyatrosundan da s6z etmek miimkiin degildir. Ancak yer yer kukla gibi oynatilan kostiim
gibi aksesuarlar s6z konusudur. Peer Gynt (Gorsel 108) ise Ibsen’in ayni adli oyunun bir
uyarlamasidir, metinden ziyade hareket ile anlatima agirlik veren oyun yalnizca 3 oyuncu
ile oynanmaktadir. Dekor ve aksesuarlarin aktif kullan1ldig1 oyunda yine konvansiyonel
kuklalar yer almamakta; kuklay1 andiran kimi zaman sadece birer bastan ibaret figiirler
hareket ettirilerek kukla gibi kullanilmaktadir. Goriildiigii lizere bu ve bunun gibi ¢agdas
orneklerde kukla yalnizca amag ve oyunun ana ekseni olmaktan ¢ikmakta; hem amag¢ hem
de ara¢ bazen de sadece ara¢ olmaktadir. Eden Palace (Gorsel 109) ise yonetmeni Denis
Chabroullet’nin izleyicisini her kosesi siirpriz dolu bir labirente davet ettigi bir gsteridir.
Sahne perdesinin, sahnenin kendisinin sinirlarinin ortadan kalktigi, konvansiyonel
tiyatronun temellerine bir elestiri niteligindeki gosteri, seyircinin mobil olarak her episod
icin durakladigi kumpanyanin prefabrik olarak kurdugu yapi i¢cindeki uzun bir yiiriiyiisten
ibarettir. Yalmzca bir boliimde ipli kuklalar goriiliir. Ingiltere kraliyet ailesinden Prens
William ve esi Kate Middleton’un tiim diinya basininin gozii oniindeki hayatlarim

elestirmek i¢in onlar1 buz pateni yapan ipli kuklalar bigiminde sunmaktadirlar.

Yukaridaki ii¢ Ornekte de oyunlar kukla tiyatrosu dinamikleri iizerine
kurulmamuistir. Kuklalar ya da kukla gibi islev goren her birim aslinda anlami destekleyici
bir isleve sahip olabildigi i¢in oyunun bir pargasi olmustur. Kuklanin ana etmen ya da
bas oyun kisisi olmadig1 s6zii gegen bu ve bunlar gibi cagdas gosteriler, diinyadaki diger

kukla festivallerinde de giderek daha ¢ok kendilerine yer bulmaktadirlar. Letni Letna Sirk
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Tiyatrosu Festivali gibi festivaller de sirk gosterilerinden farkli disiplinlerarasi gosterilere

ve kuklali oyunlara programlarinda yer vermektedir.

Cirk La Putyka’nin Dolls (Gorsel 110) adli oyunu, akrobasi igeren, tiyatral
sOzsiiz harekete dayal1 bir gosteridir. Oyunda bir vitrin mankenin oynatilmasi, oyuncak
bir bebegin gercek bebekmis gibi hareket ettirilmesi ve insan boyutunda i¢i kum dolu
bezden bir insan figiirii ile yapilan koreografi hari¢ oyunculardan birinin el ve ayaklarina
baglanan iplerle diger oyuncular tarafindan kukla gibi hareket ettirilmesi de s6z
konusudur. Manken, oynatildig1 sahnede, adamin birlikte olmay1 arzuladig, gercekte var
olmayan ve kendi diinyasinda asla var olmayacak kadini temsil etmektedir. Oyuncak
bebek sahip olunmak istenen bir bebektir. Oyuncunun kukla oldugu boliim hayatta her
bir insanin siradan bir piyon ya da kukla olabilecegine bir gondermeyi tasimaktadir.
Genel olarak oyun akrobasi igeriginden otiirli sirk tiyatrosu festivalinde yer almaktadir
ancak iceriginde tiyatro, dans, kukla ve sirk gosterilerinin tiimiinden izler tagimakta
onlarin bir sentezini olusturmaktadir. Sozii gegen sirk festivalinde, Divadlo Drak’in
Georges Mélies' Last Trick adl1 gosterisi projeksiyon, illiizyon, kukla, pantomim igeren
bir gosteri olarak; Buchty a Loutky ise kukla tiyatrosu olmasina ragmen ayni festival
programinda yer almistir. Bu gostermektedir ki festivaller de ¢agdas gosteriler igin

siirlarint genisletmektedir.

Gorsel 107- Cie Acide Mélancolique’in Red Shoes Adli Gosterisinden Bir Sahne,
http://redshoes.wikeo.net/photos.html
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Gorsel 110- Dolls, http://www.letniletna.cz/2018/program/performance/id/320

Kukla topluluklari kadar, az 6nce sozii edilen sirk tiyatrosu 6rneklerindeki gibi
farkli sahne sanatlar1 da baska disiplinlere kapilarin1 agmislardir. Hareket Tiyatrosu

(Théatre du Mouvement) kuruculart Claire Heggen ve Yves Marc, 1975’den bu yana
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tiyatro anlayislarinin olusmasinda, Edward Gordon Craig, Etienne Decroux, Jacques
Copeau ve Suzanne Bing gibi isimlerin yanisira kukla olarak deneyimledikleri yapilardan
nasil etkilendiklerinden de bahsetmislerdir (2017: 300). Edward Gordon Craig’in iistiin
kuklas1 ve Etienne Decroux’nun aktoér 6zne ve sanatin nesnesi dedigi ideal kukladan
hareketle, oyunlarinda aktor, zaman zaman kuklalasmistir. insan bedeni, kimi zaman
giyilen maskelerin kimi zaman da kukla, nesne ve malzemelerin oynatici/kuklacis1 olur
hatta mekan da yer yer hareketli bir yap1 olarak oyunun aktorlerinden biri olmaktadir.
Compagnie I’alinéa’nin Petites Histoires Sans Paroles oyununun bir béliimiinde de ayn1
sekilde kukla sahnesinin kuklaci tarafindan hareket ettirilerek oyuna dahil edilmektedir.
Dolayistyla sahnenin sabit olmasi gerektigi on-kabuliinii yikmakta ve seyirciyi sasirtarak

sahneyle olan iligkiyi tekrar degerlendirmeye zorlamaktadir.

Kukla tiyatrosu, Dr. John Bell’in deyimiyle uzunca bir siire sokaklarda ya da
gezici topluluklarca icra edilen alt tabakaya ait bir eglence sayilmas1 sebebiyle kaliplara
uyan olmaktan ziyade kaliplara sigmayan bir yapida olmustur (Bell, 2015). Elbette kukla
gelenekleri kendi kurgular i¢inde siki kurallar1 olan yapilara sahiptir. Ancak 6ziinde
kukla, ana akimin disinda durmus ve bu sebeple de kendine 6zgii bir 6zgiirliige sahip
olmustur. Bu 6zgiirlik sdylemde elestirel bir dil getirdigi kadar, yeri geldiginde kendi
tiiriniin kurallarmi yeniden sekillendirme olanag:i da saglamaktadir. Ozetle kukla
tiyatrosu i¢in belli kaliplardan s6z etmek zordur zira her zaman o kaliplar1 kiracak
istisnalar var olacaktir. Ornegin ¢ocuklar igin yapilan bir gdsterinin ¢ok renkli ve dikkat
dagilmasin1 6nlemek i¢in hareketli olmas1 gerektigi genel kanisi1 yaygindir. Oysa ki A
Story in White (Beyaz Oykii) adli sdzsiiz gosterileriyle Avusturyali grup Gundberg
Figuren Theatre&Musik’in beyaz giyinmis oyuncu/kuklaci/miizisyenleri, bembeyaz bir
dekorda, yine beyaz kukla ve nesneleri oynatmakta ve yaslar1 4 ile 10 arasinda degisen
cocuklar sikilmadan biiyiik bir dikkatle izlemektedir. Ispanyol Angelico Musgo’nun Ros
a Trip in Miniature (Ros’un Minyatiir Yolculugu) adli oyunu da s6zsiiz ve masa
tizerinde Yvette Horner’in Sous Le Ciel de Paris gibi parcalar esliginde oynanan temposu
diistik, kuklanin yavas hareket ettigi, aksiyonu az bir oyun olmasina ragmen c¢ocuk

izleyiciler tarafindan ilgiyle izlenmektedir.
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Gorsel 112- Gundberg Figuren Theatre & Musik, A Story In White,

http://mezzanintheater.at/lineupentry/eine-geschichte-in-weiss/

Yukaridaki ornekler gibi kendi kurallar1 ¢ercevesinde isleyen oyunlar olsa da
kuklay1 imgelestiren, onu tanimaya ve anlamlandirmaya yarayan unsurlar s6z konusudur.
Bunlar, tasarim, hareket ve temanin uyumlu biitiinliiglidiir. Tema kapsami ve sinirlar
belirler, tasarim bunu gorsellestirir ve hareket ise kuklay1 canlandirir ve anlami1 kelimenin
tam anlamiyla boyutlandirir. Gorsel imgeyi olusturan sey temelde onun tasarimidir.
Burada sézii edilen tasarim, hem gorsel hem de fikirsel anlamda tasarimdir. Ozellikle
sahne metni lizerinden giden ¢alismalarda, sanatcilar temay1, fikri, konuyu veya mesaji
en iyi aktaran araci aradiklarindan, deneme yanilma yolu ile ¢alisirlar ve bu baglamda
degisiklik yapma konusunda esnek bir bakis agisina sahiptirler. Temsil edilecek
fikir/tema/konu/anlam tasarimi onceleyebilir ve reji masasinda kararlastirilabilir ama
nesnenin kendisinden yola ¢ikarak temsiliyeti belirlemek ve anlam karsiligini prova
odasinda deneyimlemek de miimkiindiir. Hareket de bu noktada anlami biitiinlemektedir.

Dolayisiyla 6zelikle ¢cagdas kukla ¢alismalart i¢in fikir ile gorsel tasarimin hareketle
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birlikte siirekli dirsek temasinda oldugunu s6ylemek daha dogru olacaktir. Bu unsurlari
sahneleme a¢isindan birbirinden ayr1 diistinmek miimkiin olmasa da daha iyi anlamak i¢in

kendi i¢lerinde degerlendirmek gereklidir.
3.1.1. Tasarim

Izleyicinin oyunla etkilesimi oyunun adiyla baslar, merak uyandirr ve
diistindiiriir ancak ismi, oyunun biitiinii hakkinda her zaman tam ve kapsayici bir fikir
vermeyebilir. Oyun hakkinda diisiinceleri sekillendiren ve somut verileri saglayan ise
tasarim, yani sahnede gorsel olan her seydir. Insan karsilastig1 her bigimi, dokuyu, seyi
onunla kurdugu iliski ¢er¢evesinde anlamlandirir. Bu izleyici i¢in oldugu kadar sanatgi

icin de gecerlidir.

“Sanatc1 i¢in doga ile iletisim en gerekli durumdur. Sanat¢r insandir, dogadir,
dogal alan i¢inde doganin bir pargasidir [...] Bigim ve tona dair algisi onun ilkel
[zamanlardan kalan] mirasidir” (Klee, 1972: 7). Klee’nin de vurguladigi {izere insanin en
ilkel deneyimleri, ¢cevresinde gordiikleriyle kurdugu iliskiye dayanmaktadir. Dolayisiyla
insan en basindan beri doganin i¢inde doga ile kurdugu iliskiden 6tiirii onun renklerine,
onun bi¢imlerine, malzemesine ve ihtiva ettigi ne varsa onlara iligkin bir algilama bi¢imi

gelistirmistir.

“Bir nesneyi gormek onu ii¢ boyutlu diinyanin referans cergevesine
yerlestirmekten daha fazla bir seydir. Onun rengi yalnizca maddeselligiyle ilgili
gibi goriinse de duyusal icerigiyle de ilgilidir. Soguk ya da sicak, parlak, neseli,
hiiziinlii, depresif, rahatsiz edici, memnun edici, kaba, rafine, vahsi, terbiyeli,
heyecan verici, rahatlatici, kirli, temiz, zengin ve diger duygusal nitelikler
duyusal igerigi olusturur (Kepes, 1969: 140).

Kepes’in belirttigi duyusal i¢erik insanin ¢evresiyle duyulari vasitasiyla kurdugu
iliskiden ileri gelmektedir. Tasin sertligi, agacin sicaklig1 gibi su, hava ve topragin da
insanda uyandirdig etki en ilkel deneyimden en cagdas olana kadar ortaktir. Yalnizca
dogadan gelen degil, insan yapimi olan seylerle kurulan iligski de en temelde yapayligi
konusunda ortak bir yargiyr getirmektedir. Dolayisiyla sahnede karsilasilan her ne

malzeme olursa olsun alimlayict onun 6z nitelikleri kadar tiim cagrisim alanlarim

kapsayan Ozelliklerini de birlikte degerlendirir; 6zetle duyusal icerik oyunla kurulan
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iligkinin derinligini belirler. Bu noktada malzemenin ham ya da islenmis olmasi
cagrisimlart tamamen etkileyecektir. Agacin kabuguyla neredeyse el degmemis olarak
goriinmesi ile islenmis, cilalanmis ya da boyanmis olmasi arasinda fark olacaktir. Bigim
verilerek Oziinden uzaklasan bir malzeme daha c¢ok doniistiigii bicimin cagrisimlari
cerevesinde anlamlandirilacaktir. Ozellikle ahsap igin ¢ogu geleneksel kukla tiiriiniin
ana malzemesi olmasi sebebiyle bagka agilardan anlamli bir se¢imin sonucu oldugu
sOylenebilir. Nitekim ipli, sopali kukla ya da el kuklasinin 6ziinde yasayan bir canli olan
agactan oyularak yapilir, oynaticinin elinde tekrar canlanarak hayat bulur. Golge
oyununda da deri baglangicindan itibaren islenebilecek en temel malzeme olmus, bunun
da otesinde bir canlinin parcasi olmasi ve dini Oykiilerin canlandirildig: ilk 6rneklerinde
onu kutsal bir konuma da tagimistir. Giineydogu Asya orneklerinde kuklacinin kendi
sacindan kuklalara sa¢ ve sakal yapmasi ve kullanilamayacak duruma geldiginde
ritlielistik bir bicimde yakilarak yok edilmesi onun basit bir nesnenin 6tesinde ruhani
temsiliyeti olan kutsal bir varlik kabul edildigini gostermektedir. Konvansiyonel kukla
tiyatrosunun bu geleneksel tiirtinde oldugu gibi, ahsap da so6zii edilen ruhani bir sebeple
malzeme olarak tercih edilebildigi gibi; dogal ¢evrede islenmesi kolay bir malzeme

oldugu i¢in de tercih edilmis olabilir.

Sekil verme ve boyama asamalarindan sonra malzeme kendi 6ziinden
uzaklagmakta ve temsil edecegi oyun kisisine doniismektedir. Bugiin kimi ¢agdas oyunlar
malzemenin kaba dokusunu ve islenmemis bigimini oyun kisinin karakteri ya da temayla
ozdeslestirerek direkt olarak kullanmaktadir. iran’dan Apple Tree Kukla Tiyatrosu,
Arash adli oyununu tiim dekor ve oyun kisilerini tas ve kayalar1 kullanarak
sahnelemektedir. Arash, iilkesinin sinirlarini savas sonrasi tastan bir okla belirlemeyi
kabul etmis ve kendini feda etmis Pers mitolojisinden bir kahramandir. Anlatiya gore
Arash oku bir dag tepesinden firlatir ve ok hedefine varana kadar giin dogumundan 6glene
kadar yolculuk eder. Bu eylem o kadar giicliidiir ki Arash’1 yok edecektir. Tasarimini
Sima Mirza-Hosseini’nin yaptigt oyun yurtdisinda aralarinda Arlyn Award Society
(Kanada-2010) da olan uluslararas1 ddiiller almig; oyunda tiim dogal plan, cografyanin
yabanini ortaya koyacak sekilde kaba taglarla oriilmiistiir. Oyun karakterlerinin tiimii de

hicbir sekilde islemden ge¢memistir. Tasarimci yilizii animsatan taslar1 segerek
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karakterlerin baglar1 olarak onlar1 kullanmistir. Burada psikolojik bir fenomen olan
pareidolia yani seyler lizerinde yiiz gérme (Hadjikhani et al., 2009) s6z konusudur. Baska
iilkelere turne yapan kumpanya, yanlarinda Iran’dan tasidiklari taglarin yanmi sira,
tasarimin biiylik cogunlugunu gerceklestirecek tasglarin gittikleri sehre ait yerel taslar
olmasini tercih etmektedirler. Yerel olan mitolojilerinde gegen vatan sevgisi, barig ve
fedakarligin tiim uluslara ait oldugunu bu sekilde sembolik olarak aktarmaktadirlar. Yani
malzemenin kendisi farkli cografyalarda bulunabilme 6zelligiyle birlestirici bir etkide

kullanilmaktadir.

Gorsel 113- Arash-Apple Tree Kukla Tiyatrosu (Iran),
http://www.iranreview.org/content/Documents/Iranian_Artists Latest Achievements.ht

m

Malzemeyi 6zii ve hali hazirda ¢agristirdiklar1 sebebiyle oyunun biitiiniinii
kapsayici sekilde kullanan Arash gibi 6rneklerin yaninda kismi olarak kullanan oyunlar
da vardir. Yunanistan’dan Nevma Theater, Lemonia adi gosterisinin bir sahnesinde
hamur kullanir. Gosterinin yaraticist Evangelia Nikiforou, Bunraku teknigi ile yaslh bir
kadinin evinde bir giiniinii canlandirmaktadir. Salonunu siipiiren, radyodaki sarkiya dans
ederek eslik eden bu yasl ve yalniz kadin mutfak tezgahinin arkasina gectiginde, beyaz
un su ve zeytinyagi ile basit bir hamur karmaya baslar. Belki de yalnizligina ortak olan o
hamurda kahkaha, 6fke, hayaller ve anilarin1 bulmaktadir. Hamur yumusak dokusu ve
kolay sekil verilebilme 6zelligi ile kuklanin aslinda kuklacinin ellerinde hizla farkl

karakterlere biiriiniir. Onlar1 tekrar karistirir ve ekmege doniistiiriir. Oyun sona erdiginde
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yaptig1 hamurdan kiigiik parcalar1 seyircilere dagitir, bu sekilde basit malzemelerden

doniistiirdiigii sevgiyle yapilmis {iriinii paylasmaktadir.

Gorsel 114- Lemonia — Evangelia Nikiforou, Nevma Theatre,

http://theartfoundation.metamatic.gr/EN/Event/332/Lemonia_by Nevma Theater/

France’dan Polina Borisova’nin Go! adli oyunu Lemonia ile benzer bir temay1
tasimakta malzeme olarak hamur yerine kagit bant kullanilmaktadir. Yash, yalniz bir
kadinin evinde esyalar ile kurdugu iliskide anilarina dénmesi ve gegmisi ile bir yandan
hesaplasirken bir yandan yalnmizligini giderme ¢abasi izlenmektedir. Oyuncunun yarim
maske taktig1 oyunda konvansiyonel herhangi bir kukla yoktur, hatta obje tiyatrosundan
da s6z etmek miimkiin degildir. Ancak malzeme ve onunla kurulan iligki izleyicinin oyun
kisisinin zihnini gérmesine olanak tanir ve malzemenin kendisi bir nev’i kukla olur.
Oyunun baginda ayn1 Lemonia’da oldugu gibi oyuncu bir siire esyalarin arasinda devinir
ve onlarla etkilesime girer, esyalar1 oradan oraya tasirken kagit bant bulur. Bir siire sonra
onu gecmise gotiiren gramafonda calacagi sarki ve eski fotograflar ile kagit bant onun
zihnindekileri resmettigi bir kalem, bantla ¢izdikleri de kukla olur. Kagit bantla dekorun
fonunu olusturan siyah perde {izerine insan figiirleri ¢izer; bunlardan ilki onun bir sebeple
kaybettigi esi/agkidir. Kadin, kuklalagsan kagit bant figiiriin temsil ettigi eski askin,
perdedeki suretiyle dans eder ve onunla kagmak i¢in bavulunu alip geldiginde izleyiciye
fark ettirmeden bantin bir ucunu bavula takarak uzaklastiginda figiiriin perdeden yok

olmasimi saglar. Bu etki ile adamin onunla gelmediginin anlasilmasini saglamaktadir.
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Ayn1 zamanda karakterin o aninin gergekliginden ¢iktigin1 da sembolize etmektedir. Bir
bagka sahnede, kagit bantla buldugu eski fotograflar1 yakacagi bir soba ¢izer.
Fotograflarin yanmasi, bantla soba iizerine yapistirdigi fotograflar ve soba borusunun
ucuna kii¢ciik parcalar halinde yapistirdigi bantlardan anlasilmaktadir. Yash kadinin
stirekli kabina mama doktiigili tekrar tekrar seslense de hi¢ goriinmeyen bir kedisi vardir.
Once bavulun iizerine kagit bantla bir pencere ve onun dniinde duran bir kedi; oyunun
sonuna dogru da mama kab1 dolup tastiktan sonra, {ist bedeninin tizerine kagit bantla bir
kedi figiirii ¢izer. Kedisinin hayatindaki herkes gibi onu terk ettigi, 61diigli ya da belki de
hi¢ var olmadig1 buradan anlasilir. Oyuncu kendi bedeni iizerine ¢izerek olusturdugu bu
kedi figiiriinii, bedeninin yavas hareketi ile canlandirmakta ve onu oksayarak onunla
etkilesime girmektedir. Oyuncu kagit bantla ¢izdigi figiirlerle iletisim kurma big¢imi

dolayistyla onlar bir gesit kukla gibi oynatmis olmaktadir.

Gorsel 115- Polina Borisova’nin Go! Adli Oyunundan Pencere Oniindeki Kedi
Ve Sokaktaki Insanlar, http://www.wiesbadener-kurier.de/lokales/kultur/theater/polina-

borisova-schluepft-in-rolle-einer-greisin _15278141.htm
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Gorsel 116- Polina Borisova’nin Go! Adli Oyunundan Soba Ve Yakilan Fotograflar,

https://www.lusine.net/actus/nuits-bleues-4-arts-marionnettiques/#

Gorsel 117- Polina Borisova’nin Go! Adli Oyunundan Yash Kadin Ve Kagit Bant,
https://iolanda-andrade.blogspot.com.tr/2013/06/go-by-polina-borisova-at-puppet-

museum.html

Malzemenin kendisi ile bir ileti olusturan kumpanyalar, onu kimi zaman
Lemonia ve Go!’da oldugu gibi islenmemis haliyle kimi zaman ise doniistiirdiikleri bir
hammadde olarak kullanmaktadir. Hollandali ‘t Magisch Teaterje’nin Panta Rhei II adl1
yasam ve 0lim dongiisiiniin sonsuzlugu {lizerine ruhani ve felsefi bir yapim olan oyunda
dogada doniisebilen dogal malzemeler kullanilmaktadir. Tamamen sozsiiz olan ve
birbirine kismen bagli episodlardan olusan oyunda, tiyatronun sanat yonetmeni Charlotte
Puijk-Joolen sonsuz hayat dongiisii gibi tekrar tekrar geri doniisebilen kagidi ana
malzeme olarak se¢mistir. Panta Rhei anlam olarak da Yunan felsefesinde ‘her sey akar’

demektir ve Herakleitos un her seyin degistigine iligkin anlayisina isaret etmektedir. Bu
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anlamda kagit kendi dongiiselligi ile oyunun ruhuna uygun bir malzemedir. Oyundaki
tiim kuklalar kagittan yapilmistir ve ek malzemelerin tamamen organik agag, ipek, keten
gibi yine dogaya donebilecek, dogal kumas ve malzemeler olmasina dikkat edilmistir.
Ayni kumpanyanin Exuvia adli gosterisi ¢cevremizdeki her seyin goriintii ve seklinin
goreceli olduguyla ilgili olup yine hayat dongiisiine odaklanmaktadir. Gorsel tiyatro,
hareket ve kuklay1 bir araya getiren gosterinin malzemeleri yine kagit, ahsap ve dogal
kumaglardir. Bu gosteride kagit ve kumas sekil verilmemis kaba formlariyla da oyunda
kendilerine yer bulmaktadir. Kumpanya bu malzemelerin kivrilma ve biikiilme yoluyla
doniisiimiinii, onlar1 hareketle biitliinlestirerek deneyimlemektedir. Hayat dongiisii ve
evrenin siirekliligine vurgu yapilan oyunda bu malzeme tercihi de tamamen bilingli bir

sekilde yapilmistir.

Gorsel 118- Panta Rhei II ‘t Magisch Theaterje, http://www.magisch-

theatertje.nl/site/performances/shows-for-adult-audience/?lang=en

Gorsel 119- Exuvia ‘t Magisch Theatrje, http://www.magisch-

theatertje.nl/site/performances/shows-for-adult-audience/?lang=en
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Gorsel 120 Gorsel 121

Gorsel 120- Bag Lady Oyununda Evin Sahibesi Torbalarla Oynuyor,
http://www.lacaldera.info/events/view/ciclo-miradas_-bag-lady-la-dama-de-las-bolsas-

de-malgosia-szkandera

Gorsel 121- Bag Lady Oyununda Torbadan Kadin,
http://cuadernodecriticateatral.blogspot.com.tr/2012/1 1/taller-de-titeres-con-malgosia-

szkandera.html

Gorsel 122- Bag Lady Oyununda Torbadan Talip,

http://veza.sigledal.org/uprizoritev/zenska-iz-vrece

Ispanyol Malgosia Szkandera’nin Bag Lady adli oyununda da malzeme oyunun
ana kurgusunu belirleyen seydir. Oyunun bas kisisi yalniz yasayan ve plastik posetleri
biriktiren bir kadindir. Oyunun tiim omurgasi da buna dayanir, zira oyunda kadinin tim
o posetlerle yalmizligin1 nasil gidermeye c¢alistigt sergilenmektedir. Jestle ifadede

uzmanlagsmis RESAD (Royal School of Dramatic Arts- Ispanya) mezunu Szkandera,
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plastik posetleri kimini sahnede seyircinin gozii Oniinde sekillendirerek kimini ise

onceden hazirlanmig bigimde oynatmaktadir.

Bag Lady’de oldugu gibi Roberto White’in Special Creatures adl1 gosterisi de
ana malzeme olarak naylon torbay1 se¢mistir. Oyun, naylon torba ve balonlarla yani petrol
irtinii malzemelerle hemen hemen hepsi onceden yapilmig kuklalarla ¢ogu dramatik
anlatiya sahip olmayan kisa skec¢lerden olusmaktadir. Benzer diger gosterilerde oldugu
gibi bu gosteride de oynatim becerisi ve kuklalarin estetigi 6n plandadir. Bu tip oyunlarda
malzemenin giinliik kullanimina iliskin bir vurgu da yapilmaktadir. Bu seyirciyi her giin
gordiigii siradan esya ya da malzemenin oyun ig¢indeki alisilmadik doniisiimiine
hazirlamaktadir. Bag Lady’de Gorsel 120°de goriildiigi gibi kadin oyuncu naylon
torbalarla oynar, nitekim oyunun basinda onlar1 topladigi goriilmektedir. White’in
oyununda ise balon sisirilir, plastik eldivenler balik gibi rollere biiriinmeden hatta bir

baslik gibi kullanilmadan 6nce gercek islevlerini yerine getirirler ve giyilirler.

Gorsel 123- Roberto White, Special Creatures- Plastik Eldivenler, Fotograf:
Jose Miguel Martinez, http://misfotosdecantabria.blogspot.com.tr/2011/06/criaturas-

particulares-de-roberto-white.html

Kimi oyunlarda ise malzemenin karakteri tanimlayacak sekilde kullanilmasi s6z
konusudur. Fransa’dan Compagnie Areski’nin Vagabundo adli oyununda Ordures adli
boliimde ¢opliikte yasayan karakter aga¢ kabuguna g6z burun kol gibi uzuvlar eklenerek
olusturulmugstur. Boylelikle sokakta yasayan bir derbederin bakimsiz ve kaba hatlarini

malzemenin islenmemisligi yansitmaktadir. Tiirkiye’den Ters Aga¢ Kukla Tiyatrosu’nun
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Son Incir oyununda tek oyun kisisine ilham veren gergek bir aga¢ dalidir. Oyunda, agag
dallarindan olusan gdvdesi, uzun etegi altinda gizlenen yash kadin bir ritiiel hazirlig
icinde goriilmekte; kaptaki sudan iizerine dokmekte, son inciri seyirciye sunmaktadir.
Oyunun sonunda elbisesinin kurdeleyle bagh kusagini ¢6ziip, usulca ters donerek bir
agaca, bir dilek agacina doniisiir. Yaslilik, 61iim ve sonrasina dair agag ile doganin sonsuz

dongiisiine da gdnderme yapilmaktadir.

Gorsel 124- Compagnie Areski, Vagabundo/Ordures,

http://www.cieareski.com/spectacles/ordures/

Gorsel 125 Gorsel 126

Gorsel 125- Ters Agac Kukla Tiyatrosu-Son Incir, Kuklanin Bast,

http://www.devtiyatro.gov.tr/programlar-detay-son-incir.html

Gorsel 126- Ters Agag Kukla Tiyatrosu-Son Incir-Yasli Kadin Kuklasi, Fotograf:

Isinsu Ersan
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Gorsel 127- Ters Agac Kukla Tiyatrosu-Son Incir-Oyunun Sonunda Kuklanin
Bas Asagi Donmiis Hali, Fotograf: Isinsu Ersan

Cek Divadlo Toy Machine’nin yiiz ve bedene benzeyen agac¢ dallarini kullanarak
karakterlerini olugturdugu oyunlar1 vardir. Pareidolia fenomeni ile ilintili bu durum
yalnizca sanat¢inin goriisii degil ancak seyircinin de baktig1 seylerde yiiz ve bedenler
gormesi ile gergeklesmektedir. Tomas Béhal’in Povésti Ceské (Cek Oykiileri) ve
Pinocchio oyunlarinda gogu karakter boyle olusturulmus. Povésti Ceské’de 14. yiizyila
ait Dalimil giinliiklerindeki (Divadlo Toy Machine, 2017) anlatilara dayanan Cek
tarihinden bir 6ykii anlatilirken, dekor da ayni karakterler gibi ham agactan yapilmistir.
Ortagag’dan Oykiilerin anlatildig1 bir yazmaya dayanan oyununda Béhal’in az islenmis
malzeme kullanma tercihi, anlatinin tarihselligini vurgulayan niteliktedir. Pinocchio’da
ise kaynak Oykiide bir marangozun agagtan oydugu kukla ¢ocuk olan Pinokyo’nun agagla
temsil edilmesi elbette ki dogaldir. Gergek bir ¢ocuk olmak i¢in diiriist, fedakar ve cesur
oldugunu kanitlamasi gereken Pinokyo yolculugunda karsilagtigi sinavlart vermekte
basarili olamamaistir. Béhal’in yaptig1 kuklada agacin dogal bigim ve dokusunu koruyarak
kaba ve yontulmamis bicimde kullanmasi bir bakima Pinokyo’nun ger¢ek cocuga
doniismeden dnceki karakterini yansitmaktadir. Oyunun diger kuklalar1 da ayni estetigi

belli bir oranda tagimaktadir.
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Géorsel 129- Povésti Ceské Dekor Ve Karakterleri, http://www.chopos.cz/tj-sokol-
ostfedek/ostredek-pozvanky-tj-sokol/57-ostredek.html?start=240

Gorsel 130- Tomas Béhal burnu yalan sdyledigi i¢in uzamis Pinokyo (solda) ve

Pinokyo’yu yutan balina (sagda), http://www.toymachine.cz/galerie/
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Gorsel 131- Pinokyo burnu uzamadan 6nce, http://www.toymachine.cz/galerie/

Yukaridaki 6rneklerde, Malzeme baslig1 altinda irdelenmis agac, kagit, plastik,
tas gibi organik, inorganik ve insan yapimi malzemelerin oyun dramaturgisine etkisi
goriilmektedir. Kimi kuklacilar i¢in malzeme tercihi Arash’da ve Bag Lady’de oldugu
gibi tiim oyunu belirler ve vazgecilmezi olurken, Behal gibi kimi kuklacilar i¢in dogadaki
tesadiifi karsilagmalarin yon vermesi sonucu; Hollandali Puijk-Joolen gibi kuklacilar i¢in
ise tema ile birlikte diigiiniilerek ve islenerek kullanilmaktadir. Bazen de Go! Ve
Lemonia’daki gibi kendi kullanim o6zelliginin bir anlatim araci olmasi yoluyla
kullanilmaktadir. Her sekilde, malzeme 6ykii anlatiminda dramatik islevi olan hem 6zne
hem de nesne olmaktadir. Bu noktada hazir nesnelerin kendileri de malzeme gibi 0ykii
anlatiminin bir parcasi olmaktadir. Konvansiyonel kukla tiyatrosuna aykir1 goriinen bu
uygulama; Marcel Duchamp’1n 6nciiliigiinii yaptig1 ready-made (hazir nesne) yapitlarinin
doneminin ana akim sanat anlayisina karsit durusu ile benzerlik tagimaktadir. Obje
tiyatrosunda hazir nesnelerin kullanilmasi ready-made’ler gibi bir bagkaldir1 icermemekle
birlikte, kukla yapiminin zanaat ve sanat olma halinden siyrilarak ayn1 avangardin, sanat
eserinin Ustlinliigli yerine sanat¢i ve sanat¢inin diisiincesini koymasi gibi fikri 6ne

cikarmaktadir.

