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OZET

TUFAN AFSAR, LEE STRASBERG VE DAVID MAMET’IN OYUNCULUK
YAKLASIMLARINDA “SIHIRLI EGER” CALISMASI, YUKSEK LISANS TEZI, istanbul,
2018.

Bu calismada Konstantin Stanislavski’nin oyunculuk yaklagimi olan Sistem’i elestirerek,
temelinde yine de onun bakis agisini barindirip ondan iki farkli uca ilerlemis olan Lee Strasberg
ve David Mamet’in oyunculuk yaklasimlarinda 6nemli bir yere sahip olan “sihirli eger”
calismasi ele almmustir. iki yaklasimin da Sistem’den aldigi ¢alismanin uygulanmasinda
yaptig1 degisiklikler ve bunlarla yontemlerin hedefledikleri incelenmistir. Calismanin Strasberg
ve Mamet versiyonlarinin oyuncu tarafindan kullanimi, oyuncuda ve seyircide olusabilecek
benzerlikler ve farkliliklar uygulama yapilarak deneyimlenmis, sonuglar1 aktarilmistir.
Arastirma, hakkinda pek c¢ok kaynak bulunan Metot ile ¢ok az kaynak bulunan Mamet’in
yaklasimlarindaki “sihirli eger” ¢alismasi iizerinde daha 6nce bilimsel bir ¢aligma yapilmadigi

icin, akademik alana pratik bir katki saglamay1 hedeflemistir.

Anahtar Sozciikler: Lee Strasberg, Metot, David Mamet, Sihirli Eger, Sanki, Role Hazirlik,
Cosku Bellegi, Fiziksel Eylem



ABSTRACT

TUFAN AFSAR, “MAGIC IF” EXERCISE IN LEE STRASBERG AND DAVID MAMET’S
ACTING APPROACHES, MASTER’S THESIS, Istanbul, 2018.

In this work the exercise of "magic if" which has an important place in the acting approaches
of Lee Strasberg and David Mamet, , is studied. Strasberg and Mamet who are criticizing the
System of the acting of Constantine Stanislavski, are basically still holds his gaze and
progressed to two different points from his approach. Both approaches have examined in terms
of the changes they have made to the implementation of the study from the System and their
aims and methods. The experience of using the Strasberg and Mamet versions of the workshop
by the actor, the similarities and differences that can occur between the actor and the audience
are experienced and the results are reported. The research aims to provide a practical
contribution to the academic field about “magic if”” exercise, since the method has many sources

yet mamet’s acting approaches has very few.

Key Words: Lee Strasberg, Method, David Mamet, What If, As If, Preparing A Role, Affective
Memory, Physical Action



TESEKKUR

Konstantin Stanislavski oyuncularina tavsiye olarak en fazla bes sene aradan sonra tekrardan
okula donmelerini, 6grenci olmalarini ve arastirma siirecine girmelerini soyler. Ben de tipki
Stanislavski’nin 6giitledigi gibi, tekrardan 6grenci olmam gerektigini diisindiigiim, belli bir
kaliba girerek yalnizca onun iginde bir seyler yapmaya calistigimi fark ettigim bir zamanda
Kadir Has Universitesi Film ve Drama Oyunculuk Yiiksek Lisans programina girdim. Burada
kirmam gereken ¢ok fazla kabugun i¢ine kendimi sakladigimi fark ettim. Hayatimda bir meslek
olarak degil, hayatimin 6nemli parcast olarak goérdiiglim oyunculukta, hi¢cbir zaman olma
halinin olamayacagini, her zaman yenilenme ve ilerlemenin mevcut oldugunu tekrardan, burada
bir kez daha hatirladim. Oncelikle bunu fark etmemi saglayan ve kendimde ¢ikmam gereken
yolculuklarin hi¢ bitmeyecegini yeni bir bakis acisiyla anlamami saglayan hocam Cetin
Sarikartal’a, bu kisacik donemde bu tezi yazabilmem i¢in yardimer olan danigmanim hocam
Zeynep Glinsiir’e, yliksek lisanstaki hocalarirm Miige Giirman ve Zeynep Dadak’a, lisans
donemimde bana ¢ok sey katan, meslegim haricinde hayata bakis konusunda da bana katkilari
olan Ankara Universitesi DTCF Tiyatro Boliimii’nde hala devam eden ve haksizliga ugrayarak
okuldan uzaklastirilan biitiin hocalarima, bu tezin ortaya ¢ikmasini saglayan, saatlerce oturup
fincan fincan kahve ictigim biitlin kahve diikkanlarma, miizikleriyle daginik odagimi
toplamami saglayan biiylik sanat¢i Hans Zimmer’a, son anda yardimima yetisen Miicahit
Kocak’a, kisa bir zamanda bu tezi bitirebilecegime benden daha ¢ok inanan arkadaslarima ve
en ¢ok da her tiirlii zorluga ragmen bana burada okuma imkanini sunan, desteklerini her zaman

yanimda hissettigim canim ailem, annem, babam ve kardesime...

Tesekkiir ederim.

Tufan AFSAR

Mayzs, 2018



BOLUM 1

GIRIS

Yiizyillar boyunca oyunculugun en temel sorunu sistemli bir oyunculuk metodunun
olmamasidir. Oyunculuk usta ¢irak iligkisiyle ilerlemis, nesilden nesle aktarilarak
giiniimiize gelmistir. ilk olarak Konstantin Stanislavski’nin ydntemsel bir oyunculuk
calismasi yapmasiyla, oyunculugun bilimsel ve deneysel kismi da ortaya g¢ikmuistir.
Stanislavski oyuncunun sahne {izerinde gergek bir diinya yaratmasi i¢in deneyimlerinden
ve donemin bilimsel gelismelerinden yararlanarak oyunculuk yontemini belirlemis, bunu
kurucusu oldugu Moskova Sanat Tiyatrosu’nda deneyimleyip ispat etmis ve yaziya
dokerek de herkesin ulasabilecegi bir hale getirmistir. Bu ¢alismanin ele alacagi sihirli
eger caligmasi ise Stanislavski’nin yontemi i¢inde dnemli yeri olan bir ¢alismadir. Ama
bu calismada Stanislavski’nin degil, ondan hareketle calismayr kendi oyunculuk
yaklagimlarina gore degistirerek kullanan Lee Strasberg ve David Mamet’in sihirli eger

calismalar1 karsilastirilacaktir.

“Sihirli eger” (What if) oyuncunun bir role ¢alisirken cosku bellegini® ateslemek amaciyla
kullanacag: bir ¢alismadir. ilk olarak Stanislavski’nin hatlarmi belirleyerek oyunculuk
yontemine (Sistem?) yerlestirdigi bu caligma, oyuncunun kendisini oynayacagi karakterin
yerine koyarak “Eger ben o durumda olsaydim ne yapardim?” sorusunu sorup, karakterin
yaptig1 eyleme kendisinden yola ¢ikmasini ve karakterin eylemini “nasil” yaptigi
sorusuna cevap bulmasini saglar. Kendi hayal giiciinii kullanarak o durumda olsa ne
yapacagini diisiinen ve o imajlar1 géren oyuncunun duygular1 harekete gegecektir,

bdylece karakterin durumunu kendisinden yola ¢ikarak kavrayabilecek ve metne gore

pSL 3]

! Stanislavski’nin eserlerinin geviri farkliliklarindan dolay1 baz1 kaynaklarda “duygu bellegi” olarak da
gecen bu terim, aslinda “duyu bellegi” ve “duygu bellegi’ni birlikte i¢eren, duyular ve duygu hafizasi
yoluyla oyuncuda oynama itkisinin olusmasini saglayan bir biitiinciil hafizadir. Stanislavski’nin
oyunculuk anlayisinin ele alindig1 boliimde detayl olarak deginilecektir.

2 Konstantin Stanislavski’nin oyunculuk anlayisi, 6liimiinden sonra dgrencisi Sonia Moore tarafindan
karisiklik olmamasi amaciyla Sistem olarak adlandirilmstir. Stanislavski’nin oyunculuk yaklagimi ile
ondan hareketle gelistirilen ve bu ¢alismada dzellikle Lee Strasberg’in oyunculuga yaklastig1 sekli ele
alimacak Metot oyunculugu ile karistirilmamasi igin ¢alisma boyunca Stanislavski’nin oyunculuk anlayist

Sistem, Strasberg’in oyunculuk anlayis1 Metot olarak kullanilacaktir.



yapmast gereken eylemi, cosku belleginin kigkirtilmasiyla fiziksel ifadenin olusmasi

sonucu nasil yapabilecegini deneyimleyebilecektir.

Hem sahne iistiinde, hem de kamera karsisinda oyunculugun “eylemleri yapmak™ oldugu
konusunda hem fikir olan c¢alistiricilarin ele alinacagi bu caligmada ilk olarak Konstantin
Stanislavski’nin Sistem’ine deginilecek, yontemi ana hatlariyla ele alinacaktir.
Sonrasinda ise Lee Strasberg’in, Stanislavski’nin 6grencileri Vakhtangov, Ouspenskaya
ve Boleslavsky’den aldig1 ve bazilarini gelistirdigi ¢alismalarla bir biitiin yontem yarattigi
Metot oyunculugu ana hatlartyla ele alinacaktir. Sonrasinda ise David Mamet’in

oyunculuk yaklasimina deginilecek, yontemi ana hatlariyla ele alinacaktir.

Stanislavski’nin 6grencilerinden biri olan Jerzy Grotowski ise Sistem’in fiziksel eylemler
yonteminden hareketle, gergek¢i oyunculuk anlayisindan uzaklasarak kendi oyunculuk
yaklagimini gelistirmistir. Stanislavski’nin aksine giindelik dogal davraniglar1 kesfetmek
yerine onlarin kirilmasi veya asilmasi {lizerine ¢aligmistir. Ayn1 zamanda oyuncularin
fiziksel eylemlerinin bi¢imsel bir disiplin i¢inde olmasini da hedeflemistir. Bu yiizden bu
arastirmanin odaklandig1 konudan farkli bir noktada konumlanmis olan Grotowski’nin
oyunculuk yontemi, tiyatro ve oyunculuk tarihi agisindan ¢ok 6nemli olsa da, aragtirmada

yer almayacaktir.

Bu calismanin besinci boliimiinde sihirli eger calismasi ilizerine yogunlasilacaktir.
Oncelikle Konstantin Stanislavski’nin sihirli eger ¢alismasini hangi amagla oyunculukta
kullandig1, neyi hedefledigi, calismayr nasil uyguladigi anlatilacaktir. Sonra Lee
Strasberg’in, Stanislavski’nin 6grencileri olan Boleslavski, Ouspenskaya ve
Vakhtangov’dan da yararlanarak sihirli eger calismasinda ne gibi degisiklige bagvurdugu
ve ¢alismayi nasil yaptirdigi anlatilacaktir. David Mamet’in sihirli eger ¢alismasini kendi

yontemine uyarlayarak kullandigi sanki® (As if) c¢alismasinmn, Mamet yontemi

3 Strasberg sihirli eger galismasini Ingilizce “What if” ve “Magic if” kaliplariyla kullanirken, Mamet
farkli olarak “As if” kalibin1 tercih etmistir. Bu yiizden karsilastirilacak bu iki ¢alismanin birbirinden
ayrilmasi i¢in, caligmada Strasberg’in ¢alismasi sihirli eger, Mamet’in galismasi ise sanki olarak
kullanilacaktir.



icerisindeki yeri, uygulanisi, kullanilis1 ve Metot’un sihirli eger calismasiyla Mamet’in

sanki ¢aligmasinin farkliliklar iistiinde durulacaktir.