Sahnede direkt nesnelerin kukla gibi canlandirildig1 obje tiyatrosunda objenin
kendisi obje olarak tasidig1 anlamin yan1 sira ona oyunun dramaturgisi i¢inde ytliklenen
rol baglaminda da bir anlam kazanir. Sahne {lizerinde maruz kalinan sembol ve imgelerin,
giindelik hayatta oldugu gibi zihinde islenerek anlamlandirilmasi s6z konusudur.
Gostergebilim kuraminda oldugu gibi sembol ve imgenin dnce temel anlam, sonra yan
anlam cagrigimlart akla gelmektedir. Temel ve yan anlamlarin gosterenin kendisiyle

oldugu kadar sahnede, i¢inde yer aldig1 kontekst ya da oyunun biitiinii ile olan iliskisi de
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hem oyun ekibi/kumpanya hem de seyirci agisindan estetik bir doyumu beraberinde

getirecektir. Bu dogrultuda obje tiyatrosunda nesneler 6zenle se¢ilmektedir.

Kanadali kukla tiyatrosu Le Théatre De La Pire Espace’in Alfred Jarry’nin {inlii
Kral Ubii (Ubu Roi) oyunundan uyarlanan Ubu Sur La Table (Ubii Masada) oyunu
masa Ustli oynatim tekniginde sahnelenmekte ve tim karakterler 6zellikle mutfakta
kullanilan ev arag geregleri ile yiyeceklerden olusmaktadir. (Pere Ubu) Ubii Baba, oyunda
bir yaglik (ya da sirkelik) ile temsil edilmekte; Polonya kralinin adamlarin1 zehirledigi
diisiiniiliirse iginde s1v1 olan bir sise ile hele de Jarry’nin ikonik Ubii illiistrasyonu gibi
sisman bir figiirii cagristirmas1 baglaminda etkili bir segimdir. Ubii’niin Polonya kralina
komplosunda masa olarak kullanacagi Captain Bordure (Yiizbasi Kipislik) bir ¢ekig ile,
Mere Ubu (Ubii Ana) ise bir tuvalet fircasiyla temsil edilmistir. Savas sahnesinde baget
ekmekler tlizerine batirilmis catallar sapan gibi domates ve iiziim taneleri firlatmak icin
kullanilmaktadir. Boylelikle her giin evde gérmeye ve kullanmaya alisik oldugumuz
nesne ve yiyecekler birincil islevlerinden dolayisiyla da temsiliyetlerinden siyrilarak,
oyunun estetigi i¢inde yeni rollere biiriinmektedirler. Bu yeni rolleri hem Ubii Baba ve
Yiizbasi Kipislik 6rnegindeki gibi bi¢im ve birincil kullanim degerine uygunluk, hem de
uyumsuzluk {izerinden belirlenmektedir. Catallarin birer asker gibi kullanilmasi
firlattiklart meyvelerin mermi gibi kullanilmasi (ya da ¢atallarin savas topu, meyvelerin
de top giillesi olarak kullanilmasi) onlarin giinliik kullanim bigimlerine uygun degildir.
Ancak bu uyumsuzluk siirpriz etkisi yaratip, ilgingligi arttirarak izleyiciye estetik bir haz

vermektedir.

Gorsel 132- Yiizbas1 Kipislik Ve Ubii Ana (Sol), Savas Sahnesinde Ordunun Diizeni
(Sag), http://www.pire-espece.com/ubuonthetable.html
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Gorsel 133 Gorsel 134

Gorsel 133- Pere Ubu, Alfred Jarry Ahsap Baski,
https://en.wikipedia.org/wiki/Ubu_Roi#/media/File:V%C3%A09ritable portrait de Mo

nsieur Ubu.png

Gorsel 134- Le Théatre De La Pire Espace’in Alfred Jarry Ubii Baba ve Yiizbasi
Kipislik, https://www.youtube.com/watch?v=4Y392UhuYRg

Objenin birincil islevinin oyunun ve karakterin ana unsurlariyla uyustugu diger
bir 6rnek Moliére’in Cimri (L’ Avare) oyununun kukla uyarlamasidir. Bu oyunda nesne
tek basma bir kukla gibi oynatilmamakta; ancak oyun karakterlerinin bagini
olusturmaktadir. Fransiz Compagnie Tabola Rassa’nin sahneye koydugu oyunun fikir
babaligini iinlii kuklaci Jordi Bertran yapmistir. Oyun kisileri muslukla temsil edilmekte,
altinin yerini de 21. ylizyillda 6nemi giderek artan su almaktadir. Tim karakterler ve
aksesuarlar tesisat gereclerini iceren oyunda, musluklarin malzemeleri, renkleri, bigimleri
ve govdeleri i¢cin kullanilan kumaslar, temsil ettikleri karakterleri ile birebir uyum
icindedir. Harpagon eski bir bakir muslukla temsil edilip, giysisi yirtik pirtik bir ¢uval
bezi iken, Cléante parlak kromdan bir muslukla temsil edilir ve giysisini temsil eden de
soluk mor bir kumagtir. Damlayan su Harpagon tarafindan 6zenle toplanirken, usak La
Fleche efendisinin su rezervini bosaltma planlar1 yapar, Cléante ise kupkuru kalmis, aska
susamistir. Aglama edimi goz yerine gegen musluk baslariin acgilmasi ile sembolize
edilmekte iken oyun kisilerinin yaslarini musluk bataryasinin yeni/modern ve eski olmast

belirlemektedir.
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Gorsel 135- Compagnie Tabola Rassa’nin Cimri Oyunundan Bir Kare, Harpagon,

Valére Ve Elise, Fotograf: Alain Baczynsky, http://www.tabolarassa.com/l-avare.html

Yukaridaki iki oyun da tiyatro metninden uyarlanmis ve metni de sahnede
kullanan oyunlardir. Lakin objeleri oyunun dramaturgisine ve dramatik estetik
olusturacak bi¢imde kullandiklar1 g6z oOniinde bulundurularak bu baslik altinda ele
alinmasi gereken Ornekler olarak diisiiniilmiistiir. Zira anlatiy1 gerceklestiren metin olsa
da burada bi¢imler ve onlarin temsil ettikleri iyi bilinen bu metinlerin sahnelemesinde ek
bir anlam katmani olusturmakta, oyunlara baska bir acidan bakilmasini olanakl
kilmaktadir. Objelerin ve bigimlerinin birer gosteren olarak kullanildigi oyunlar gibi
tamamen onlarin birincil kullanimiyla iligkili giindelik hayati elestiren oyunlar da s6z
konusudur. Almanya’dan Ensemble Material Theater’in, FITZ! Zentrum fiir
Figurentheater (kukla tiyatrosu), Théatre Octobre (Belcika) ve Westfliigel ile birlikte
sahneye koydugu Three Monkeys adli oyunda insanlar ve nesneler diinyas1 arasindaki
iliski, nesnelerin de canli oldugu varsayimiyla ele alinmaktadir. Nothingland’in (Higlik
Ulkesi) hayali diinyasinda, her insanin her nesnenin bir rnegine sahip olmasima izin
vardir ve insanlar nesnelerine dzen gostermektedirler. Ornegin sandalyesinin sagligi
yerinde olmadig1 i¢in sahibi ona oturmak yerine yere oturur. Oyunun nesne aktorleri
demlik, sandalye, fincan, ¢Op kutusu, bant, faras ve fir¢a gibi nesneler sahnede insan eli
degmeden de hareket etmektedirler; bu illiizyon seyirciye onlarin canli oldugu bilgisini
vermektedir. Bu oyunda ¢op kutusu ¢6p kutusu, demlik de demlik olarak rol almaktadir.
Insanlarin daha fazla nesneye sahip olma arzusu aralarinda bir catisma yaratmaktadur,
dolayistyla oyun bir anlamda tiikketim toplumuna bir elestiri getirmektedir. Bu s6zsiiz

oyunda miizik canlidir ve oyunun Oykiisiine iliskin kisa anlatilar bir dis ses vasitasi ile
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duyulmaktadir. Anlatic1 tarafindan sahneler arasinda gergeklestirilen kisa konusmalar
harici aksiyon sirasinda cibirca hari¢ konusma olmamaktadir. Oyun nesnelerin hareketi
ve insanlarla etkilesimi ile ger¢eklesmektedir. Bu noktada tasarim nesnelerin renk ve
bicimlerinin sec¢ilmesini ve kostiimleri kapsamakta, oyunda tasarim, hareket ve igerik esit

agirlikta yer almaktadir.

Gorsel 136- Ensemble Material Theater’in Three Monkeys Oyunundan Kareler,

https://materialtheater.de/en/stuecke/drei-affen/

Bulgaristan’dan Burgaz Devlet Kukla Tiyatrosu’nun Tumba Lumba adli oyunu
pastoral kisa skeclerden olugmaktadir. Dort oyuncunun birbirleriyle kuklaya
donistiirdiikleri kdy hayatina ait ara¢ gere¢c ve malzemelerle; geleneksel miizikler ve
kostlimler esliginde eglenmesini icermektedir. Oyunda hazir kuklalar da kullanilmakla
birlikte, kasiklardan yapilan kus, siipiirgeden yapilan koylii kizi, mendillerden olusturulan
tavuklar ve iki digli dirgenden yapilan beyaz ve siyah okiiz gibi oyun sirasinda sahne
tizerinde olusturulan kuklalar da vardir. Bu kuklalar olusturulurken, dirgenin dislerinin
okiiziin boynuzlarini animsatmasi, mendillerin tiggen bi¢imde katlandiginda tavuk
gbvdesini animsatmasi gibi bigim olarak ana malzemenin temsil edecegi seye benzerligi
gozetilmistir. Tiim kuklalar Bulgar folklorunun izlerini tasimaktadir, buna uygun olarak
da geleneksel arac gereclerden olusturulmaktadir. Dekorun bir kismi da bu sekilde oyun
sirasinda insa edilmektedir. Tiim oyun bu anlamda gelenekselin izlerini tagimakla
birlikte, form olarak; sozsiiz olmasi, dans kullanimi, objelerin doniistiiriilerek kukla
haline gelmesi, oynaticilarin sahnede gizlenme ihtiyaci duymamast gibi 6zellikleri

sebebiyle cagdas gosteriler iginde yer almaktadir.
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Gorsel 137- Tumba Lumba (a), https://serramariola.org/en/event/amics-tirisiti-

tumba-lumba-alcoi/

Gorsel 138- Tumba Lumba(b),
http://www.viapontika.com/index.php?page=article&article=1502

Gorsel 139- Tumba Lumba(c),
https://www.youtube.com/watch?v=07ycJ10KH4A
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Gorsel 140- Tumba Lumba(d),
https://www.youtube.com/watch?v=07ycJ10KH4A

“Nesneleri kukla gibi kullanmak hareket, devinim ve diger aksiyonlara daha
fazla esneklik saglar, kuklalar oyuncularin yapamadigi seyleri yapabilir” (Wanrooy,
1996: 5). Sadece gorsel tasarimlariyla ya da basitce dis goriiniisleri ile temsil ettikleri
seyler arasindaki dogrudan ya da dolayli bag bile anlam1 derinlestirir ve kukla/nesnenin
bir oyuncunun temsil ettiginden fazlasini temsil etmesini saglar. Sadece bu sebeple bile
kukla/nesne oyuncunun yapabildiginden fazlasim1 yapmaktadir. Cagdas kukla
tiyatrosunun Oziinii olusturan da kuklanin oyuncudan hareket ve anlam katmani
bakimindan daha fazlasini sunabilmesidir. Cagdas oyunlarda anlam iletiminde yaygin
imgelerin kullanimi1 bu sebeple son derece islevseldir. Hatta kuklanin kendisi bir imgeye
dontigmektedir. Daha dogrusu mesaj iiretiminde basgli bagina bir imge olarak hizmet
etmektedir. Imgenin olusturulmasinda ise seyleri meydana getiren unsurlarin tamami

degil en temel olanlar1 yani 6zii yeterli olmaktadir.

Oz, fiziksel objelerle ilgili giinliik ortak algryr meydana getiren seylerden biri
olup; bilin¢dis1 kavramsal sistemlerin bir parcasidir ve hergiin kullanilan mantig1
yonetmektedir. Agag¢ 6rnek olarak alinirsa, anlik bir sekilde herhangi bir agac diisiiniiliir.
Bir agaci agag yapan yani onun 6ziinii belirleyen, malzeme (ahsap), form (govde, dallar,
kokler, yapraklar) ve degisim semasidir (tohumdan biiyiir ve ¢iiriir). Her seyin de bir 6zl
vardir. Bir fil i¢in bunlar kulaklar1, hortumu, kolon gibi bacaklaridir ve bu baglamda 6z
dogal davranis kaliplarin1 da belirlemektedir. Dolayisiyla filler ayaklar1 yiyecekleri

kavramaya uygun yapida olmadigi i¢in hortumlariyla yemek yemektedirler (Lakoff ve



198

Nunez, 2000: 108). Bir kukla karakterini olustururken kuklacinin da bu 6ze dikkat etmesi
gerekmektedir; ki Lakoff ve Nunez’in 6z olarak ifade ettigi sey dogrudan imgeyi
olusturan seydir. Yukaridaki 6rnekte bir fili fil yapan 6zellikler 6ne ¢ikarilarak kuklay1
yapmak hatta baska malzemelerle soyutlamak miimkiindiir. Gorsel 141°de goriilen Karin
Schifer Figuren Theater-Visual Theatre Productions Company’nin gerceklestirdigi
1874°de Modest Mussorgsky’nin ayni adl1 bestesinden esinlenerek sahneledigi Pictures
at an Exhibition (Bir Sergiden Tablolar) adli oyunda kagit fenerler ile kismen
olusturulan fil kuklast buna 6rnektir. Oyunun sonunda Stravinsky’nin Circus Polka: For
a Young Elephant (Yavru bir Fil i¢in Sirk Polkasi1) bestesi i¢in parlak sar1 renkte kagittan
akordeon lambalarla farkli bigcimlerin tecriibe edildigi bir etiid yapilir. Etiidiin sonunda
Stravinsky’nin miizikle ifade ettigi oyuncu yavru fil ortaya ¢ikar. Fil kuklas1 ne dogal
rengindedir ne de goévdesinin tamami insa edilmistir, malzeme se¢imi de tamamen
siradigidir. Yalnizca 6n ayaklart hortumu ve iki kulagi ile form olarak fil ¢agrisimi
yapmaktadir. Izleyicinin fili tanimasi onun hortumu, bas sekli ve kulaklar1 ile
saglanmaktadir ve elbette dogal yiiriiyiis hareketinin taklit ediliyor olmasi da taninmasin1

kolaylagtirmaktadir.

Gorsel 141- Karin Schéfer Figuren Theater-Visual Theatre Productions
Company’nin Pictures At An Exhibition Gosterisinin Son Boliimiindeki Fil Ve Kagit
Fenerle Yapilan Yiiz Soyutlamasi, https://www.visualtheatre.productions/en/pictures-at-

an-exhibition/
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Dans tiyatrosu De Stilte’in Flying Cow adli oyununda c¢iftligi andiran bir
ortamda Ui¢ dans¢1 birbirleriyle oynayan ve arkadashigi kesfeden iic ¢ocugu
canlandirmaktadir. Oyunda Tumba Lumba’daki gibi nesnenin belli bir formu
cagristirmasi sebebiyle o formun gergek hayattaki karsiligini cagristirmast soz
konusudur. Gorsel 142°de goriilen oyunun adinda da gegen, inektir. Metal borularin
olusturdugu bu geometrik yapinin inek olarak algilanmasini saglayan oran olarak gercek
bir inegin ayak, gévde ve bas boyutlarina yakin olmasi; govdesi i¢in benekli ineklerde
oldugu gibi bir desene sahip kumasin gerili olmasi ve siit veren memelerinin altindaki
kovanin i¢ine uzanmis beyaz bir balonla ifade ediliyor olmasidir. Bu oyunda da gorsel
ifadede, temsil edilmek istenenin Oziline iliskin unsurlarin yansitilmas: c¢agrisim

¢cemberinin tamamlanmasini saglamistir.

Gorsel 142- De Stilte- Flying Cow,
http://www.youngatart.co.uk/sites/default/files/downloads/Flying%20Cow%20-
%20Info%20pack 0.pdf

Oyunlarda giinliilk hayattaki herhangi bir seyin temsili i¢in onun temel
unsurlarindan yararlanilmasi gibi, bazen tarihsel toplumsal bilingaltina yerlesmis
imgelerden de faydalanilmaktadir. Fingers Theatre’in Marjanishvili Theater (Gtircistan)
ile igbirligi sonucu sahneledigi A Play At Table adli oyunda, oyuncu/kuklact melek
olarak goriinmektedir. Giydigi beyaz uzun elbise, sirtindaki kanatlar ve basinin
tizerindeki hare yerine gegen daire floresan lamba ile hareketleri ruhani olandan uzak olsa
da sakar oyun kisisinin kutsal metinlerden yola ¢ikilarak yapilmis sanat eserlerindeki

melek tasvirlerinin bir yansimasidir. Onise Oniani’nin yazdigi, Beso Kupreishvili’nin
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yonettigi oyun adindan da anlasildig1 gibi teknik olarak masa iistiinde oynanmaktadir.
Insan elinin kukla gibi kullamldig1 oyunda bir sahnede gériinen kadm kuklanm basi
yoktur; ancak beyaz tiilden elbisesi ve bacaklarin1 uzatmak ic¢in kuklacinin parmak
uclarina taktig1 aparatlar zarif bir kadin oldugu ifadesini giiglendirmektedir. Sozsiiz
oyunun bu sahnesinde kuklanin bir yelpaze ilizerinde dans ederken goriilmesi ve masadaki
dikis makinasinin lizerindeki inci kolye gibi nesneler dekor olugturmakla kalmay1p temsil
ettikleri ile kadmn kuklanm kisilik 6zelliginin altim da cizmektedir. inci, dogal yollarla
olugmasi ve kolay elde edilememesinden 6tiirli ¢aglar boyunca degerli kabul edilmistir.
Ozellikle batili toplumlarda dogal ve essiz ¢agrisimi, kolye halinde sunulmus haliyle
kadinlik ve zarafeti simgelemesine sebep olmaktadir. 20. yiizyll modasinda Chanel’le
birlikte klasik bir parca haline gelmesi bugiin onun bir imge gibi kullanilmasini
saglamaktadir. Yelpaze ise serinletmek islevinin yani sira kibar kadinlarin yiizlerini
gizlemek, kur yapmak ve yalnizca giyim kusamlarini tamamlamak igin vazgecilmez
aksesuar1 olmustur. Dolayisiyla beyaz renk, elbisenin tiilden olmasi, inci kolye, yelpaze
ve elbette bu kukla karakterin ¢alan miizige uygun hareket bigimiyle de birlestiginde
biitiinde zarif bir kadina isaret etmektedir. Kar firtinasinin canlandirildig: bir sahnede, ses
ve riizgar etkisi i¢in sa¢ kurutma makinesi, kar yerine de seritler halinde kesilmis beyaz
kagitlar kullanilmistir. Kagitlarin diigme bigimi yaratilan sahne riizgar ve kuklanin bu
rlizgara kars1 yilirlime bi¢imiyle birlestiginde, birebir kar tanesine benzemese bile dogada

goriilen boylesi bir durum ile sahnede izlenen eslestirilerek taninmaktadir.

Gorsel 143- Fingers Theater, A Play at Table, http://teatri.ge/speqtakli-tamashi-

magidastan/
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Gorsel 144- Fingers Theater, A Play At Table, http://artarea.tv/inside/1502/khartuli-

teatri-2014-tsels-statistikuri-kvlevis-shedegebi-da-sauketeso-khuteulebi-meore-natsilikh

Bu kumpanya gibi ellerin kukla gibi kullanildigi bir sahneleme bi¢imini
benimsemis baska kukla tiyatrolari ve kuklacilar da vardir. Sergei Obraztsov ve Yves Joly
ondan etkilenen Burr Tillstrom gibi iinlii isimler cagdas kuklacilarin da oniini
acmislardir. Fransiz Joly’nin Les Mains (Eller) adl1 1952’de New York’da sahneledigi
gosterisi hand ballet (el balesi) de denilen ¢iplak ellerin kukla gibi kullanildig1 bir formda
sahnelenmistir. Obraztsov ve Tillstrom ise ¢iplak ele basit sekilde bir kukla basi ilave
ederek gosteri yapmislardir. Danimarkali Astrid Kjaer Jensen Lilith adli oyununda da
bdyle bir yol izlemis, ellerin ¢iplakligini oyunun konusu ile gerekg¢elendirmistir. Lilith,
yaratilis Oykiisiinde Havva’dan 6nce Adem ve Lilith’in dykiisiinii yani kadinla erkegin
ilk karsilasmasini anlatmaktadir. Cennet bahgesinde ¢iplak olduklari i¢in karakterlerin
govdelerini olusturan ellerin ¢iplak olmasi bdylece gerekgelendirilmistir. Jensen, oyunu
bir A merdivenin iizerinde, bacaklarmin arasinda oynamaktadir, tizerindeki gelinlik
benzeri beyaz elbise ile ¢aglar boyunca evlilik kurumu ve muadili tiim anlagmalarin
icindeki kadinlar1 temsil ediyor gibidir. Nitekim oyun bir kilise diigiinii atmosferini
cagristiran bicimde baslamaktadir. S6zsliz oyunda, Adem, Lilith ve Havva {igliisiiniin
Oykiisii anlatilirken, bir ¢iftin ilk kargilagsmasi, mutlu giinleri ve iliskinin ¢ikmaza girmesi

bu kuklalar vasitasi ile canlandirilmaktadir.
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Gorsel 145- Lilith oyununun perdeleri agilmadan ve acildiktan sonra
(Fotograf: Thomas Puschmann),
http://thecoutureblogproject.blogspot.com.tr/2012/02/influences-fashion-theatre-music-

shows.html

Gorsel 146- Lilith (Fotograf: Peter Dirk), http://www.peter-
birk.dk/index.php?view=category&catid=7&option=com_joomgallery&Itemid=85

John Bell ¢iplak ellerin Compagnie Astragales’in Cold Blood (2015) adh
gosterisinde oldugu gibi kullanildig1 6rneklerde elin esasen kukla olmamasi, insan
bedenini temsil etmesi ve performansin cansiz nesnelerle yapilmiyor olmasindan 6tiirii
tanimlamanin zor oldugunu yine de kukla ve performatif nesnelerin diinyasina ait
oldugunu belirmektedir (Bell, 2015). 21. ylizyilda “kukla”nin konvansiyonel olarak

taniminin sinirlarinin  ¢oziildiigii diistiniiliirse insan elinin, bedenin geri kalanindan
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soyutlanarak tiim bedeni temsil etmesi ve hareketinin bedeni taklit edecek sekilde
saglanmasi, 6zellikle bir “kukla” basi eklendigi durumlar, onun kukla olarak anilmasina
olanak saglamaktadir. Belgikali koreograf ve dans¢i Michele Anne De Mey ve film
yapimcist Jaco Van Dormael’in ortak caligmasi ile ortaya ¢ikan Cold Blood, ellerin
minyatiir film setlerinde oynarken filme alinmasi ve canli olarak seyircinin izledigi
perdeye yansitilmasi yoluyla sahnelenmektedir. Yasam ve 6liimiin dogasiyla ilgili olan
oyunu, tiyatral sihir, sinematik teknikler, minyatiir dekorlar, dans eden eller ve siirsel bir
ses biitlinii olarak tanimlayan Compagnie Astragales’in “kukla” kelimesini kullanmadig1
dikkat ¢cekmektedir (Compagnie Astragales, 2018). Canli cekilerek ekrana yansitilan
gosterinin bu noktada tiyatral kelimesini kullanmasi ilgingtir, zira seyirci ile icraci arasina
perde bir arac1 olarak girmekte ve oyun tiyatronun direkt etkilesiminden ziyade sinemanin

dolayl iletisimini biinyesinde barindirmaktadir.

Gorsel 147- Compagnie Astragales Cold Blood Oyunundan Bir Sahne,
https://artsemerson.org/Online/default.asp?doWork::WScontent::loadArticle=Load&BO
param::WScontent::loadArticle::article id=D50CDCE9-43A6-4A68-BBDS-
4E5584861CBD#top

Disiplinleraras1 ¢alismalar yapan kumpanyalar i¢cin daha once tartisildigir ve
yukaridaki 6rnekte oldugu gibi kumpanyanin kendisini ya da gosteriyi tanimlamak kendi
icinde avantajli ve dezavantajli bir durum olusturmaktadir. Disiplinlerarasi ¢aligmanin

belki de en biiylik avantaji, farkli disiplinlerin katkisiyla hem anlam hem de ifade
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acisindan gosterinin  zenginlesmesi dolayisiyla da ilginglesmesidir. Ana Craciun-
Lambru’nun Dust adl1 gosterisi kukla, hareket ve obje tiyatrosunu birlestiren, projeksiyon
ve dansin dilini de anlatimda kullanan bir yapimdir. Sanat¢inin kendisi oyunu “hareket,
golge, kukla ve obje tiyatrosu tekniklerinin birbirine harmanlandig1 bir dykiide hayal
giicliniin sinirlarini zorlayan tek kisilik gosteri [kadin gosterisi]” (Craciun-Lambru, 2017)
seklinde tanimlamaktadir. Gosterisinde geleneksel el kuklalar1 da kullanan Craciun-
Lambru’nun ana oyun kisisi hem kendisi hem de masaiistii teknigi ile yapilmis kuklasidir.
Oyunda bir kadmin, biiyiikannesinin o6liimiinden sonra, onun tavan arasinda kendi
cocukluguna ve aile tarihindeki biiylik halasinin 20. yiizyilin basinda goc ettigi
Amerika’daki bir konfeksiyon atdlye yanginindaki 6liimiinii hazirlayan olaylar dizisine
yolculugunu i¢cermektedir. Tavan arasinda ¢ocukken oynadigi bebegi (masaiistii kuklast)
bulmasiyla gecmise yolculugu baglar. Eski oyuncak bebek, anilar1 ve cocuklugun
masumiyetini temsil etmektedir. Oyunda hem biiyiikannesini yitirmis kadiin oyuncagi
olarak bir nesne hem de konfeksiyon atdlyesindeki yangin sebebiyle 6len Maria’y1
canlandirarak 6zne olmaktadir. Maria’nin Romanya’dan Amerika’ya gitme karar1 ve
yolculugunu izledikten sonra, seyirci konfeksiyon atolyesinde ise baslarken patronla ilk
goriismesine tanik olur. Patron o doneme ait bir erkek sapkasi ile temsil edilmektedir.
Sapkanin stilinden erkek bir karakter oldugu ve Maria karsisinda otorite sahibi olan bir
figiir oldugu anlagilmaktadir. Masaiistii kuklasinin basi ve sapkanin ait olabilecegi basin
biiytlikliik farki ve sapkanin daha yiiksekte konumlanmis olmasi da aralarindaki statii
farkin1 vurgulamaktadir. Sapka, Israil’li ekip The Galilee Multicultural Theatre’mn Sweet
and Sour Sweetie oyunundaki gibi daha ¢ok cinsiyeti belirleyen bir unsur olabilecekken,
oyundaki kullanilis bi¢imi ile yeni bir anlam ¢agrisimina olanak saglamistir. Oyunun
devaminda seyirciler i¢in o sapka ve benzerleri hep ayni cagrisima sebep olmaktadir.
Dust’in gectigi eski tavan arasinda her biri oyunda kullanilan pek cok eski esya
bulunmaktadir. Bavul, gitmenin, terk etmenin, yolculugu ve gogiin imgesidir. Maria’y1
Amerika’ya tasiyan gemi olur, sonra da dikis makinesi lizerine dikey konumda
yerlestirilmesiyle is yerinin girisidir. Eski pedalli dikis makinesi oyun farkli temsiliyetleri
biinyesinde barindirir ve gesitli sekillerde kullanilmaktadir. Oncelikle bilyiikanneye ait
bir egya olarak onu ve eski anilar1 temsil eder. Kendisi zaten dikis dikme islevi ile birincil

roliine isaret etmektedir. Oyunun baslarinda biiylikannesini kaybetmis gen¢ kadinin
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cocuklugunu animsadig1 anlarda dikis makinesi, eski bir ¢an ve iki topuklu ayakkabiyla
bir okiiz olur. Maria’nin dykiisii anlaminda ise o, birincil iglevinden 6tiirii Maria’nin
hayalinin somut temsilidir. Oyuncu/kuklacit Maria roliine biiriindiiglinde dikis makinesi
ile uygun bedensel oranlardayken, masaiistii kukla Maria ile dikis makinesi arasindaki
oransal fark, Maria’nin isin agirlig1 altinda nasil ezildigini, isin ger¢cek anlamda biiyiik ve
kendisinin kii¢iik ve gii¢siiz kalmasiyla gorsel olarak seyirciye aktarmaktadir. Dogadaki
biiyiik ve kiiglik arasindaki iliskinin gozlem ve deneyim sonucu anlamlandirilmasiyla

sahne tizerindeki bu goriintiiler de ayn1 dogrultuda yorumlanmaktadir.

Gorsel 148- Ana Craciun-Lambru Dust, Maria nin Isteki Ik Giinii,

http://www.anacraciunlambru.com

Gorsel 149- The Galilee Multicultural Theatre’in Sweet And Sour Sweetie,

http://www.thegalilee.org/sweet-and-sour-sweetie
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Dogada deneyimlenen bi¢im ve iliski bigimleri disinda toplumsal 6grenme
sonucu anlamlandirilan semboller vardir. Quebec’li ekip Théatre Incliné’nin Threads
(Le Fil Blanc) adli oyunu savas temasinmi islemektedir. YOnetmen ve basrol
oyuncu/kuklacilardan José Babin nerede ve hangi zamanda olursa olsun savastan zararl
cikan kadinlarin durumunu ayni kaderi paylasan anne ve kizin Oykiisii {izerinden
anlatmaktadir. Gergek hayatta olup bitebilecek olaylar1 soyutlayarak estetize etmekte ve
mitolojik bir karakter kazandirmaktadir. Oyun kisileri konusmazlar, ancak oyunun
basinda ve kimi sahnelerin arasinda masal ya da mitolojik 6ykii benzeri bir anlati ile

temanin ¢ergevesi ¢izilmektir.

“Dinle, agkim...dinle, ¢gocugum...nehri dinle...bir zamanlar kar kadar
beyaz bir Dag-kadin1 vardi; genis nehrin sularinda diinyanin elemini yikayan.
Bir bahar giinii, vahsi atlarin ¢igliklarim1 duydu ve soylu agizlarina zorla
vurulmus zincirlerin giiriiltiistinii. Ertesi giin, metal ve atesin korkunc giiriiltiisii
arasinda Savas-devi onun eteklerine tirmand1” (Babin, 2017).

Dag-kadin1 tiim kadinlar1 bir yandan da tiretken dogay1 temsil etmektedir. Kar
kadar beyaz diyerek Babin, kadinin masumiyetine ve safligina vurgu yapmaktadir. Su
imgesi metinde de alt1 ¢izildigi {izere temizleyici ve arindirict 6zelligiyle, ayn1 zamanda
dogurganlik ve hayat ¢esmesi ¢agrisimiyla (Cooper, 2016: 188) oyunda yer almaktadir.
Antik dinler kadar tek tanril1 dinlerce de bu 6zelligi kabul edilen su, savas mezaliminden
sonra yerini yikimi temsilen toz ve topraga birakmaktadir. Savas-devi, savasin kendisi ve
tiim askerlerdir; oyunda asker botu ile temsil edilmektedir. Bir ¢ift asker botu, dnce sesi
duyularak sonra ise uzaktan kumanda ile hareket ettirilerek, savasin ve askerligin oldugu
kadar eril siddetin de sahnedeki somut temsili olmaktadir. Oyundaki iki kadin hem
kuklact hem de oyundaki anne-kizdir. Anne ve kiz1 ayn1 zamanda kukla olarak da sahnede
goriinmektedir. Gorsel 151°de goriildiigi lizere bir sahnede kadinlar elleriyle bir ipe ve
birbirlerine baglidirlar. Ip genel olarak insan hayatini, kaderini, devamlilig1 ve birlesmeyi
sembolize etmektedir. “Hayat ipi, insan kaderi, yazg, ilahi bir gii¢ tarafindan egrilmis ve
dokunmus, birlesme ve devamlilik, tiim evreni baglayan ve evrenin ondan dokundugu
[seydir]. Ipin birlestiriciliginin sembolizmi hem makrokozmoz hem de bireyin kendi
hayatindaki olaylar i¢in gecerlidir” (Cooper, 2016: 170). Anne ve kizin birbirine bagl ve

birbirini tekrar eden kaderleri ellerindeki karmasik ve devinen iple bdylece sembolize



207

edilmektedir. Bu goriintiileri ayn1 zamanda Yunan mitolojisinde bahsi gegen dliimliilerin

hayat ipliklerini egiren Klotho, saran Lakhesis ve kesen Atropos adli moiralar

animsatmaktadir.

Gorsel 150- Théatre Incliné Threads/Le Fil Blanc (Fotograflar: Caroline Laberge),

http://theatreincline.ca/spectacle-et-creations/threads/

Gorsel 151- Théatre Incliné Threads/Le Fil Blanc Prova Fotograflari, (Fotograflar:
Caroline Laberge), https://manipulatefestivalblog.wordpress.com/2016/02/11/threads-
irina-glinski-noble/threads-theatre-incline-thu-4-february-2016-4427/

Margarita Blush’in Unfolding adli oyunu Moiralar gibi yine pagan
inaniglarindan gelen ii¢ tanrica semboliinden faydalanarak bir kadinin ii¢ donemini
anlatmaktadir. Oyun agilisinda {i¢ tanri¢a, oyunun ii¢ kadin oyuncu/oynaticisi1 tarafindan
dogmak iizere olan Aya adli kiz ¢ocuguna kisilik 6zelliklerini fisildarlar, oyunun bundan

sonrasi sozsiiz olarak ilerler. Ug tanrica sembolizmindeki gibi bakire, anne ve yasl olmak
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tizere, kadinligin ii¢ evresi bu Aya’nin hayatt acimlandik¢a seyredilir. Son evre olan
yaslilik oyunun Bulgar tasarimcisi1 Dimitar Dimitrov tarafindan yapraklarini dokmiis kuru
bir aga¢ olarak betimlenmistir. Aga¢, yasamin, gelisimin yenilenmenin goriintiisii olup
(Gardin ve Olorenshaw, 2014: 20); ayn1 zamanda besleyici, koruyucu ve destekleyici
yapistyla feminen prensibin de sembolii olmas1 sebebiyle (Cooper, 2016: 176) kurumus

ve dallar1 kismen kirilmis bir agag olarak kadinligin yashlik evresini temsil etmektedir.

Gorsel 152- Aya Ve Yagh Kadin(Crone), http://www.margaritablush.com

Tiyatro Tempo’nun Bavuldaki Hayatlar/Yasamay1 Beklerken adli oyununda
ise Dust adli oyunda oldugu gibi go¢ temasi islenmektedir. 60’lardaki Almanya
goclerinin geride birakilan ¢ocuklarin gozlerinden anlatildigi oyunda bavul imgesi hem
aksesuar hem de dekor olusturacak sekilde oyun boyunca gitme, terk etme, géc ve geride
birakilmay1 hatirlatmak {izere kullanilmistir. Anne babalarin yalnizca dondiiklerinde
getirdikleri ve giderken gotiirdiikleri bir esya olmanin 6tesinde; sahnede ¢ocuklarin
uyudugu, oturdugu mobilya ve oyun oynadigi yer olarak aslinda go¢ olgusunun
hayatlarinin her yerine nasil niifuz ettigini géstermektedir. Ayn1 oyunda mektup imgesi,

haberlesme birinci islevinin yani sira, 6zlem ve mesafeyi de simgelemektedir.
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Gorsel 153- Tiyatro Tempo, Bavuldaki Hayatlar /Yasamay1 Beklerken,
https://www.sondakika.com/haber/haber-bavuldaki-hayatlar-kuklali-genclik-oyunu-agu-
de-7041552/

Sembol, dogumdan itibaren c¢evrede gdzlenen nesne, insan veya diisiinceyi
temsil eden, anistiran ve bunlarin yerine gegerek iletisim olanagi saglayan bir arag
oldugundan anlamlandirma siirecinde bir kisayol etkisi yaratmaktadir. Yukaridaki
orneklerde de goriildiigii gibi kukla tiyatrosunda da ifade ve anlatim1 kolaylagtirmak ve
giiclendirmek amaciyla kullanilmaktadir. Bu baglamda semboliin kendisi kadar rengi de

ifade araci olarak 6nem tasimaktadir.

Giinliik hayatta oldugu kadar, reklam sektorii, kurumsal iletisim, performans
sanatlar1 ve sinema sanati i¢in de sembol ve renk kullanimi islevseldir. Anlam tagiyici bir
0ge olarak renk, filmsel dil yetisinde olduk¢a dnemli bir rol oynayabilmekte kullanim
bicimindeki 6zgiinliikle filme yeni yeni anlamlar kazandirabilmektedir (S6zen, 2003:7).
Tiyatroda da renk kodlari, Ozellikle 1sikla sahnenin duygusunu vurgulamak igin
kullanilmaktadir. Kirmizinin ¢ogunlukla tutkulu ask ya da catisma ve savas sahnelerinde
kullanilmast onun kana iligkin ¢agristmindan ileri gelmektedir. Kirmizi ve kan arasindaki
direkt baglanti gibi renkler dogadaki halleriyle kurulan etkilesim sebebiyle belli anlam
cagrisimlarina sebep olmanin yan sira boyar madde olarak elde edilme sekilleri de
onlarin anlam-deger iliskisini etkilemektedir. Caglar boyunca siirekli etkilesimle pekisen
tim deneyimler Ozellikle ayni toplum {iyeleri i¢in ayni renklerde ayni anlam

cagrisimlarina olanak saglamaktadir. Renk basligi altinda da detayli olarak irdelendigi
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gibi doga ile kurulan iliski sebebiyle renklere iliskin olusan cagrisim kiiltiirlerden

bagimsiz ve evrenseldir.

“Once renkler ve 1siklarla baslariz. Ogrencilerin kiiltiirii ve memleketi
ne olursa olsun 6rnegin renkler ilizerine calisirken ayni hareketlerin ortaya
ciktigin1 gérmek ilgingtir. Sembolik farkliliklarin 6tesinde diinyanin her yerinde
siirsel zemin aynidir yani mavi mavidir!” (Lecoq, 2015: 63)

Lecoq’un farkli kiiltlirlerle deneyimledigi benzer tepkiler, University of
Connecticut 2015-2016 akademik yilinda Margarita Blush’in hareket dersinde de
gozlenmistir. Blush hareket derslerinden birinde 6grencilere renk isimleri vererek bu
renklere uygun hareket etmelerini istemektedir. Her 6grenciye digerlerinin duymayacagi
sekilde verdigi bu yonerge sonucu ilging olan; dgrencilerin rengin titresimine uygun
hareket etmeleridir. Gorev olarak sariy1 alan 6grencinin hizli ve ritmik, kahverengiyi alan
Ogrencinin son derece yavas, maviyi alanin ise akiskan hareketler yapmasi sonrasinda
ogrencilere soruldugunda renk psikolojisi konusunda ¢ok az sey bildiklerini sdylemisler

ve renklerin doga ¢agrisimlarinin onlar1 yonlendirdigini belirtmislerdir.

Kukla sahnesinde de renk se¢imleri temel ¢cagrisimlari tizerinden yapilmaktadir.
Threads’de Dag-kadini kar gibi beyaz diye tasvir edilmistir, kuklanin kendisi ve onu
canlandiran oyuncu da ayni sekilde beyaz giyinmistir. Beyaz, saflik, temizlik, masumiyet,
151tk cagristirmakta ve kadinin Savas-devi’nin saldirisindan 6nceki durumunu
yansitmaktadir. Dag-kadininin Savas-devi ile olan zoraki iliskisi sonucu dogan kizi
kirmiz1 giymektedir. Kirmizi, kan, siddet, savas ¢agrisimlart sebebiyle, kizin babasindan
gecen 1slah edilmesi zor dogasini yansitmaktadir. Beyaz Gundberg Figuren Theatre &
Musik’in A Story in White ve Margarita Blush’in Unfolding adl1 oyununda tiim dekor,
kostiim ve kuklalarin ana rengidir. Bu haliyle oyuna, anlatisinin 6niine ge¢gmeyecek notr
bir fon saglamakta, bir yandan tek renk kullanimi riiya atmosferi olusturup; seyircinin
gordiiklerini 6zgiirce yorumlamasina izin vermektedir. Astrid Kjaer Jensen Lilith ve
Fingers Theater’in A Play at Table adli oyununda ise beyaz giyinmis kadin imgesi ayni
Threads’deki Dag-kadin1 gibi islemektedir. Ensemble Material Theater’in Three
Monkeys oyununda ise canli renkler en parlak ve goze carpan tonlariyla kullanilmis, bu

halleriyle ozellikle kostiimlerde giinliik hayatta karsilagilandan farklidir. Bu abarti,
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Nothingland (Hiclik iilkesi) diye adlandirilan kurgusal iilkenin kendi diinyasini

belirlemekte ve onu gergek diinyadan bu yolla ayirmaktadir.

Gorsel alg1 bashigr altinda zihindeki organizasyon kurallart olan gestalt
ilkelerinin algiy1 etkilediginden kisaca bahsedilmisti. Sekil-zemin, devamlilik, yakinlik,
benzerlik ve tamamlama gibi kurallar beynin gelen duyusal verileri organize etmesini
saglamaktadir. Gozlemler sonucu dogustan gelen bir 6zellik oldugu kanitlamis olan sekil-
zemin algisi, biitiin duyu organlarii kapsamaktadir. Sekil arka yiizeyi olusturan zemin
icinde anlamini kazanmaktadir. Kus sesini dinlerken trafik sesi; oturma odasinin alisilmis
kokusu mutfaktan gelen yemek kokusu igin zemin olusturur. Gorsel olarak sekil
izleyiciye daha yakindir, bir bi¢imi vardir buna karsin zemin tanimlanmasi zor bir madde
izlenimi tagimaktadir. Sekil ve zemin ayni siddette 1s13a maruz kalsa da sekil daha
aydinlik goriinmektedir. (Ciiceloglu, 1997: 123). Kukla ve tiyatro sahnesinde de fon ve
on plan ayrimima dikkat edilmeye ¢alisilir. Sahne sanatlarinda tasarimin ana
prensiplerinden biri kostlimlerin bilingli olarak dyle tercih edilmedigi siirece fon/dekor
oniinde kaybolmamasi gerektigidir. Kukla tiyatrosunda ve ultraviyole 151k kullanilan
black-theater’da kuklacinin fonun 6niinde kaybolmasi ve géze batmamasi esastir. Cagdas
kukla oyunlarinda bu kural giderek dnemini yitirmekle birlikte; kuklacinin fonla ayn1 ya
da benzer tonlarda giyinmesi, kuklanin odakta olup, kuklacinin kukla yaninda
notrlesmesini  gorsel olarak da kolaylastirmaktadir. Elbette bu esasen kuklacinin
hareketlerini limitleyerek kuklanin rolii geldiginde sahneyi ona birakacak sekilde kendini

notralize etmede gosterecegi ustaliga baglidir.

3.1.2. Hareket

Tasarim, anlam1 olusturma ve ifade anlaminda ¢ok gii¢lii bir veri saglayici olsa
da kukla tiyatrosu gibi bir formda hareket ve hareketin bicimi de kesinlikle mesaj
iletmede etkin bir rol oynamaktadir. Bu noktada, hareketin dinamigi kadar beden dili
cozlimlemeleri de icraci igin iletilmek istenen niyeti ortaya koyma konusunda, izleyici
icin de niyeti okuma anlaminda son derece islevsel olmaktadir. Walt Disney’in de

“animasyonlarimizda bir karakterin yalnizca hareketlerini ya da tepkilerini gdstermemeli,
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hareketle birlikte o karakterin duygularini da resmetmeliyiz” (Thomas ve Johnston, 1995:

473) diyerek vurguladigi gibi hareket duygu iletimi i¢in aragsal bir 6nem tagimaktadir.

Izleyicinin zihninde bir karakter olusturmak igin belli bir durusun gériintiisiiniin
kullanim1 oyuncular ve ¢izgi filmlerdeki canlandirmacilar kadar kuklacilar ic¢in de
faydalidir. Zira kuklacilar da oyuncu ve canlandirmacilar gibi oyun kisilerinin duygu ve
diistincelerini, karakterlerine dair ipuclariyla birlikte en iyi sekilde iletmek isterler.
Bedenin durusu, jestler ve yiiz ifadeleri kadar, hareketin hangi hizla yapildig1 ve tekrar
edip etmemesi de 6nemlidir. Tiimiiniin bir araya gelisi oyun kisisini anlamaya yardimci1
olmaktadir. Bu noktada elbette kiiltiirel ¢erceveyi yok saymak kolay degildir. Yine de
diirtiiler, dis uyaranlar ve kiiltlir sinirlarin1 asan duygu ifadeleri dogrultusunda ortaya

cikan fiziksel tepkiler daha genis cografyada taninma olanagi bulmaktadir.

Insanlarin deneyimledigi pek ¢ok duygu durumunun iginden temel olanlari
tanimlama ¢abasina dair yazili kanitlar M.O. 1. yiizyila ait Ayinler Kitabi'na (Li Ji) kadar
uzanmaktadir. Bu kitaba gore nese, 6fke, iiziintii, korku, sevgi, hogslanma ve hoslanmama
yedi temel duygudur. Robert Plutchik ise karsit ikililer olarak grupladigi nese-iiziintii,
ofke-korku, giiven-giivensizlik, sasirma-beklenti olmak iizere sekiz duygudan soz
etmektedir (Burton, 2017). Paul R. Kleinginna Jr. Ve Anne M. Kleinginna (1981) farkli
kaynaklarda duygularla ilgili toplam doksan iki tanimlama ve dokuz siipheci ifade
oldugunu belirtmiglerdir. 20. yiizyi1lda Ekman’in 6fke, tiksinme, korku, mutluluk, iizlintii
ve saskinlik olmak {izere alti temel duygunun varligina vurgu yaptig1 daha onceki
boliimde detayli bicimde ele alinmistir. Sozle ifadenin kisith oldugu, dolayisiyla da duygu
ifadesinin harekete bagli oldugu kukla oyunlarinda fizyolojik olarak ortak olan tepkilere,

dolayisiyla da okunma kolaylig1 olan hareketlere yer verilme siklig1 fazladir.

“Insam fiziksel ve metafizik mekanlarda rastgele hareket ettirebilen
fikri kapasitesi ile fiziksel kisitlar1 arasindaki karsitlik tiim insanlik trajedisinin
kaynagini olusturmaktadir. Bu insan varolusunun ikiligini vurgulayan giic ve
gligsiizliik arasindaki karsitliktir” (Klee, 1972: 54).

Klee’nin igaret ettigi iizere insan hayal ettigi hareketi fiziksel olanaklarinin sinir1
kadar gerceklestirebilmektedir. Burada belirleyici ve smirlayici olan anatomidir. Insan

anatomisi bu anlamda kendi limitlerine sahipken, limitler kukla i¢in degiskenlik
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gostermektedir. 2013 yilinda Oksijen Kukla Atdlyesi kapsaminda tarafimdan Parcalar
(Eksik) adli oyun i¢in yapilmis olan Tag-adam sadece bir bas ve koldan olusmaktadir.
Oyunda bir grup tas icinde uyanan ve eksik pargasimi arayan bu kukla, insan
anatomisinden farkli bir bedene sahiptir, bir bas ve uzun bir kol/bacagi vardir. Dolayisiyla
eli ayn1 zamanda ayagidir ve onun {izerinde durur ve hareket eder. Bedensel bu farklilik
kuklanin kendine has bir hareket bigimine sahip olmasina olanak vermektedir. Bunun
yani sira yerle temasi olmasa bile kuklanin yiiriidiigline inanilir. Burgaz Devlet Kukla
Tiyatrosu’'nun Tumba Lumba (Gorsel 140- s.197) oyununda 6kiiz kuklalari, 6kiiziin ana
formuna benzerlik gostermekle birlikte, birebir Okiiz anatomisini tagimamaktadir.
Ayaklar1 olmayan bu kuklalar oynaticilar tarafindan yerle temaslari olmadan hareket
ettirilirler. Yine de onlarin ylirlime, kosma ve atlama hareketlerini yaptiklarina inanilir.
Yerle temasin kesilmesi, beyaz ve siyah oOkiiziin karsilasmasinda birbirlerine iistiinliik
saglama ¢abalarini kolaylastirmaktadir. Kuklacilar kuklalarin basitce havada, yukarida ve

asagida konumlanmalarini saglayarak miicadelelerini gézler 6ntine sermektedir.

Roberto White, Criaturas Particulares (Special Creatures) oyunundaki
skeglerinden birinde Brezilya miizigi esliginde bir anne c¢ocugu canlandirmaktadir
(Gorsel 157). Anne ve ¢ocuk baglart i¢in balon, govdeleri i¢in naylon torba kullanmistir.
Anne daha biiylik bir bag ve govdeyle ifade edilmisken; ¢ocuk daha kii¢lik bir bas ve
gbvdeye sahiptir. Ancak ikili arasindaki iligkinin anne ¢ocuk iliskisi oldugu ilk olarak
kiigiigiin biiyiigiin i¢inden ¢ikmasi ile anlagilir. Nitekim bu eylem ile sahnede kelimenin
tam anlamiyla bir dogum gerceklesmektedir. Birbirinin ayni tasarima sahip figiirlerden
birinin bilyiik digerinin kii¢iik olmasi da anne ¢ocuk iliskisini vurgulamaktadir. Ancak
bunu pekistiren hareketleridir. Annenin daha yavas ve temkinli, ¢ocugun ise daha hizli
olan enerjik ve cocuklara 6zgili bir neseyi ¢agristiran hareketleri aralarindaki iliski

biciminin ifadesini giiclendirmektedir.
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Gorsel 157- Roberto White, Special Creatures- Anne ve Cocuk, Fotograf: Jesus
Atienza, http://www titeresante.es/2012/02/roberto-white-y-sus-personajes-de-plastico-

y-hueso/

Kuklanin anatomisi ne olursa olsun, kuklanin herhangi bir insanin gercek hayatta
yapamayacagi bir eylemi gerceklestirmesi onun dramatik anlatima katkida bulunmasini
saglamaktadir. U¢ma eylemi ya da ayaklarin yerden kesilmesi bu eylemlerden biridir ve
sahnede cesitli ¢agrisimlart meydana getirmektedir. Rilya gordiigii icin, mutluluktan,
o6ldiigii i¢in, yiicelestigi ya da statiisli yiikseldigi i¢in kuklanin varsa ayaklarinin yerden
kesilmesi, gdge yiikselmesi ya da ugmasi vasitastyla somutlastirilabilmektedir. Boylelikle
dildeki mutluluktan u¢mak gibi mecazlar bil fiill sahnede kukla sayesinde

gerceklestirilebilmektedir. Bernd Ogrodnik’in  Metamorphosis adli  oyunundaki
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boliimlerden birinde g¢ocuk kuklasi, baba roliindeki kuklaci onu yatagina yatirip
uyuttuktan sonra, oyuncak atinin ilk hareketiyle riiya gérmeye baslar ki sahnenin
devaminda birlikte u¢maktadirlar. Fondaki diinya kiiresinin varligi diis diinyasinin

derinliklerine dogru bir yolculuga ¢iktiklarint gostermektedir.

Gorsel 158- Bernd Ogrodnik’in Metamorphosis Oyunundan Bir Sahne,
http://figurentheater.is/figura/index.php?option=com_content&task=view&id=37

Gorsel 159- Bernd Ogrodnik’in Metamorphosis Oyunundan Bir Sahne,

https://www.bclocalnews.com/entertainment/music-and-magic-with-figura-theatre-in-

penticton/
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Gorsel 160- Bernd Ogrodnik’in Metamorphosis Oyunundan Bir Sahne,
https://www.izmirkuklagunleri.com/en/show/258-metamorfosis#.WuzY oPflAbO

-

Gorsel 161- Bernd Ogrodnik’in Metamorphosis Oyunundan Bir Sahne,
http://figurentheater.is/figura/index.php?option=com_content&task=view&id=37

Ogrodnik’in ayn1 oyununda bagka bir sahnede bedeni kumasla ifade edilen,
yiizleri de Lecoq’un ndtr maske diye adlandiracag: tiirde olabildigince sade yapilmis
maskelerden ibaret kuklalar s6z konusudur. Bu sahne bir kadinin hamileligi, kizinin
dogumu; ardindan da kiz1 biiyiirken kendisinin yaglaniyor olusunun maskelerin degigimi
tizerinden ilerlemektedir. Kuklanin basinin da degisken bir yapida olmasi kisinin
biiylirken ugradigi degisimi sembolize etmektedir; ki bu noktada kuklaya ¢ok daha 6zgiir
hareket etme olanagi saglamaktadir. Daha sahnenin basinda kadinin gévdesinin sadece

bir kumas parcasindan ibaret olmasi hamileligin gelisiminin gozlemlenmesine olanak
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tanimistir ve bebek kuklanin maskesinin dogumu da sahnede gergeklesir. Cocuk
biiylirken degisen maskelerle birlikte hareketleri de ani olmaktan ¢ikip yavaslar, anne
cocugu idare eden konumundayken, ¢ocuk anneye bakan bir role biiriiniir. Bu ¢ocugun
biiyiidilkge yani maske degistirdikge annesinin hareketlerini yapmasi ile ortaya
konmaktadir. Goriildiigii lizere bedenin formsal degisimi onun oyun i¢inde hareketini
etkilemekte ve anlatimda da yeni olanaklar1 glindeme getirmektedir. Bedende kaliplarin
disina ¢ikacak degisiklikler olmasa da teknikte kaliplarin disina ¢ikmak hareketi etkileyen

bir unsurdur.

Kukla yapiminda teknik olarak geleneksel formlardan yararlanilmakta ve
gelistirilmektedir. Bu gelisim de hareket anlaminda sahnede farkli goriintiilerin
olusmasina olasilik saglamaktadir. Sandglass Theater’in 2005 tarihli oyunu Between
Sand and Stars boyle oyunlardan biridir. Kiigiik Prens’in yazar1 Antoine de Saint-
Exupéry’den esinlenilerek yazilmig, Nimble Arts ve Circus Smirkus’dan Rob Mermin
isbirligi ile sahnelenmis oyunda Saint-Exupéry bir kukla ile temsil edilmektedir. Kukla
once iki kuklact tarafindan hicbir araci kontrol mekanizmasi olmadan oynatilmakta;
Saint-Exupéry’nin gecirdigi ugak kazasi sonucu ¢ole diismesinden sonra ise iplerle
kontrol edilmektedir. Bu sekliyle ipli kukla olarak da anilmasi gerekse de kuklanin
kontrolii konvansiyonel ipli kukladaki gibi tek kuklacinin kontrol edecegi sekilde
degildir. Konvansiyonel bi¢gimde her uzuvdan ¢ikan ipler ayn1 kontrol barina baglanirken;
bu kuklada her ipi alt1 kuklacidan biri tutmaktadir. Ipler otomatik uzayip kisalabilen
kopek tasma mekanizmasina baglidir ve hepsinin belli bir gerginlikte tutulmasi kuklanin
yiirlimesi gibi ugmasini da saglamaktadir ve tamamen hareketsiz kalmasi i¢in kuklacilar
iplerin ucundaki kancalar1 ¢6zmektedirler. Sandglass boylelikle konvansiyonel bir teknigi
son derece ¢agdas ve giinliik hayatta bagka bir islevde kullanilan kdpek tasma kayisi ile
inovatif bicimde yeniden uygulamistir. Bu yeni uygulamada kuklacilar kukladan ¢ok
daha uzakta durabilmekte ve geleneksel ipli kuklada yercekiminin sagladigi diisey
hareketten ziyade, ipteki gerilimlerle olusan diyagonal bir hareket bicimi ortaya
cikmaktadir. Bu diyagonal hareket ¢6l kumlar arasinda dogrulmaya ¢alisan bir adam igin

cok daha gercege yakin bir hareket imkani saglamaktadir.
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Gorsel 162- Sandglass Theater, Between Sand and Stars,
https://today.uconn.edu/2016/01/dreams-tinged-with-history-in-sandglass-theater-
exhibitl/

Bi¢cimin soyutlandigr ve gercek¢i olmakta uzaklastigi noktalarda hareket
bi¢iminin dogal olana benzerligi tanima ve okumayi kolaylastirmakta ve inandiriciligi da
arttirmaktadir. Karin Schifer Figuren Theater-Visual Theatre Productions Company nin
gerceklestirdigi Pictures at an Exhibition (Bir Sergiden Tablolar) adli oyunda kagit
fenerler ile kismen olusturulan fil kuklasi buna 6rnektir. Hortumunun ve ayaklarinin filin
dogal hareketlerine uyumlu olarak oynatilmasi; sar1 renkteki, birbirine bagli bile olmayan
yalnizca bas ve iki On ayaktan ibaret bu kuklanin seyircinin goziinde inandirict ve

“gergek” kilmaktadir.

“Genel olarak kuklalari konumlandirmak ve hareket ettirmek icin, her kuklanin
konumu, kukla sahnesiyle iliskisi, hareket hizi, oriintiisii ya da hareket akisi, agirlik
gerginlik ve gevsemesine bagl olarak farkli yollar gelistirilir” (Tilroe, 1996:6). Hareket
kuramlarinda da bosluk bilgisinin seviye, yon, perspektif, sekil, odak ve boyut olarak alt1
prensibi vardir. Bu noktada efor yani kuvvet, siire ve tempo 6nemli hale gelmektedir
(Erdenk: 2016). Ayni prensipler sahne sanatlarindan biri olan kukla tiyatrosu icin de
gecerlidir. Ozellikle Tilroe’nun altim ¢izdigi prensiplerin hepsi duygu iletimi agisindan
gereklidir. Ayn1 hareketin hiz1 farkli yorumlara agiktir. Ozellikle yiiriime eylemini ele
almak gerekirse; yavas, uygun adim, tempolu ya da kosar adim yiiriime bi¢imlerinin

arasinda fark vardir. Bunlara iist bedenin durus ve hareketleri eklendiginde olusan
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goriintiilye gore de cagrisim farkli olacaktir. Yavas yiirliyiis, govde geriye dogru ve eller
cepte ise rahat; govde One biikiilmiis ellerden biri ya da ikisi belde ise yaslt birinin
yiirliylisii oldugunu diisiindiiriir. Buna karsilik dik durus kollarin gévdenin iki yaninda
ritmik salinimi ile uygun adim yiiriiylis daha ¢ok askeri bir ¢agrisimda bulunmaktadir.
Tempolu yiirliylisle kosar adim yiirliyiis ise spor amaci ile olabilecegi gibi bir aciliyet

hatta bir seyden kagtyor olma durumunu da animsatir niteliktedir.

Hareket, Lecoq’un (2015) itmek ve ¢ekmek olarak indirgedigi yon karsitlari
temeline dayanir. iki boyutlu yapitlarda hareket, bicimlerin yap1 ve diizenlemeleri ile
renklerle ve cizgilerle elde edilir. Ayn1 hareket olan yere goziin istemsizce yonelmesi ve
odagin oraya kaymas1 gibi bigim, renk ve ¢izgilerin yonlendirilmesi gorsel olarak gozii
belli istikamete ceker. Hareket kadar hareketin tersi olan hareketsizlik de onu
vurgulayacak bir etkidedir. Dik durusta beden durusunun diiz bir eksen tiizerinde
saglandig goriilebilir ancak “hayat-¢izgileri egilir ve titresir” (Hamm, 1982: 87). Bedenin
statik ve yatay konumlanisi, dinlenme, uyku ve 6liim anlarin1 ¢agristirmaktadir; hareket
ise canlilik ifadesidir. Kukla i¢in de hareket etmeyi biraktig1 an 61diigli andir. Zira kendisi
cansiz bir nesne oldugundan ancak hareketle can bulan kukla i¢in Sandglass Theater’dan
Eric Bass’in da yiiriittiigli atdlye caligmalarinda altini ¢izdigi iizere nefes de son derece
onemlidir. Kuklanin nefes aldigini1 belli belirsiz hareketle gostermek bu anlamda onu
sahnede canli kilacaktir. Canli olma halini destekleyecek bir baska onemli detay goz

kontag1 ve bakisin yoniidiir.

“G0z temasi ¢ok gliclii bir aragtir. Cok az kullanirsaniz sinirli ve giivenilmez ¢ok
fazla kullanirsaniz giiglii ve saldirgan goriliniirsiiniiz” (James, 2013: 77). Kukla
tiyatrosunda goz temasi taninmayi saglayan ¢ok onemli bir 6gedir. Kukla sahneye
geldiginde seyirciyle goz kontagi kurdugu anda seyirciyi yakalar ve oyun boyunca
pesinden siiriikler. Canli oyuncudan farkli olarak kuklanin seyirciyi yasadigina
inandirdig1 yegane an goz temasinin saglandigi andir. Kuklanin varlig1 bu goz temast ile
tasdiklenmekte ve kabul edilmektedir. Diger yandan oyunda kimi yerlerde tekrar
seyirciye bakmasi ve sonra bakacagi yone bakmasi seyircinin goziinii de o yone

odaklamakla kalmaz, kuklanin da nesneyi gordiigii vurgulanmais olur.
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Hareket ve jest kadar onlarin her bir fragmanini olusturan duruslar da anlami
{iretme acisindan énemlidir. Ornegin sadece oturma eyleminin bir an1 bile zihinde bir fikir
olusturabilmektedir. “Dik oturan kisiler, ¢okiik oturan kisilere gore yasama arzusu
yiiksek, kendine giivenli ve enerjik yapidadirlar” (Ozdemir, 2012: 39). Dik oturma
pozisyonunda omurga diisey olarak sirt1 dikey bir ¢izgide oldugu gibi diiz tutmaktadir. 2.
Boliim’iin Govde/Durus alt basliginda deginildigi gibi ne kadar dik durulursa o kadar
giivenli ve rahat bir ruh hali ¢agristirirken, 6ne dogru egik durus hiiziinlii ve yikilmis ya
da yenik bir ruh haline isaret eder (Gorsel 81-s.136). Yiiriirken de bu anlam baglantisi
kurulur. Beden 6ne dogru egik iken yavas bir yiiriiyiis sergilemek bedensel yorgunluga
isaret edebilecegi gibi, ruhen yenik ya da {iziintiilii bir duruma da isaret edebilir. Dik
durusta ise yiiriime eyleminin hangi hizda gergeklestigine gore kisinin ya da kuklanin
kendine giivenli, rahat ya da aceleci oldugu konusunda bir sonuca varilabilir. Gorsel
163°deki el kuklas1 Orneklerinde de goriilebilecegi gibi durus yasla ilgili de fikir
verebilmektedir. Gorsel 164’deki omurga egrisinin seklinin beden durusundaki ifadeyi

nasil degistirdigi gézlemlenebilmektedir.

Gorsel 163- El Kuklalar1 ve Beden Duruslari, (Tilroe, 1996: 21).