Tezin kuramsal anlatim kismindan sonra, besinci boliimiin son kisminda uygulama
boliimiine gegilecektir. Bu boliimde Strasberg’in sihirli eger ve Mamet’in sanki
calismalar1 karsilagtirilacaktir. Temelinde ayni olan ¢alismanin bu iki farkli uygulanan
halinin oyuncuda nasil bir etki olusturacagi, calismalarin birbirlerine gore arti ve
eksilerinin neler olacagi, her iki c¢alismanin da oyuncuda kolay bir sekilde isleyip
isleyemeyecegi, oyuncuda olusabilecek yargilamalar, sahne iistiinde anin gercekliginin
olugmasinda olusabilecek olumlu ya da olumsuz olaylar gibi konular arastirilacaktir. Bu
arastirmanin neden uygulamaya ihtiyag duyularak yapilmasi gerektigi agiklanacaktir.
Sonrasinda ise Strasberg’in sikirli eger ve Mamet’in sanki ¢aligmalarinin oyuncular
tarafindan nasil uygulanacagi anlatilacaktir. Bundan sonra ise iki oyuncunun, daha
onceden belirlenen, sihirli eger ve sankiyi kullanarak birbirlerinden bagimsiz bigimde
calisacaklart monologlar ve birlikte calisacaklart diyaloglarin seyirci karsisinda
sahnelendikten sonra, oyuncular tarafindan yazilacak sonug¢ raporlari degerlendirilip
karsilagtirilacaktir. Ayrica bu performanslarin, onceden belirlenmis degerlendirme
kriterlerine gore seyircilerden alinacak geri doniisleri de degerlendirmeye dahil

edilecektir.

Sonu¢ boliimiinde, oyuncular ve seyirciler tarafindan uygulama sonrasi yapilacak
degerlendirmelerin karsilastirilmalarindan ortaya ¢ikacak sonug yer alacaktir. Sihirli eger
ve sanki calismalarinin uygulama farkliliklari, oyuncunun c¢aligma siirecinde olusacak
farkliliklar, birbirlerine gore arti ve eksilerinin olup olmadig1 karsilastirilacak ve bu
arastirmanin baska akademik arastirmalara nasil katki saglayabilecegi sonu¢ kisminda

belirtilecektir.



BOLUM 2

STANISLAVSKI’NIN OYUNCULUK YONTEMI “SISTEM”

Bat1 diinyasinin tiyatroyla iligkisi antik caglardan beri belgelenmis vaziyettedir. Ancak
bu belgeler oyun metinleri ve oyun yazimi kurallari, tiyatronun tarihsel gelisimi veya
tiyatronun islevleri konusundadir. Herhangi bir oyunculuk yontemi, c¢alisma
yontemlerinin anlatildig: disiplinli bir oyunculuk metodu konusunda higbir kaynak
yoktur. En bilinen kaynaklar olarak Aristoteles’in Poetika’si tiyatronun islevi ve oyun
metinlerinin nasil olmas1 gerektigi iizerine, Diderot’nun Aktérlik Uzerine Aykiri
Diisiinceler’i ise Aristoteles’in de bahsettigi sesin duyulmasi, anlagilirlik gibi teknik
gerekliliklerin haricinde, oyunculugun felsefesi lizerine yazilmis eserlerdir. Onlar
haricinde yazili olarak oyun, yazar ve oyuncu elestirileri de yer almaktadir. Oyunculuk
hakkinda ise Bat1 tiyatrosunda sistemli ve yazili bir oyunculuk geleneginden bahsetmek
cok zordur, oyunculuk bir usta ¢irak iliskisi ile ilerlemistir. Bu duruma tek istisna olarak
Commedia dell’Arte oyunculugunu gosterebiliriz. Biitiin tiplemelerin jestleri, sesleri,
giyinisleri tamamen belirlenmis sekildedir. Bir halk tiyatrosu tiirii oldugu i¢in sozlii ve
usta ¢irak iliskisiyle ilerlemistir. Role farkli bir yaklagim getirmek degil, ustalar: taklit
ederek ve yapilanlarin aynisini hi¢ degistirmeden yapmak takdir gdrmiistiir. Sanat ile
zanaat ayriminin yapilmadigi, bu yiizden ayakkabi yapan bir usta ile Arlecchino’yu
oynayan bir ustanin birbirinden ayr1 goriilmedigi donemlerde bu yaklasim elbette
dogaldir. Ancak 19.yilizyila geldigimizde diinyada biiyilik degisimler yasanmigtir.
Yalnizca 18.yiizyilin sonlarinda yasanan Fransiz ihtilali’nin etkisiyle, romantizm, realizm
ve natiiralizm gibi akimlarinin ortaya ¢iktigini bilmek bile sanat diinyasinda ne kadar hizli
ve biiyiik degisimler yasandigini anlatmaktadir. Ozellikle bu {i¢ akimin sanatta etkisi ve
fizik, kimya, biyoloji, felsefe, sosyoloji, ekonomi, psikiyatri ve psikoloji alanindaki
biiyliik gelismeler, 19.ylizyill sonunda oyunculukta natiiralist yaklasimi beraberinde
getirmislerdir. 20.yiizy1l1 tiyatro i¢in bir arastirmalar ve denemeler ¢cagina doniistiirecek
onemli adimlar bu donemde atilmistir. Bunlarin en 6nemlisi, tiyatro i¢in bir mihenk tasi

olacak isim Konstantin Stanislavski’dir. (Karaboga 2010: 51-55)



Psikolojik ger¢ek¢i oyunculuk anlayisini tiyatroya kazandiran Stanislavski 1863 yilinda
Moskova’da dogmustur. Amator gruplarla ve profesyonel topluluklarla ¢aligsmalari olmus
olan Stanislavski 1898 yilinda Moskova Sanat Tiyatrosu’nu(MST) kurmustur. 1936
yilindaki 6liimiine kadar da MST’de sanat hayatina devam etmistir. Zamanla sanata
yaklagimi ve oyunculuk anlayisi diinyada olan gelismelere gore degisim gostermis olsa
da tiyatroya olan bakisi ve sanat¢ilifin temelinde gordiigii etik kurallarinda bir degisim

olmamistir. (Moore 2006: 29)

Stanislavski’den Once oyunculuk anlayisinda seyirciye roliin en kisa yoldan nasil
aktarilacagi temel problem olarak ele alinmis, ses, konusma, diksiyon, beden kullanimi
gibi digsal araglarin kullanimina énem verilmis, oyunculugu yontemsellestirme {izerine
bir ¢alisma yapilmamistir. Bu eksigi goren Stanislavski, oyuncu olan herkeste isleyecek,
doga kanunlarinin oyuncu araciligiyla sahneye tasinmasina yarayacak, gercek hayatin
“yasayan” hissiyatin1 seyirciye aktaracak ve onu da icine alacak bir oyunculuk yontemi
olusturmak istemistir. Sahne {lizerinde yaraticiligin normal hayattan farkli 6zel bir ruh
durumuyla gercgeklestigini tespit eden Stanislavski, bu duruma “Yaratict Ruh Durumu”
adin1 vermistir. Yaratict ruh durumu iginde olmayan oyuncunun digsal araglarina
yonelerek “-mus gibi” yaptigini sdylemistir. (Ozilaydm 2011: 25) Stanislavski igin
yaratimi saglayan esin, oyuncu yaraticit ruh durumu igerisindeyken ortaya ¢ikmaktadir.
Sanatsal yaratinin olusacagt bu alan “bilingalti”dir. Stanislavski’nin oyunculuk
yontemindeki ana amaci ise bilingaltina biling yoluyla erismek, biling yoluyla bilingaltini

devreye sokacak bilimsel bir teknik olusturmaktir.

Bilingalt1 bizim kavrayigimizin disindadir, ona ne zaman erisecegimizi de bilememekteyiz. Bu
bilinci esin yonetir. Bu mucize olmadan gergek sanat var olamaz. Iste ben aktoriin bilingli teknigi
ile bu mucizenin yaratilmasina nasil yardim edebilecegimi saptamaya c¢aligtim.

BILINC YOLUYLA BILINCALTINA YAKLASMA! (Stanislavski 2011: 401)

Stanislavski oyunculuk yaklagiminin birinci dénemi olan “Psikolojik Eylemler
Yontemi”nde de, bu yontemde aksamalar gordiigii i¢in degisikliklere gittigi “Fiziksel
Eylemler Yontemi” olarak adlandirilan ikinci doneminde de bilingaltina biling yoluyla

ulagsma amacindan ayrilmamistir. Sadece bunun yontemi konusunda degisiklige gitmistir.



[k donemi biitiin diinyada, yéntemin tam olarak kapsamini anlatamasa da, ¢alismanin
oyuncuda ilk baslangici itibariyle “icten disa oyunculuk”, ikinci kismi da “distan ice
oyunculuk™ yontemleri olarak bilinmektedir. Ancak bu iki yerlesmis isimlendirme, hem
o yontemi, hem de Stanislavski’nin sanata ve oyunculuga bakisini eksik olarak
anlatmaktadir, ¢iinkii Stanislavski ilk doneminde bile digsal &gelerin dnemini asla
dislamamistir. Yani caligmalarin yoni adlandirildig: gibi kendi donemlerinde oyledir,
ancak birinci donem sadece igsel olanla, ikinci donem yalnizca dissal olanla ilgilenir gibi

basit ve tam olarak dogru olmayan bir anlam da tiretmektedir.

Sistem’in ilk déneminin amaci oyuncunun i¢ diinyasindan yola ¢ikarak, psiko-fiziksel
calismalarla digsal eylemleri dogurmaktir. ikinci dénemde ise dis eylemlerle i¢ diinyay:
harekete gecirmektir. Etki, her zaman bir tepkiyi dogurur; etki kosuldur, tepkiler de
duygularimiz ve onlarla birlikte harekete gegen eylemlerdir. (Oziiaydm 2011: 38-39)
Sahne lizerinde olusan eylemler, i¢sel hareket ve itkinin olusmasiyla meydana gelir.
Eylem demek, oynamak demektir. Sahne iizerinde bir oyuncunun hareketsiz durmasi
oynamamak demek degildir, i¢ eylemler de oynamaktir. Kisi hareket etmeyebilir, ancak
i¢ devinimi devam etmektedir, itkiler, duygusal gerilimler ve degisimler devam
etmektedir. Tabii ki oynamak amagsiz olmamali, bir amaca hizmet etmeli ve gercege
uygunluk gostermelidir. Stanislavski ger¢ek¢i bir oyunculuk anlayisinin sahnede
goriilmesini, sahnedekinin gercek hayat gibi olmasini istemektedir, bu ylizden gergege
uygunluk ilkesine 6nem vermistir. (Stanislavski 2002: 55-61) Sistem’de istenilen,
sahnede gerceklesen eylemin o an orada ilk defa gergeklesiyormus inandiriciliginda
olmasidir. Bunun i¢in de konsantrasyon ve oyuncu tarafindan inanma ger¢eklesmelidir.
Bunlan gerceklestirecek yegane sey ise imgelemdir (hayalgiicii). Stanislavski’ye gore
imgelem insan i¢in gercek hayattaki olgulardan daha kiskirticidir. Ayrica imgelemde
olusturulan imgeler (goriintiiler) gercek hayattan daha iyi dizayn edilmis olurlar, bdylece
oyuncu i¢in daha g¢ekici ve daha sanatsal bir forma ulagmis olur.(Stanislavsi 1999: 48-49)
Imgelem yoluyla olusacak itkiler, gercek hayatta verecegimiz tepkilere esdegerdir, hatta
bazen daha fazlasina bile olanak saglayabilir. Gergek hayatin akisi oyuncunun elinde

degildir, ancak imgelem yoluyla olusturulacak ger¢eklik oyuncunun kontroliindedir.



Imgelem yoluyla ger¢ek benzeri hayaller kurmak, bunlar sonucu olusacak itkilerin
tetikledigi eylemleri yapmak oyuncunun yapmasi gerekendir. Oyunculuk asla sadece
sozciikleri dogru sdylemek, sesi ve bedeni iyi kullanmak degildir. Imgelemi
kuvvetlendirmek ve duygular atesleyecek imgeleri gormektir. Burada énemli olan bu
imgelerin ger¢ek ve inandirici olmasi degil, oyuncuda bir atesleyici ozellige sahip
olmasidir. Bir oyuncunun imgelemi ne kadar kuvvetli olursa, ortaya ¢ikacak eylemleri de
o derece kuvvetli olacaktir. Oyuncunun imgeler olusturmadan, onlar1 gérmeden oynamasi
“-mig gibi” yapmasi1 demektir, ¢iinkii oyunculuk konsantrasyonunu saglamamistir. Bir
oyuncunun metindeki sozciiklerin altini imgelerle doldurmasi gerekmektedir. Bu,
oyuncuya duygularin ateslenmesinin yani sira konsantrasyon ve o ana inanma
getirecektir. Bu da o anin ger¢ek olmasina, simdi ve burada ilk defa yasaniyor olmasina
yol agacaktir. Boylece Stanislavski’nin hedefledigi oyunculukta dogalliga ulasilacaktir.
(Oziiaydin 2011: 44-49)

Sistem i¢in bir karakter yaratmak oyuncunun kendisinden baslamalidir. Sahne tistiinde
varlik gosterecek, o karakteri oynayacak kisi oyuncunun kendisidir. Bu yiizden oyuncu
karakteri gergekci kilmak icin kendi gergekliginden yola ¢ikmalidir. Eserlerinde ve
caligmalarinda buna bir¢ok kez vurgu yapmaistir Stanislavski. “Kendi yasaminizdan dogan
ve roliiniize aktarilan duygular ancak piyese can verir.” (2002: 222) demistir Stanislavski.
Ayn1 zamanda oyuncunun kendisini baslangi¢ noktas1 almasini da “...6nce kendinizden
ve kim oldugunuzdan yola ¢ikmalisiniz, sonra yaraticiligin yasalarina uymalisiniz, daha
sonra da bagka bir insanin yani bir insan olarak karakterin mantigina biat etmelisiniz.”
(Toporov 2017: 179) diyerek anlatmis ve bu noktadan sonra oyuncunun sanati olan
yaraticilikla karakteri olusturacagimi soylemistir. Karakter s6z konusu oldugunda
Sistem’in biitiin gayesi oyuncunun kendisinden yola ¢ikmaya baslayarak karaktere
ulagmasini saglamaktir. Stanislavski i¢in bir rolii yagamak demek, oyuncu ile roliin ortak
duygulara sahip olmasi demektir. Roliin davranislari, oyuncunun giindelik hayatinda
“ben” olarak yaptig1 otomatik eylemler dogalliginda olacak bir hale gelmelidir. Sistem’in
en 6nemli 6zelliginden birisi karakterde oyuncunun kendinden bir sey bulmasi ya da
karakterin eylemlerini oyuncunun kendisine uyarlamasidir. Yani Sistem oyuncu ile

karakterin bir arada olmasin1 hedeflemektedir. (Karaboga 2010: 74-75)



Oyuncunun kendi oynama mekanizmasii c¢alistirmak i¢in yapmasi gereken kendi
duygularini ateslemektir. Sistem’de bu oynama mekanizmasinin 6gelerinden birisi cosku
bellegidir. Cosku bellegi oyuncunun kendi ge¢misinde hissettigi duygularin yeniden
hissedilerek, buradan hareketle rol kisisinin duygularini yasatabilmesi ve inandirici
kilmasinm1 saglar. Oyuncuda yaratacagi gerceklik duygusu, eylemlerde bulunmasi igin
gereken itkileri olusturacaktir. Stanislavski’ye gore duygularimiz zamanla degisip, siirsel
bir forma evrilir, bu yiizden duygularimizin bu halini oyunculuk sanati i¢in kullanmak
daha dogrudur, ¢iinkii bu siirsellik sanatin estetik yoniine katkida bulunmaktadir.
(Karaboga 2010: 63) Sahnedeki cosku ile hayattaki cosku ayni degildir elbette. Ama
oyuncunun sahnede ihtiya¢ duydugu coskunun benzerini kendi hayatinda yasamasi ve
oynama esnasinda onu ¢agirmasi, daha 6nce yasanmis bir duygunun sinir sistemimizde
biraktig1 izin hatirlanarak tekrarlanmasini saglar. Bunun icin karakterin yasadigi seyin
birebir yasanmasi1 gerekmemektedir, benzer bir duygu oyuncu i¢in yeterlidir. Zaten
oyuncu bunu karakterin gergekligini olusturmak icin kullanacak ve degistirecektir.
(Moore 2006: 76) Cosku bellegi yalnizca duygular hafizasiyla harekete gegirilmez, duyu
bellegi de cosku bellegi i¢in 6nemli bir 6gedir. Sistem’e gore 6zellikle gérme ve isitme,
cosku bellegini atesleyebilecek duyularimizdir. Duyularimiz  yoluyla gecmiste
yasadigimiz duygularimizi tetikleyebiliriz. Ancak dokunma, koklama ve tat alma
duyular1 Stanislavski tarafindan yardimer duyular olarak goriilmiis, daha ¢cok gérme ve
isitme iizerine yogunlasiimustir. (Oziiaydin 2011: 102-107) Cosku bellegi Sistem igin role
hazirlik siirecinde kullanilacak bir ¢alismadir. Ciinkii Stanislavski’ye gore cosku bellegi
hemen o an tetiklenmeyebilir, oyuncunun bir siirece ihtiya¢ duydugu zamanlar olabilir.
O zaman her oyuncu i¢in her an ayn1 sekilde kullanilamayabilir, bu yiizden oyuncunun
prova siirecinde yararlanacagi ve bu ateslenmeyi yasadiktan sonra bunu zaten devaml

yasayabilecegi bir hal alacaktir.

Stanislavski, Sistem ile duygular1 ve oyuncunun nasil oynadiginit sabitlemeye
calismamaktadir, bunu psikolojik eylemler doneminde belirtir, ancak 6zellikle fiziksel
eylemler doneminde ilk doneminden daha fazla vurgu yapmstir, belki de ilk donem

caligmalarinin yanlis anlasildigini ya da yanlis yone dogru evrildigini diistindiigiinden bu



vurguyu yapmistir. “Nasil oynadiginizi kalict olarak sabitleyemezsiniz. Sadece sizi

sonuca ulastiran yolu sabitleyebilirsiniz.” (Toporkov 2017: 155)

Sistem’in en 6nemli ¢alismalarindan birisi ise sihirli egerdir. Stanislavski’ye gore bir
oyuncu ayni anda birden fazla gerceklige inanamaz. Kendi gercekliginin yani sira ayni
anda sahne gercekligine de inanmasi pek de olasi bir durum degildir. Bunun i¢indir ki
oyuncu durumun ger¢ekligine inanmak yerine, eger o durumda kendi olsaydi ne
yapacagini hayal ederek kendini bu durum igine sokabiliri hayal etmesi gerekmektedir.
Oyuncu kendini bir seye inanmaya zorlamamalidir, sihirli eger ile oyuncu o durumun
“olabilirligi’ne inanabilir, ¢linkii bu bir varsayimdir ve hayal kurmay1 gerektirir. (Moore
2006: 55-56) Sihirli eger oyuncunun rol ile yasam arasinda bir koprii kurmasini saglayan,
karakterin amacini oyuncunun amacina doniistiirmeyi hedefleyen bir calismadir. Oyuncu
“Eger ben olsaydim...” sorusuyla imgelemini ¢alistirir ve kendisine bir problem yaratarak
onun cevabini aramaya baglar. (Kandemir 2014: 16) (Sihirli eger, bu g¢alismanin 5.

boliimiinde detayli olarak ele alinacaktir.)

Sistem’in fiziksel eylemler doneminde Stanislavski metodunda bazi degisikliklere
gitmistir.  Psikolojik eylemlerin herkes tarafindan ve her zaman ayni sekilde
uygulanmasinin zorlugunun farkina varan Stanislavski, fiziksel eylemlerin ise hem herkes
tarafindan ayni1 sekilde yapilabildigini, hem de duygu, istek, amag¢ ve imgelemi
tetikledigini gOrmiistiir. Ayrica oyuncudan hayatt boyunca siirekli olarak cogsku
belleginden anilarini ve duygularini ¢ekip ¢ikartmanin oyunculart bir siire sonra igsel
histeriye yonelttigini gérmiis ve bunun da oyuncularin ruh sagligini ve boylece sanatlarini
tehdit ettigini distinmistir. (Moore 2006: 77-78) Bunun i¢in de c¢alisma siirecini
tersinden isletir. Coskularin, her zaman her kosulda tetiklenmesinin ancak gergek
kosullara cevap verdiginde oldugunu anlamis, bu yiizden de igsel bir eylemle coskuyu
tetiklemek yerine, gercek bir eylem olan fiziksel eylemle bu tetiklemeyi yapmanin daha
dogru oldugunu sdylemistir. Sonugta yine bilingten bilingaltina yonelen bir siire¢ s6z
konusudur, Stanislavski’nin temel bakis1 ve isteklerinde bir degisim yoktur, sadece
uygulama konusunda bir yontem degisikligine gitmistir. Stanislavski’nin bahsettigi
psiko-fiziksel siire¢, oyuncunun sahneye ¢ikip herhangi bir hareket yapmasi demek

degildir. Bir hareketin bir amaci varsa, bir fiziksel eylemdir. Se¢ilmesi gereken eylem,



oyuncunun uyandirmak istedigi duygu ile ilintili bir eylem olmalidir, bunun i¢in de eylem
secimleri ¢cok daha 6nemli hale gelmistir. Uzun masa basi ¢aligmalarinin siiresi kisalmis,
artik eskiye oranla daha kisa masa bas1 calismalar1 yapan Stanislavski bu ¢aligmalarda
oyuncularin eylemleri bulmasi {izerine yogunlagsmis ve eylemleri bulduktan sonra,
sahneye c¢ikip dogaclama caligmalariyla bu eylemleri deneyimleyerek, oyuncularin
deneme yoluyla karakterini kesfetmelerini saglamistir. Boylece karakter inceleme siireci
daha yaratic1 ve titiz bir hale gelmistir. Yalnizca imgelem yoluyla ve ¢ikarimlarla bir
karakteri masa basinda anlamaya ¢alismaktansa, onun eylemini tekrarlayarak neden ve
nasil yaptigin1 bulmak sonuca daha hizli ve daha anlasilir gotiiren bir siireci ortaya
cikarmistir. Yapilacak her seyin bir amaci olmasi gerekir. Stanislavski’ye gore bir amaca
sahip olmak, en karmasik eylemler olarak tabir edilen psikolojik olan ile en basit olan

fiziksel eylemlerin birbirine baglanmasini saglar. (Moore 2006: 45-53)