Gorsel 164- Duruslar1 Temel Bir Eksen Uzerinde Ifade Edilen Figiir Cizimleri, (Hamm,
1982: 87)



221

Sanatin tiim 6geleri i¢inde ¢izgi, erken yaslardan itibaren c¢esitli ¢izim ve yazi
araglariyla ¢izgi ¢cekme eyleminin sik tekrarlanmasindan 6tiirii, en tanidik olanidir (Lauer
ve Pentak, 2012:128). Nikki Tilroe kuklanin durusuyla ilgili yazarken ¢izgilere génderme
yapmis ve ayakta duran bir kuklanin dikey bir ¢izgi lizerinde oldugunu belirtmistir. Yatay
bir ¢izgideki kukla ise uyuyor ya da 6lii kabul edilmektedir. Birinci boliimde de yatay
¢izginin insan bedeninin dinlenme anindaki durusuna benzerliginden de duraganlik ifade
ettigi vurgulanmistir. Yine Tilroe denge ve karsit denge konularinda diyagonal ¢izgilere
atifta bulunarak diyagonal bir ¢izgide duruyormus gibi goriinen kuklanin dengesinin
bozuk oldugu veya diisecekmis hissi yarattigini belirtmistir (1996: 20). Insan bedeninde
de gozlendiginde bu durus ayni yargiya sebep olmaktadir. Dolayisiyla kisinin kendi
bedeninde deneyimledigi ya da bir baskasininkinde gézlemledigi durum kukla i¢in de

gecerli olmaktadir.

“Cizginin hatirlanmast gereken Onemli bir 6zelligi onun yoniidiir.
Yatay bir ¢izgi sessiz ve dinlendiricidir bunun sebebi biiyiik ihtimalle bizim
yatay beden pozisyonunu dinlenme ya da uyku ile o6zdeslestiriyor
olmamizdandir. Dik ayakta duran bir bedene benzeyen dikey ¢izgi daha fazla
hareket potansiyeli tagir. Ama diyagonal ¢izgi ¢ok daha giiclii bir hareket
cagrisimi yapar. Hayatin pek ¢ok aktif aninda (kayak, kosu, yiizme, buz pateni)
beden egilmistir, yani biz otomatik olarak hareket cagrisimi yapan diyagonaller
goriiriiz” (Lauer ve Pentak, 2012:134).

Durusun ya da hareketin en basit sekilde ¢izgi ile yukaridaki gibi ifadesi hareketi
bu sekilde kategorize etmeye yardimci olmaktadir. Temel tasarim kitaplarinda anlatilan
cizgi ile Laban ve Lecoq’un hareketi agiklama bigimleri benzerdir. Sekil 1’de Nevide
Gokaydin’in hareketli ¢izgi olarak gosterdigi ¢izgi bicimi Laban’in segital olarak ifade
ettigi harekettir.

Hareketli
Cizgi

Sekil 1- Hareket Ogesi Cizgi, (Gdkaydin, 2002).
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“Hadi topografik bir harita ¢izelim daha iyi anlamak i¢in iizerinde bir
gezintiye ¢ikalim. Hareketin ilk eylemi (¢izgi) bizi 6lii noktanin Gtesine gotiiriir.
Bir siire sonra nefesimizi diizenlemek i¢in dururuz (kesik ¢izgi, birka¢ kez
durursak eklemli/kirik ¢izgi). Ve simdi ne kadar ilerledigimizi gormek i¢in
geriye bir bakis (karsi-hareket). Bu yonde bir yol diisiiniiriiz (¢izgi yiginlari).
Karsimiza bir nehir ¢ikar, bir bot kullaniriz (dalgali ¢izgi) bazi sepet Oriictiler el
arabalariyla gecer (tekerlek). Neseli bukleleri olan bir ¢ocugun esliginde
gecerler (spiral 0ge). Daha sonra hava kararir ve rutubet artar (mekansal 6ge).
Ufukta simsek cakar (zikzak ¢izgi). Ustiimiizde yildizlar var (nokta tarlas)
(Klee, 2013:149).

Cizgiyi hareket eden bir nokta olarak tanimlayan Klee’ nin topografik bir harita
tizerinden agikladig: ¢izgilerin goriinlimii aslinda hareketin ifadesini de karsilamaktadir.
Klee’nin niyeti tam olarak bu olmasa da ¢izgilerin bizim hareket edis bigimimizi de
tanimlayabilecegini gostermistir. Harekette ¢izgisel yorumlar gergcek hayattaki
goriinlimlerin stilize edilmis halleridir. Klee nin nehirdeki bot ile dalgali ¢izgi arasinda
kurdugu baglant1 sahne tizerinde deniz dalgasini ifade etmek i¢in uygulanan bir hareket
bigimidir. Israil’li Train Theater’in Tailor Made adli oyununda bir terzinin diis
diinyasinda ¢ikilan yolculuk anlatilmaktadir. Cok az s6z igeren oyunun basinda, terziye,
gece yarisina kadar bedeni mithim olmayan ama tam oturmasi gereken bir ceket dikmekle
gorevlendirildigi bir not verilir. Terzi ceketi hazirlarken onun kimin i¢in oldugunu
kesfedecegi sihirli bir maceraya atilir. Yolculukta gordiigii manzaralarn dikis
makinesinden kayan kumaslarda gosteren terzinin, igne-iplik kutusu agilarak bir gemiye
doniistir ve dikis masasinda ortaya ¢ikan kukla ile hayali bir denizde ilerler. Bu hayali
denizi olustururken seyircilerden yardim isteyen oyuncu; seyircilerin kollarini oturduklari
yerden deniz dalgasi olusturacak bi¢cimde sallamalarini saglar ve seyir yerine inerek gemi
ile yolculugunu gerceklestirir. Boylelikle seyircinin de interaktif katilimi ile dalgali
olarak saglanan c¢izgisel hareketle deniz sembolize edilmistir. Suyun hareketi diinyanin
her yerinde ayni sekilde tecriibe edildiginden, kiiltiirel sinirlarin 6tesinde ayni sekilde

okunmaktadir.
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Gorsel 165- Train Theater’in Tailor Made Oyunundan Bir Sahne,

https://www.traintheater.co.il/en/repertoire/performance/267

Ayakta durmak, diismek, yiirlimek, kosmak, ziplamak, oturmak, doénmek,
uzanmak, el ile almak, kaldirmak/tasimak, vurmak ve bakmak gibi eylemler fiziksel bir
engelin olmadigr durumlarda herkesin yaptigi, dolayisiyla da gordiigiinde tanidigi
eylemlerdir. El ¢irpmak genellikle mutluluk ifadesi olarak kullanilirken, bast egmek ve
ellerle yiizi kapatmak iiziinti ve mutsuzluk ifade etmektedir. Hint Katkatha Puppet
Trust’in About Ram adli oyunu, Mahabharata Destani’nin bir kismin1 hareket ve kukla
tiyatrosu vasitasiyla anlatmaktadir. Bunraku ve golge tekniginin agirlikli olarak
kullanildigy, uluslararasi festivallerde oynayan bu oyun tamamen kiiltiire 6zgii bir konu
islerken sozsiiz anlatimlarinda, karakterlerin duygularina iliskin kuklalara yaptirdiklari
jestlerde seyirciye ulasabilmektedirler. Oyunda, Ram’in esi Sita, Ravana tarafindan
kagirildiginda; tutsak olan Sita basim1 6ne egip, ellerinin arasina almakta boylelikle
lizlintlislinli goriiniir hale getirmektedir. Sita ve Ram’1in sevgileri birbirlerine sarilmalari
ile anlagilmaktadir. Gorsel 166°da Sita’nin tutsak olarak tutuldugu yerde Ram’1
animsadigr ve Ozlem duydugu an gorilmektedir. Bir eli ile anilar1 temsil eden
projeksiyona uzanmasi; onun ulagmak istedigi seyi vurgulamaktadir. Kendine has bir
kiiltiirlin tirlinli olan sdzsiiz oyunda bu ve bunun gibi insanin i¢giidiilerine 6zgii jestler

kiiltiir 6tesi anlasilirliga sahiptir.



224

Gorsel 166- Katkatha Puppet Arts Trust, About Ram,
https://touch.facebook.com/junoontheatre/photos/pcb.1454562831328868/14545626813
28883/7type=3&source=49

(Cagdas kukla oyunlar tarafindan evrensel bir konu seg¢ilsin ya da se¢ilmesin
hareketle ifadesinde About Ram’da oldugu gibi anlasilmasin kolaylastiric1 segimlere
dikkat edilmektedir. Elbette gdzden kagmamasi gereken, hareketin ve jestin kendisi kadar
ona gerekcesini veren tema, konu, fikir ya da metnin anlamin g¢ergevesini ¢izen unsur

olarak oyunun her aninda etkin oldugudur.
3.1.3. icerik

Konvansiyonel kukla tiyatrosu diisiiniildiiglinde, ¢ogunlukla dini hikayeler,
mitler, efsaneler, tarihi olaylar, masallar ve taglamalardan olusan sahne i¢in dnceden
belirlenmis bir metin s6z konusudur. Dogaglama igeren tiirlerde bile bir kanava vardir.
Oyunlar ¢ogunlukla sozliidiir ve miizik tamamlayict bir unsurdur. Cagdas kukla
tiyatrosunda ise metin, sahne metni olarak ¢ogunlukla hazirlik siirecinde kuklacinin
kendisi ya da ekibinin ortak calismasi ile olusturulur. Metin ve sz birincil dnemde
degildir, oyunu olusturan bilesenlerden biridir, kimi zaman sadece bir sigrama tahtasidir.
Soz ile ifadeden ziyade hareket dili ile anlatim Onemsenir. Miizik tamamlayict bir
unsurdan 0te oyuna yon veren, kimi zaman oyuna ilham veren ve konuyu olusturan bir
temel belirleyendir. Cagdas kukla tiyatrosu konu se¢imlerinde alabildigince 6zgiirdiir.

Konunun seyirciye aktarimi konusunda da interdisipliner yaklasimlara agiktir. Sahne
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sanatlarinin tiimii bu anlamda aragsallasabilir ve oyunu olusturan her bir birim, mesaj

iletiminde islevsel bi¢imde kullanilmak istenir.

Gilinlimiizde oyunlar, kukla tiyatrosu i¢in 6zel olarak yazilmis, uyarlama ya da
provalar sirasinda olusan sahne metinlerine dayanarak sahnelenmektedir. Onceden
yazilmig metinler ve uyarlama metin ¢aligmalarinda baslangicta kumpanyanin elinde
yazil1 bir ¢ikis noktasi vardir ve masa basi ¢alismasi atolyede kuklalarin iiretimine oradan
da prova odasinda oyunun gelisimine bir yol izlemektedir. Kukla tiyatrosu metinlerinin

kullanimi, konvansiyonel olana ait siiregelen bir uygulamadir.

Cagdas kukla tiyatrosunda bagka c¢aligma bigimleri de s6z konusudur. Yalnizca
bir fikirle baslayip bu fikrin bulustugu malzeme ile prova odasindaki caligmalarla
sahnelenecek bir yapiya doniisebilecegi gibi; atélyede yapilan kukladan yola ¢ikilarak
hazirlanan oyun ve gosteriler ile herhangi bir malzemenin olanak tanidigi dramatik
olusumlar da kumpanyanin/sanat¢inin  kukla oyununu kurgulamasina olanak
tanimaktadir. Bugiin giderek yayginlasan fikir, kukla ya malzemenin kaynaklik ettigi
sahne metnine dayanan farkli disiplinlerden sanatg¢ilarin birlikte ¢aligmasi sonucu
sahnelenen oyunlardir. Bu ¢alisma bigimi aslinda avangard tiyatro ile baslamis bugiin
toplu yaratim da denen tiiretim tiyatrosu (devised theater) olarak anilan tiyatro yapma
bicimiyle ayni 6zellikleri tasimaktadir. Kukla tiyatrosu da tiiretim tiyatrosu gibi tiyatro
alanindan olsun olmasin, farkli sanat disiplinleri hatta miihendislik gibi teknik alanlardan
uzmanlara kapilarin1 agmaktadir. Prova odasinda bulusan farkli uzmanlik alanlarindan
profesyoneller, boylece ¢ikis noktalar: ne olursa olsun yazili bir metni, hareket diizenini
ya da sahne metnini birlikte olusturmaktadir. Tiiretim tiyatrosunda da ¢agdas kukla
tiyatrosunda da oyun bir fikir, konu, tema, karakter, felsefe, resim, miizik, duygu,
malzeme, tarihi belgeler-olaylar, roman, masal, siir ya da ¢ikis noktasi olabilecek tek bir
satirdan yola ¢ikabilecegi gibi, sadece estetik, politik igerikli, belgesel nitelikli, ya da
tamamen hareket kokenli de olabilir ve oyunu olusturan grubun niteliklerine bagli olarak
da degismektedir. Cikis noktast ne olursa olsun, provalar sirasinda denemeler ve
dogaclama c¢alismalar sahnede islevsel olan1 ve olmayani ortaya koymaktadir. Cagdas
kukla tiyatrosunda da tiliretim tiyatrosunda da benzer sekilde, yazili metin baslangigta elde

olmasi gereken bir zorunluluk degildir. Metin, ihtiya¢ halinde olusturulan bir iiriin, bir
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unsurdur; ki 6zellikle sozsliz oyunlarda metin, konvansiyonel tiyatro metinlerindeki
parantez iglerindeki aciklamalardan ibaret olup; daha c¢ok niyetleri ve hareketlerin
bicimlerini ifade etmektedir. Bu noktada bir reji defteri icerigine daha yakin oldugu

sOylenebilir.

(Cagdas oyunlarda, konvansiyonelde oldugu gibi direkt i¢inden ¢iktig1 kiiltiirle
ilintili dini hikayeler, mitler, yaganmig Oykiiler de konu olarak ele alinabilmektedir.
Uluslararasi platformlarda giderek daha fazla yer bulan kuklali oyunlar, kiiltiire 6zgii
konular seg¢seler de bunlarin sahnelenmesinde ¢ogunluga ulagsmay1 hedeflemektedirler.
Bu amagla da okunabilir, hareket ve imgelere yonelmekte kiiltiir sinirlarimi asan
duygulara odaklanmaktadirlar. Daha 6nce de 6rneklenmis Katkatha Puppet Arts Trust’in
About Ram adli oyunu Mahabharata destaninin bir béliimiinii igermektedir. Oziinde Hint
destanindaki Ram ve Ravana arasindaki ¢cekismeyi anlatan oyun; destani bilmeyenler i¢in
kendine has sembolizmin tam okunamamasina sebep olabilmektedir. Ancak Ram ve
Ravana arasindaki catisma, Ram’in esi Sita’nin Ravana tarafindan kagirilmasi, bu sirada
hissedilen, sevgi, diigmanlik, 6fke, {iziintii gibi duygular oyun sozsiiz olmasina ragmen
kuklalarin hareketleri vasitasiyla aktarilmaktadir. Giinliik hayatta zaten deneyimlenen bu
duygular1 hisseden mitolojik karakterlerle empati kurmak olasidir. Dolayisiyla mitin 6zii
olmasa bile icerdigi olaylar anlasilmaktadir. Karakterlerin olaylar karsisinda hissettikleri
duygular da-liziintii halinde bedenin ve yliziin kapanmasi, 6fke halinde hareketlerin
keskin ve ani olmasi gibi- rahatlikla okunabilmektedir. Cek tarihine 6zgii mitleri anlatan
Povésti Ceské/Czech Legends oyununda ise s6z kullanilmakla birlikte, cocuk ve gengler
icin eglenceli olacak bicimde konvansiyonel el kuklasinda sik¢a basvurulan slap-stick
komedi teknigine basvurulmaktadir. Bu gibi oyunlarda kumpanyanin genel egilimi
oyunu, heniiz baglamadan seyirciye tanitmak ve oyunun anlagilmama olasiligin1 boylece
azaltmak icin 6nlem almaktir. Onden verilen bilgiler dogrultusunda, seyirci bir
bulmacanin parcalarini bulup tamamlar gibi, oyun boyunca gorsel ipuglarimi toplar ve

zihninde oyunla ilgili anlatilanlarla eslestirir.

(Cagdas oyunlarda konu iyi bilinen dini bir dykiiye de dayanabilir ancak ¢agdas
seyirciye hitap edecek bicimde kimi zaman da giildiirii biciminde yorumlanmaktadir.

Lilith oyunu, 6rnegin, yaradilis dykiisiine farkli bir agidan ele almakta; Lilith, Adem ve
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Havva arasindaki ask liggeninden yola ¢ikarak kadin-erkek iligkilerinin degismeyen
dogasina vurgu yapmaktadir. Bir yetiskin oyunu olan Lilith boylelikle bilinen bir dini
Oykii temelinde, giinlik olarak deneyimlenen romantik iliskileri anlatmaktadir.

Dolayistyla tanidik 6ykii izleyici i¢in ilging ve bag kurmasi kolay bir hale gelmektedir.

Tarihte olup bitmis olaylarin ilham verdigi oyunlar, cografyaya ve kiiltiire 6zgii
olmalar1 sebebiyle sinirli bir izleyiciye hitap etme tehlikesiyle kars1 karsiyadirlar. Ancak
Dallae’nin Oykiisii ve Dust gibi boyle oyunlar yapan kumpanyalar uluslararasi alanda
seyirciye ulasabilmeyi basarmislardir. Dallae’nin Oykiisii adli Giiney Kore oyunu
1950’lerdeki Kore Savast sirasinda bir ailenin zorluklarla nasil basa ¢iktigini
anlatmaktadir. Belli bir zaman ve Kore tarihine ait bir konusu olmasina ragmen, her
cografyada deneyimlenmis savas olgusu ile uluslararasi seyircide benzer duygular
uyandirmaktadir. Aile olmak, anne ve ¢cocugun sevgiye dayali iliskisi; mutluluk, korku,
savasin dogasi, yasanan kayiplar gibi oyun icinde sozsiiz olarak ifade edilen duygu ve
durumlar cografya ve kiiltiir sinirlarinin 6tesindedir. Oyunda hayat ve zaman gegisini
temsilen olaylar dért mevsim i¢inde anlatilmakta; bahardan kisa dogru, baris zamanindan
savasa, duygular da olumludan olumsuza evrilmektedir. Doganin dogal dongiisii olan
mevsimler zamanin ge¢isini dogumdan beri deneyimleyen izleyici direkt olarak zamanin

ilerledigini anlamaktadir.

Dallae’nin Oykiisii 2003’de ilk gdsteriminden bugiine, mim sanatcilarindan,
fotografcilara ve video sanatcilarina kadar farkli disiplinlerden sanatcilarla savasin
dogasi, insan haklar1 ve savas zulmii {izerine fikir aligverisi sonucu geligmistir. Gosterinin
ad1 bile “Bahar Geldiginde” ve “Savas”dan Dallae’nin Oykiisii’ne degismistir. Oyunun
formati ve oOykiideki degisiklikler sonucu gosteri Dallae’nin hikayesine odaklanarak
kendi kimligini kazanmistir (Ah-young, 2017). Kiiltiire ya da cografyaya 6zgii konusu
olan Dallae’nin Oykiisii gibi oyunlar bu baglamda genel gecer olgu ve duygulara
oyunlarinda yer vererek seyircinin ilgisini aktif tutup; oyunun anlasilirligini
arttirmaktadirlar. Nitekim ¢agdas oyunlar sahne iizerinde sergilenme siirecinde de,
ozellikle daha anlasilir olmak i¢in gelisime ve degismeye agik olmaktadirlar. Bu da

oyunlarin uzun vadede daha genis bir cografyada izleyiciye ulagsmasini saglamaktadir.
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Ana Craciun-Lambru’nun Dust adli oyunu da 1911°de New York’da
gerceklesmis Triangle Gomlek Fabrikasi yangini arka planinda 20. yiizy1l basinda ve 21.
yilizyillda Romanya’dan Amerika’ya benzer umutlarla go¢ etmis, ayni aileden iki kadinin
gd¢ macerasini ve ugruna feda ettiklerini anlatmaktadir. Romanya’li Craciun-Lambru
Amerikan izleyicisine hitap edecek sekilde hazirladigi gosteriyi, daha sonra Polonya ve
Romanya’da da sahnelemistir. Oyunu alti aydan uzun siire boyunca calismis olan
Craciun-Lambru, konu taslagini siirecin basinda olusturduktan sonra, oyuncu, yonetmen,
yazar, elektronik miihendisi gibi kisilerden zaman zaman goriis alarak prova odasindaki
denemeleri dogrultusunda metni yazmis ve tekrar tekrar diizenlemistir. Cercevesi net
cizilmis belli bir tarihi olay ve belli kiiltiirler temelinde kurgulanmis oyunda; gé¢ olgusu
toplumlarin kollektif hafizasinda oldugu kadar global diinyada gesitli sebeplerle sikca
deneyimlendigi i¢in ortak bir kod olarak islemektedir. Go¢iin ve gitmenin evrensel gorsel
imgesi olarak da bavul kullanilmaktadir. Oyunda, ¢ocukluk anilarina duyulan 6zlem, eski
oyuncaklarin bulunmasinin yaratti1 nostalji, terk etme ve geri gelme ikilemi, caligma
hayatinin yoruculugu, hapis kalma ve Oliim korkusu farkli sahnelerde ortaya
konmaktadir. Bu durumlar izleyicinin oyunun tiim konusu ile olmasa ile bag kurabilecegi

anlara olanak tanimaktadir.

Kimi kukla oyunlari, var olan diiz yaz1 ya da dramatik metinlerin kukla oyunu
olarak uyarlanmasiyla sahnelenmektedir. Boyle oyunlar i¢in metin 6nceden ¢aligilan kimi
zaman kismen kimi zaman da tamamen vazgegilen ve hareket diline doniistiiriilen bir
kaynaktir. Compagnie Tabola Rassa’nin L’Avare (Cimri) oyunu bir Moliére
uyarlamasidir. Metne biiylik oranda sadik kalinmakla birlikte musluklarla canlandirilan
oyun kisileri i¢in para yerine su gectigi icin diyaloglar buna gore yeniden diizenlenmistir.
Oyun kisilerinin musluklarla temsil edildigi oyun temelde gorsel olarak anlam baginin
kurulusunu degistirmektedir. Compagnie Sans Soucis’nin Peer Gynt’ii de bir Ibsen
uyarlamasi olarak oyuncu tiyatrosu, gorsel tiyatro, hareket ve kukla tekniklerini
icermektedir. Orijinal metinden kismi olarak faydalanan oyun, diigsel atmosferi hareket
ve kukla/nesnelerle saglamaktadir. Theater Waidspeicher’in Romeo & Juliet oyunu ise
Shakespeare’in metnini hi¢ kullanmamaktadir. Sergei Prokofiev’in ayn1 adl1 balesini fon

olarak kullanan oyun, Juliet’in baska bir ger¢eklikten-ya da 6liim sonrasinda araftan-
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Romeo ile tiim hikayesini izledigi bir pencere sunmaktadir. Gorsel olarak da izleyici
sahnede olan bitene bir pencereden bakiyor gibidir. Yalnizca Juliet’in insan oyuncu
tarafindan canlandirildigi oyunda diger tiim karakterler kukladir. Oyun metni
kullanilmamakla birlikte Shakespeare’in siirsel anlatimi hareket diline iyi terciime
edilmistir. Dolayisiyla metni bedene aktaran oyunda, gorsel verilerden sozciiklerin

okunmast miimkiin kilinmastir.

Diiz metin uyarlamalarindan Divadlo Toy Machine’in az islenmis ham agac
malzemelerden yapilmis kuklalar iceren Pinocchio’su da metni uyarlamis ve kismen
kullanmaktadir. Alfa Theatre’n Three Musketeers (Ug Silahsorler) oyunu Alexandre
Dumas’nin ayn1 adli eserinin el kuklasi teknigine komedi bi¢iminde uyarlamasidir.
Metinden faydalanan oyunda diyaloglar bir hayli azaltilarak harekete daha fazla 6nem
verilmistir. Bu oyun, kumpanyanin oyunu oynayabildigi dillerden birinin yaygin olarak
konusulmadig: iilkelerde metnin {ist yazi ile seyircinin aninda takip edebilecegi sekilde
sunmaktadir. Metin kullanilsa da el kuklalarinin konvansiyonel slap stick komedi
yontemlerini kullanmanin yani sira, hareket diline de énem vermistir. D’ Artagnan’m Ug
Silahsorlerle tanigsmasi oyunda bes dakikalik kagip kovalamaca sahnesi iginde
gerceklesir. Diinya ¢apinda klasiklesmis eserler yaygin bigimde bilindiklerinden oyunu
sahneye koyanlarin, eserle ve karakterlerle ilgili verdikleri ipuclar1 indirgenmis bile olsa

iligkilendirilmesi ve anlamasi kolaydir.

S6zIu olsun ya da olmasin kabare tipi gosteriler degil de belli bir olay 6rgiisiine
sahip orijinal oyunlar da seyirciye ulasma kaygisi tasimaktadirlar. Bu amagla oyuna
uygun kod ve imgelerden faydalanmaktadirlar. Oyunlarin toplumsal elestiri yaptigi
durumlarda kiiltiire 6zgii unsurlar 6n plana ¢gikmakla birlikte, kumpanyalar ¢esitli yollarla
anlasilirligi saglamaktadir. Uzak cografya ve kiiltiirlerden ekiplerin ortak g¢aligmalar
yiirlitmesi ile farkli toplumlarin yiizlesmesi gereken ortak toplumsal olay, olgu ve
sorunlara odaklanilmasi toplumsal elestiride kiiltliriin ayirdigin1 birlestirmektedir.
Finlandiyali gorsel tiyatro ve cagdas sirk tiyatrosu yapan kumpanya WHS ve Giiney
Kore’li SungSoo Ahn Pick Up Group adli dans grubu Double Exposure adli
gosterilerinde kiiresel ideal giizellik algisina bir elestiri getirmektedir. Dans ve obje

tiyatrosu arasinda gidip gelen, iletmek istedigini golge ve projeksiyon tekniklerinden
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faydalanarak gorsellestiren ekip bir yillik bir ¢aligma siirecinin sonunda gosterilerini
gelistirmislerdir. Gosteri genel olarak gercek¢i olmayan idealler ve bireylerin kendi
gercegi arasindaki gerilimi ortaya koymaktadir. Cikis noktast Giiney Kore’de oldukca
siradanlasan estetik ameliyatlar olan gosteride; ideal giizellige ulasma ¢ilginliginin
sonucu giderek plastiklesen goriiniisler, sar1 sacli manken kafalariyla ifade edilmektedir.
Bu baglar kimi zaman dansgilarin omuzlarinda kimi zamanda 6z bigimlerinden ayr1 bir
varlik olarak ellerinde hareket etmektedir. Gorsel 168’de goriilen sahnede dans¢i basi
sirtina dogru yerlestirmistir, boylece iki basi olur. Fonda bir baska bas bir gomlek ve etegi
andiran uzunca bir kumasa eklenir ve yavas¢a yukar1 ¢ekilir. Bu yukar1 konumlanis,
medya ile empoze edilen giizellik anlayisinin ne kadar yiicelestirirldigini sembolize

etmektedir.

Pek c¢ok toplumun yiizlesmesi gereken savas gibi toplumsal olgulara
odaklanmak da kiiltlirler 6tesinde oyunla bag kurmay1 olanakli kilmaktadir. Threads,
savasin kadinlar tizerindeki yikici etkisi lizerine yogunlagmakta, bir anne ve kizin
siiregelen savasta paylastiklart ortak kaderi anlatmaktadir. Mecburi hamilelikler ve
dogum sonrasi ¢ocuga animsattigi kotii anilar dolayisiyla yabancilasma, duygusal
gelgitler ve tiim bunlara sebep olan savas oyunun anlatisini olusturmaktadir. Sahneler
arasindaki kisa mitolojik anlatilar, caglar boyunca tiim cografyalarda kadinlarin
cektiklerini Ozetler niteliktedir. Hareket diline aktarilmis konusuyla oyun boylelikle

kendisine uluslararasi festivallerde yer bulmaktadir.
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Gorsel 167- WHS & Sungsoo Ahn Pick Up Group -Double Exposure. http://w-h-

s.fi/performances/double exposure/

Gorsel 168- WHS & Sungsoo Ahn Pick Up Group- Double Exposure.
http://harrastuskriitikud.blogspot.com.tr/2015/06/treff-topeltpilt-whs-ja-sungsoo-
ahn.html

Politik gosterileri, kuklanin ekmek kadar hayati oldugunu vurgulayn
manifestolar1 ve dev kuklalariyla ikoniklesmis Amerikali Bread and Puppet Theater’in

Captain Boycott adli oyunu, 1880’de kendi yonetimi altindaki kdyliiler tarafindan
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atindan alasagi edilmis Charles Boycott bir yoneticinin ger¢ek hikayesine dayanmaktadir.
Ancak genel olarak yonetici giice bir karst durusun ve baskaldirinin anlatisidir. Kukla
tiyatrosu oyunu olustururken Arap Bahari, Occupy hareketi gibi protesto hareketlerini
yansilamay1 hedeflemistir. Bu noktada oyunun bir cografyast ve kiiltiirel ¢ercevesi

yoktur, zira her toplumda yonetilen ve yoneten bir kesim mevcuttur.

Y Capmain ol
CHARLES' By [
@ BOYCOTT [

Gorsel 169- Bread and Puppet Theater, Captain Botcott,
https://patch.com/massachusetts/southend/bread-and-puppet-theater-returns-cyclorama-

late-january-2015

Merlin Puppet Theater’in Clowns’ Houses adli oyunu modern yasam ve
yalnizlasmaya bir elestiridir. Ancak tiyatronun kendisi oyunlariyla varolugsal bir analiz
hedeflememekte su anki bi¢imiyle modern hayatin bir dramatizasyonunu yapmaktadirlar.
Oyunda bir binanin bes dairesindeki alt1 karakterin siradan hayatlar1 icinde hapsolmalari,
karanlik ve klostrofobik dekorla ifade edilmistir. Her biri kendi rutin hayatinin
aligkanliklart birer takintiya doniismiis karakterler; bu takintinin eylemine hapsolmus
gibidir ve en sonunda eylemin giderek artan siddeti onlar1 yok etmektedir. Biri temizlik,
digeri televizyon, bir bagkast para tutkunudur. Ev kadini takintisinin doruk noktasinda
elektrikli ev aletlerine dolanir ve elektrik ¢arpmasi ile oliir; televizyon tutkunu yalniz
adam sonunda onun i¢ine hapsolur; para takintili is adami ise para kusarak dlmektedir.

Bu s6zsiiz oyun kukla tiyatrosunun sembolize ederek anlatma bi¢imini toplumsal bir
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elestiri yapmak icin kullanmistir. Imgeler, icinde yasayan karakterle birlikte, her bir
apartman dairesinin biitliinlidiir. Hareket ve tasarim dili ile olusturulan sahne metni kukla

tiyatrosunun iletmek istedigi mesaj1 ulagtirmaktadir.

Gorsel 170- Merlin Puppet Theater Clowns’ Houses,

http://merlinpuppetry.gr/shows/clowns-houses

Felsefi konular1 olup, varolus, hayat ve 6liim gibi pek ¢ok kiiltiirde diisiiniirlerin
fikir iirettigi olgular iizerine sekillenmis oyunlar da sinirlar 6tesinde seyirci bulmaktadir.
‘t Magisch Teaterje’in Panta Rhei II adli gosterisi tamamiyle yagam ve 6liim dongiisii
tizerinedir. SOzsliz oyunda seyirciye hareketli fotograflar/tablolar sunan tiyatro oyun
sonunda seyircilerle karsilikli konusarak onlardan gordiiklerini sozciiklerle ifade
etmelerini isterler. Seyircilerin agiklamalari oyunun dogmak, 6lmek, yeniden dogmak,
ruhun sonsuzlugu ve ruhani diinya ile iligkili oldugunu anladiklarin1 gostermektedir.
Oyun tamamen hareket ve tasarim dili kullanir. Pencere imgesi ruhani diinya ile gercek
diinya arasindaki sinir1 temsil etmektedir. Ritiielistik bigimde agir agir agilan pencereden
iceri giren kukla, iki boyut arasindaki bekg¢iyi ifade edebildigi gibi giysilerinden siyrilarak

ruhun seyahatini de ifade etmektedir. Theatro Matita’nin Happy Bones adli oyunu ise
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6lim konusunu ele alir, 6limiin her gilin rastlanan bir sey olarak siradanligina vurgu
yapilirken; kukla ve kuklacinin ne zaman 6lii kabul edildigi tartisiimaktadir. Kuklacinin
elindeki kukla bunu tartismakta, dekordaki kii¢iik tabut i¢indeki kemikler de birer kukla
olarak bir yandan hareket eden herseyin canli oldugunu vurgulamaktadir. Tabut ve
kemikler &liimlii olmanin ve O6liimiin birer semboliidiir. Oliimiin hissettirdigi agir
duygular1 hafifleterek Olimiin siradanligina vurgu yapmak i¢in kemikler bdyle

kullanilmaktadir.