Oyuncu i¢in imgelemini calistirirken kullanacag bilgilerin hepsine verili kosullar der
Stanislavski. Bu verili kosullar yazarin karaktere, duruma, atmosfere yonelik verdigi
bilgiler, metinde yazili olan aksiyonlar, oyunun gectigi dénemin tarihsel kosullari,
yonetmen tarafindan istenenler, kostiim, 151k, miizik vb. biitlin hepsi tarafindan
olugsmaktadir. Karakter biitin bu verili durumlar i¢indeki eylemlerle ortaya cikar.
Oyuncu ancak oyun i¢inde olacagi verili durumlar tizerine ¢alistiktan sonra coskularini
ve sonucunda dogacak eylemlerini belirleyebilecektir. Oyuncu karakterini ele alacagi
zaman ona dair elinde ¢ok fazla bilgisi olmayabilir. Metinde gizli kalan yerler, metnin
gercekliginden sapmamak kosuluyla oyuncunun imgelemiyle doldurulmasi gereken
bosluklardir. Bu bosluklari1 oyuncunun imgelemiyle doldurmasi, karakterin
derinlesmesini, 0yuncunun oyun metninin imgelerini daha kolay gérmesini, karakterinin
yasadiklarim1 nedensellestirmesi kolaylasacagindan, yapacagi eylemlerin de daha

kuvvetli, altinin daha dolu olmasini saglayacaktir. (Stanislavski 2002: 82-83)

Eylemleri verili kosullar araciligiyla sekillendirmek, karakterin amacmin da
belirginlesmesine sebep olacaktir. Bu sayede Sistem’in hedefledigi “kesintisiz eylem
cizgisi” de olusacaktir. Bir karakterin amaglarinin, oyuncu tarafindan en basindan sonuna

kadar aktarilmasiyla eylemlerde bir biitiinliik meydana gelecektir, bu da kesintisiz eylem
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cizgisi olarak adlandiriimaktadir. (Yesil 2007: 38) Oyuncunun karakterinde kesintisiz
eylem cizgisini olusturmasi i¢in, karakterinin ilk andan son ana kadar kendi i¢inde bir
bitlinliigii olmasi1 gerekmektedir. Bunun ic¢in de oyuncu eylemleri iizerinde
gerekgelendirme ve amag tekniklerini uygulamalidir. Gerekgelendirme oyuncunun
karakterinin eylemlerine inanmasma ve onu organik bir hale getirmesini saglar.
Stanislavski bunu “Oyuncunun gerceklestirdigi her eylemin hakli bir i¢ nedeni olmalidir.”
(2002: 70) diyerek vurgulamistir. Gerekge yaratmak, oyuncunun Kkarakterin
davraniglarini, biitiinline bakildiginda bir mantik g¢ergevesi igerisine yerlestirmesini,
karakterinin tutarli olmasim1 saglar. Stella Adler, gerekcelendirmenin oyunculugun
yaratict tarafi oldugunu, oyuncunun gerek¢e olarak buldugu seylerin onu
heyecanlandirmas1 ve harekete gecirmesi gerektigini sdylemistir. Oyuncu yapacagi
eylemler i¢in “Neden?” sorusunu sorarak eylemlerin gerekgelendirmelerini bulmasiyla,
eylemini kisisellestirmis, yazarin ve yonetmenin ¢izdigi ¢ergeve ic¢inde, o eylemleri
yaparak, oyunu kendi yazmis gibi olacaktir. (Adler 2006: 117-125) Gerekgelendirme
oyunu, oyuncunun Kigisel alanina tagimasina yardimci olur. Eylemlerin nedenlerini
bularak, karakteri duygusal olarak aramak yerine, eylemlerini yaparak kendinde o
duygularin uyanmasini saglar. Stanislavski fiziksel eylemler doneminde bu sebeple bu
caligmaya fazlasiyla 6nem vermistir. Bu calismayla oyuncunun karakter ile esdeger
duygular1 uyandirmasi gerekir, birebir o duyguyu bulmaya ¢alismasi degil. Bulunacak
gerekgeler karakterin yogunlugundan daha diisiik ya da daha yiliksek bir yogunluk
uyandiracak sekilde secilmemelidir, karaktere ve oyuna uygun psiko-fiziksel eylemleri

ortaya ¢ikaracak gerekgeler bulunmalidir. (Oziiaydin 2011: 141)

Amag (Istek) aslinda Aristoteles’in Poetika’da bile bahsettigi bir konudur. Yapilacak
eylemlerin bir amaci olmalidir. Sahne {istlinde “yiirlimek” bir aksiyondur, “sevdigim kisi
ile ilk defa bag basa gorlisecegim yere ylirlimek” ya da “beni kandirdigimni diisiindiigiim
ortagimi takip etmek i¢in arkasindan yiirtimek™ birer eylemdir. Amag, fiziksel eylem ile
icsel istek ve itkileri birbirine baglayan, hem fiziksel eylemleri igsel olarak
anlamlandiran, hem de itkilerin olusturarak fiziksel eylemlerin ortaya ¢ikmasini saglayan,
dongiisel bir siire¢ yaratir. (Moore 2006: 51) Oyuncunun amag ve istekleri sahnedeki
eylemlerini belirler. Oyuncunun bir eylemi “nasil” yapacagi, onu “neden” yaptigi ile

sekillenecektir. Bu yiizden Stanislavski oyuncunun eylemi “nasil” yapacagina degil

11



“neden” yapacagina yogunlasmasini, eylemin amacini bulunca zaten nasil yapilacagimin

bilingaltindan ortaya c¢ikacagini séylemektedir. (Oziiaydm 2011: 143-146)

Sistem’in en onemli ortaya cikis noktalarindan birisi de distiin amactir. Ustiin amag,
oyunun ana fikridir, yazari yazmaya, oyuncuyu da oynamaya iten esin kaynagidir.
Stanislavski ic¢in tiyatronun asal gorevlerinden birisi iistiin amaci seyirciye
aktarabilmektir. Ustiin ama¢ oyuncunun yaratim siireci igin temel uyarandir. Oyuncunun
bulacagi, yapacagi her eylem ve her amag istiin amaca uygun olmalidir. Bir karakterin
her bir amaci stiin amacim olusturur, karakterler arasindaki iliski de oyunun iistin
amacini meydana getirir. (Oziiaydin 2011: 150-151) Oyuncu iistiin amacim kendini
etkileyecek, itkilerini harekete gecirecek ve eylemlerini ortaya c¢ikartacak bir sekilde
belirlemelidir. Bu yiizden iistiin amag¢ ciimlesi de yapilabilir bir “eylem” ciimlesi
olmaldir. Ustiin amacin zayif kalmasi, oyuncuyu ve karakteri zayiflatacaktir. Ustiin
amacin ulagmasi pek de kolay olmayan, ulasilmasi i¢in ¢aba harcanmasi gereken bir hedef
olmas1 gerekmektedir. (Stanislavski 2002: 362-363) Yani oyuncunun, Kkarakterin
isteklerini ve amaglarmi belirlemesi ve tiim bunlarin zstiin amaca hizmet ediyor olmasi

gerekmektedir.

Stanislavski metin incelemesinden sonra oyuncularin karakterin i¢inde oldugu durumu
anlamasi, karakterin eylemlerinin nedenlerini ve diger karakterlerle arasindaki iliskileri
deneyimleyerek kesfetmesi i¢in dogaglama yontemini kullanmistir. Béylece oyuncunun
replikleri ezberlemeden Once, yani ne sOyleyeceginden Once, ne yapacagini, neden
yapacagini ve bunun sonucunda nasil yapacagini kesfetmesini saglamistir. Dogaglamayi
iki farkli sekilde kullanan Stanislavski’nin “Aktif Analiz” dedigi teknikte, oyunun ve
calisilacak sahnenin iskeletini 6grenmis olan oyuncular sahneyi kendi sozciikleriyle
dogaclarlar. Oyuncunun sahneyi kendi ciimleleriyle oynamasi, o sahnenin fikir ve
duygularinin oyuncunun olmasini saglar. Boylece eylemlere ulagan ve onu kendisinin
yapan oyuncu, artik sozciiklerle oynamaya baglayinca onlar1 da kendisinin yapacaktir.
“Sessiz Etlid” denilen teknikte ise oyuncular sahneyi sessiz bir bi¢imde oynarlar.
(Oziiaydin 2011: 153-155) Burada da oyuncular sozlerin anlatisna kapilmak yerine,

itkilerini, kendilerinde ortaya ¢ikan duygulari, eylemleri ve diger oyuncular
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dinleyeceklerdir. Ancak Robert Lewis aktif analiz teknigine, Sistem’in iddia ettiginin
aksine, oyuncunun, yazarin climlelerini kendine ait kilmasini engelledigini ya da
geciktirdigini, ayrica oyuncunun karakteri degil kendini oynamasi gibi bir hataya

diisecegini soyleyerek karst cikmustir. (Lewis 1958: 79°dan aktaran Oziiaydin 2011: 155)

Konstantin Stanislavski yontemsellestirdigi oyunculuk anlayisi ile sahne iistiinde “gergek
bir diinya” olusturmay1 hedeflemis, bunun i¢in de oyunculugun samimi ve gergekci
olmas1 ic¢in calismistir. Oyuncunun kendisinden yola ¢ikarak bir karaktere ulagmasi
gerektigini sOyleyen Stanislavski, sahnede oyuncunun kendi olmasi gerektigini
sOylememis, oyuncunun karakteri kendisinde bulmasi gerektigini, onunla ayni duygulari
hissedecegi bir duruma gelmesini ve bdylece karakterin eylemlerini yaparak karakteri
ortaya c¢ikarmasini hedeflemistir. Sanatsal yarati i¢in olmazsa olmaz hayal giiclinii
aragsallastirmis, onu oyuncunun en dnemli malzemelerinden biri haline getirmistir. ilk
doneminde oyuncunun i¢ diinyasindaki eylemlerle oynamaya baglamasi iizerine ¢alismis
olan Stanislavski, i¢ eylemlerini uyandiran oyuncunun bunlarin sonucunda mutlaka
fiziksel eylemleri yapacagini sdylemis, daha sonra bu yontemin aksayan yonleri oldugunu
sOyleyerek, oyuncunun fiziksel eylemler ile oynamaya baslamas1 gerektigini
savunmustur. Ister icten disa, ister distan ice bir ¢alisma olsun, Sistem’in temel hedefi
sanatsal yaratinin kaynagi olan bilingaltina, biling aracilifiyla ulasmak, onu
tetikleyebilmektir. Stanislavski’nin bu biitiinciil ¢caligmast oyunculukta bir ¢igir agmas,
kendisinden sonra gelecek, onu destekleyecek, gelistirecek ya da ona tamamen karsi

cikacak her kisi ve yontem i¢in bir baslangi¢ noktasi olmustur.
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BOLUM 3

STRASBERG’IN OYUNCULUK YONTEMI “METOT”

“Metot Oyunculugu” Stanislavski’nin oyunculuk yontemini temel olarak alan, ancak
onun yeniden yorumlanarak ABD’de kullanilan halidir. Metot farkli gelistiricilerin, farkl
yontemlerini i¢ceren bir ¢at1 isim, “ABD’deki ger¢ekei oyunculuk yontemleri” olarak da
kullanilmaktadir. Ancak Metot olarak asil kastedilen Lee Strasberg’in gelistirdigi ve
Aktor Stiidyo’da ogretilmeye baslanmis yontemdir. Stella Adler, Michael Chekhov,
Sanford Meisner, Uta Hagen, Ivana Chubbuck, Robert Lewis de Metot ¢atis1 altinda ele

alinirlar, ancak kendi yontemleri kendi isimleriyle anilmaktadir.

Metot’un kurucusu Lee Strasberg, 1901 yilinda Polonya’da dogmus, 1909 yilinda da
ABD’ye go¢ etmistir. Cocuklugundan itibaren tiyatroyla i¢li digli olan Strasberg
oyunculuk ile ilgilenmis, ancak olanaklarini yeterli gormeyerek hep bir arayista olmustur.
O sirada Moskova Sanat Tiyatrosu'nu ABD turnesinde izlemis ve oyunculuk
yaklasimindan etkilenmistir. Stanislavski’nin  Ogrencileri olan Boleslavsky ve
Ouspenskaya’nin, ABD turnesinden geri donmemesi sonucu kurduklari Amerikan
Laboratuvar Tiyatrosu’nda onlarin 6grencisi olmus, boylece Sistem ile tanigmistir. Ancak
bu Sistem’in ilk dénemidir, ¢iinkii o yillarda Stanislavski heniiz fiziksel eylemler {izerine
calismaya baslamamistir. Boleslavsky ve Ouspenskaya, Stanislavski’nin ¢alismalarinin
bazilarii gelistirmisler, bazilarinin uygulamasinda degisiklige de gitmislerdir. Burada
ogrendikleri yontemini olusturmak icin Strasberg’te biiylik bir etki olustursa da, bir

noktadan sonra yeterli gelmemis ve arayislarina devam etmistir. (Kandemir 2014: 28-31)

1931 yilinda Strasberg, kendisinin de kurucusu oldugu Group Theatre’da ¢aligsmalarina
devam etmigstir. Stanislavski’nin gelistirilmeye ihtiyac1 oldugunu diisiinen Strasberg,
caligmalarini Stanislavski’nin 6grencisi Vakhtangov iizerine yogunlagtirmistir. Bu sirada
Stanislavski ile bes hafta bir caligma yapan Stella Adler ABD’ye geri dondiigiinde,

Stanislavski’nin yonteminde degisiklige gittigini sOyler, ancak Strasberg kendi
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gelistirdigi Metot’un daha dogru oldugunu iddia eder ve boylece olusan fikir ayriliklar
yiiziinden bir siire sonra, 1937 yilinda Group Theatre’dan ayrilir. 1949 yilinda Actor’s
Studio’ya katilan Strasberg, iki y1l sonra buranin genel sanat yonetmenligine gelerek, otuz

bir y1l boyunca bu gorevde kalir. (Giingér 2015: 235)

Lee Strasberg’in olusturdugu Metot un temelinde Sistem yatmaktadir. Strasberg Metot’u
“Metot tam olarak, Rusya’daki Stanislavski sisteminin bir devami ve yeniden
diizenlenmis halidir.” (1988: 6) diye tanimlamaktadir. Strasberg bu yolculugunun ilk 6nce
“Oyuncu hem gergekten hissedip, hem de sahnede ihtiyaci olan1 nasil kontrol edebilir?”
sorusuyla bagladigini sdyler. Stanislavski’nin de bu soruya yanit aradigini, ancak
oyunculuk iizerine ¢aligmalariyla ondan farkli olarak ikinci bir soruya, “Oyuncu gercek
duygularini sahnede nasil ifade edebilir?” sorusuna ulastigini sdyler. (Strasberg 1988: 6)
Ayrica Strasberg Metot’u tek basina degil, onunla beraber ¢alisan oyuncular sayesinde
gelistirdigini ekler. Strasberg Metot’un yeniliginin, oyuncunun yasayan olgularla
anlagsmaya varmasi oldugunu soyler. Ona gore bir oyuncuyu ¢alistirmanin ya da onunla
1 yapmanin zorluklar1 oyunlardan degil, oyuncunun kendi enstriimanini (oyuncunun
viicudu ve itkileri, hisleri, duygular1) yeterli derecede tanimamasindan

kaynaklanmaktadir. (Hull 2004: 18)

Lee Strasberg, oyunculuk anlayisinin temeline cosku bellegi kavramini yerlestirmistir.
Stanislavski’den aldig1 bu kavram, duyu ve duygu belleklerinin i¢ ige gegcmis bir biitiin
halidir. Cosku bellegi Strasberg’e gére oyuncunun sahne istiinde giivenecegi ve
dayanabilecegi en etkili olgudur, sahnede ger¢ek hayat deneyiminin yaratilmasini
saglayan seydir. Oyuncunun performans esnasinda, provalarda calistigi fiziksel
hareketleri degil, duygularini tekrarladigini, bunun da diisiince ve hislerinin anilariyla
olustugunu soyler. (Strasberg 1988: 113) Oyunculugun bir kisiyi ya da durumu taklit
etmek olmadigini, oyuncunun yasami boyunca kendi g¢evresinde gordiigii, hissettigi,
algiladig1 ne varsa hepsini kendi siizgecinden gecirip yeniden yorumlayarak seyirciye
aktarmasini sagladigi bir yaratim siireci oldugunu belirtir. (Kandemir 2014: 38)
Strasberg’e gore sanatsal yarati metnin istediklerini yerine getirmekten 6te, oyuncunun

yaratisinda sekillenen bir hadisedir, bundan dolayidir ki bir roliin yaratiminda Strasberg,
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Sistem’in oyun metninin verili kosullarini merkeze almasina karsi1 ¢ikarak, oyuncuyu
merkeze yerlestirmistir. Buna Ornek olarak Strasberg’in, Grup Tiyatrosu yillarinda
calisilacak oyunlarin metinlerini noktalama isaretleri olmadan ve onemli olan sahne
yonergeleri hari¢ diger yonergeleri ¢ikartarak kullandiklarini, her prova déneminde bu
sekilde oyunculara serbestlik saglayarak yaratim siirecini ilerlettiklerini anlatmasi
gosterilebilir. (Cohen 2010: 159) Oyuncuyu ydnteminin merkezine alan Strasberg,
oyuncunun sanatsal yaratida bulunabilmesi i¢in kaynak ve enstriiman olarak da
oyuncunun kendisini gormektedir. Bir oyuncunun roliinde gerceklige, samimiyete,
canliliga ulagsmasiin tek yolu kendi enstriimanini dogru kullanmasidir. Enstriiman
diyerek Strasberg oyuncunun hem fiziki, hem de i¢ kosullarin1 birlikte kastetmektedir.
Oyuncunun enstriimanin1 kullanmasinin en dogru yolu da onu kisitlayan engellerden
kurtulmasidir. Oyuncularin asmasi gereken dnemli sorunlardan biri olarak toplum ve
cevreleri yliziinden fiziksel aligkanliklarinin farkinda olup, duyu ve duygular1 hakkinda
yeterince farkindaliga ve bilgiye sahip olmamalarini gormektedir. Oyuncularin elbette ki
fiziksel kosullarmi gelistirmeleri, ses, konusma ve hareket becerilerini arttirmalar
gerektigini, ancak asil olarak toplum i¢inde en zayif taraflarina doniistiiriilen duyu ve
duygularinin  farkindaligim1 ~ gelistirmelerini, onlarin  aralarindaki  baglantiyr
kuvvetlendirmeleri gerektigini vurgulamistir. (Strasberg 1988: 95-96) Boylelikle duyu ve
duygu belleklerinin birlesimi olan cosku bellegine verdigi 6nem ortaya ¢ikmaktadir.
Duygularin kontrol edilemeyecegini, istenilen an istenilen duygunun ortaya ¢ikmasi gibi
bir durum olmadiginm1 séyleyen Strasberg, bunun i¢in cosku belleginin 6nemli oldugunu
sOyler. Oyuncu kendi yaratim siirecine etkide bulunabilmek, duygularin1 ve itkilerini
atesleyebilmek icin eski duygularina, gegmisine, anilarina, deneyimlerine bagvurmalidir.
Boylece oyuncu duygularini o an ilk kez degil, eskiden yasadigi duygularinin hatirlanmig
ve kendi siizgecinden ge¢mis bir halini yasayacaktir. Boylece duygularin ilk yasandigi
anin kontrol edilemezligi konusu asilmis olacaktir. Bu konuda Strasberg, Stanislavski ile
ayn1 goriistedir, duygularin oyuncunun siizgecinden gecerek gelmesi, ona daha sanatsal

ve siirsel bir durum kazandiracaktir. (Oziiaydin 2011: 84-85)

Stanislavski sahnedeyken olma halinin yerine oyuncunun kendi ger¢ekliginin gececegini
diisiindiiglinden, cosku belleginin yalnizca provalar esnasinda kullanilmasi gerektigini

sOylemistir. Cosku bellegi calismasi yalnizca prova esnasinda kullanilacak bir arag
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olmalidir. Ancak Strasberg cosku belleginin oyun esnasinda da kullanilabilecegini
sOylemistir. Strasberg’e gore oyuncu oynarken, ayni zamanda kendini bir sonraki
duygusuna da hazirlayabilir. Bunun i¢in tek yapmasi gerekenin o andan bir dakika 6nce
calisma yapmaya baslamasidir. Stanislavski bunun aksini sdylerken, bu teknigin yavas
isleyen bir teknik oldugunu da ekleyerek sdylemistir, Strasberg ise duyu ve duygu
belleklerine yonelik calismalarla teknigin ¢ok daha hizli isleyebilecegini belirtmistir.
Boylece oyuncular istenilen, karakterlerin yapacagi eylem i¢in gerekli olan duygularini,
cosku bellegini kullanarak oyun esnasinda da atesleyebilmektedir. (Oziiaydin 2011: 87-
89)

Strasberg duygu bellegini atesleyebilmek i¢in Boleslavsky ve Ouspenskaya’nin,
Stanislavski’nin ¢aligsmasini yeniden ele aldiklari seklini kullanmistir. Boleslavsky duygu
bellegini ateslemek icin oyuncunun ilk 6nce karakter ile benzer bir durum ya da eylemi
yaptiracak bir anisini hatirlamasini ister. Oyuncu bu aniyr higbir ayrintiyr atlamadan
hatirlamalidir, o an ne hissettigini, kokulari, gordiiklerini, renkleri, 15181, sesleri, fiziksel
degisimlerini; boylece duygunun ateslenmesi gerceklesecektir ve oyuncu bu andan

itibaren karakterinin sozciikleriyle devam edebilir. (Giingor 2015: 98-100)

Strasberg’in cogsku bellegini oyun esnasinda kullanma teknigine farkli agilardan elestiriler
getirilmistir. Cosku belleginin oyun esnasinda kullanilmasina getirilen en 6nemli
elestiriler, oyuncunun teknigi oyun esnasinda kullanmasi sonucunda, oyunun ve anin
gergeklerinden koparak kendisiyle ilgilenecegi, eylemlere odaklanma, partnerlerini
dinleme, i¢inde bulundugu anin atmosferinde kalma gibi konularda sorunlar yasayacagi,
bu durumlarin oyuncunun siirekli olarak oynama esnasinda kendi kisisel yasamiyla
ilgilenmesini gerektirecegi ve bunun oyuncuyu ruhsal agidan saglikli olmayan bir yere
tastyacagi seklinde olmustur. (Oziiaydin 2011: 89-91) Ayrica cosku bellegi galismasiyla
ortaya ¢ikacak duygularin fazla kisisel olacagi, bunun oyuncunun sahne iistiinde kendine
donligmesine yol acacagi, oyun metninin asil niyetinden sapilacagi da getirilen
elestirilerden birisidir. Oyunun o anda ve kendiliginden olusunun dogalligi, samimiyeti
ve gergekeiligi getirdigini savunanlar, cosku bellegi calismasinin bu kadar sik ve aktif

kullanilmasinin, oyuncunun kisisel bir alana diiserek oyunun ¢izgisinden ¢ikacagini ve
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kendi duygularinin ¢izecegi bilinmez bir yola girecegini, ayrica duygu akisina kendini
kaptiramayacagini, dogal duygu akisi yerine, kendi sececegi duygulari ortaya serecegini,
boylece sahne iistiinde olana tepki vermek yerine, o anin getirecegi duygu yerine kendi
belirledigi duyguyu tepki olarak verecegini ve bunun da oyunun gercekliginde kirilma
yaratacagini soylemislerdir. (Oziiaydin 2011: 58-63) (Strasberg’in cosku bellegi ile
karakteri olusturmak arasinda bag kurmak icin kullandig1 sihirli eger ¢alismasi, bu

calismanin 5.boliimiinde detayl olarak ele alinacaktir.)