Lacrimosa, Bruno Pilz’in bes dakika siiren ve her seferinde sadece iki seyirciye
oynanan bir oyundur. Oyunun vurgusu insan hayatinin siradan rutinleri pesinde yitip
gittigi ve hayatin degerini bilmek gerektigi tizerinedir. Seyirci kiiciik bir kutu i¢indeki
televizyon izleyen ipli kuklay1 seyretmektedir; bir an sonra kukla oliir ve hologram
teknigiyle bedeninden ¢ikan ruhunu yukaridan bir el kavrayarak alir. Mozart’in
Lacrimosa’si lizerine oynanan bu felsefi yapimda kukla kendi hayatini izlemek tizere bir
ekran karsisina oturtulur. Seyirci bdylece, kendisini bir ekranda yine bir ekrana bakarken
izleyen kuklay1 izlemektedir. Oyunun sonunda iki seyirci kendilerini de i¢ ekranda
otururken goriirler. Bu goriintii Pilz’in gizlice ¢ektigi goriintlidiir. Hayatin kisa ve degerli

oldugunu bu minyatiir gosteri boylelikle izleyiciye ifade etmektedir.

Gorsel 171- Lacrimosa, Bruno Pilz,https://www.freshmilk.tv/videos/lacrimosa/

Malzemenin ya da nesnenin ilham vermesi sonucu kurgulanan oyunlarda
oncelikli olarak, malzemenin kendi 6z niteligi ile ¢agristirdig1 ve yarattigi olasiliklar

arastirtlir ki zaten bdyle bir kesif sanatgr ya da kumpanyayir buna itmektedir. Bu
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denemelerin kimi dramaturjik bir altyapiya kavusarak bir 6ykii anlatirken; kimi ise sadece
malzeme ile yapilabilecekleri sunmaktadir. Lemonia’da hamur kolayca sekillenebilen,
bir an bir yiizken hemen sonra sekilsiz hale gelip baska bir seye doniigsebilen esnek bir
yapidadir. Bu haliyle mutfaginda ekmek yaparken yalnizligini hamurdan olusturdugu
tiplerle eglenerek azaltmaktadir. Go!’da ise kagit bandin yapiskan 6zelligiyle yiizeylere
¢izim yapma sans1 vermesi, bu oyundaki yalniz yasl kadinin anilarina yolculuk yaparak
onlarla hesaplagmasini saglamaktadir. Ikisi de sézsiiz olan bu oyunlarin bir baska ortak
yam ikisinin de dramatik temelinin malzeme olmasidir. Ispanyol Ymedio Teatro, 2011
yilinda Sie7e adl1 10 dakikalik ve her seferinde 15 kisiye oynadiklar1 skeclerden olusan
bir gdsteri yapmaktadir. Nesnelerden yola ¢ikarak olusturulmus kuklalarin belli bir ykii
degil ama hayattan bir kesit gdsterdigi bu kisa skeclerin birinde bir naylon torba seyircinin
g0zl 6ntlinde gdzlikli bir gitariste doniisiirken; iki ¢dmlek yine bir gozliik, basortiisii ve
bir ¢ift ayakkabiyla kocasinin yasini tutan yash bir kadina dontigmektedir. Tiyatronun bu
gosterisi 2015 yilinda Solos adl1 55 dakikalik oyunun pargalari haline gelmistir. S6zsiiz
oyunda yasli bir adam hayatinin son anlarinda, uyudugu her an nesnelerin uyanisina sahit
olmaktadir. Sie7e’deki ¢comlek kadin Soles’da adamin vefat etmis karisidir. Etrafinda
dolanan iki melek ya da doga iistii giicii temsil eden kuklacilar hem adamin evindeki
giinliik nesneleri canlandirmakta hem de adamin evinde 1siklar1 sondiiriip agip, zaman
zaman onu kazalardan korumaktadirlar. Ancak vakti geldiginde onu 6liime tasiyan da

onlardir.

Gorsel 172- Ymedio Teatro- Sie7e,

http://www.ymedioteatro.com/en/espectaculos/solos/
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Gorsel 173- Ymedio Teatro- Solos,

http://www.ymedioteatro.com/en/espectaculos/solos/

Das Papiertheatre kendisine adini veren kagidi ana malzeme olarak se¢mistir.
Biri tekstil sanatgis1 digeri heykeltiras olan oyuncular, tiyatrolarinda kagit ile boyut
olusturmanin olasiliklarini arastiran gosteriler yapmaktadirlar. 2009 yapimi1 Verflix und
Zugenaht adli oyunlarinda biiyiik kagit rulosu sahnenin 6niinii kaplayarak, onu oyunun
bir kisminda hem golge hem de projeksiyon perdesi olarak kullanmislardir. Oyunculardan
biri bu kagida arkadan bir kesik atarak acilan pencereden arkadaki dikis makinesi ile kagit
dikmeye baslarken; digeri kagidin geri kalan kismindan oyunun sonunda giyilebilecek bir
giysi yapar. Bu gosteri esasen belli bir konuya sahip degildir, bir mesaj iletme kaygisi da
tasimamakta; kagidin kumas gibi kullanimindaki estetik olasiliklar sahneye
getirilmektedir. Burada izlegi herkes i¢in ilging ve anlamli kilan, 2000 yildan fazla siiredir
neredeyse tiim uygarliklar icin bilginin kaydedildigi ve saklandig1 bir materyalin sahne
tizerinde estetik ve ana kullanim amacindan farkli sekilde kullanilmasidir. Malzemenin
kiiltiirel farkliliklar Gtesinde taninmasi ve gosterinin s6zsiiz olmasi oyunu evrensel olarak

izlenilir kilmaktadir.
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Gorsel 174- Das Papiertheatre Verflix und Zugenaht,
http://daspapiertheater.de/index.php?id=62&tx_twpapiertheater projects[project]=7&tx
_twpapiertheater projects[action]=show&tx twpapiertheater projects[controller]=Date

&L=1&cHash=577165a272962¢7f7b4al2baa2be938c

Gorsel 175- Das Papiertheatre Verflix und Zugenaht,

http://daspapiertheater.de/index.php?id=62&tx_twpapiertheater projects[project]=7&tx
_twpapiertheater projects[action]=show&tx twpapiertheater projects[controller]=Date

&L=1&cHash=577165a272962¢7f7b4al2baa2be938c

Atdlye calismalarindan ortaya ¢ikan oyunlar da vardir. Ozellikle kukla
disiplilininden gelmeyen ya da baska tekniklerde kendini gelistirmek isteyen kuklacilar

icin farkl atolye caligmalari ilham verici olup daha sonra oyuna doniisen skeclerin ¢ikis
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noktast olmaktadir. Yunanistan’dan Lemonia AYUSAYA! adl atdlye ¢aligmasinda,
Italya’dan The Ginodrama Neville Tranter’in oynatim atdlyesinde ve Tiirkiye’den Son
Incir Oxygen kukla atdlyesinde 6nce kisa oyun bigiminde ortaya ¢ikmis, geliserek uzun
formda oynanan oyunlara doniismiislerdir. Bir siipervizor gozetiminde gelisen oyunlar,
yalnizca atdlye yiiriitiiciisinden degil diger katilimcilardan da geribildirim alarak
kuklacinin tiiretim tiyatrosu benzeri bir ¢alisma ydntemini deneyimlemesine olanak

tanimaktadir.

Gorsel 176- The Ginodrama, http://www.bardamu.org/index.phtml?i1d=39

Carolina Khoury’nin The Ginodrama adli oyunu Neville Tranter’in atdlye
calismasi sonrasinda sekillenmistir. Gino kendini bagka hayatlarda hayal eden ve kendi
yalanlarina inanan orta yasli bir adamdir. Birakacak bir seyi olmayan, hayatinda hig risk
almamis Gino, uzun siiredir sakli duran hayalleri ve ge¢misin hayaletleriyle abartili kilik
degisiklikleri, acikli sarkilar ve dokunakli danslar esliginde ylizlesmektedir. Tek kuklali
direkt oynatim teknigi kullanilan, sézlii gosteri Italyanca, Ingilizce, Fransizca, Ispanyolca

ve Portekizce olmak tizere bes ayr1 dilde oynanmaktadir.

Yukarida 6rneklenmis tiim oyunlar disinda herhangi bir mesaj iletme kaygisi
olmayan, kisa skeglerden olusan, kuklacinin oynatma hiinerini sergiledigi eglendirici
kabare tipi gosteriler de vardir. Bu oyunlar bir konuya, temaya ya da metne ihtiyag

duymazlar; ¢cogunlukla sozsiiz ve miizikli olup yalnizca eglence amachdirlar. Boyle
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gosterilerde disiplinlerarasi calismalara pek rastlanmaz, daha ¢ok tek kisilik ya da iki
kisilik gosterilerdir. Bu tipteki bazi gosterilerde her bir skecin kendi iginde tutarli olmasi
ve kisa bir Oykii anlatmasi da s6z konusudur. Anita Bertolami’nin Modo’s Carnival
giinliik arag gereclerin insan eli ve birer goz eklenerek canlandirildig: bir gosteriyken,
Hugo ve Ines’in Short Stories gdsterisi her biri kendi basina bir durumu gdsteren el,

ayak, diz gibi insan uzuvlarinin kukla gibi kullanildig1 bir gosteridir.

Gorsel 177- Anita Bertolami, Modo’s Carnival, https://attendorner-

geschichten.de/2011/06/14/gauklerfest-indoor-die-vorspeise-zum-grosen-fest/

Kisa skeclerden olugan bir hikaye anlatmaktan ziyade oynatim hiineri sergilenen
oyunlar haricinde diger gosteriler kiiltiire 6zgii konular bile olsa onlarin evrensele
hitapeden yanlarini 6ne ¢ikararak kendilerini anlasilir kilmaktadir. Hareket tiyatrosu
yapan ancak ¢agdas tiyatro anlayisi ¢ergevesinde, nesne ve kukla da kullanarak tiyatral
dilin olasiliklarina da olanak taniyan Théatre du Mouvement oyunlar i¢in kendilerine
kaynaklik eden referanslarin “siklikla kiiltiirlerarasi giiglii arketipler (dogum, 6liim, aile,
yiirtime, vb.)” (http://theatredumouvement.fr/en/philosophy/) oldugunu belirtmislerdir.
“Imgenin dnemli bir rol sahibi oldugu ve tiim gorsel sanatlar iizerine olan arastirmalarin
disavurum, soyutlama, gergekg¢ilik ve hayalgiicli ile dokunmus oldugu bir diinyada”
oyunlarin seyirci tarafindan okunmasi ve iletinin istenilen bi¢imde ulasmasi son derece
kolaylasmaktadir. Ote yandan bir seyi anlamak i¢in ne kadar ¢ok duyu kullanilir ise anlam
o kadar ii¢ boyutlu hale gelmektedir. Kukla tiyatrolar1 da ellerinin altindaki anlam ileten
enstrumanlar1 ¢ogalttikga, oyundan farkli katmanlarda anlam okumasi miimkiin
olmaktadir. Bu baglamda Lecoq’un 6grencilerle yaptigi sozciik, renk, miizik ve siiri temel

alan aligtirmalar ¢agdas kukla oyunlarinda tek tek ya da birlikte oyun olusturma
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asamasinda kullanilan nosyonlar olarak degerlendirilebilirler. Alman Theater
Waidspeicher’in  Romeo ve Juliet’te sozciikleri tamamiyla hareket diline
doniistiirmistiir. Karin Schéfer Figuren Theater’in Pictures At An Exhibition oyununda
miizik gorsel estetigin liretimine olanak vermistir. Cie Acide Mélancolique’in Red Shoes
oyununda siirsel metin ilham kaynagi olmus ve hareket temelli oyunun zeminini
olusturmaktadir. Ug oyun da sahnelenmeleri sirasinda, hareket, nesne, kukla, dans ve

miizikten faydalanmigtir.

Oyunlarin konusu ne olursa olsun kumpanyalarin bagvurdugu beden dili
evrensel ifadeleri icermektedir. Oliim, dogum, savas gibi olaylar karsisinda insanlar
kiiltiir farkliliklarina ragmen ayni duygulari deneyimlemektedirler. Oyun kisilerinin
tepkileri de insanlik i¢in ortak olan evrensel duygular1 gorsellestirecek bigimde hareket
diline cevrilmektedir. Yani sahnelemede tasarim ve hareket anlaminda ¢ogunlugun
okuyabilecegi bigimler tercih edilmektedir. Dikkati ¢eken, kumpanyalarin tema-tasarim-
hareket uyumunu ensamble c¢alisarak cogunlukla da farkli disiplinlerle isbirligi igine
girerek yakalamalaridir. Tasarim (malzeme), hareket, tema uygunlugu saglandiginda;
kimi anlarda bu uyumun bozulmasiyla da sahnede ilginglik 68esi ortaya konarak
seyircinin alacagi estetik haz arttirilmaktadir. Bu belirleyenlerle kukla tiyatrosu, tim
plastik ve sahne sanatlarini i¢ine alan bir biitlin olarak sahnede anlatilmak istenen dykii
ve verilmek istenen mesajin goriintii ve hareketle aktarilmasina olanak tanimaktadir.
Tiyatro i¢in hareketli resim yakistirmasinin dogru oldugu kabul edilirse, kukla tiyatrosu
kukla yapim baglaminda zanaatgiligi da igine alacak sekilde bu yakistirmay:
sahiplenebilir. Kukla yapimi1 sahne sanatlarinin bir tiirtine oyun kisisi saglama anlaminda
hem sanat hem de zanaattir. Kuklaci ayn1 zamanda yapimci ve oynatici ise pek ¢ok rolil

ayni anda tagtyan bu anlamda oyunun da omurgasini kurgulayan kisi olmaktadir.
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3.2. Kukla Ve Oyuncu/Oynatici Iliskisini Belirleyen Unsurlar

Nesne, Tiirk Dil Kurumu tarafindan “Belli bir agirlig1 ve hacmi, rengi olan her
tiirli cansiz varlik, sey, obje” olarak tanimlanmistir (Tiirk Dil Kurumu, 2017). Kukla da
bu tanima gore herhangi bir nesneden farksizdir. Kuklay1 6zne haline getiren, sahnede
oynatici/kuklacinin elinde hareket ederek canlanmasidir. Kuklaci (puppeteer) ve oynatict
(manipulator) kelimeleri kadar yaygin olmamakla birlikte canlandirici (animator)
kelimesi de diinya {lizerinde kuklay1 hareket ettirenleri ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.
Kuklaci genel olarak kuklayr hem yapan hem de oynatan kisiye karsilik gelmektedir,
dolayistyla oyun siirecinin tamamina dahildir. Oynatici ve canlandirici ise sadece kuklay1
hareket ettiren kisiyi animsatmaktadir. Bugiin ¢agdas kukla tiyatrosunda konvansiyonel
anlamiyla kuklacilardan s6z edildigi gibi, hareket tiyatrosu ve dans kokenli oyuncularin,
disiplinlerarasi gosterilerde kukla ya da nesne/kuklalar1 yalnizca hareket ettirmeleri s6z
konusudur. Detaylar g6z 6niine alindiginda bu ayrim olsa da, en genel anlamiyla yalnizca

kuklay1 hareket ettiren oynaticilar da kuklaci olarak anilmaktadir.

Kuklanin dramatik roliinii yerine getirmesini saglayan yegane giic, nefes ve ruh
kuklaci/oynaticidan gelmektedir. Konvansiyonel kukla oyunlarinda kuklanin yasadig:
illiizyonu yaratilir ve bu sebeple onu harekete geciren kuklaci gizlenmek zorundadir. El
kuklas1 kabininin yiiksekligi bu sebeple oynaticinin boyuna gore ayarlanir, golge
tiyatrosunda oynatici elinin golgesi perdede goriilmemelidir, ipli kukla sahnesinin
cergevesi de kuklalarin boyuna gore ayarlanir. Ozellikle Avrupa kukla gelenekleri igin
kuklacinin kendini gizlemesi bir kural gibi uygulansa (McCormick ve Pratasic, 2004: 87-
90) da Asya geleneginde Nang Shek Thom (Kambogya), Wayang Kulit (Endonezya) ve
Bunraku (Japonya) gibi kukla oyunu tiirlerinde kuklac1 kukla ile birlikte sahnede
goriilmektedir. Kambocgya’daki {li¢ gdlge oyunu tekniginden biri olan Nang Sbek Thom
orneginde; oynaticilar golge figiirlerinin yaninda goriiniirdiir, onlarla dans ederler ve
mim, sarki, dans ve anlatinin birlikte kullanimi oyunu olusturmaktadir. Wayang Kulit
geleneksel olarak kadin ve erkeklerin perdenin iki yaninda ayri oturarak izledikleri bir
gosteridir. Erkekler, yine erkek olan ve Dalang olarak anilan oynaticinin oldugu tarafta;
oynaticinin performansini da izleyecek sekilde konumlamiglardir. Bunraku’da ise usta

kuklaci geleneksel giysiler i¢cinde diger oynaticilar ise baslarinda yiizlerini de gizleyen
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siyah basliklarla tamamen siyah giyinir sekilde ancak kuklanin yani basinda goriiniir
durumdalardir. Kendileri bir karakteri canlandirmayan bu oynaticilar nétr konumlarini

oyun boyunca koruduklarindan odakta kuklalar yer almaktadir.

Gorsel 178- Nang Sbek Thom Kambogya, https://kobistudio.com/portfolio/british-
tropical-garden-lighting-design/

Gorsel 179- Wayang Kulit Gosterisinde Dalang ve kuklalari,
https://clivehicksjenkins.wordpress.com/2013/12/page/3/
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Gorsel 180- Bunraku, http://traditionalkyoto.com/culture/bunraku/

Asya kukla tiyatrosunda oynatic1 goriiniir olsa dahi oyun kisilerini canlandiran
yalnizca kuklalardir; dolayisiyla oynatici aksiyona bir oyun kisisi olarak katilmaz. Tam
tersi kuklalar da insan oyuncularin oyunlarinda yer almamislardir. Londra’daki Little
Theatre’de hem oyuncu hem kukla tiyatrosu yapan Samuel Foote, 18. yiizyilin sonunda
The Handsome Housemaid or Piety in Patterns adli oyunda oyuncu tiyatrosu iginde
bir kuklay1 kullanmistir; boylece ilk defa kukla kendi kisiligi olan, ayr1 bir oyuncu olarak
goriilmiistiir (Jurkowski, 2013: 105). Ancak bunun yayginlasmasi iki yilizy1l daha almigtir.

Cagdas kukla tiyatrosunda ise oynatici ya da kuklaci sahne {izerinde goriiniir
olma endisesini tagtmamaktadir, aksine ¢cogunlukla kuklanin yaninda aktif bir oyun kisisi
olarak yer almaktadir. Bu varyete tipi gosterilerden, sokak gdsterilerine ve uzun dramatik
oyunlara kadar bdyledir. Ozellikle Avrupa’da sahne de konvansiyoneldeki gibi kapali bir
yapt olmaktan ¢ikmistir. En azindan kuklaci igin gizlenme zorunlulugu ortadan
kalkmaktadir. Bunun dogal bir sonucu olarak oyuncu/oynaticinin giyimi de
ozgiirlesmektedir. Oynatici, sahne tlizerinde goriindiigii ancak bir oyun kisisi olarak aktif
rolii olmadig1 oyunlarda kendisini oyunun genelinden ayiran tek bir renk giymektedir.
Yaygin olarak siyah tercih edilirken, gri, bej ya da beyaz da kullanilan renklerdendir.
Dekorun agirlikli olarak belli bir rengi igerdigi durumlarda oynaticilarin bu renge
biirlindiigli de goriiliir. Yine de oynaticinin yer yer kendisinin de bir oyun kisisi oldugu
oyunlarda direkt olarak o oyun kisisi gibi giyinmesi séz konusudur ya da ¢ok dikkat

cekmeyecek giinliikk bir giysi giymesi bugiin olduk¢a yaygindir. S6zIii anlatimda oyun
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icindeki egemenligini, hareket ile anlatimla paylastig1 icin kuklaci/oynaticinin sahne

tizerindeki varlig1 ve kukla ile kurdugu iliski oyunun temelini olusturabilmektedir.

Oyuncu ve kukla birbirinin rol arkadasi oldugunda birbirlerinin esiti olurlar. Ne
kuklaci kuklanin yalniz hareket ettirenidir, ne de kukla oyuncunun yardimci aksesuaridir.
Esasen oyuncu ve kuklanin sahne sanatlarindaki islev ve degeri birbirinden ¢ok farkli
degildir; zira ikisi de sahnede bir oyun kisisini bir karakteri canlandirmaktadir. Kukla ve
insan oyuncunun sahne sanatlar1 agisindan islevlerinin benzerligi, oyunculuk alanindaki
kuramcilarin da dikkatini ¢ekmistir. Edward Gordon Craig (1957: 81-85) oyuncu ile
kukla arasinda bir analoji kurarak bunu liber-marionette ile agiklamakta, yani iistiin kukla
olarak tanimlamaktadir. Kuklact nasil kuklaya yon veriyor onun hareketlerine karar
veriyorsa yonetmen de oyuncuyu Oyle yonlendirmektedir. Dolayisiyla oyuncu elbette
kendi degeri ve sahne zekasi sakli olarak yonetmenin hayalini sahneye tagimaktadir.
Craig, karakterden ziyade hareketli heykelin savunuculugunu yaparken; Etienne Decroux
icin oyuncu hem heykel hem de heykeltiras olarak var olmaktadir. Dolayisiyla insan
orada olsa bile unutularak yalnizca figilir goriilmektedir. Bu durumda figiir neredeyse
soyut olarak algilanmaktadir. (Pezin, 2003: 140, Akt. Heggen ve Marc, 2017: 307) Bu da
oyuncunun kendisinden ziyade canlandirdigi oyun kisisinin, sahnenin gercekliginde,
giindelik yasam gercekliginden farkli bir ¢esit illiizyon olarak algilanmasina sebep
olmaktadir. Kukla tiyatrosu agisindan bu hem kukla hem de kuklacinin kendisi igin
gecerli olabilir. Kukla Craig’in bahsettigi hareketli heykelin ta kendisidir ve sozsiiz
oyunlarda ¢cogunlukla Decroux’nun altin1 ¢izdigi gibi temsil ettigi seye doniiserek cogu
zaman anlatinin nesnesi olmaktadir. Oynatici/kuklact da kendisi oyun kisisi oldugu
durumlarda, kuklay1 hareket ettiren kisi olma durumundan bir sey kaybetmez ancak bir
yandan o anda kuklac1 degil yalnizca oyuncudur. Kuklay1 oynattig1 ve kendini nétrledigi
anlarda ise sahnede tamamen goriinmez olmaktadir. Seyirci onun orada oldugunu bilse
de gérmezden gelir ve yalnizca kuklaya odaklanir. Kuklacinin kendini nétralize etmedeki
ustalig1 ile yakindan iliskili olan bu durum; kuklaciyr bir yandan oyun kisisi olarak

heykel, bir yandan da kuklanin hareketini meydana getiren heykeltiras kilmaktadir.

Kuklacinin kukla ile kurdugu birebir iligki, prova odasina girmeden ¢ok once,

tasarim ve imalat siirecinde baslamaktadir. Hem fikri hem de maddi olarak tamamen
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kendisine ait olan bir iiretim siireci iginde; kuklaci ve kuklasi arasinda dokunma
vasitasiyla kurulan bu bag da hem bir sahiplenme hem de bir sevgi iliskisinin kurulmasina
yol agmaktadir. Fotografta Eva Nikiforou Lemonia oyunundaki kuklasi ile atlyede
goriilmektedir. Kukla tamamlanmadan 6nce eklemlerin istenen hareketi verip vermedigi
denenmektedir; dolayisiyla atlyede oynatict kendisinin ve kuklanin hareket sinirlarini
anlamaya baglayarak kukla ve kuklaci birbirlerini tanirlar. Bu iligkisi kuklacilarin sahne
istiindeki hakimiyetleri kadar onlar1 saklayis bigimlerindeki 6zene de yansimaktadir.
Harcanan emek kuklanin korunmasi ve seyahat sirasinda taginmasinda 6zel kutularin
kullanilmasini dahi gerektirir, nitekim pek ¢ok kuklact kuklasini el bagajinda tagimay1

tercih etmektedir.

Gorsel 181- Lemonia — Eva Nikiforou, Nevma Theatre, Solda Kuklanin

Yapim Asamasi Sirasinda Atdlyede Cekilen Fotografi, Sagda Oyundan Bir Sahne,
https://puppetit.wordpress.com/2013/04/09/lemonia-a-bunraku-style-puppet-by-a-greek-

company/

Kuklalarimi ¢ogunlukla kendileri imal eden kuklacilar, atolyelerindeki ilk andan
itibaren kuklayla dokunma yolu ile bag kurarlar. “Dokunma, canlilarda rahatlik olusturan,
sevgiyi arttiran bir davranistir [...] gliven ve baghilik duygusunu gelistirir. Dokunmanin
bir bagka anlamiysa sahiplenme duygusunu yansitmasidir. Herhangi bir varliga (¢anta,
kalem, tespih, anahtar vb.) elimizle dokunmak onu sahiplendigimiz bilgisini verir”

(Ozdemir, 2012: 3). Kuklacinin yakinlik duygusu, baglanma, sahiplik ve giiven ihtiyacini
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biling dis1 diizeyde kuklasi ile giderdigi sdylenebilir. Kuklanin, her seyin 6tesinde gegim
kaynagi olmasi1 da onun fiziksel Onemini arttirmaktadir. Kukla, birlikte gecirilmis

saatlerin ve ona verilmis emegin karsiligidir.

Katie Allison Granju (1999: 269) ebeveyn ve bebek baglanmasi iizerine
kitabinda bebeklerin fiziksel yakinlik kurduklarinda daha gelisimlerini daha giiclii
tamamladiklarini, huzurlu ve mutlu olduklarmi, ailelerin de dokunma sikligina bagh
olarak bebegin rutinlerini daha iyi anladiklarmi belirtmektedir. Dokunmanin 6lgiili
gerceklestiginde insan iliskilerinde yaratigi olumlu etki Claus Moller ve Paul Hegedahl’in
(1994: 10. Akt. Tayfun, 2012: 167) kiitiiphane arastirmasinda kanitlanmis; nesnelere
dokunma ihtiyacinin, sicaklik ilgi, yakinlik gibi insanin giiven duygusu ihtiyaci ile de
baglantili oldugunu Peter Andersen ve Laura Guerrero da (2008: 155-163) belirtmistir.
Kukla ve kuklaci arasinda da dokunmadan kaynakli daha giiglii bir iligki kurulmaktadir.
Sahne tizerinde kuklanin oynatiminin gerektirdigi fiziksel yakinlik kukla ve kuklaci
arasinda seyircinin bakis agisindan da bir samimi bir yakinlik ve mahremiyet hissi

yaratmaktadir. Bunu saglayan ve giiglendiren seylerden biri de géz kontagidir.

“Goz kontagi kurmak ve siirdliirmek, saygiy1 gosterir ve karsinizdaki
kisinin konustuklariyla ilgilendiginizi gosterir. G6z kontag: direkt ve giicliidiir.
Higbir sey g6z kontagi kadar etkili bir bicimde giiven ve uyum olusturmaz. Bazi
toplumlarda ise direkt gz kontagi saygisizlik olarak kabul edilir. Ancak goz
kontagi her toplumda 6nemlidir. Bu nedenle normal bir sekilde 6zenli bir goz
kontag: diiriistliik, cesaret ve yaklasilabilirlik ifade eder” (Ozdemir, 2012: 42).

Beden dili agisindan, goz kontagi kurmak Ozdemir’in de sdyledigi gibi karsilikls
iletisim i¢in anahtar eylemlerden biridir; kukla tiyatrosunda da géz kontagi, kuklalar
arasinda, kukla ile seyirci arasinda ve gerekli oldugunda kukla-kuklaci arasinda
kuruldugunda farkl1 diizeylerde islevsel 6nem tasimaktadir. G6z kontaginin temel islevi
tanimadir. Buradaki tanima, goriinen seyin varligini kabul etme ve onunla iliskilenecegini
ifade etmeyi kapsamaktadir. Kukla sahne {izerinde bir nesneye ya da bir diger kuklaya
baktiginda onu tanima eylemi gosterir. Ancak baktig1 seyi gercekten goriip gérmedigi
kuklanin seyirciye doniip bakmas1 ve tekrar baktig1 seye donmesi ile anlagiimaktadir.
Cagdas kukla tiyatrosunda ve aslinda konvansiyonel kukla tiyatrosunda da kukla daha en

basta sahne tlizerindeki yerini seyirci ile ilk goz kontagi ile saglamakta ve belirtmektedir.
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Seyirciye var oldugunu ve canliligin1 boylece gosterir. Ayni zamanda kurulan bu ilk géz
kontag1 seyircinin kuklanin baktigi yere bakmasini saglamaktadir. Kuklanin gozleri
seyircinin gozleri olur dolayisiyla seyirciye gordiigiinii gosterebilir. Kukla, oyun boyunca
bir seye dikkat cekmek ve o seyin varligini vurgulamak istedikge seyirci ile bu goz

kontagini tekrarlamaktadir.

Konvansiyonel kukla tiyatrosunda alisilmamis olan sey, kukla ve kuklaci
arasinda seyircinin gozii 6niinde kurulan géz kontagidir. Kuklacinin 6zellikle Avrupa
geleneginde sahne arkasinda gizlenme aligkanligi oldugu diistiniiliirse, esasen kukla ve
kuklaci sahne iizerinde yan yana bile gelmemektedir. Ancak ¢agdas kukla tiyatrosu,
kuklaciy1 sahne iizerine ¢ikarmakla kalmayip; onu kimi zaman kendi kimligi olan kuklaci
olarak kukla ile yiizlestirmekte kimi zaman da bagka bir oyun kisisi olarak kuklayla kars1
karsiya getirmektedir. Bu durumlar bagh basina oyunun konusunu belirleyebilmektedir.
Yalnizca kukla ve kuklacinin ikilemini yansitan Short Stories Without Words ve
Happy Bones gibi oyunlar s6z konusudur. Bu noktada kukla tiiriine kendi adin1 verdigi
tiyatronun amaci olmaktan ¢ikarak, kendi yapisini sorgulamanin araci olur. Diger yandan
kukla, sahne iizerinde insan oyuncularin yanindaki karakterlerden biri de olabilir. Bu
durumda da kukla, Dallae’nin Oykiisii, Bavuldaki Hayatlar/Yasamay: Beklerken gibi
oyunlarda oldugu gibi biiyilk resmi tamamlayan sembolik degeri olan bir arag

konumundadir.

(Cagdas kukla oyunlarinda tamamen konvansiyonel yapinin tartisildigi oyunlarin
varligindan s6z edilmisti. Compagnie 1’Alinéa’nin Short Stories Without Words
(Petites Histoires Sans Paroles) adl1 dort kisa oyundan olusan gosterisi bi¢im olarak
eldiven kukla gosterisidir ve konvansiyonelde oldugu gibi bir kabin sahne s6z konusudur.
Ancak kuklalar, tasarim olarak herhangi bir karakteri ya da duyguyu temsil etmemekte,
dekor da bir mekani animsatmamaktadir. Bu notr durum, kuklanin sadece kukla olarak
oyunda rol almasina olanak vermektedir. Oyunun kurgusu da bununla baglantili olarak
oynatict ile kukla arasinda, kukla ile sahne arasinda ve oynatici ile sahne arasindaki
karsitlik ve iligki tizerine kuruludur. Kuklanin nesne ve canli olma durumu oyun boyunca
siirekli degiskenlik gostermektedir; kuklanin kendisi bir sahnede igindeki el ile

karsilasarak varolusgu diizeyde kendini sorgulamaktadir. El ve kukla arasinda bir
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iistiinliikk miicadelesi ve kovalamaca ger¢geklesmektedir. Bu sirada kukla kabininin ¢esitli
yerlerinden kukla ve el kendini gosterir. Kabinin dort kosesinden yukar1 dogru uzanan ve
bosluktaki oyun mekanmin smirini belirleyen sopalarin, esasen baska herhangi bir
sahnede sabit olmasi beklenirken kuklanin yerinden sokerek bir diger kuklaya
saldirabilecegi bir ara¢ olarak kullanilmasi s6z konusudur. Bir bagka sahnede yine
kovalamacanin icinde; kabin saga sola sallanmakta ve kukla ya da el kadar kuklacinin
bas1 arada yan kenarlardan kasti olarak gosterilmektedir. Ozetle degismez ve sabit olarak
kabul edilen dekoru gdsteren kabinin de parcalanabilir hatta yerinden oynayabilir oldugu
gosterilmektedir. Tlim bunlar ile kuklanin m1 yoksa onu canlandiran elin-yani kuklacinin-
mi hakim oldugu sorgulanmaktadir. Kukla oynaticisinin tiim bedeni ile bir seferde
ylizlesmemektedir; yine de kendi beden yapist ve kumasin altindakinin onun 6zl

oldugunu kesfetme, sorgulama ve kabullenme evrelerini seyircinin gozii Oniinde

gecirmektedir.