Oyuncuyu merkeze alan Strasberg, verili kosullar diginda kalan kisimlar1 da oyunucun
imgelemiyle doldurmasini ister. Stanislavski de oyuncularin metinde yer almayan
kisimlar {istiine imgelemini ¢alistirmasini ister, dogaclamalar yaptirirdi. Ancak bu hemen
o0 sahnenin oncesi igin gegerliydi, karakterin oraya nasil geldigini, o eylemi hangi kosulda
yapacagini kesfedebilmek icin gecerliydi. Ayrica karakteri dogallastirmak i¢in onun
giindelik yasamindaki davranislarinin bulunmasini da isterdi. Ancak Metot’un verili
olmayan kosullar tizerindeki imgelem g¢alismasi Sistem’e gore daha derin ve detaylidir.
Oyuncudan karakterinin ¢ocukluk travmalari, begenileri, okul yasami, sahne tistiindeki
diger karakterlerle olan ge¢cmisleri, iligkileri gibi pek ¢ok konu hakkinda imgeleminde bir
yaratida bulunmasi beklenir. Bunu da ¢cogu zaman dogaglamalar yoluyla kesfetmesi
istenmistir. Ayrica oyuncu kendi yasamindan paralel kosullari da sahne {istlinde
kullanabilmektedir. (Oziiaydim 2011: 58-63) Oyuncunun kendi yasamindan paralellikleri
karakter i¢in kullanabilmesi teknigi, Strasberg tarafindan gelistirilmis transfer
(kisisellestirme) teknigidir. Oyunun verili kosullarinin yetersiz kaldigi durumlarda ya da
oyuncunun yeterli iliski kuramadigi durumlarda, oyuncunun kisisel giindelik yasamindan
bir uyaran1 kullanarak, o uyarani karakterinin duygusuna yonlendirmesine transfer
denilmektedir. (Oziiaydin 2011: 70-71) Oyunun verili kosullar1 oyuncunun duygularin
uyardig1 siirece transfer yapmasina gerek yoktur. Ancak yetersiz kalmasi durumunda,
oyuncu ayni duyguyu kendinde atesleyecek kisisel tercihlerde bulunmalidir. Oyundaki
diger kisilerin yerine tanidigi, bildigi, kendisi i¢cin dnemli olan kisileri koyabilir, olaylari
kisisel olaylartyla, anilariyla benzestirerek duygularini uyarabilir, yani karakterini
gercekei davraniglara ulastirmak i¢in, oyunun, karakterin kosullarinin disinda kisisel
bilgilerinden hareketle karakterini gerceklige ulastiracak duygular arayabilir. (Oziiaydin

2011: 70-71) Oyuncunun bu teknikte karaktere uygun imgeleri gérmesi gerekmektedir.
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Biitiin Metot calismalarinda oldugu gibi karakteriyle paralel bir noktadan ilerlemesi
unutulmamalidir. Strasberg bir Salome karakteri ¢alismasinda oyuncunun deliliginin
yapay olmasi, “deliyi oynama” ¢abasi iistiine, Strasberg oyuncuya tepside olanin bir kafa
degil, gordiigii en tatli, en giizel kdpek yavrusu oldugunu diistinmesini ve ona biitiin
hissettiklerini ortaya dokmesini sdylemistir, bunun {izerine oyuncu olduk¢a basarili bir
sekilde oynamistir. Bir bagska oyuncuya ise ayni sahneyi, tepside kendi 6li kopegini
gormesini isteyerek calistirmistir. Bir onceki sahneden daha duygusal, ancak yine
Salome’ye uyabilecek bir sekilde oynamistir oyuncu. (Hull 2004: 157-158) Strasberg bu
konuyla ilgili “Insanlar1 her zaman o&zellikli kisisel seyler gormeleri konusunda
uyartyorum. Ancak bu kisgisel seylerin illa ki oyunla baglantili olmasi gerekmiyor.” (Hull
2004: 158) demistir. Bu ¢alisma her oyuncuda farkli bir sekilde isleyebilir, oyuncular ayni
sahneler igin farkli se¢imlerde bulunabilir, oyuncu i¢in 6nemli olan tek sey, karakter ile
ayni duygular1 uyandirabilmektir. Burada oyuncunun 6nem vermesi gereken, karakter ile
ayn1 ya da benzer kosullar degil, benzer duygular1 bulmaktir. Zaten seyirci tarafindan bu

kisisel secimler belli olmayacak, onlar i¢in bu duygular karakterin duygular1 olacaktir.

(Oziiaydin 2011: 72-73)

Transfer teknigine yapilan elestiriler, genel olarak Metot’un bakis acisina getirilen
elestirilerle ayn1 yonde olmustur. Calismanin oyuncunun kisisel kosullarindan
beslenmesini sagladigi, bunun da bir siire sonra oyuncuda ruhsal sorunlara yol
acabilecegi, oyuncunun gorevinin kendi gercekliklerini yasamak degil, oyunun
gerceklerini yagamasi gerektigi sOylenmistir. Oyuncunun paralellikler kurarak, kendi
gercekligini siirekli kullanacagi bir ara¢g haline getirmesindense, oyunun gercekligini
yasamasi, ondan beslenmesi, kendinden yola ¢ikmis olsa bile, siirekli kendini

dinlememesi gerektigi vurgulanmustir. (Oziiaydin 2011: 78-79)

Karakterin amact konusunda da Sistem ve Metot arasinda bir farklilik vardir. Sistem
karakterin amacina ve lstlin amacina hizmet etmeye calisirken, Metot oyuncularin
karakterin amacina inanmadigi ya da onu kendini beslemesi i¢in zayif buldugu
durumlarda yine transfer yoluyla kisisellestirmesini sdyler. Ornegin Jan Dark’1 oynayan

bir oyuncu i¢in onun milliyet¢ilik ve dini duygular1 bir sey ifade etmiyorsa, “Tanr1’ya
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hizmet etmek i¢in iilkesini kurtarma” amaci onda bir uyarma gerc¢eklestirmiyorsa, bunun
yerine “Sanata hizmet etmek icin tiyatroyu kurtarma” amacim koyabilir. Onemli olan
“hizmet etmek — kurtarmak™ eylemleri sabit tutarak, oyuncunun amaci kisisellestirerek,
ona inanmasim ve gerceklestirmek istemesini saglamaktir. (Oziiaydin 2011: 149) Ayrica
karakteri incelerken ve onun iizerinde ¢alisirken Sistem oyuncunun kendisinden “ben”,
karakterden ise “0” diye bahsetmesini ister. Boylece karakter ile oyuncu arasinda tam bir
birlesme ger¢eklesmeyecek, oyuncu karakterin eylemlerini kendi benligini tamamen
disarida birakmadan yapacaktir. Ancak Metot biyografi ¢alismasi yaparken oyuncunun
karakterden de “ben” diye bahsetmesi gerektigi savunur. Karakterin gegmisi iistiine
yapilacak ¢aligmanin Sistem’deki gibi biyografi calismasi olmasi yerine, bir otobiyografi
calismast olmas1 gerektigini sOyler. Yoksa oyuncu ve karakter arasindaki mesafe
0zdeslesmeyi engelleyecektir. Bu ¢alisma yapilirken oyuncu igin 6nemli olan karakterin
Oykiisiinii ortaya c¢ikarmak degil, oyuncuda onunla o6zdeslik kurmasini saglayacak
duygularin ateslenmesini saglamaktir. Bunun i¢in de oyuncu karakterin otobiyografisini
cikartirken, paralel durumlar i¢in kisisel durumlarindan transfer yapmali ve bdylece

karakteriyle gegmisi hakkinda da ayni duygular hissetmelidir. (Oziiaydin 2011: 172-176)

Lee Strasberg, Stanislavski’nin ger¢ek¢i oyunculuk anlayisindan fazlasiyla etkilenmis ve
buradan hareketle kendi arayisina ¢ikmistir. Sadece oyunculuga bakis farklart degil,
kiiltiirel farklarin da bu iki tiyatro insaninin oyunculuk yaklasimlarinda etkili oldugu
asikardir. Amerika’daki birey kavraminin, Metot oyunculugu ic¢in de 6nemli oldugu
goriilmektedir. Sistem’in oyun metnini ve verili kosullar1 merkeze alarak, oyuncularin
bunlar1 gerceklestirmesine odaklanmasina karsin, Metot oyuncuyu merkezine alarak,
oyunun verili kosullarinin yani sira oyuncunun imgeleminin sanatsal yaratinin 6nemli bir
kosulu haline getirmistir. Ayn1 zamanda oyuncunun kisisel hayatini, anilarini kullanarak
karakterle duygudaslik kurabilmesini ve onunla bu sekilde 6zdeslesmesini hedeflemistir.
Stanislavski’nin fiziksel eylemler donemini kendi bakisindan dolay1 kullanigh bulmayan
Strasberg, psikolojik gergekgilik {istiine yogunlasmis, oyuncunun i¢ eylemleri ve
duygularini harekete gegirmek iizerine ¢calismistir. Tiyatroda oldugu kadar, sinemada da
olduk¢a basarili Metot oyuncularinin ortaya ¢ikmasi, Metot’u sadece ABD’ye 6zgii,
ABD’de popiiler bir yontem olmaktan ¢ikartip, diinyada duyulmasina ve ilgi gérmesine

yol agmustir.
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BOLUM 4

DAVID MAMET’IN OYUNCULUK YONTEMIi

David Mamet 1947 yilinda, 2.Diinya Savasi sonrasi kusagi olarak ABD’de dogmustur.
Tiyatroya aslen oyun yazari olarak baglayan Mamet, iiniversite egitiminde Ingiliz Dili ve
Tiyatro egitimleri almis, okul sonrasinda bir siire oyunculuk yapmis ve tiyatroda sahne
arkasinda calismis, sonrasinda yonetmenlik yapmaya baglamistir. Glengarry Glen Ross
oyunu ile Pulitzer 6diilii kazanmis, yazdig1 oyunlar ve film senaryolariyla Tony ve Oscar
odiillerinde adayliklart olmustur. Sinemada da yonetmenlik yapmis olan Mamet,
calismalarinda ve cesitli iiniversitelerde verdigi oyunculuk derslerinde her zaman

tiyatroyu 6n planda tutmustur.

David Mamet’in oyunculuga yaklasiminda yazar yonii olduk¢a etkilidir. Oyunculuk
metodunda yazarin hakimiyeti net bicimde belli olmaktadir. Mamet oyunculuga
yaklasimini, bu konudaki tek kitab1 True and False: Heresy and Common Sense For The
Actor (Dogru ve Yanlis: Oyuncular I¢in Aykirilik ve Sagduyu)’da toplamistir. Mamet
oyunculugun, parasini 6demis seyirci onlinde sahnede yapildigini, geriye kalan siireglerin
ise oyunculuk degil, pratik yapmak oldugunu sdyler. (Mamet 1997: 3-4) Oyunculuk
konusunda, Sistem ve Metot Oyunculugu’na bakildiginda, onlara nazaran radikal
diistinceleri vardir. Sistem ve Metot, oyunculuk i¢in teknigi 6nemli bir yere koyar. Ancak

Mamet her tiirlii teknik yaklasimi ve terimleri reddeder.

Oyuncu olarak “teknik”lere kendimizi kaptirdik, birer batil inan¢ gibi onlara tutulduk. Biitiin
dikkatimizi kendi igimize ¢evirdik, bdylece korkung derecede bir tiyatro diinyasinin i¢inde
yasamaya kendimizi sartladik. Teknikle ugrastikca kendimizi hastalikli bir sekle soktuk:
Duyu bellegi, cosku bellegi, dordiincii duvar.

Okullarda uygulatilan Stanislavski teknigi, Metot, tamamen sagmaliktir. Bir yetiyi
gelistirmeyecek pratikler bir teknik degil, ancak bir kiiltttir. Aktoriin dogal ihtiyaglar1 ise ona
bir seyleri basarma potansiyeli asilayacak seylerdir, hayatinda ve isinde daha cesur olmasini
saglayacak seyler. (Mamet 1997: 5-6)

Mamet, Sistem ve Metot’un teknik dedigi seylerin uygulanamaz oldugunu, bunlarin

kokpitteki bir pilottan kollarini agarak ucagi kaldirmasini istemek gibi oldugunu soyler.

21



(Mamet 1997: 12) Mamet’in oyunculuk yaklagiminda biitiin sahne bilesenleri bir
biitiinliik olusturur. Sistem ve Metot’'u oyuncuyu yiicelterek sahnede hakimiyet
kurmasina neden olmakla, sahne lizerinde kendisiyle ugrasan oyuncular gérmemize sebep
olmakla suglar. “Otuz yillik tecriibeme dayanarak sdyleyebilirim ki, diinyada, sahne
istiinde duygulariyla ilgilenen oyuncu kadar higbir sey bu kadar az ilgi ¢ekici degildir.
Bu, kendini kaybetmisligin en {ist noktasidir.” (1997: 10) Mamet, kendisine saygisi olan
her oyuncunun duygu ve diisiincelerini sahnede kendisine saklamasi gerektigini soyler.

(Mamet 1997: 15)

Mamet i¢in oyuncunun temel gorevi, oyun ile seyirci arasindaki iletisimi saglamaktir.
Bunun i¢in de tek yapmasi gereken “yapmak”tir. Oyundaki eylemleri yapmanin
oyunculuk oldugunu sdyleyen Mamet, bunun da tepki vermekle oldugunu soyler.
Stanislavski de oyuncunun sahnede yalniz olmadigini ve oyuncularin eylemlerinin
birbirlerinde bir etki tepki olusturmasi gerektigini sdyler. Ancak Sistem’in 6zellikle
ABD’deki ¢alisma sekli de daha ¢ok oyuncularin bireysel ¢alismalar1 ve gelisimleri
tizerine yogunlasmistir. Mamet ise Stanislavski’den hareketle, oyunculuk yontemini daha
cok oyuncularin birbirlerini dinlemesi {lizerine kuran Meisner’e oldukca benzer bir
sekilde, sahne gercekliginin ve anin, bir oyuncunun diger oyuncuyla eylem aligveriginde
bulunmasiyla olustugunu vurgular. Bunun karsisinda da Metot’un 6gretildigi okullarda
stirekli olarak oyuncularin kendi duygu ve diisiinceleriyle ugrastirildiklar1 ve oyunculara
duygusal ve diisiinsel tepkiler hazirlamay1 6grettiklerini, bunlarin da sahne i¢in “uygun”
hale getirildiklerini sdyler. Bunun ise o an olan, gercek seyler olmadiklarini yalnizca talim
edilmis, paketlenmis tepkiler olmasindan yakinir. (Mamet 1997: 20) O an gergekten
orada, sahne {iistiinde ya da kamera karsisinda bir seylerin olmasinin gergek oldugunu
savunur. Bunun i¢in de oyuncunun kendisiyle ugrasmasindan rahatsiz olmaktadir. Mamet
icin oyuncu yalnizca eyleyendir, eylemleri yaparak metni aktaran kisidir. Pilot 6rnegine
devam ederek “Ucak uc¢mak ic¢in tasarlanmistir, pilotun yapmasi gereken onu
yonlendirmektir. Oyunlar da (dogru tasarlanmigsa) art arda gelen olaylarla bir sonuca
ulagir. Oyuncunun gorevi de bu satirlar1 ve eylemleri sagduyulu bir sekilde aktarmak,
eylemektir.” (1997: 12) diyen Mamet, metni her seyin istiine yerlestirir. Sistem’de de
metne baglilik 6nemlidir, ama verili kosullarin yani sira oyuncunun kendisinden

bulduklar1 ve imgelemi de siirece dahil edilir. Metot’ta ise metne bu iki yonteme nazaran
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daha az baglilik vardir, oyuncunun karakter ile 06zdeslesmesi i¢in bazi eklemelere,
degisimlere ve ¢ikartmalara hakk: vardir, ¢linkii oyuncunun sanat1 karakteri kendisinde
yaratmaktir. Mamet her iki diisinceye de karsi ¢ikarak metni baglh kalinmasi gereken,
herhangi bir ekleme ya da ¢ikartma yapilmamasi gereken, zaten sanatsal lretinin
tamamlanmis bir hali oldugunu sdyler. Mamet i¢in oyuncu yazarin yazip, yonetmenin
tercih ettikleri dogrultusunda metindeki eylemleri belirleyecek ve onlar1 yapacaktir.
Oyuncunun sanati bu eylemleri yapabilmek i¢in ¢ikis noktalar1 bulmak ve onlar1 ne

sekilde yapacagini kesfetmektir.

Mamet, Stanislavski ve Strasberg’in yaratmak i¢in ugras verdigi “karakter”in varligini

yok saymaktadir. Ona gore karakter, bir illiizyondan 6teye gegmemektedir.

Oyuncunun karakter “olma”sina gerek yoktur. Zaten karakter yoktur. Bunlar sadece kagit
tistiinde yazili olan, bir oyuncunun diger bir oyuncuya sahnede sdyledigi ve yazar ve
yonetmen tarafindan, seyirci ig¢in illlizyonu olusturan seylerdir. Oyuncu, tipki sihir
numaralar1 yaparak seyircileri illiizyona inandiran sihirbazlar gibidir.

...Basitge, yazarin yazdigi sozciikler ve yOnetmen tarafindan tasarimlanarak oyuncular
araciligiyla yapilan eylemler, seyircinin zihninde “karakter” diisiincesinin olusmasini saglar.
(Mamet 1997: 9-10)

Mamet’e gore o an sahne iistiinde olan oyuncunun kendisinden farkli bir karakter degildir,
oyuncunun kendi karakteridir, ¢linkii oyuncu sahnede yalnizca eylemleri eyleyen kisidir,
i¢ diinyasiyla bir degisim yasamaz. Yazar ve yonetmen tarafindan tasarlanmis gerceve
icinde, o eylemleri yapip, o sozciikleri sdylediginde oyuncu zaten kral, katil, soylu, asik,
hirsiz gibi illiizyonlarin seyircinin kafasinda olusmasini saglayacaktir. (Mamet 1997: 21)
Oyuncunun kendi karakterini asla Gteleyemeyecegini, baskilayamayacagini ve baska
yerde birakamayacagini, sahne iistiinde hangi role c¢ikarsa ¢iksin oyuncunun kendi
karakteriyle sahnede olacagimi “Sahne iistlinde ‘karakter’ dediginiz ‘siz’siniz. Sahne
stiindeki sizi degistirecek ya da sizin insa edeceginiz bir sey degil, sizin kendi
karakterinizdir.” (1997: 38) diyerek anlatir. Stanislavski metne bagli kalmak sartiyla,
oyuncunun kendisinden yola ¢ikarak bir yaratiya gitmesini soylerken, Strasberg buna
karst ¢ikmis ve bunun oyuncunun kendi karakterini 6n plana ¢ikartmak oldugunu, asil

olanin oyuncunun karaktere yaklagsmasi oldugunu, bunun iginde kendisinde oyuncunun
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eylemlerini bulmasi gerektigini ve bu siirecte de kendi imgelemiyle karakterinin
diinyasin1 genisletmesini savunmustur. Mamet ise Ozellikle karakter “yaratimi” igin
oyuncuya daha fazla bir alan acan ve oyuncunun karaktere “doniismesini” savunan
Metot’a daha fazla olmak tizere, iki goriise de karsi ¢ikmistir. Mamet’e gére Metot,
oyunculugu kutsayarak, karakteri oyuncunun hayal giicii boyunduruguna sokmus, onun
bilingaltina hapsetmistir. Ancak bir yaratiya zaten ihtiya¢ olmadigini, ¢linkii karakterin
yazar tarafindan yaratildigini, oyuncunun tek gérevinin agik yiireklilik ve cesaretle, hi¢bir
sey eklemeden, hicbir seyi reddetmeden ve yonlendirmeden, onun eylemlerini seyirciye
aktarmak oldugunu soyler. (Mamet 1997: 21) Oyunculukta en 6nemli seyin sahne {istiinde
secim yapmamak oldugunu, o an olan her seyin kabul edilmesi gerektigini yoksa

gercekligin sekteye ugrayacagini 6nemle vurgular.

Bildigim en iyi oyunculuk tavsiyesi sudur: ‘Bir seyi icat etme, bir seyi inkar etme’. Karakterin
manas1 budur.

Oyunmu ilging kilmak yazarm isidir. Oyuncunun gorevi ise performansini samimiyetle
yapmaktir.

Oyuncu bir seyler ekleme, oyuna katki saglama, duygu ve davranis ekleme gibi arzularina ve
aligkanliklarina kars1 direnmeli, “Icat etme. Inkar etme.” Kuralini1 kendisine aligkanlik haline
getirmelidir. (Mamet 1997: 40-41)

Sahne {istiinde var olan kisinin oyuncunun kendi karakterinden baskasi olmadigim
savunan Mamet’e gore oyuncunun bir tasarimda bulunmamasi ve o an olan gercekligin
icinde samimiyetle kalip, kabul ederek bunu yasamaya devam etmesi gerekmektedir.
Eylemleri yapiyor olmak, oynayan kiside bir duygu akis1 saglayacaktir, oyuncu da
bunlarin hepsini oldugu gibi kabul etmeli, o ger¢eklik ve o duygular i¢inde eylemlerini
icra etmelidir. Oyuncu gelen bir duyguyla ¢atismamali, “oyuna uygun degil” diyerek
reddetmemeli, ilk an buna inanmasa bile o duygunun oyuna ait oldugunu kabul etmelidir,
¢linkii oyuncu aksini diisiinse de seyirci tarafindan en kii¢lik bir duygu degisimi ya da
oyuncunun gelen duyguyu reddi goriilmektedir. (Mamet 1997: 31) Eylemleri yapmayi
oyunculuk anlayisinin merkezine yerlestiren Mamet i¢in “yapmayr Ogrenmek”,
“oynamay1 0grenmek” demektir. (Mamet 1997: 21) Bunun i¢in de eylemleri yapmanin
oyuncuda bir aligkanlik haline gelmesi gerektigini vurgular. Oyuncunun kendini ve
sanatin1 gelistirmesi demek, eylemleri yapmaya odaklanmayi ve sahne iistiindeyken

eylemini tutmaya alismayi, oynama esnasinda olan her seyi kabul ederek devam etmeyi
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aligkanlik haline getirmesi demektir. Bunun i¢in de gozlem yetenegini de gelistirmelidir.
Ancak bu gozlem yetenegi Sistem ve Metot’un kullandigi gibi prova siirecinde diinyay1
gozlemlemek icin degil, sahne iistlindeyken beraber oynayan oyuncularin birbirlerini
gozlemesi, sahne {istiinde olan en ufak degisimi kagirmayarak ona tepki vermeleri i¢in
gereklidir. Her ne kadar Sistem ve Metot da sahne iistiinde gergeklesen seylerle anin
gercekliginin olusacagini sOylese de, yine de karaktere uyacak ve uymayacak olanlar diye
oyuncuya sahne iistiinde tercih hakki sunmaktadirlar Mamet’e gore. Ozellikle Metot’u bu
acidan da elestirerek, yalnizca oyuncunun “ben”ligini oksadigini ve oyuncuyu

bireysellestirdigini soylemektedir.