Gorsel 182- Compagnie I’Alinéa’nin Petites Histoires Sans Paroles,

http://www.theatredelusine.net/images/petites-histoires-sans-parole.jpg

Theatro Matita’nin Happy Bones adli oyunu 6liim temasi tizerinden, kukla
kendi bagma canli midir, kuklaci 6liirse kuklaya ne olur sorusundan hareketle, kukla ve
kuklacinin ne zaman 6lii kabul edildigini tartismaktadir. Oliimiin her giin rastlanan bu
sebeple de siradan bir olgu olduguna vurgu; hem sozle hem de dekordaki kiigiik tabut
icinden ¢ikan kemikler birer kukla olarak kullanilarak yapilir. Oyun kuklacinin bir elini
silah gibi gorlinecek sekle getirmesi ve kendini vurmasi ile baslar. Boylece panda

seklinde basit bir peliis oyuncak olan kukla uyanir ve konusmaya baslar. Kuklaci, oyun
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basinda bir oyuncudur, ger¢ek olmayan (kendi eli olan) silahla kendini vurdugu anda
noétralize olarak sadece bir kuklaci olur. Panda kuklanin kendi kendisinin farkina varmasi,
sesinin, diisiincelerinin varligini hissetmesi ve bunlarin olusumunu irdelemesinden sonra,
kuklact panda kuklay1 birakir ve o andan itibaren tabut i¢indeki kemiklerle oynamaya
baslar. Tabut ve kemikler 6limlii olmanin ve Sliimiin birer semboliidiir. Tabuttaki
kemikleri seyirciye tek tek gosterip bedendeki yerlerini arar, bunu da seyirciyle stirekli
g6z kontagi kurarak yapar. Daha sonra kemiklerin her birini, bazen de gruplayarak
cagristirdigi hayvan ve yiizler dogrultusunda oynatir. Kimi kopek, kimi balik, kimi ise
okiiz olur. Gosteri bastan sona bir olay Orgiisii igermez ancak miizikle birbirine baglanan
boliimler, nesneler, s6z oyunu, ses ve hareket igermektedir. Kemiklerle yapilan oyundan
sonra kuklact tekrar panda kuklasinin “61ii” olan kuklacist roliine girer. Oyun boyunca
dikkati ¢eken aktif olan insan kuklaci olsa da, hi¢ konusmamasi tiim konusma ve
sorgulamanin kukla tarafindan yapiliyor olmasi giicii, kuklanin elindeymis gibi

gostermektedir.

Kukla ve kuklacinin oynatan ve oynatilan olarak kars1 karsiya geldigi bir baska
ornek, Roberto White’in kendisinin numara olarak adlandirdig1 bir seri skecler biitlini
yani varyete tipi bir gosteri olan Special Creatures’dir. Mim ve palyagoluk gecmisi olan
White, iinlii Hugo ve Ines ekibinden Hugo Suérez’in 6grencisi olmus ve kuklalarla
tanismugtir. Gosterinin son bdliimiinde yer alan naylon torbalardan yapilmig samuray,
dogrudan bicimsel olarak temsil ettigi sosyal statliyli animsatmaktadir. White, kuklanin
ayaklar1 ayaklarina bagh bi¢imde arkadan kontrol saglarken siyah eldiven taktig1 bir
eliyle de kuklanin basin1 oynatmaktadir. Gdosteri siyah bir fon Oniinde icra edilmekte
oldugundan kuklaci siyah giysisi ve eldivenleriyle fonun oniinde kuklanin hareketinin
oniine gegmeyecek sekilde notralize olur. Kuklanin bir eli kuklacinin elidir. Bu bdliimiin
baslangicinda kuklaci ustaca kuklanin kendo kiliciyla (shinai: Japon doviis sanati
kendoda kullanilan kili¢ olarak da anilan bambu sopa) samuraylara 6zgii bir doviis
temrinini yapmasini saglamaktadir. O sirada kendini tamamen nétr bir pozisyona alan
kuklaci, miizigin Japon kiiltiiriine ait bir miizikten (First Image-Uttara Kuru) Arjantin
melodilerine donmesiyle kukla miizige uygun bir dansa baglar. Bu sirada kuklaci, bir

dakika Onceki notr konumunu birakarak oyunu bozan kuklanin tavri karsisinda
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memnuniyetsizligini basini iki yana sallayip yiiziinii burusturup “hayir” diyerek gosterir.
Bu sekilde kukla ve kuklaci, kukla ve kuklaci rolleri iginde etkilesime girmeye
baslamaktadir. Kuklacinin itirazlarina ragmen kukla coskuyla dans etmeyi
stirdiirmektedir. En sonunda kuklaci kuklanin elindeki sopay1 tuttugunda kukla tekrar
samuray roliine doner ve kuklaciy1 kendo kilic shinai ile tehdit edecek sekilde boynuna
dogru tutar. Kukla kendi basina bir irade gdstererek kuklaciya karsi gelmekte ve bu bir
catigma yaratmaktadir. Bu da o ana kadar oynatic1 ve kukla arasindaki dnden kabul
edilmis gii¢ iligkisi tersine ¢evirmektedir. Hali hazirda oynaticinin canlandiric1 giig
oldugunun bilinmesi, yeni olusan durumun inandiriciligint etkilememektedir; aksine
oynatim becerisindeki ustalik sonucunda olugsan yeni durum kuklanmn {stiinligii ile
sonuglanan yeni ve konvansiyonele kiyasla alisilmadik bir karsithigi beraberinde

getirmektedir.

Gorsel 183- Roberto White, Special Creatures-Samuray, Fotograf: Jesus

Atienza, http://www titeresante.es/2012/02/roberto-white-y-sus-personajes-de-plastico-

(Cagdas sahneleme 6rneklerinde, kuklanin tek basina oyunun tek aktorii olmayip
aktorlerden biri oldugu daha once belirtilmisti. Kuklact hem kuklay1 oynatma gérevini
iistlenip ayn1 zamanda oyundaki karakterlerden biri de olabilir ya da kuklact yalnizca
kuklay1 oynatma islevini yerine getirirken, onun disinda sahnede kuklaya eslik eden
oyuncular da s6z konusu olabilmektedir. Dallae’nin Oykiisii adli oyun, Kore Savast

zamaninda bir ailenin Oykiisiinii anlatmaktadir. Bir kukla olarak canlandirilan Dallae,
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dogumundan itibaren ailesiyle gecirdigi mutlu anlar i¢inde goriilmekte; savasin
baslamasiyla mutlu anlar yerini zorlu zamanlara birakmaktadir. Oyunda bezden yapilmis
bir kdpek ve balik kuklast da vardir. Ancak bir insan1 temsil eden tek kukla Dallae’nin
kendisidir. Diger tiim yetiskinler insan oyuncular tarafindan canlandiriimaktadir.
Buradaki analoji, kuklalarin kendi iradesi ile hareket edememesi gibi, cocuklarin kendi
hayatlar1 iizerinde kontrollerinin olmamasidir. Dallae yetigkinlerin diinyasinda onlarin

sebep oldugu bir savasin getirdikleri karsisinda caresizdir.

Kuklanin ¢ocuk rolii oynadifi, yetiskinlerinse insan oyuncu tarafindan
canlandirildigi baska bir 6rnek Tiyatro Tempo’nun Bavuldaki Hayatlar/Yasamayi
Beklerken adli oyunudur. Bu oyunda oyuncular hem oynatici hem de oyun kisisidir. Hem
oyunun gostermeci yapist hem de sahne iizerindeki trafigi hizlandirma amaciyla, birden
fazla rol oynayan ve farkli sahnelerde farkli kuklalar oynatan oynaticilar siyah
giyinmektedirler. Bir rol kisisi olduklarinda ise fular, yelek, esarp gibi sade kostiim
aksesuarlar1 kullanmaktadirlar. Kuklacinin goriiniir olmas1 seyirci agisindan 6zdesim
kurmay1 ve sahnede olup bitenlerle empati kurmasini engellememektedir. Nitekim
oynaticilar kendilerini noétrledikleri siirece seyirci onlara odaklanmamaktadir. Oyunda
kuklalar bilingli olarak, belirgin karakteristik ozellikler tasimayacak bi¢imde
tasarlanmiglardir, giysileri de higbir sekilde belirgin bir kisilik 6zelligi, yas ya da cinsiyet
belirtmeyecek bicimdedir; sahnede goriinmeyen tek bir oyun kisisi hari¢, higbir
karakterin ismi yoktur. Go¢ temali oyun, 1960’larda Almanya’ya yapilan is¢i goglerini
geride kalan ¢ocuklarin goziinden anlatmaktadir. Episodik bir yapiya sahip oyunda farkli
ailelere ve onlarin c¢ocuklarima ait kisa Oykiiler anlatilmakta, kuklalar da
oyuncu/oynaticilar gibi siirekli rol degistirmektedir. Ayn1 kuklalarin farkli cinsiyetteki
karakterler i¢in kullanilmasi da s6z konusudur. Haluk Yiice, oyununda kuklalarin en
onemli Ozelliginin genel bir ‘temsiliyet’ 6zelligine sahip olmalar1 oldugunu belirtir.
Yiice’nin dedigi gibi “Her kuklanin tasarimi ve sahnede temsil ettigi ‘rol’ baglaminda
anlami kuklacilar tarafindan canlandiriimasiyla (oynatilmasiyla)” olusmustur (Yiice,
2016). Oyunda 6ne ¢ikan en temel dramaturjik kararlardan biri, yetiskin rollerinin insan
oyuncular tarafindan, ¢ocuklarin ise kuklalar tarafindan canlandirilmasidir. Cocuklarin

aliman go¢ kararinda hep edilgen konumda olmasi ve kendi hayatlar ile ilgili higbir
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kontrolleri olmamas1 sebebiyle, yetiskinlerin elinde birer kuklaya donmektedirler.
Oyunda zaman gegip yetiskinler geri dondiiklerinde, artik biiyiimiis olan ¢ocuklarinin
tizerindeki kontrollerini kaybetmislerdir. Bu nedenle oyunun finalinde yetiskinler
kuklalarla, ¢ocuklari ise insan oyuncularca canlandirilmistir (Ersan, 2016). Oyuncunun
sahne lizerinde kuklayla birlikteligi boyle islevsel kullanildiginda go¢ baglaminda aile ve
cocuk iligski dinamiklerini somutlastirmakta dolayisiyla anlam1 beslemekte; 6zellikle bu
ornekte psikolojik ve felsefi gondermeler icermektedir. Aymi oyuncularin farkli
kuklalarla her sahnede baska oyun kisilerini canlandirmasi insanlarin ayni kosullar
altinda benzer duygulart deneyimledigini vurgulamaktadir, farkliliklara ragmen

ayniliklarin s6z konusu oldugu kuklalarin imge olarak kullanilmasi ile saglanmaktadir.

Gorsel 184- Tiyatro Tempo, Bavuldaki Hayatlar/Yasamay1 Beklerken,
http://www tiyatrotempo.com/

L’enfant qui adli oyunda da kukla bir ¢cocugu canlandirmaktadir. Oyun Jephan
de Villiers adli bir heykeltirasin ¢ogu yatak istirahati gerektiren hastaliklarla gecen
cocuklugundaki hayalleri ve heykeltiras olma yolundaki kesiflerini siirsel bir hareket
diliyle ve canli miizik esliginde anlatmaktadir. Cocuklugunun bir kismi1 Belgika’da gecen
sanatcinin heykeltirag olma yolunda ona ilham veren agag, tags ve yaprak pargalarini
topladigi orman yirlyligleri (Soignes ormaninda /Forét de Soignes) oyunda
canlandirilmaktadir. Oyunun agilisi, Villiers’in ana ilham kaynagi orman1 animsatacak

sekilde, kiitlik tizerinde bir akrobatin balta ile yaptig1 gosteri ile gerceklesmektedir. Bu
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akrobat ve ona katilacak iki baska oyuncu ile birlikte Villiers’in atesli hastaliklar
sebebiyle yataga mahkum oldugu anlarda ona musallat olan sanrilar
canlandirmaktadirlar. Bu baglamda oyunun acilisinin da bir nev’i sanr1 oldugu
diistintilebilir. Kukla yatakta hareketsiz iken sanrilar1 canlandiran oyuncular, yatagi
dondiiriir, lizerine ¢ikar; hareket ve akrobasi ile ¢ocuk kuklaya musallat olurlar. Kuklanin
yiiziine lfledikleri beyaz toz, Villiers’e doktor tarafindan durmaksizin verilen ilagtir.
Burada kukla yine bir bagkasina bagimli bir canli ¢ocuk roliinde iken ona eslik eden
oyuncular ger¢ek olmayan birer varligi canlandirirlar. Ormana yapilan yolculuklarda da
sanrilart ¢ocuga eslik etmektedir. Boylece cocugun zihninde kurguladigi ve erken yasta
ilerdeki sanat hayatin1 belirleyecek ilham verici ¢agrisimlarin  kdkenleri, dekor
aksesuarlartyla kendisinin ve sanrilarinin etkilesime ge¢mesi ile somutlastirilmaktadir.
Cocuk kuklanin oynaticis1 kumpanyaya bu gosteri i¢in dahil edilmistir ve birlikte
sahnelerinden birinde kuklact ¢cocugun annesi gibi bir role biiriinmektedir. Bu sahnede
ilging olan, kuklanin gergek insan olan kuklacinin dizi ile kendi ahsap dizini kiyaslamasi
ve farkli olduklarini fark etmesidir. Ayni anda kukla/6zne, nesne oldugu farkindaligini
yasar ve seyirciye canli kuklaci ve cansiz kukla karsithgini gosterirken; bir yandan da
stirekli hasta olan bir ¢ocugun kendini diger herkesten farkli hissettigi sembolize

edilmektedir.

Gorsel 185- L’enfant Qui, http://www.t1j.be/portfolio/the-child-who/
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Kukla, cagdas oyunlarda sahnede hem bir nesne hem de 6zne olabilmektedir. Bu
ikili kullanim, oyunun anlam katmanlariin ¢ogalmasini ve izleyici i¢in hazzi arttirarak
oyunun zenginlesmesini saglamaktadir. Kuklanin eszamanli olarak hem nesne hem de
0zne olarak algilanmasi, onun sahne tizerindeki giiclinii arttirir, ayn1 zamanda seyircinin
de daimi olarak sahnede olan biteni ve degisen iligskiyi diisiinmesine yol agar. Ana
Craciun-Lambru’nun Dust adli oyununda, oyuncu biiyiikannesinin 6liimiiniin ardindan
eski esyalar arasinda anilara yolculuga c¢ikan gen¢ bir kadini canlandirmaktadir.
Cocukken oynadigi bebegi ve iki eldiven kukla esyalar arasinda ilk bulunduklarinda
cansiz birer nesnedir. Oynatici/oyuncunun onlari canlandirma anina kadar birer ¢ocukluk
anist olmalarinin Gtesinde Onemleri yoktur. Oyuncunun onlarla kurdugu bu iligki
diizleminin yam sira; bez bebek, konfeksiyon isletmesinde ¢aligmis biiylikannesinin
gengligini canlandirirken, oyuncu da kimi zaman onun torunu kimi zaman fabrikanin
sahibi kimi zamansa atdlye amiri olarak farkli diizlemlerde iligki gelistirmektedirler.
Eldiven kuklalar1 da bazi sahnelerde biiylikannesinin babast ve onun komsusu olurken
bazi sahnelerde ise itfaiyeci ve polis olurlar. Her farkli rol i¢in kuklalarin hareket, hiz ve
bicimleri de degismektedir. Dolayisiyla seyirci her bir sahnede degisen roller vasitasiyla
yeniden kurulan iligki ile bez bebek ve el kuklalarini kimi zaman oyuncak kimi zaman da
canlandirdiklart karakterler olarak goriir, dolayisiyla oynatici/oyuncu ile bu kuklalarin

iligkisi onlarin nesne ve karakter olmalarina gore de degismektedir.

Gorsel 186- Ana Craciun-Lambru’nun Dust Adli Oyunundan Sahne (EI Kuklalar1 Baba
Ve Komsusunu Canlandirirken, Oyuncu Onlar1 Dinleyen Maya’dir).

http://www.anacraciunlambru.com
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Kuklacinin da kuklanin bagh basina ifade araci haline geldigi, mesajin one
ciktig1 bu sebeple de oyunu meydana getiren unsurlarin her birinin birer imge oldugu
durumlar da s6z konusudur. Lacrimosa, Bruno Pilz’in bes dakika siiren ve her seferinde
sadece iki seyirciye oynanan bir oyundur. Oyunda oynatici, kukla, miizik, dekorun her
biri birer imge olarak islev gérmektedir. Oyunun vurgusu insan hayatinin siradan rutinleri
pesinde yitip gittigi ve hayatin degerini bilmek gerektigi lizerinedir. Seyirci kiigiik bir
kutu i¢indeki televizyon izleyen ipli kuklay1 seyretmektedir; bir an sonra kukla 6liir ve
hologram teknigiyle bedeninden c¢ikan ruhunu yukaridan bir el kavrayarak alir.
Kuklacinin eli burada tanrimin eli olur. Kuklacinin kendi kurguladigi oyun evreninin
tanrist oldugu ikinci anlami ¢ikar. Mozart’in Lacrimosa’si iizerine oynanan bu felsefi
yapimda kukla kendi hayatini izlemek iizere bir ekran karsisina oturtulur. Seyirci boylece,
kendisini bir ekranda yine bir ekrana bakarken izleyen kuklay1 izlemektedir. Oyunun
sonunda iki seyirci kendilerini de i¢ ekranda otururken goriirler. Bu goriintii Pilz’in
gizlice c¢ektigi goriintiidiir. Bu mini gdsteri, hayatin kisa ve degerli oldugunu bdylelikle
izleyiciye ifade etmektedir. Seyirci oyun sirasinda kuklactyr gormemekle birlikte, oyun
baslamadan once Pilz’in seyirciyi iceri almasi yerlerine oturtmasi sirasinda onunla
karsilagmaktadir. Dolayisiyla oyun sirasinda kuklay: alan elin kuklacinin eli oldugunu
bilmektedir. Yine de ekran igindeki kuklanin kendi gercekligi icindeki Olgege
odaklanmigken kuklacinin elinin kuklanin boyutuyla olusturdugu kontrast etkileyicidir.
Biiyiik olan seylerin genellikle daha yiice, gliclii ve korkutucu olana isaret etmesi
sebebiyle kiiclik kuklanin kargisindaki dev el tanrisal bir giicii cagristirmaktadir. Kuklanin
iplerinin kuklacinin elinde olmasi gibi, insan hayatinin da tanrinin elinde oldugunu

sembolize etmektedir.

Short Stories Without Words oOrneginde, kuklanin hicbir cagrisimda
bulunmayan tasariminin islevselligi s6z konusu iken; direkt nesnelerin kukla gibi
canlandirildig1 obje tiyatrosunda objenin giinliik islevinden gelen birincil anlaminin yant
sira oyun dramaturgisine uygun olarak ytliklenmis rol de islevsel bir anlam ifade eder.
Nitekim “nesneler sadece ilham kaynagi olarak goriildiikleri zaman hak ettikleri kadar
takdir edilmemektedirler. [Oysa] Onlar genellikle bir performansa bigim ve igerik veren

araclardir” (Vogels, 1998: 31). Daha 6nce de 6rneklenmis olan Ubu Sur La Table (Ubu
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On The Table) oyununda oyun kisilerini temsil eden nesneler birebir seyircinin o oyun
kisisini tanimlama bi¢imini belirlemektedir. Bir yandan da oyuncu nesneyle giinliik
olarak kurdugu iliski iizerine onun temsil ettigi oyun kisisi anlaminda da bir iligki bigimi
gelistirir. Ornegin; Kaptan Kipislik (Captain Bordure) erkin elindeki ezici ve pargalayici
giicliyle c¢ekictir. Kafasini yalnizca emredilen siddet i¢in kullanir ve farkli ellerde hep

ayni isleve sahip bir aragtir; bu baglamda askere getirilen bir elestiridir.

Sandglass Theater’in Autumn Portraits/When I Put on Your Glove oyunu
esasen Eric Bass’in 1980 tarihli Autumn Portraits oyununun dans egitimi almis kizi
Shoshanna tarafindan kuklact bir ailede gegen c¢ocukluk ve genclik yillart ile
harmanlayarak yeniden ele aldig1 yar1 otobiyografik bir oyundur. Orijinal oyunun tiim
kukla sahnelerinin yani sira obje performansi ve hareket tiyatrosu 6geleri igeren oyunda,
oynatict  konvansiyonel kuklalar1 kabin arkasindan goriinmeyecek  sekilde
canlandirmanin yani sira; sahne 6niinde de goriiniir, bir yandan kendisini canlandirirken
bir yandan nesneleri kukla gibi oynatir. Nesnelerin kendisini temsil ettigi sahnelerde,
duygu nesnenin hareketinden ve ayni anda oynaticinin kendisinde de izlenmektedir. Bu
sahnelerden birinde zorunlu kariyer degisikligine sebep olan sakatlanmasi ile yasadigi act
aktarilmaktadir. Oynatict burada yasanmis bir olayr kendisini temsil eden nesne ile

yeniden canlandirirken yasadigi aci bir olay1 da izleyerek animsamaktadir.

Hareket eden figiirler, renk, tasarim, jest, hareket, miizik, sahneleme ve metni
kapsayan pek cok gdstergebilimsel ifadeye olanak tanimaktadir. Figiir, insan aktorle ve
zaman zaman seyirciyle etkilesime girdiginden, “metin agisindan figiirler dialogic
(¢iftsesli) hatta polygogic (¢ok sesli) olmaktadir” (Wanrooy, 1995: 9). Burada kastedilen
cok sesli olma durumu, ikiden ¢ok oyun kisisinin konusmasi olarak yorumlanabilecegi
gibi burada ifade edilen; anlamsal olarak tiim unsurlarin eszamanli bi¢imde izleyiciye,
gorsel yolla konusuyor yani mesaj aktariyor olusudur. Oyunda yazili metin oldugu gibi
kullanilsa bile metinle birlikte kuklanin ya da nesnenin goriintiisii ve hareketi, fondaki
miizik ya da efekt ayn1 anda baska ifadeler tasiyabilmektedir. Seyirciye ulasma yolu da
bu sebeple ¢ok bilesenlidir.
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Perth Theatre Company’nin The Adventures of Alvin Sputnik: Deep Sea
Explorer adli oyunu kukla, animasyon, projeksiyon, golge oyunu gibi teknikler ile hem
sOzlii hem sdzsliz anlatimi igeren tek kisilik bir oyundur. Oynatici miizik de dahil olmak
tizere tim kontrolleri kendisi yapmaktadir. Oyun, insanligr kurtarmak i¢in giristigi
macerada, okyanusun derinliklerinde kaybettigi esinin ruhunun pesinden gidisini
anlatmaktadir. Oyunun basinda, okyanuslarin yiikselmesi ile pek ¢ok insanin 6lmesine
sebep olan bilimsel gergeklerle ilgili tamamen kendisinin ¢izdigi projeksiyonla perdeye
yanstyan bir sunum yapmaktadir. Oynatici bu oyunda kendisini nétrleyerek salt kukla
oynaticist oldugu gibi esini hastalik sebebiyle kaybeden Alvin Sputnik’i de
canlandirmaktadir. Hasta esi yatakta yatan kukla iken insan oyuncu/oynatici Alvin
Sputnik’tir. Sputnik’in kukla oldugu sahnelerde hand ballet denilen teknik kullanilmakta;
temel bicimde dalgi¢ kostiimii giymis olan Sputnik canlandirilmaktadir. Sputnik, esinin
Olimiiniin ardindan kendini insanlifin kurtulusuna adayan bir arastirma merkezine
projeksiyondaki bir animasyon karakteri bi¢ciminde gider. Oynatici, hem kuklay1
oynatani, hem kukla karakterinin temsil ettigi oyun kisisini, hem arastirma merkezinin
basindaki kisiyi canlandirmaktadir. Aragtirma merkezinde tiim insanlig1 kurtaracak deniz
altindaki arastirmay1 yiirliten kisiyi yine oynatict takma bir biyik takarak
canlandirmaktadir. Oyunun buraya kadar olan kismi sozsiiz iken; bu sahne sozlidiir.

Sputnik’in okyanusa daldig1 sahneden itibaren yine sdzsiiz anlatima ge¢ilmektedir.

Gorsel 187- The Adventures of Alvin Sputnik: Deep Sea Explorer, Fotograf: Michelle
Robin Anderson, http://www.thelastgreathunt.com/alvin-sputnik/
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Metinler oyunlarda birebir, kismi ya da sadece sigrama tahtasi olarak
kullanilabilir. Metin bir esin kaynagi oldugu durumda, s6zlerin tamamen yok sayilarak
yalnizca hareketle ifade edildigi durumlarda oyuncu ve kuklanin birbiri ile iliskisi ve
hareketi bir dramaturgi olusturmaktadir. Alman Theater Waidspeicher grubunun Sergei
Prokofiev’in ayni adli bale siiitini kullandiklar1 Romeo ve Juliet temsili iki saat boyunca
Shakespeare’in satirlarin1 yalnizca hareketle canlandirmaktadir. Oyun, Juliet’in aile
mezarliginda uyanmasi ile baslar ve yar1 trans halinde belki de 6liim ve yasam arasinda
Romeo ile hikayesini disaridan bir goz gibi izlemeye baglar. Juliet’i bir dansci
canlandirirken, diger oyun kisilerinin tiimii kostiimsiiz ya da kismen kostiimlii yliz ifadesi
olmayan ham agactan kuklalardir. Juliet onlarin oynaticisi olabildigi gibi, kuklalar onunla
ayn1 sahnede oynarlar, hatta kuklalar Juliet’in {izerinde hareket eder. Diisman iki ailenin
savasini goriinmeyen eliyle durdurmaya c¢alisirken diger yandan buna sadece seyirci
kalmanin acisin1 yasamaktadir. Romeo ve Tybalt’in diiello sahnesinde; Juliet odasinda
Romeo’yu beklemektedir. Baska bir gerceklikte onlarla ayn1 mekanda gibi goriiliir. Daha
da otesi Juliet’in govdesi, Tybalt ve Romeo i¢in doviis mekani haline gelir ve onlarin her
vurusu Juliet’in sevdigi iki kisinin karsi karsiya gelmesinden Otiirii ¢aresizce aci
¢cekmesine sebep olur. Oyunun II. Perde II. Sahne’sinde yani {inlii balkon sahnesinde
Romeo’nun sdyledigi “Askin hafif kanatlariyla astim bu duvarlari...” (Shakespeare,
1997: 57) climlesi kuklanin zarif hareketlerle boslukta yliriimesi ile canlandirilmaktadir.
Boylelikle hareket dilinde somutlasan dizelerden Juliet’e wulasan bir Romeo
okunmaktadir. Goriildiigii iizere tiim oyun, boyle bir sembolik yaklasimla ile hareket

diline ¢evrilmistir.

Gorsel 188- Alman Theater Waidspeicher- Romeo ve Juliet,

https://puppetsinthegreenmountains.com/theater-waidspeicher-romeo-and-julia/
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Gorsel 189- Alman Theater Waidspeicher- Romeo ve Juliet,

http://www.bizimizmir.net/theater-waidspeicherin-romeo-ve-julieti-izmirde-16456

Mekanin da kukla ve oynatici etkilesimini etkileyen, yeri geldiginde
aracsallasmasi hatta kuklalasmasi s6z konusudur. Griftheater’in 1985 ve 1993’te bir
depoyu mekan olarak kullandigi On the Edge of A Woman adli gdsteride mekanin
kendisi de nesnelerden birine doniismiistir. Max Ernts’lin kolaj romanlarindan
esinlenerek olusturulmus gdsteride, insan dlgegiyle etkilesen hareketli bir top kullanilmis;
seyirciler deponun ortasinda donebilen bar taburelerine oturtulmustur. Performans
boyunca ¢evrelerinde olup biten beklenmedik degisimleri oturduklari yerde donerek takip
etmislerdir. Dondiikleri anda izlek cergevesi degismekte, aslinda sabit olan mekan
degismektedir. (Vogels, 1998: 30) Ornekte oyun mekani sahneye koyanlarin elinde
nesneleserek aragsallasmaktadir. Bunun sonucu olarak alimlayicinin algi perspektifi ile
oynayan kumpanyalar i¢cin mekan ya da uzamin kendisi de ileti olugturma konusunda
kinetik bir araca doniismektedir. Mekan, bir tiyatro sahnesi ya da ipli kukla sahnesi, el
kuklalar1 i¢in kabin ve gdlge perdesi gibi konvansiyonel bi¢gimlerin diginda bir yer olarak
secildiginde ya da Compagnie L’alinea Ornegindeki gibi konvansiyonel kullanim
kurallarinin disina ¢ikildiginda kuklalar i¢in bir zemin ya da fon olmanin 6tesinde anlam
olusturan isleve kavusmaktadir. Yeri geldiginde kendi degismez ve saglam yapisindan
beklenmeyecek sekilde hareket etmektedir. Italyan Controluce Teatro D’ombre’nin Aida
IT adli opera, golge tiyatrosu ve dansi birlestiren gosterisinde geleneksel formlarinda sabit
olarak kullanilan gélge perdesi hareketli olarak kullanilmaktadir. Fonda sofitadan asilmis
dev perde, dalgalandirilarak ya da ileri geri hareket ettirilerek kullanilmakta; boylelikle
oyuncu ve figiirlerin golgeleri perdenin hareketi sayesinde de fakli bir hareket

kazanmakta ve boyutlar1 da 151k kaynagi ve perde arasindaki mesafenin degiskenligi
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sebebiyle degismektedir. Daire bi¢cimindeki ek bir gdlge perdesi yine sofitadan indirilerek
kullanilmakta boylece oyuncu ve figiirlerin farkli zeminlerde etkilesime girebilecekleri
On, orta ve arka plan olugsmaktadir. Bu hareketli fonlar konvansiyonelde alisilmis olan
sabit perdeden izleyicinin beklemedigi bir eylemdir. Alt metinde okunabilen, kukla
tiyatrosu sabitlerinin artik her an sasirtict bir bicimde kullanilarak oyuncu ve kukla
arasinda da farkli bir gorsel iliskiye olanak vermesidir. Aida II 6rneginde farkli ve
hareketli perdeler ile sahnede ¢ok hizli bir bi¢imde kuklanin golgesi oynaticinin

kendisinden ya da golgesinden daha biiyiik gosterilebilir.

Gorsel 190- Teatro Gioco Vita, https://wepa.unima.org/en/teatro-gioco-vita/

Unlii italyan golge tiyatrosu Teatro Gioco Vita Shakespeare’in A Midsummer
Night’s Dream (Bir Yaz Gecesi Doniimii Riiyasi) oyununu canli orkestra miizigi
esliginde, bale, golge kuklalar1 ve hareket ile sozsiiz olarak canlandirmaktadir. Oyunda
birbirinden ayr1 iki diinya birbirine karigmaktadir. Asiklar ve zanaatkarlarin dahil oldugu
Atina saraymin gilindiize ait maddesel diinyas: ile golgeler krali Oberon, Titania, Puck ve
perilerin dahil oldugu tinsel ve geceye ait diinyasi birbirinin i¢ine gegmektedir. Dansci
oyuncular taktiklar1 basliklarla periler diinyasinin karakterlerini canlandirmakta oyunun
gercekiistii sahneleri golge tekniginin olusturdugu illiizyonla desteklenmektedir. “Siir
gibi tiyatral sunum gercek degildir, katiyet icermez ya da anlasilmasi zor olan gercegi
bilinir kilamaz. Ancak hayallere bi¢im veren golgelerin yarattii bir illiizyon sunar”
(Teatro Gioco Vita, 2017).  Ancak illlizyon yaratmak i¢in &zel bir ¢abada
gosterilmemektedir, her sey seyircinin gézii oniinde sahnede gergeklesir. Teatro Gioco

Vita’nin yorumu, fikir, beden ve golgelerin dans ve miizikle birlestigi yeni sahneleme
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olanaklarint dogurmaktadir. Birer maske gibi uygulanmis golge figiirleri hem gdlge
olarak hem de danscilarin iizerinde goriinmektedir. Bu eszamanli kullanim hayal ile

gercegin birbirine karigtigi riiya durumunu somutlagtirmaktadir.

Gorsel 191- Duda Paiva Company, Bestaires, http://dudapaiva.com/en/bestiaires-2012/

Dans tiyatrosu ile kukla tiyatrosunu birlestiren en {inlii ekiplerden biri Duda
Paiva Company’nin Bestiaires adli oyunu Hollanda, Slovenya ve Norve¢ ortakliginda
yapilmis disiplinleraras1 bir gdsteridir. Olimpos daginda yasayan tanrilarin diinyasinda
birbirleri ile olan iliskilerini konu alan ¢ogunlukla birbirinden bagimsiz bdliimleri
icermektedir. Siingerden yapilan kuklalar kullanilan oyunda, kimi zaman bacaklari
danscilarin bacaklari olmaktadir. Golge ve projeksiyon da kullanilmakta, kimi tanrilar
danscilarca kimisi ise danscilarin hareket ettirdigi kuklalarca canlandirilmaktadir. Bir
sahnede Zeus’un basindan Athena’nin dogumu canlandirilmaktadir. igine bir dans¢inin
sigabilecegi minimum biiyiikliikte siingerden bir Zeus bast sahne {lizerindeyken, seyirci
yavas yavas diinyaya gelen Athena’nun dogumuna sahit olur. Bu oyunda, yalnizca bu
sahnede degil tiim oyunda kukla ve oyuncu asimetrik bigimde kars1 karsiya gelmektedir.
Genellikle kukla oynaticidan oran olarak da kii¢iik oldugundan ve onun tarafindan
hareket ettirildiginden giic ve ustiinliikk oynaticida goriinmektedir. Bestiaires’de ise
kuklalar ve oynaticilar ya esit ya da iistiin pozisyondadir. Hades ve Persephones’nin
kendileri gibi silingerden yapilmis kayalara konumlandirilmisken onlarla aym
boyutlardaki dansgilarca hareket ettirilmesi aslinda dans etmeleri s6z konusudur. Medusa

ve Athena’nin doviis sahnesinde ise koreografi ve oynatim &yle etkilidir ki, Medusa
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kuklas1 kendi kendine hareket ediyor gibi goriinmekte ve sahne sonunda Athena’y1
yenmektedir. Bu kuklalar i¢in kullanilan malzeme oynatim becerisi kadar bu illiizyonun

yaratilmasina katkida bulunmaktadir.

Bir hareket tiyatrosu ile harmanlanmis mask ve kukla oyunu olan Ananda
Puijk’in Transit adli gosterisi bir adam ve kadinin hayatlarimin yaglilik evresindeki
sorgulamalarini anlatmaktadir. Oyuncu/oynatic1 hem taktig1 maskeler ile kadin ve erkek
karakteri canlandirmakta bir yandan da onlarin kuklalarini oynatmaktadir. Lecoq’un
okulu L’école Internationale de Théatre’da egitim gdérmiis ve kuklaci bir aileye (‘t
Magisch Theatertje) dogmus olan Puijk kendi gosterilerinde bu deneyimlerini
harmanlamaktadir. Yaglanma temali oyunda, oyun kisileri kendi bedenlerine disaridan
bakma imkani bulmaktadirlar. Maske takmis oynatici temsil ettigi oyun Kkisisinin
kuklasini da ayni anda oynatmaktadir. Bu ikilik sahnede, gecen zaman ve degisimler
sonucu kisinin kendiyle ilgili bakisini somutlastirmaktadir. Kisinin kendisine disaridan
bakmasina, sanki bagka biriymis gibi izlemesine ve etkilesime girmesine olanak taninir

ve sahnede giderek kisinin bugiiniinii temsil edenin kim oldugu birbirine karismaktadir.

Gorsel 192- Ananda Puijk Company, Transit,

https://anandapuijk.nl/en/voorstellingen/transit/

Tim Orneklerde de goriildigi gibi cagdas kukla oyunlarinda kukla ve
oynaticisinin iliskisi ¢ok boyutlu bir hale gelmektedir. Iliskinin boyut kazanmasinda oyun
kisilerinin ele alinig biciminin de etkisi vardir. Karakter yaratmak oyunculuk

kuramlarinda da tartigilagelmistir. Ommaney’nin tiyatroda oyunu analiz etmek i¢in
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sordugu sorularin karakterlerle ilgili olanlari, bir kukla oyununu sahnelerken kuklacinin

da kendisine sormasinin faydali olacagi sorulardir.

“1. Karakterler gergek hayata uygun mu? 2. Oyun boyunca devam eden
aksiyonda tutarlilar m1? 3. Oyunun sosyal ve cografi arka plani ile uyumlular
mi1? 4. Sempati, ilgi, tiksinti, hayranlik ya da nefret gibi duygular1 seyircide kesin
olarak uyandirabiliyorlar m1? 5. Hareketleri gerekgeleri ile uyumlu mu? 6.
Oyunun doniim noktast ve sonug¢ bdoliimiindeki durumlar karakterin kendi
dogasinda olan seylerin bir sonucu mu?” (Ommaney, 1950: 114).

Yukaridaki sorular yalnizca kukla oyununun dramaturgik biitiinliigii i¢cin son
derece onemlidir. Kukla karakterinin tasarimi ya da hareket diizeniyle, ilgi ¢ekici olmast
seyirciyi oyuna ve sahnede olup biteceklere ilk baglayan seydir. Kukla karakterinin
gercek hayati animsatmasi tasarimindan ziyade durumlara tepkileri ve hareketlerinin
gercekeiligiyle baglantilidir. Zira kukla tasarim olarak sokakta goriilebilecek herhangi bir
nesne ya da canliya hi¢ benzemeyen bir bicimde olabilir. Yine de kuklanin canli oldugu,
insanin en temelde okuyabilecegi nefes aligverisi ve hareket etmesi ile anlagilmaktadir.
Kuklanin hareketsiz kalmas1 onun 6lii olduguna isaret eden giiclii bir gostergedir. Kukla
karakteri ile duygu bagi kurulmasi, seyircinin onun gergek olduguna inanmasi ve dyki
boyunca onu takip etmesi i¢in gereklidir. Karakterin i¢inde bulundugu duruma gore jest
ve hareketleri ikna edici, anlagilir bigimde acik ve her biri mutlaka mantikli bigimde
gerekgelendirilmis olmalidir. Ozellikle kukla tiyatrosunda, oyunun kurgusu, durum ve
kukla karakteriyle higbir sekilde iligkilendirilemeyecek hareketler, oyunun ve karakterin
anlagilmasini olumsuz yonde etkilemektedir. Tiim aksiyon karakterleri ve onlarin i¢inde
bulundugu durumu tasvir etmeye yardimei olacak bigimde ve en ekonomik hareket
seckisi ile planlanmalidir. Son olarak da kukla oyununda aksiyon anlasilir, gercekei,
uygun siireli ve tiim seyirci tarafindan goriilecek kadar abartili olmalidir. Abartili olma
durumu kukla tiyatrosunda 6zellikle 6nem arz etmektedir. Kuklay1 essiz kilan, tasarimda
abartilarak One ¢ikarilan kisilik ozelligi, duygu ya da gorsel 6ge olsun, gercek
hayattakinden daha fazlasi- duruma gore daha azi- olup bir yandan ayni etkileme giiciine
sahip olmasidir. Bir kukla sadece dev bir el olabilir (Gorsel 31), naylon torbadan yapilan
amorf bi¢imler ya da giinliik hayatta goriilen bigimler de olabilir; yine de anlam olusturma
ve duygulanim yaratma konusunda son derece etkin olabilmektedir. Oyle ki, kimi zaman

gercek oyuncunun sahnede yarattifi etkiden cok daha fazlasini yaratabilmektedir.



264

Bununla birlikte oynaticisi ile olan iligkisinde de yukaridaki sorularin cevaplanmasi 6nem
arz etmektedir. Short Stories Without Words, Transit gibi oyunlarda dahi kukla ve
oynaticisinin sahne iizerindeki varligi ve iliskisi gerekcelendirilmis ve oyunun kendi
gercekligi icinde tutarli ve inandirict olmalidir. Seyirciyi kukla ve oynaticisi arasindaki
dinamik {izerine diislindiirmeyi amaglasa dahi anlam c¢ergevesini tutarli olarak

kurgulamak anlasilirlik i¢in gereklidir.

Bugiin ¢agdas oyun kurgulari, oynaticiy1 kuklanin hareket ettiricisi olmaktan ote
oyunun bir parg¢asi kilan, oyunu meydana getiren tiim unsurlara esit sekilde rol verecek
bicimde olusturulmaktadir. Kukla ve oynatici sahne disindaki bu rolleri ile ya da
canlandirdiklart roller cergevesinde oyun dramaturgisine katkida bulunmaktadirlar.
Oynatici, salt kuklaci, ilahi gii¢, ebeveyn, otorite, patron gibi rollerle kuklaya hareket
veren kisi olmasindan otiirii gii¢lii bir konumda kuklanin karsisina ¢ikabildigi gibi
kuklanin egemenligi altina da girebilmektedir. Kimi oyunlarda farkli kuklalarla farkli
diizeylerde iliski kurabilmekte; kukla ve oynatici arasinda degisen dinamikler ve bu
dinamigin anlarin1 olusturan imge ve goriintiiler sahnede anlam ¢esitliligi yaratmaktadir.
Bu c¢esitlilik de o6zellikle disiplinlerarasi ¢alismalar i¢inde degerlendirildiginde seyirci

icin ilgi ¢ekici ve diislindiiriicii sonuclara olanak vermektedir.
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Sanat, sanatgi-yapit-alimlayict bi¢iminde bir iletim zinciri ile seyircisine
ulagmakta; yapit da bir gosterge ya da gostergeler biitiinii olarak ortaya konmaktadir.
Simgeler ¢agrisim giicleri ile tiim insanlik i¢in ortak duygu ve olgularin gdstergesidirler.
Bu baglamda kukla oyunlarinin kiiresel boyutta okunabilirligini arttirma giiciine
sahiptirler. Magara resimleri de kanitlamaktadir ki, insanlar yazmay1 6grenmesinden
¢ok Once resim yapip dans etmis; oynama gilidiisliniin ve sanatin bu ilkel kokeni
baslangicta dini ritiiellerle kendisini gerekcelendirmistir. Animizm gibi ilksel inaniglar
diistintiliirse “ilkel insanin seylerin i¢inde ikamet eden varliklar oldugu inanciyla; biitiin
varliklarin gdvdesi oldugu fikri arasinda bir analoji vardir” (Wanrooy, 1996: 3).
Ozellikle geleneksel kukla tiyatrosunda mitlerle ilgili oyunlarda kukla temsil ettigi ne
ise herhangi bir egya gibi degil bir nev’i totem gibi muamele gérmektedir. Giiney Dogu
Asya’da cenaze toreni yapilan, ya da temsil ettigi mitolojik kisi sebebiyle kutsal oldugu
diisiiniilerek yakilmak suretiyle yok edilen kuklalar vardir. Temelde kuklanin temsil
kabiliyetini olusturan ve anlam iletiminde etkili olan en basta onun goriintiisiidiir.
Nitekim “Gorsel Algr” baghiginda da deginildigi gibi diinyanin gorsel yogunluklu olarak
algilandig1 aragtirmalarca da kanitlanmigtir. 20. yiizyilda sinema ve televizyon
endistrisinin hizli bir bigimde yayginlasmasi, onceki ¢aglara gore insanlarin gorsel

verilerle daha fazla etkilesime girmelerine yol agmustir.

Gorsel iletisimin giderek daha etkin hatta ana akim oldugu 21. yiizyilda tasarim
son derece dnemlidir. Tasarim1 meydana getiren unsurlar yani malzeme, renk, bigim ve
bicimi olusturan c¢izgiler; kuklanin goriiniisiinii olusturmanin yani sira kendi 6ziinde
tasidigr anlamla yani temel anlamla kuklanin oyundaki anlamsal islevine katkida da
bulunmaktadir. Tas, kagit ya da kumas ve benzeri malzemeler insanlarin onlarla kurmus
oldugu dokunma duyusu temelli iligski ve onlar1 kullanim bi¢imleri sebebiyle, kuklanin
temel malzemesi olarak kullanildiklarinda, anlam ve cagrisim g¢ercevesine dogrudan
katkida bulunmaktadirlar. Kukla, salt malzeme olarak, tasarim {iriinii el yapimi hatta
hazir {iriin olarak sahnede g¢agrisim alanimi genisletmektedir. Kukla topluluklarinin

malzemelerini oyunun igerigine gore sembolik bir bag kurmak i¢in bilingli olarak
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secebilmektedirler. Kukla bu sekilde, anlam iletme amaciyla kullanildiginda imgeye
dontiserek cagdas oyunlara hizmet etmektedir. Bu anlamda soziin yerini alabilecek
simgesel tercihler giderek yayginlasmaktadir. Tasarlanmis kuklalar kadar hazir nesneler

de simge ve kodlarin somut bigimi olabilmektedir.

Hazir nesneler, kendi kullanim degerleri ve tasarimlari ¢ergevesinde temel ve
yan anlamlar tagimaktadirlar. Bu temsil kabiliyeti onlari, Ubu on The Table ya da
L’Avare’da oldugu gibi kimi oyun kisilerinin yerine kullanmak i¢in son derece elverisli
kilmaktadir. Dolayisiyla malzemenin kendisinin oyun kisisi olmasi gibi nesneler de
Oykii anlatiminin bir parcasi olarak oyunda dogrudan rol almaktadirlar. Kukla tiyatrosu,
nasil ana oyun kisisi kukla oldugu i¢in bu adi aliyorsa; her ne kadar prensipleri kukla
tiyatrosuyla ayni olsa da oyun kisisi nesne olan tiyatro da Obje tiyatrosu (Object
Theater) olarak anilmaktadir. Konvansiyonel kukla tiyatrosunda rastlanmayan hazir
nesne kullanimi, Avangard sanatla birlikte yikilan ana akim kurallarin yaratti1 sanatta
Ozgiirlesmenin sonucudur denilebilir. Marcel Duchamp’in onciiliigiinii yaptig1 ready-
made (hazir nesne) yapitlar, ddneminin ana akim sanat anlayisina nasil kars1 duruyorsa;
siradan nesnelerin kukla sahnesinde birer karaktere donligmesi de geleneksel anlayista
kuklacinin el emegi olan kuklalara tam bir karsitlik i¢indedir. Ancak sahne iizerinde
hazir nesnelerin kullanilmasi, ready-made’ler gibi keskin bir baskaldirt igermemektedir.
Yine de kukla yapiminin zanaat ve sanat olma halinden ¢ikarmaktadir. Avangardin,
sanat eserinin Ustiinliigli yerine sanat¢i ve sanat¢cinin diisiincesini koymasi gibi bu
tiyatro da fikrin ve temsilin 6nemini vurgulamaktadir. Cagdas oyunlar oyun kisisi
olarak, kukla ve oyuncu yaninda nesnelere de yer verebilmektedir. Nitekim sahne
izerinde ne varsa, imge yoluyla iletilmek istenen mesaj1 ve anlatilmak istenen oykiiyti

netlestirmek icin birer ara¢ olmaktadir.

Oyun kisisini temsil eden kisi, malzeme ya da nesneden hangisi olursa olsun
onun goriiniimii temsil giiclinii olusturmaktadir. Renkler ve ¢izgiler, malzeme ve bigim
kadar kukla tasariminda 6nemli yer tutmaktadir. Algilama ve anlamlandirma igin ¢izgi
ve renkler oyun konsepti i¢inde tamamlayici olarak anlama katkida bulunmaktadir.
Ozellikle duygu iletiminde, yiiz ifadelerinin cizgilere indirgenmis hali emojiler

cizgilerin giiclinli vurgulamaktadir. Nokta ve cizgiler en sade halleriyle yiiz ifedelerinin
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okunmasin1 saglamaktadir. Duchenne, Darwin ve Ekman’in birbirinden bagimsiz
yurittiikleri ¢alismalarinda, géz ve agiz kenarlarinin asagi dogru olmasinin {iziintii,
yukar1 dogru olmasi ise mutluluk oldugu belirtilmistir. Karikatiir ve ¢izgi romanlarda
cizgilerin yonleri cok daha direkt olarak duygulari ifade etmektedir. Ilgili bdliimde
detayli bigimde ele alindig1 gibi ¢izgi, hareket ve duygu anlatimi konusunda son derece
yeterlidir. Bu baglamda duygulanim ve hareket arasindaki iligski ve onun ¢izgi ile temsili
arasindaki baglanti kuklanin imge olarak temsil becerisini olusturmak ve anlamak
acisindan onemlidir. Keskin zikzak ¢izgilerin ani, tirkiitiici ya da 6ftkeli ¢agrisimlarda
bulunmasi gibi ¢izginin bu hareketini taklit eden jestler de benzer ¢agrisimlara sebep
olmaktadir. Doviis ya da kagis gibi eylemlerin boslukta ¢izdigi sekil bu ¢izgi karakterini
yansitmaktadir. Dalgali yumusak cizgiler ise daha uyumlu ve baris¢il ¢agrisimlarda
bulunmakta iken bu ¢izgileri yansilayan hareketler de benzer yorumlara sebep olacak
cagrisimlar olusturmaktadir. Oziinde tasarimmn tiim unsurlar1 biitiin olarak hareketle
uyumlu bir bi¢imde bir araya gelerek, kukla tiyatrosunda gorsel bir dil olusturmaktadir.
Zira “gorsel dilin ideal (optimum) formu olan plastik sanatlar, bu sebeple yeri

doldurulamaz egitim araglaridir” (Kepes, 1969: 13).

Gorsel dil ya da metaforik figiirler, bilgiyi, herhangi bir bagka iletisim araci
kadar etkin bicimde iletmeye elveriglidir. Ancak gorsel dilin algilanma smirlarin
genisleten ve kiiltiirel ve cografi sinirlarin1 agmasini saglayan ¢agdas iletisim araglaridir.
Bu baglamda Arjun Appadurai tarafindan 1990 yilinda kiiresel kiiltiirel akis modeli
cergevesinde ortaya atilan mediascape (medya alani) terimi, gilinlik hayatta maruz
kalinan diinyanin imgelerini icermesi sebebiyle gorsel kiiltiiriin genel c¢ergevesini
olusturan bir terimdir. Internetin cep telefonlarinda yaygin kullanimi medya alanimi
genisletmekte, insanlarin yaygin ve siirekli olarak uluslararasi gorsel verilere maruz
kalmasimi saglamaktadir. Bu da insanlarin zihinlerindeki imge kiitliphanesini
gelistirmekle kalmayip, onlarin gorsel diinya iizerinden iletisim kurma becerilerini
gelistirmektedir. Resim, fotograf, video ve hareketli resimler (GIF), sosyal aglar ve
uygulamalar i¢cinde hizli mesajlasmaya olanak saglamaktadir. Tek kare karikatiirlerdeki
gibi mesaj tek bir goriintii ile iletilmektedir. Dolayisiyla seyirciler, zamansiz ya da

cagdas her tiirlii gorsel kodu kullanan kukla oyunlarinin uluslararasi gdsterimlerinde,
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hareketli resimleri ¢6ziimlemek konusunda hali hazirda bir beceri gelistirmis
durumdadir. Yetiskin kukla oyunlar1 siire olarak da cagdas yasamin hizina ayak
uydurmus goriinmektedir. Siireleri genellikle kirk bes ile elli dakika arasinda degisen
oyunlar ¢ok nadir bigimde bir buguk saatten uzun siirmektedir. Gorsel dilin kullanim1 da

oyun siiresinin ekonomik olmasina yardimci olmaktadir.

Kuklalar genellikle insan oyuncular gibi sahnede kostiim degistirmezler. Bu
seyirci tarafindan oyun boyunca goriildiikleri her an taninmalarini kolaylastirmaktadir.
Kuklanin temsil ettigi karakteri seyircinin sahnede gordiigii ilk an onunla ilgili yarginin
olustugu andir. Seyirci, yiizli, durusu ve hareketiyle kuklayr bir biitiin olarak
algilamaktadir. Oyun boyunca kuklalar ayni yiliz ifadesi, genel postiir ve kostiimle
sahnede kaldiklarindan goriintigleri temsil ettikleri ne ise onunla baglantilidir. Kimi
zaman gorlintiiniin estetik enteresanlik olusturmasi agisindan oyun kisisine zit olmasi da
s6z konusudur. Kuklanin dogru algilanmast onun postiirii ya da durus cizgisi, ifadesi,
rengi ve malzemesinin dokusu ile dogrudan ve biitiin olarak baglantilidir. Yalnizca
tasarimi ya da yalnizca yapildig1 malzeme ya da sadece hareket bicimi onun temsil ettigi
karakteri tanimlamaya yetmemektedir. Bunlarin biitiin olarak bir araya gelmesi oyunun

iletmek istedigi mesaj1 hareketli bir resim i¢inde tamamlayabilmektedir.

Kukla tiyatrosunda hareketin bi¢imi olay, durum ve duygularin ifadesi i¢in
tasarimin kendisi kadar onemlidir. Hareket halindeki figiirlerin boslukta olusturdugu
kompozisyon alimlayici zihninde halihazirdaki imge kiitliphanesiyle eslestirilerek bir
andan bile kisa bir zamanda taninmaktadir. insanlarin sosyal iliskilerinde her zaman
biling diizeyinde olmasa da kullandiklar1 beden dili duygularin okunmasinda son derece
etkindir. Insanlar arasi iletisimde yiiz ifadesi, goz temasi, durus, el ve beden
hareketlerinin biitlin olarak dnemli olmas1 gibi gorsel dil kullanan kukla oyunlarinda da
tiim bunlar oyunun iletmek istedigi mesajin aktariminda son derece 6nemlidir. Albert
Mehrabian (1971:43) kisileraras1 iletisimde ilk izlenimde etkinin nasil oldugu
konusunda yaptig1 aragtirmada goriintiiniin %55, ses tonunun %38, soziin ise %7
oraninda etkili oldugunu ortaya koymustur. Mehrabian’in bulgulart kisinin
goriintiisiiniin ve hareketlerinin digerleriyle iletisimde, sozlerinden daha fazla etkili

oldugu yoniindedir. Metin elbette gosteri sanatlarinda anlatimin temel 6gelerinden biri
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olarak son derece onemlidir. Ancak bu arastirmanin sonuglarinin, gorsel verilerin yargt
olusturmada kayda deger Oneme sahip olduguna isaret etmesi dolayisiyla sahnede
kuklanin ilk goriildiigii anda da, oyunun tiimiinde de gorsel biitiinliigli ve hareket diizeni
mesajin iletilmesi bagka bir deyisle oyunun anlasilmasi icin yeterlidir. Cagdas oyunlarda
metin bu anlamda giderek, daha ¢ok sahne direktiflerini iceren bir sahne metnine

doniismektedir.

Bir oyun calisilirken, o6zellikle sahne metni s6z konusu ise uygulama
diisiinceye yon verebilmektedir. Ozellikle obje tiyatrosunda, nesnenin, malzemenin ya
da malzeme-kuklanin, sahnedeki hareket olanaklarin1 uygulayarak kesfetmesi
dramaturgiyi belirleyen hatta oyunu kuran bir yontem olarak kullanilabilmektedir. Yine
de insan yapimi olan kuklanin daha yapiminda hareket olanaklarina karar verilip ona
gore imal edilmesi gerektiginden diisinme ve planlama siireci uygulamay1
onceleyebilir. Prova odasinda ya da sahnede karaktere yonelik hareket etiitleri de bu

baglamda etkilidir.

Oyunculuk yontemleri, i¢ten disa (metod) ve distan ige (teknik) olmak {izere
deneyim ya da diislince temelinde kutuplasmistir. Stanislavski, Meisner gibi oyunculuk
ekolleri, ayrica Rebecca Schnider ve Hollis Huston gibi tiyatro teorisyenleri kadar
Barbara Montero gibi felsefeciler de uygulama ve diisiinme uyumsuzluguna isaret
etmektedirler. K. Anders Ericsson’in uzmanlagma iizerine ¢aligmasi bu anlamda siirekli
cabaya dayali pratigin 6nemine vurgu yapmaktadir (Tribble, 2016: 136-137). Cagdas
kukla tiyatrosu agisindan bakildiginda virtidzite i¢in Ericsson’un vurguladigi siirekli
pratik, hem kukla yapimi hem de oynatimi agisindan son derece onemlidir. Yine de
oyun Oncesi diislinme ve planlama yani masa basi ¢aligma siireci sahneye koyma
anlaminda ayr1 bir 6neme sahiptir. Bugiin ¢agdas kumpanyalar birini digerinin 6niine
koymak yerine oyun ve oyun ekibi i¢in hangisi elverisliyse onu Onceleyen bi¢imde

calismaktadirlar.

Kukla ya malzemenin kaynaklik ettii sahne metnine dayanan farkl
disiplinlerden sanatgilarin birlikte calismasi sonucu sahnelenen oyunlar giderek

cogalmaktadir. i1k tohumlarini belki de Wagner’in gesamtkunstwerk (toplu sanat yapiti)
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ile attig1, avangard tiyatro calismalarinda denenmis; bugiin toplu yaratim da denen
tiiretim tiyatrosu (devised theater) ile cagdas kukla kumpanyalarinin ¢aligma bigimi son
derece benzerdir. Farkli uzmanlik alanlarindan profesyoneller, prova odasinda bulusur
ve ¢ikis noktalar1 ne olursa olsun yazili bir metni, hareket diizenini ya da sahne metnini
birlikte olustururlar. Provalar sirasinda denemeler ve dogaclama calismalar sahnede

islevsel olan1 ve olmayani ortaya koyar boylelikle de oyun ortaya ¢ikar.

Bugiin kukla tiyatrosu kendini tam olarak tiiretim tiyatrosu gercevesinde
tanimlamasa da oyunlarin hazirlanig siireci benzer sekilde gelismektedir. Zira kukla
tiyatrosu olarak adlandirilmamis kumpanyalar benzer hazirlik siiregleri gegirmekte ve
nesne ya da kuklalar1 oyunlarina dahil etmektedirler. Mummenschanz gibi hareket
tiyatrosu ve mask oyunculugu kadar obje ve kukla tiyatrosu unsurlarina agirlikli olarak
yer veren koklii bir ekip pek cok cagdas calismaya ilham vermis olsa da kendisini kukla
ile 1iliskilendirmemekte hatta acik bi¢cimde kukla tiyatrosu olmadiklarimi beyan
etmektedir. Dil bariyerini, gorsel tiyatro, miizik ve illiizyonla asarak klasik oyun
adaptasyonlar1 yapan Footsbarn Travelling Theatre (Footsbarn Travelling Theatre,
2018) da kendisini kukla tiyatrosu olarak tanimlamamakta birlikte dramatik ifade icin
kuklalardan yararlanmaktadirlar. Disiplinlerarasi ¢alismalar yapan kumpanyalar i¢in
daha Once tartisildigr gibi kumpanyanin kendisini ya da gosteriyi nasil tanimladig igin
taniim ayaginda Oonemli oldugu kadar, kuramcilar i¢in de oyunu konumlandirma
bakimindan diigiindiiriiciidiir. Yine de sahne sanatlarinin keskin ayriliklarinin giderek

ortadan kalktig1 ve igbirliklerinin ¢ogaldig1 goriilmektedir.

Cagdas kuklacilik anlam arayisinda imge ve gorsel dilden fazlasiyla
faydalanirken; geleneksel kukla teknikleri hem yapim hem de oynatim agisindan ¢agdas
uygulamalara kaynaklik etmektedir. Bu baglamda ipli kukla, goélge kuklasi, el kuklasi
ve Japon bunraku gibi teknikler yeni uygulamalara da ilham vermektedir. Teknik olarak
ne segilirse secilsin mesajin evrensel olmasina ¢alisilir. Lecoq’un dedigi gibi “daha basit
ama daha giiclii teatral [...]bicimlerin kokleri herkesin anlayabildigi hayatin iginde
bulunuyor” (Lecoq, 2015: 185). Dolayisiyla insanlarin binyillar boyunca kiiltiirler
Otesinde kolektif hafizasina yerlesmis olan, doganin i¢inde ve birlikte yasamanin

getirdigi hareket ve duygular yaygm olarak okunabilmektedir. Iletisim araglari ve
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internet de kiiltiirel kodlar ve sembollerin yaygin sekilde taninmasimi saglamaktadir.
Sevgi, nefret, intikam, korku, nese, liziintii, 6fke gibi duygularla savas, go¢, 6liim, anne-
cocuk iligkisi, ast-iist iligkisi gibi olay ve olgular; kiiltiirel ayrimlarin Gtesinde tiim
insanlarin  tecriibe ettii ya da sahit olmalarindan Otiiri  sahnede de
anlamlandirabilecekleri goriintiilerdir. Hayata dair bu durumlar konvansiyonel kukla
tiyatrosunda yalnizca kuklalar arasinda gerceklesirken, 20. yilizyi1ldan itibaren kuklaci ve
kukla arasinda vuku bulmaya baglamistir. Cagdas oyunlarda sahne {izerindeki estetik

dinamik kuklacinin ya da oynaticinin kukla ile olan iligkisinden de beslenir olmustur.

Kuklacilarin kuklayla olan iliskileri, miilkiyet ve sahiplikten ¢ok aidiyet hissi
yaratmaktadir. Konvansiyonel olarak kuklact genellikle kendi kuklasim1 kendisi
yapmakta; bu kuklaci ile kuklasi arasinda bir bag kurmaktadir. Kuklacinin gegimini
saglayan ara¢ olmasinin 6tesinde bir degere sahip olan kuklalar kimi zaman birer birey
gibi muamele gormektedirler. Kuklact i¢in bu sebeple atdlyede kurulmaya baglayan
bag, sahnede bagka bir sinerji olusmasia sebep olmaktadir. Bunun disinda kuklaci
kukla ile iliskisinde, onu tasarlayan ve yapan kisi olarak ya da sadece onu harekete
geciren giic olmasi dolayisiyla; ilahi gii¢, ebeveyn, egemen, koruyuculuk ve stiinliik
durumunu hissetmektedir. Sahne disinda kurulan iliski ve algilama bi¢imi
konvansiyonel kukla oyunlar1 i¢in oyunun disinda kalmaktadir. Cagdas oyunlarda ise
kuklacilar bu dinamigi de konu olarak sahneye tasimaktadirlar. 21. yiizyilda kuklacilar
hala kendi kuklalarin1 yapmakla birlikte, tasarimci elinden ¢ikmis kuklanin bir oyuncu
tarafindan oynatildig1 6rnekler de bir hayli fazladir. Oynatici da kukla da konvansiyonel
kukla tiyatrosundaki rollerinden daha fazlasini iistlenmektedir. Kukla, kendi adin1 alan
tiyatro tiirlinde, aslinda oyuncunun yerini almaktadir. Ancak gerek biciminin abartiya
acik olmasi gerekse bilinen gergegin 6tesinde kendine ait bir gercekligi olmasi sebebiyle
kukla; oyuncunun olamayacagi big¢imlere biiriinebilmekte, yapamayacagi hareketleri
yapabilmekte ve ifade edebileceklerinin Stesinde sembolik anlamlar tasiyabilmektedir.

Kuklanin bu becerisi onun, oyuncunun yapamayacagi rolleri almasini saglamaktadir.

(Cagdas oyun kurgulari, oynaticiyr kuklanin hareket ettiricisi olmaktan ote
oyunun bir parcast kilarak; oyunu meydana getiren tiim unsurlara esit sekilde rol

verecek bicimde olusturulmaktadir. Bu baglamda, miizik, metin, hareket, dans, oyuncu,
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kukla, sahne/mekan, projeksiyon, animasyon, dekor, maske, makyaj vb. tiim unsurlar
gerektikleri ve oyuna katki sagladiklar1 kadar disiplinlerarasi sahnelemelerde biri
digerini golgelemeyecek sekilde kullanilmaktadirlar. Kendi kullanim alanlarinin
siirlarinda kullanilmalarinin 6tesinde, diger disiplinlerle etkilesime girerek seyirciyi

beklenmeyen ile sagirtmaktadirlar.

“Birey, nesneyle (figiir) aksiyon (hareket ve diyalog/monolog) olusturmak i¢in
catisma ve duyguyu kullanir. Imge cagrisimi ya da bilingsiz duygularla bir dramaturgi
yaratilir” (Wanrooy, 1996: 3). Oziinde ¢agdas kukla tiyatrosu da imgeleri, kodlari,
sembolleri, herkes i¢in ortak olan duygu ve deneyimleri kullanarak bir gosteri ortaya
koymaktadir. Ancak oyunun olusmasina kaynaklik eden ve biitlinii olusturan unsur her
yapim i¢in farkli olabilmektedir. Oyunun itici giicii, baslangicta fitili atesleyen giic;
Lemonia gibi 6rneklerde oldugu gibi malzemenin kendisi; Mummenschanz’daki gibi
bi¢cim, Dust’da oldugu gibi yasanmis bir olay, Romeo ve Juliet’de oldugu gibi metin,
Threads’de oldugu gibi prova odasindaki ¢aligma, About Ram’daki gibi mitolojik bir
oykii, Son Incir’de oldugu gibi kuklanin kendisi, hatta Lacrimosa’da oldugu gibi

mizik olabilir.

Oziinde ¢agdas kukla tiyatrosu konvansiyonelden tiimiiyle bagimsiz degildir.
Kokeni olan geleneksel teknikler onu besledigi gibi konvansiyonel olanla direkt ortak
yanlar1 da vardir. ikisinde de oynatici/kuklaci oyunun yaratici siirecine dahildir; oyunun
gerceklesmesi ikisinin birlikte hareket etmesine baglidir ve oyunun gergeklesmesi i¢in
bir oynatici, kukla ya da kuklalar, bir sahne ve elbette seyirci gereklidir. Konvansiyonel
oyunlarda 6nceden belirlenmis bir metin s6z konusudur. Bu metin genellikle mitler, dini
hikayeler, kalip Oykiiler, tarihi olaylar ya da masallara dayali olup toplumsal konulara
deginen taslama yapan Ornekler de vardir. Oyunlar ¢ogunlukla sozliidiir ve miizik
tamamlayict bir unsurdur. Cagdas kukla tiyatrosu ise konu se¢imlerinde alabildiginde
Ozgiirdiir. Metin sahne metni olarak cogunlukla hazirlik stirecinde kuklacinin kendisi ya
da ekibinin ortak caligsmasi ile olusturulur. Metin ve s6z birincil 6nemde degildir,
hareket ile anlatim 6nemsenir. Miizik tamamlayici bir unsurdan 6te oyuna yon veren,

kimi zaman oyuna ilham veren ve konuyu olusturan bir temel belirleyendir.
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Konvansiyonel kukla oyunlarinda oyuna gore kuklalarin imalatinin yapilmasi
s6z konusuyken, bir yandan bu uygulamay1 da siirdiiren ¢agdas kukla tiyatrosu; farkl
olarak tasarim asamasinda malzemenin ona yon vermesine izin vermektedir.
Gerektiginde {iretici siiregte esnek davranilir ve malzeme ham haliyle kullanabilir.
Geleneksel kukla tiyatrosu disiiniildiigiinde, oyun kisilerini canlandiran yalnizca
kuklalardir, sahnenin bigimi kukla teknigine gore degisse de Asya’daki kimi geleneksel
tiirlerin disinda kuklaciy1 gizleyen bicimde yapilmaktadir. Cagdas kukla tiyatrosunun
konvansiyonelden belki de en biiyiik farki oynatici/kuklacinin sahnede kuklanin hemen
yaninda goriiniir olmasidir. Sahnenin de sinirlart bu baglamda genigler, artik klasik
cergeve sahne de arena sahne de kullanilabilmektedir. Oyundaki oyun kisileri de sadece
kukla ya da kuklalarca canlandirilmaz. Oynaticinin sahnede goriiniir olmasiyla kuklay1
salt canlandiran kisi olmanin O6tesinde; bir oyun kisisi olarak kuklanin rol arkadasi
olmast da s6z konusudur. Ayni zamanda oynatici/kuklact oyun boyunca rol
degistirebilir. Ayn1 zamanda, oyun i¢inde hem oynaticit hem rol olarak kuklact hem de
baska bir oyun kisisi olabilir. Oynatic1 olarak sahnede edilgen ve ndtr konumda iken
oyun kisisi olarak etken ve aktiftir. Bu ikilik oyuna ¢ok boyutlu bir yaklagim
getirmektedir. Konvansiyonelde kuklacinin hep edilgen olmasi s6z konusuyken, ¢agdas
kukla tiyatrosunda etken bir role biirtinmesi kurallarin disinda yenilik¢i ve sasirtict bir
etki yaratmakla kalmayip kukla ve kuklact arasinda sahne tizerinde gozlenen bir diyalog
olugsmaktadir. Bu diyalog ikisinin de birer oyun kisisini canlandirmasi ile kurulabildigi
gibi, kuklanin kukla oldugunun bilincinde, kuklacinin da kuklaci oldugunun bilincinde
olarak da kurulabilir. Short Stories Without Words de oldugu gibi ikisi de birbirinin
hareketine tepki vermektedir. Kukla kendini harekete gecireni kesfetmektedir. Kuklaci
ve kukla arasinda bu sekilde gelisen diyalog sdze ya da harekete bagl olabilir. 21.
ylizyilin kukla kumpanyalar1 disiplinlerarasi ¢alismalara aciktir. Konvansiyonel
kumpanyalar kendi i¢lerinde oyunlarin olusturup icra ederken, cagdas ekipler farkl
sanat disiplinleri kadar teknik uzmanlik alanlarindan kisilerle de ortak c¢alismalar
yirtitmektedirler. Ayrica konvansiyonel kukla oyunlarinda tek teknik kullanilirken,
cagdas oyunlarda farkli kukla teknikleri bir arada kullanilabilmektedir. Ozetle gorsel

dilin agirlikli oldugu bir anlati i¢in temel tasarim kurallarindan, ortak imgelere ve
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hareketlere her sey iletilmek istenenin seyirciye ulasmasi i¢in aractir. Kukla, oynatici

icin ayn1 anda nesne, 0zne; arag¢ ve amag olmaktadir.

Toparlamak gerekirse kuklanin bashi basina oyunun tek aktorii oldugu
geleneksel yapidan, gosteriyi olusturan esit onemdeki 6gelerden biri konumuna gelmesi;
bu tiyatro tiiriindeki en belirgin degisikliktir. Aktorii oldugu oyunda, oyunun basat 6gesi
olsun ya da olmasin ayni zamanda simge olarak da islev gbrmesi s6z konusudur.

Dolayisiyla kukla, i¢inde yer aldigi biitiinde, cok katmanli bir isleve sahip olmaktadir.
Kukla:

-Sadece bir kuklay1 temsilen sahnede bulunabilir.

-Karakterlerden biri olabilir.

-Kukla insan oyuncunun sahne iizerinde gergeklestirmesinin miimkiin olmadigi
aksiyonlar1 gergeklestirebilecek bir imgesel kaynak olarak kullanilabilir.

-Kukla herhangi bir fikri, duyguyu veya durumu temsil eden bir semboldiir.

Kukla tiim bu o6zellikleri ile hareketli bir bebekten c¢ok daha fazlasidir.
Konvansiyonel olandan uzaklasma ve 6ze donme c¢abasi ile bugiiniin kukla tiyatrosu
ifadede daha rafine ve etkili olma arayisindadir. Avangard akimlar 20. yiizyil basinda,
sanatlar arasindaki sinirlarin tam anlamiyla ¢oziilmesine ve bu baglamda yapilan
denemelerle farkli sentezlerin s6z konusu olmasmna olanak saglamistir. Denemeler,
tiyatro ve kukla tiyatrosun ic¢in de yeni ve ¢agdas olanin kapilarin1 agmistir; ki bugiin
kukla tiyatrosu i¢in yeni bir avangardin s6z konusu oldugu sdylenebilir. Bugiin yalnizca
sanat dallar1 arasindaki sinirlarin ¢oziilmesi degil iilke ve kiiltiirler arasindaki sinirlarin
da ¢dziilmesi s6z konusudur. Iletisim teknolojileri bilginin hizli ve genis yayilimasini
saglamakta, ayn1 zamanda sahne sanatlarina da sahneleme acisindan ilginglik unsurunu
arttiracak farkli olanaklar sunmaktadir. Projeksiyon, internet sayesinde kamera ile
sahnede canli gosterimler, mapping, hareket okuyucu sensorler gibi yenilikler
yonetmenler, oyuncular ve tasarimcilarin interdisipliner ve cagdas uygulamalarda
yaraticiliklarinin sinirlarini zorlayacak triinler ortaya koymasini saglamaktadir. Gelisen

teknoloji de hem kuklanin hem de ifade bigimlerinin zenginlesmesini saglamaktadir.
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Teknolojik ilerlemeler, hayatin her alaninda oldugu gibi gosteri sanatlarina ve
kukla tiyatrosuna da ivme kazandirmaktadir. 21. yilizyilda giderek daha hizli gelisen
teknoloji, robotlar1 ve uzaktan idare edilebilen makineleri giinliik hayatin igine
sokmaktadir. Mekanik, o6ziinde, kukla hareketinin temelini olusturdugundan;
makinelerin teknik olanaklari, kuklacilar tarafindan ilgi c¢ekici bulunmus ve etkin
sekilde kullanilmaya ¢aligilmigtir. Muppet Show’un yaraticist Jim Henson, yetmislerde
Creature Shop adli atdlye ile teknoloji ve konvansiyonel kuklalar1 bir potada eriten
calismalar yapmistir. 1992’de Oscar 6diilii kazandirmis, Henson Performans Kontrol
Sistemi (Henson Performance Control System) olarak anilan mekanizma, detayli yiiz
ifadelerine ve hangi sekilde ve boyutta olursa olsun karakterlerin gercekei bicimde ve
gercek zamanda kaydedilecek bicimde hareket etmelerine olanak saglamistir. Henson’in
ilk fantastik filmleri The Dark Crystal ve onu takip eden Labyrinth, The Storyteller
ve Dreamchild (http://creatureshop.com/history/) gibi projelerde kullanilmis bu teknik

kuklacilik i¢in ¢1gir acict gelismelere olanak vermistir. Kimi birebir kuklaci tarafindan,
kimi ise hem kuklact hem de uzaktan kontrol ile hareket ettirilen bu kuklalar hareket ve
mimikleri ile fantastik bi¢cimlerin ger¢ekei bicimde canlandirilmasina olanak saglamigtir
(Ersan, 2017). Ozellikle son on yilda dijital teknolojinin eristigi nokta, sahnelemede
hem kukla hem de oynatici i¢in Onceleri imkansiz kabul edilen bagka olasiliklari
giindeme getirmigtir. Robot kukla, makine kontrolii, dijital kuklacilik gibi
konvansiyonel kukla tiyatrosunda rastlanmayan yenilikler, sahnelenen gdsterinin kukla
tiyatrosunu tanimlayan prensipleri karsilayip karsilamadigini tartigsmaya a¢gmaktadir.
Ozellikle oynaticinin kukla ile dogrudan kurdugu iliski oynatim mekanizmasinin
uzaklig1 sebebiyle dolayli bir hale gelmektedir. Ozellikle dijital kukla elle tutulamayan
tamamen bilgisayar teknolojisi ile liretilmis ancak canli kayit altinda bir oynatici

tarafindan canlandirilmasi sebebiyle kukla sayilan yeni bir tiirdiir.

Doksanlarda baslayan makine ve kukla birlikteligi, bugiin her tiirlii teknik
olanag1 bir araya getiren gosterilere kap1 agmistir. Royal De Luxe ve Malabar gibi
gruplarin sokaklarda ving ile kontrol edilen makine kuklalari, kuklacilarda ve
seyircilerde kuklanin ne oldugu ile ilgili algiy1 genisletmistir. Avustralya yapimi King

Kong Live on Stage’de (Melbourne Theater-2012) on kuklaci tarafindan idare edilen
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alti metrelik dev bir goril kuklasi 21. yiizyilda sahne sanatlari i¢in kuklanin
smirsizliginin - anlasildigima isaret etmektedir. Vizyon, hayalgiicii ve teknoloji
birlestiginde sokakta ya da sahnede kuklalar konvansiyonelde hapsolduklar1 kaliplarini

kirarak, kabul gormekte ve benimsenmektedir.

Uluslararas1 kukla festivalleri de ¢agdas kukla ve sahne sanatlari alaninda
calisanlar1 bir araya getirerek, kiiltiirden beslense de kiiltiir sinirlarini asan gosterilere
hem zemin hazirlamakta hem de giderek daha fazla yer vermektedir. Gorsel dil ve
imgelerin olanak tanidigi sinirlar Gtesi ifade big¢imi; tasarim unsurlarmin doga ile
baglantili evrensel niteliklerinden beslenmektedir. Hareket ve jestlerde de fizyolojik
kokenli dogal tepkiler herkesin anlayabilecegi beden dili okumalarina izin vermektedir.
Tiim bunlarla birlikte sahne arkasinda gizlenmeyi birakan kuklaci/oynatict kukla ile
birlikte oyunun anlam katmanlarin1 zenginlestirecek yeni bir etkilesim olanag:
bulmaktadir. Julie Taymor’un Broadway icin doksanli yillarda yaptigi ve hala
sergilenen Lion King (Aslan Kral) miizikali, kuklalarin oyuncularla sahnede farkl
bicimlerde nasil bir araya gelebildigini diinyaya kanitlayan biiyiik prodiiksiyonlardan
biri olarak 6nemli bir yere sahiptir. 2000°1i yillar kuklanin bu baglamda goriiniirliigliniin
giderek arttig1 yillardir. 2012°de Savas Ati (War Horse) gibi biiylik biitceli bir
prodiiksiyonun kuklalar1 oyuncu kadrolarina dahil etmesi gibi sirk tiyatrosu ve dans
tiyatrosu gibi diger sahne sanatlar1 da kuklalara giderek daha ¢ok yer vermektedirler.
Boylece kuklalar, oyuncularin yani sira akrobasi ve dans koreografileri iginde
kendilerine yer bulmakta, dolayisiyla goriiniirliikkleri artmakta, bunun sonucu olarak da

sahnede yeni ifade bigimleri gelismektedir.

Ozellikle uluslararasi gosterimleri bulunan kumpanyalar bugiin giderek daha
fazla, kiiltiirel farkliliklarin Otesindeki insana 6zgli olan ortak duygu ve olgulara
yonelmektedir. Bunun i¢in mim, hareket tiyatrosu, mask tiyatrosu ve animasyon
disiplinlerinin imge ile ileti i¢in kullandiklar1 soyutlama ve indirgeme teknikleri faydali
olmaktadir. Bugilin ¢agdas bir gosteriden s6z etmek icin konvansiyonel kukla
tiyatrosunun kurallar1 disina ¢ikan, her yasa hitap eden, isbirligine ve deneylere agik

sahne pratiklerinin varlig1 gerekmektedir.
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Gosterinin Adi Kumpanya Mengsei Ulke Yapim Gosterim
Yih
Mummenschanz Mummenschanz Almanya Bilinmiyor | Temsil 2015
Short Stories Hugo & Ines Peru&Bosna Bilinmiyor | 7.1zmir Uluslararast
Hersek Kukla Giinleri 2013

Autumn Portraits/When I Sandglass Theatre- Shoshanna Bass | ABD 1980/2016 | 7.1zmir Uluslararast

Put on Your Glove Kukla Giinleri 2013

Ubu on the Table/ Ubu Théatre de la Pire Espéce Kanada/Quebec 1998/2000 | 6. Izmir Uluslararasi

Sur La Table Kukla Giinleri 2012

Dallae’s Story (Dallae’nin | Art Stage SAN Giiney Kore 2003 11.1zmir Uluslararas

Oykiisii) Kukla Giinleri 2017

L’Avare Compagnie Tabola Rassa Ispanya/Katalonya | 2003 Temsil 2013

Panta Rhei I ‘t Magisch Theatertje Hollanda 2004 Mardin Cocuk ve
Genglik Tiyatrolar
Festivali 2014

Between Sand and Stars Sandglass Theater ABD 2005 Temsil 2015

Vous Qui Habitez le Théatre Qui Nicolas Gousseff Fransa 2005 Temsil 2016

Temps

Pictures At An Exhibition Karin Schifer Figuren Theater Avusturya 2005 zmir Uluslararast
Kukla Giinleri

Metamorphosis Bernd Ogrodnik Izlanda 2006 12.1zmir Uluslararast
Kukla Giinleri 2018

Three Musketeers Alfa Theater Cekya 2006 11.1zmir Uluslararas
Kukla Giinleri 2017

About Ram Katkatha Puppet Arts Trust Hindistan 2006 9.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015

Court-Miracles Le Boustrophédon Fransa 2006 Temsil 2014

Aida I Controluce Teatro D’ombre Italya 2008 5.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2011

L’enfant Qui... T Belgika 2008 17. Festival Mondial
des Théatres de
Marionnettes 2013

Romeo &Juliet Theater Waidspeicher Almanya 2008 7.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2013

Three Monkeys Ensemble Material Theatre Almanya 2009 9.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015

The Adventures of Alvin Perth Theatre Company Avusturalya 2009 9.1zmir Uluslararasi

Sputnik: Deep Sea Kukla Giinleri 2015

Explorer

Punch & Judy In Stuffed Puppet Theatre Neville Hollanda 2009 6. Izmir Uluslararast

Afghanistan

Tranter

Kukla Giinleri 2012
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Bag Lady Descarnada Senorita Ispanya 2009 6. Izmir Uluslararast
Malgosia Szkandera Kukla Giinleri 2012
El Retrete de Dorian Grey | Rua Aire Ispanya 2009 6. Izmir Uluslararast
Kukla Giinleri 2012
Vagabundo Compagnie Areski Fransa 2009 5. Izmir Uluslararast
Kukla Giinleri 2011
Verflix und Zugenaht Das Papiertheatre Almanya 2009 5. [zmir Uluslararast
Kukla Giinleri 2011
Modo’s Carnival Anita Bertolami Isvigre 2010 6. Izmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2012
Lilith Astrid Kjaer Jensen Danimarka 2010 6. Izmir Uluslararast
Kukla Giinleri 2012
Clowns’ Houses Merlin Puppet Theater Yunanistan 2010 7.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2013
Arash Apple Tree Group fran 2010 7.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2013
Lacrimosa Multimediales Figurentheater Bruno | Almanya 2010 7. Izmir Uluslararast
Pilz Kukla Giinleri 2013
Lemonia Nevma Theater Yunanistan 2010 9.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015
A Story in White Gundberg — Figurentheater Mime Avusturya 2010 9.1zmir Uluslararasi
(Eine Geschichte In Musik Kukla Giinleri 2015
Weiss)
Happy Bones Theatro Matita Slovenya 2010 Puppet Fair-
Sofya/Bulgaristan 2013
Sie7e Ymedio Teatro Ispanya 2011 7. Izmir Uluslararast
Kukla Giinleri 2013
Ros a Trip in Miniature Angelico Musgo Ispanya 2011 6. Izmir Uluslararast
Kukla Giinleri 2012
Go! Polina Borisova Fransa 2011 7.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2013
A Midsummer Night’s Teatro Gioco Vita Italya 2011 7.1zmir Uluslararasi
Dream Kukla Giinleri 2013
Tumba Lumba Burgas State Puppet Theatre Bulgaristan 2011 Puppet Fair-
Sofya/Bulgaristan 2013
Bavuldaki Hayatlar/ Tiyatro Tempo Tiirkiye 2011 Goethe Institut {zmir’in
Yasamayi1 Beklerken etkinligi kapsaminda
izlendi 2011
The Ginodrama Italy Carolina Khoury Teatro Torino | italya 2011 World Puppet Carnival
2016 Lodz- Polonya
Scherzo with Three Teatro All’improvviso Italya 2012 7.1zmir Uluslararasi
Hands/Renklerin Dans1 Kukla Giinleri 2013
Sozsiiz Kisa Compagnie I’alinéa Fransa 2012 8. [zmir Uluslararast
Oykiiler/Short Stories Kukla Giinleri 2014
Without Words/ Petites
Histoires Sans Paroles
Special Creatures Roberto White Arjantin 2012 7.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2013
Double Exposure WHS&SungSoo Ahn Pick Up Finlandiya & 2012 17 Festival Mondial des
Group Giiney Kore Théatres de

Marionnettes 2013
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Bestiaires

Duda Paiva Company

Hollanda

2012

17. Festival Mondial
des Théatres de
Marionnettes 2013

Eden Palace

Le Téatre de la Mezzanine

Fransa

2012

17. Festival Mondial
des Théatres de
Marionnettes 2013

Transit

Ananda Puijk Company

Hollanda

2012

Temsil 2014

Povésti Ceské/Czech
Legends

Divadlo Toy Machine

Cekya

2013

Temsil 2014

Threads

Théatre Incliné Laval

Kanada/Quebec

2013

17.Festival Mondial des
Théatres de
Marionnettes 2013

Red Shoes

Cie Acide Mélancolique

Belgika

2013

17.Festival Mondial des
Théatres de
Marionnettes 2013

Peer Gynt

Compagnie Sans Soucis

Fransa

2013

17.Festival Mondial des
Théatres de
Marionnettes 2013

Sweet and Sour Sweetie

The Galilee Multicultural Theatre

Israil

2013

9.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015

Tailor Made

The Train Theatre

Israil

2014

9.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015

Report No.13752

Marble Puppet Theater

fran

2014

9.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015

Captain Boycott

Bread&Puppet Theatre

ABD

2014

National Puppetry
Festival/Puppeteers of
America 2015

A Play at Table

Fingers Theatre

Glircistan

2014

9.izmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015

Exuvia

‘t Magisch Theatertje

Hollanda

2014

Kendi sahnelerinde
izlendi 2015

World Puppet Carnival
Lodz/Polonya 2016

Son Incir

Ters Agag¢ Kukla Tiyatrosu

Tirkiye

2014

Temsil 2014

9. Uluslararast
Eskisehir Cocuk ve
Genglik Tiyatrolar:
Festivali

Pargalar(Eksik)

Isinsu Ersan

Tirkiye

2014

Temsil 2014

Flying Cow

De Stilte

Hollanda

2014

8.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2014

Furious Puppets

Varna Devlet Kukla Tiyatrosu

Bulgaristan

2015

9.1zmir Uluslararasi
Kukla Giinleri 2015

Solos

Ymedio Teatro

Ispanya

2015

11.izmir Uluslararas:
Kukla Giinleri 2017

Dust

Ana Craciun-Lambru

ABD

2016

Uconn Puppet Fest
2016

Unfolding

Margarita Blush

ABD

2016

Temsil 2016 —11.1zmir
Uluslararas1 Kukla
Gtinleri 2017

Pinocchio

Divadlo Toy Machine

Cekya

2016

Temsil 2014
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EK 1- 6. izmir Kukla Giinleri Brosiir- Neville Tranter ile Ustahk Sinifi Atélyesi ile Larry
Hunt ve Adelka Polak Mask ve Hareket Tiyatrosu Atolyesi
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Neuville Tranter

Duinyanin en iyi kukla sanatgilarindan biri

olarak kabul edilen Neville Tranter atélye

katiimcilariyla yontemlerini paylasiyor ve

onlara kendisine 6zgu kukla oynatma

tekniklerini kesfetme sansi sunuyor. Kuklanin

hareket ettirilmesi, jestleri ve konusuruimasi
bu atdlyenin ana galisma alanlari.

Neville Tranter, who is regarded as one of the
best artists of puppetry in the world, will share
his methods with the participants of the
workshop and offer them the opportunity to
discover his original techniques of puppet
performances. The main topics of this
workshop are moving the puppet, its gestures
and speech.

Meviana Toplum ve Bilim Merkezi
Bornova

5 ve 7 Mart 10.00 - 13.00
Ucretsizdir ve sinith sayida profesyonel katilimct igindir.

admittance, limited access for professional
Rez:0.232.465 22 55 - 0536,858 59 51

Lanry Hunt & Adelka Polak

Binlerce yilik gegmisinde tiyatronun en gizemli
aracidir mask. Amerikall mask ve hareket
tiyatrosu sanatgilar Larry Hunt ve Adelka
Polak bu atélyede maskin gizemlerinin
hareket tiyatrosunun modern olanaklariyla
nasil birlestigini anlatiyor ve katilimcilara
yeni profesyonel yaratim olanaklari igin bir
kapi araliyorlar.

In its history of thousands of years, masque
is the most mysterious tool of the theatre.
In this workshop, Larry Hunt ve Adelka Polak,
American masque and movement theatre
artists, will relate how the mysteries of the
masque are combined with the modern
facilities of the movement theatre and will
leave the door ajar for new opportunities of
professional creativity.

Ugur Mumcu Kultir ve Sanat Merkezi

Bornova

6, 8 ve 9 Mart 10.00 - 13.00
Ucretsizdir ve siniri sayida profesyonel katilmet igindii.
Free limited access
Rez:0.232.465 22 55 - 0536.858 59 51
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Kongre: Go¢ “Goc Temali Iki Kukla Oyununda Oyuncu, Kukla Ve Objenin Islevi”

Diizenleyen: Dokuz Eyliil Universitesi Sanat ve Tasarim Kongresi, Izmir, Tarihler: 19-

21 Ekim, 2016.

Konferans: Presenting The Theatrical Past, “Karagoz Then and Now: The Shadow
Under the Political Regime Change” Diizenleyen: International Federation for Theatre

Research, Stockholm-Isveg, Tarihler: 13-17 Haziran, 2016.

Sempozyum: Cagdas Sahne Sanatlarinda Kuklanin Islevi “Gorselin Giicii: Sokak
Gésterilerinde Dev Kuklalar” Diizenleyen: Izmir Uluslararast Kukla Giinleri, Izmir,

Tarihler: 4-5 Mart, 2016.

Kongre: Doniisim “Gélge Tiyatrosunun Cagdas Sahneleme Bicimleri Icindeki

Déniigiimii” (Poster Bildiri) Diizenleyen: Dokuz Eyliil Universitesi Sanat ve Tasarim

Kongresi, Izmir, Tarihler: 20-25 Ekim, 2014.
YAYINLAR

Makale "Karagéz Perdesinde Osmanli Tasviri”, Atatiirk Universitesi Giizel Sanatlar

Fakiiltesi Sanat Dergisi, Say1 26/s. 73-90/2014, Arastirma Makale, ULAKBIM



Program Dergisi “Kanli Nigar’da Karagoz Figiirleri” Izmir Devlet Opera ve Balesi

yapimi Kanli Nigar Miizikali Program Dergisi
SERGILER

“Allergina”, Ilk Adimlar Kukla Sergisi, Izmir Mask Miizesi, Karma Sergi IZMIR, 1 Mart
2017- 7 Haziran 2018

“Yaklag(ma)” Korkma-Sev, Barbaroskdy Oyuk Festivali Sanat Sergisi, Karma Sergi
[ZMIR, 19-21 May1s 2017

“Savasci/Karsit”, 1lk Adimlar Kukla Sergisi, izmir Mask Miizesi, Karma Sergi IZMIR,
2 Mart 2017- 7 Nisan 2017

“White Noise” (Kostiim), "Prague Quadrennial", Toplu(Grup) Sergi PRAG-CEK
CUMHURIYETI, 18-28 Haziran 2015

"Papagan” ve “Sinek”, 1k Adimlar Kukla Sergisi izmir Fuar Resim Heykel Miizesi,
Karma Sergi IZMIR, 7- 23 Mart 2014

“Jana” (Kostiim), D.E.U. G.S.F. Ogretim Elemanlar1 Sergisi, Is Sanat Izmir Galerisi,
Karma Sergi KONAK, 27 Subat 2013-16 Mart 2013

“Temizlenmis” (Sahne Tasarimi Maketi), indnii Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Derece Mezunlar1 Sergisi, indnii Universitesi Kongre ve Kiiltiir Merkezi, Karma Sergi,

MALATYA, 20 Ekim 2010-5 Kasim 2010
TIYATRO DENEYIMLERI 2007-2017

2016 University of Connecticut Kukla Sanatlar1 Programy/ Boston Pops Orkestrasi

Gorev: Kuklaci/ Tasarimc1 Proje: Puppets Take The Pops Oyun: Peter and The Wolf ve
No Vacancy Yonetmen: Bart Roccoberton Jr.

2016-2017 Ana Craciun-Lambru Company/ Uconn Repertory Theater

Gorev: Yonetmen Yardimeist Oyun: Dust YoOnetmen: Anamaria Craciun-Lambru



2016 (Ocak) University of Connecticut Opera Theater

Gorev: Oynatict, Oyun: Hansel & Gretel, Miizik: Engelbert Humperdinck / Metin:
Adelheid Wette Stage, Yonetmen: Michelle Hendrick

2014-2015 Dokuz Eyliil Universitesi, Sahne Sanatlar1 Béliimii
Gorev: Kostiim Tasarimi, Oyun: Faust Oldii, Y6netmen: Baris Erdenk.
2014 (Agustos) Puppets in Prague (Letni Letna Festival Prag-Cekya)

Gorev: Kukla tasarimi ve oynatimi, Oyun: Pozooor VIk!, Yonetmen: Zuzana Bruk
(Buchty a Loutky)

2013-2014 Canakkale Onsekiz Mart Universitesi, Sahne ve Goriintii Sanatlari
Boliimii

Gorev: Dekor ve Kostim Tasarimi, Oyun: Visne Bahgesi Yazar: Anton
Chekhov Yonetmen: Dog. Dr. Adnan Cevik.

2013 (Agustos) Oksijen Kukla-Canakkale
Gorev: Kukla tasarimi, oynatimi, konsept tasarimi, Oyun: Parcalar (Eksik)
2012-2014 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostiim Tasarimi, Oyun: O Yiiz (That Face) Yazar: Polly Stenham
Yonetmen: Serdar Saatman.

2012-2014 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostlim Tasarimi, Oyun: Kirmizi Diikkan, Yazar: Serdar Saatman,
Yonetmen: Serdar Saatman.

2011-2012 Antalya Bolge Tiyatrosu

Gorev: Dekor ve Kostiim Tasarimi, Oyun: Deli Orman (Seyh Bedreddin Destani) Yazar:
Nazim Hikmet, YoOnetmen: Serdar Saatman.

2011-2012/2013-2014 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostiim Tasarimi, Oyun: 4.48 Psikoz, Yazar: Sarah Kane, Y6netmen:
Serdar Saatman



2011-2012 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostim Tasarimi, Oyun: Pank ile Jana Yazar: Serdar Saatman,
Yonetmen: Serdar Saatman.

2010-2011 izmir Devlet Tiyatrosu

Gorev: Dekor, Kostim ve Kukla Tasarimi, Oyun: iki Kova Su, Yazar: A. E.
Gredianus, Yonetmen: Murat Aslan.

2010-2014 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostim Tasarimi, Oyun: Riizgarla Yolculuk, Yazar: Yarkin
Unsal, Yonetmen: Serdar Saatman.

2009-2010 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostiim Tasarmmi, Proje: Kisa Oyunlar Mekanlar (Mekana Ozgii
Tiyatro) Yazarlar: Gokhan Eraslan- Neslihan Ipek (Yuva), Bahar Akpinar (Onega’nin
Kilitleri), Eyliil idiman (Colé), Cana Gedik (Ben Atesle Dogdum), Yonetmen: Serdar
Saatman

2009-2010 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostiim Tasarimi, Oyun: Bay Sloane’u Eglendirmek (Entertaining Mr.
Sloane) Yazar: Joe Orton, Yonetmen: Serdar Saatman.

2008-2009 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostiim Tasarimi, Oyun: Aslan Sekspir, Yazar/Yonetmen: Serdar
Saatman

2008-2009 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Dekor ve Kostiim Tasarimi, Oyun: Oyunda Sinir Yok, Yazar/Y6netmen: Serdar
Saatman

2007-2008 Tiyatro Oyun Kutusu

Gorev: Isik efekt kontrol Oyun: Sekerden Kralige Olur Mu? Yazar/Yonetmen: Serdar
Saatman
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