“Inanmak” biitiin oyunculuk ydntemleri icin énemli konulardan biridir. Mamet, sadece
yapilan eyleme odaklanmanin dogru oldugunu, inanmay1 diisiinmemek gerektigini
vurgular. Tipki bilinen “pembe fili diisiinme denilince ilk diisiiniilen sey pembe bir fildir”
esprisi gibi, Mamet de iizerine gidildikg¢e aklin aksini yaptigin1 iddia eder. Gergek hayatta
da, oyunculukta da hig¢bir seyi inkar etmeyip, akis1 kabul ederek devam etmeyi aligkanlik
haline getirmenin inanma sorununu asacagini, inanmanin bir sorun olmayacagini sdyler.
(Mamet 1997: 69-70) Mamet bir oyun oynarken (Mamet kitabinda lacrosse isimli ve
tilkemizde bilinirligi az olan bir oyunu 6rnek gostermektedir, ancak bu ornek yerine
futbol, basketbol, ebelemece gibi herhangi bir oyunu da 6rnek alabiliriz.) kisinin nasil
yapacagini oturup kafasinda tasarlamadigini, kurallar1 6grenip, o an olana gore oyunda
eylemlerde bulundugunu, sahne iistiinde oynamanin da bundan bir farkinin olmadigini,
inkar etmeden, kabul edip eylemi yapmanin inanmay1 getirdigini sdyler. (Mamet 1997:
116) Hem inanmak, hem de konsantrasyonun bozulmamasi i¢in oyuncunun eylemlerini
belirlerken fiziksel ve eglenceli olant bulmasi gerektigini O6nemle vurgular.
Konsantrasyonu “ilgisini daha ¢ok ¢eken seye yonelen ve hi¢ durmadan akan bir su”’ya
benzetir ve onu siirekli oyun i¢in canli tutabilmenin tek yolunun oyuncunun ilgisini ¢geken
ve fiziksel olarak yapilabilen eylemler se¢cmesiyle olabilecegini sdyler. Bu yiizden
oyuncunun en énemli sorumlulugu dogru eylemleri segmektir. (Mamet 1997: 93-96) Bu
eylemlerin bir hedefi oldugunda, provalarda ve oyunlarda ne kadar ¢ok tekrarlanirsa
tekrarlansin oyuncuya hep eglenceli gelecek ve getirdigi duygular her seferinde giderek

giiclenecektir. (Mamet 1997: 84) Mamet bu konuda Sistem ve Metot ile uyusmayan bir
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sey soylememektedir. Her li¢ yontem de imgelemi oyuncunun en etkili aract olarak goriir
ve eylemleri yapmanin hayal giiclinii c¢alistirarak, oyuncunun durumun olasiligina
inanacagmi soOyler. Ancak farklilastiklar1 bir nokta vardir, Strasberg Sistem’in ilk
doneminde oldugu gibi once imgeleyip eyleme gegerek inanmanin gergeklesecegini
savunurken, Mamet Sistem’in ikinci doneminde oldugu gibi oyuncunun eylemi yapmak

lizerine yogunlagmasini savunmaktadir.

Mamet i¢in oyun provasi genel olarak uygulanan haliyle, masa basi ve sahne
calismalariyla, aylarca siiren bir zaman kaybidir. Provanin amaci sadece metinde yazili
olan eylemleri ¢alismak ve bunlarin daha samimi sekilde nasil yapilacagini kesfetmektir.
Oyuncu oldukga basit bir metin okumasi yapmali, eylemlerini belirlemeli, repliklerini
ezberlemeli ve sahneye cikip eylemlerini yaparken sozciiklerin dokiilmesine izin
vermelidir. Yani Mamet’e gore prova demek, oyunu oynamayr 6grenmek demektir,
oyunun kurallarin1 6grenip cesaret sergileyerek kendini sahneye atmak demektir. Prova
siirecinde oyuncunun duygu ve karakter gibi seylerle ugrasmasina gerek yoktur, zaten
karakter yaratim siireciyle alakali bir sey degildir, duygu da kendiliginden olacak bir
seydir. Ciinkii ne kadar prova yapilmis olsa da, sahne tistiinde her provada ve her oyunda
her sey o an gergeklesir. (Mamet 1997: 52-74) Mamet’in provaya bakis agisi Sistem ve
Metot’la tamamen zit yondedir. Sistem ve Metot provanin bir arayis siireci olduguna
inanir ve bu siire¢ oyuncularin yogun calisma ve konsantrasyonunu gerektirir. Mamet’in
ele aldigi sekliyle prova, Sistem ve Metot’un oyuncunun karakteri ve birbirleriyle
iligkilerini kesfetmelerini istedikleri provalarin sadece bazi pargalarini, hedeflerini

icermektedir.

Mamet oyunculuga bakisinda, Bati diinyasinin alisagelmis oyunculuk metotlarina radikal
bir sekilde yaklagsmaktadir. Bu yaklasima elestiriler de vardir. Nick Moseley, Mamet’in
oyunculuk yaklagiminda temel bazi sorunlar gormektedir. Mamet’in oyuncuyu bos bir
sayfaymis gibi degerlendirdigini, oyuncunun uyumsuz higbir seyi olamayacagi ve
tamamen kendisini oyuna dahil edebilecegi fikrinin sorunlu oldugunu sdylemektedir.

Ayrica Mamet’in yaklasimindaki “yarati” karsi ¢ikisi, oyuncuyu bir nevi “yalnizca
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aktaran” durumuna diistirmektedir Moseley’e gore, bu da kenardan replikleri fisildayan

bir suflor ile oyuncuyu birbirine esit duruma getirmektedir. (Moseley 2006: 17)

Mamet’in, oyuncularin bir metin ¢alismasi yapmasini gereksiz gormesi de bazi sorunlari
beraberinde getirebilmektedir. Mamet, tipk1 Meisner gibi oyuncunun kendisini agmasinin
ve serbest birakmasinin dnemini vurgular ve bir metne de serbestce, kendini acarak ve
bilinmezlige kars1 cesaretle yaklasmasi gerektigini sOyler. Ancak Moseley, bu
yaklasiminda Mamet’e, acikligin ve serbestligin yeterli gelecek tek sey olmadigini,
sahnelenecek biitliin metinlerin kolayca anlasilabilir metinler olmadigini séyleyerek karsi
c¢ikar. Biitiin oyun metinleri gliniimiiz oyuncusunun ilk seferinde okuyup “tam anlamiyla”
anlayabilecegi metinler olmayabilir. Ustelik oyun metinleri yalnizca Mamet’in de icinde
oldugu Bat1 diinyasina ait metinler olmayabilir, bu yilizden oyuncular oyunlara bildigi
noktalardan yaklasamayacaklardir. Baska dillerde ve baska kiiltiirel kodlarla yazilmis
oyunlari, o dili ve kiiltiirii onun i¢inde dogup, bitylimiis birisi kadar iyi bilmeyen bir
oyuncu, bu eylemleri dogru segemeyecek ve boylece metnin aktarimi eksik ya da hatali
olacaktir. Ayrica Bati diinyasina ait metinler bile olsalar Shakespeare, Cehov gibi
yazarlarin oyunlar1 bilgi sahibi olmadan, derinlemesine metin ¢aligmalari, donem
aragtirmalar1 yapilmadan anlagilamaz. Ciinkii 16. yiizyil Ingiltere’sinde yazilmis bir
Shakespeare climlesinin ya da 19. yiizyillda yazilmis bir Cehov ciimlesinin anlamlari
bugiin ile farkli olabilir, olmaktadir da. Donem sartlarini bilmek, o donemde kullanimin
ogrenmek, alt metinleri 6grenmek yapilacak eylemleri de degistirmektedir. Mamet’in
oyuncularin biitiin bilgilere haiz oldugunu varsayarak, metin ¢aligmasini bos verip sadece
metni aktarmaya odaklanmasi sorunlu bir yaklasimdir. Ornegin Hamlet, Ophelia’ya
“Manastira kapat kendini!” derken, Shakespeare’nin manastir i¢in “nunnery” kelimesini
tercih etmesi bir ¢ift anlam iiretmektedir. Bu sozciik giiniimiiz Ingilizce’sinde de o
zamanki gibi “rahibe manastir” anlamina gelirken, donem Ingilizce’sinin argo
kullaniminda ise “genelev” anlaminda kullanildig: (“First use of the word nunnery” 2018)
bilgisine sahip olmayan bir oyuncu, Ophelia’ya kars1 yaptig1 eylemi nasil yapilabilir bir
hale getirecektir, “sevdigi birisini olacaklardan kurtarmak™ mi olmalidir tercihi, yoksa
“sevdigi birisini bir kotiiliiglin su¢ ortagi olarak sug¢lamak™ mi olmalidir? Bu yiizden

oyuncularin, diinyaya, gegmise ve bugiine dair her tiirlii bilgiye yeterli diizeyde sahipmis
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gibi yaklasmak, Mamet’in istedigi metnin dogru aktarilmasinda da biiyiik bir sorun
olusturmaktadir. (Moseley 2006: 18)

Mamet’in yaklasimina Moseley’in getirdigi bir diger elestiri ise oyunculuk egitimi
konusundadir. Mamet bir yandan Sistem ve Metod oyunculuk okullarinda verilen
egitimin gereksiz oldugunu, gengleri yanlis yonlendirdigini sdyler, oyunculuk egitiminde
sadece oyuncularin eylemleri kolayca belirleyip, onlar fiziksel ve eglenceli bir sekilde
yapilabilir olarak gerekcelendirmesinin ve sahne iistiinde sadece onlara odaklanmasinin
bir aliskanliga doniismesinin 6nemli oldugunu sdyler. Ancak bunun yan1 sira reddettigi
ses ve beden ¢aligmalarinin aksine, oyuncunun sesinin ¢ikmasi ve anlasilabilir olmasini,
bedeninin de kendisini olacak her seye karsi serbest birakmasini ister. (Mamet 1997: 62)
Bu da Mamet’in istedigi “dogallig1” sorunlu bir hale getirmektedir. Her oyuncu sahne
iistiinde birebir kendisi olacaksa, normal hayatinin handikaplarini da sahneye tasiyacaktir.
Higbir sekilde beden ve sesinin kullanim sinirlarini genisletmeyen ve farkli kullanimlarin
deneyimleyerek aragtirmamis birisinden ortaya c¢ikacak sey, her rol i¢in birebir ayni
kullanim olacaktir. Ustelik oyunculuk bir oyuncunun tek basina ¢ikip gdsteri yapmasi
degil, bir ekip isidir, bu yiizden oyun ekibinin sadece oynayis agisindan degil, beden ve
ses olarak da tislup birligi i¢inde olmasi gerekmektedir. (Moseley 2006: 18-20) Mamet
oyuncu i¢in sahnede tamamen kendisi oldugunu ve dyle olmasi gerektigini iddia etse de,
Moseley bu yaklagimina sadece oyunculuk degil, yazarlik agisindan da bakarak elestiri

getirmektedir.

Oyuncunun niyeti tamamen gergek hayattaki kendisi olarak sahnede var olmak olsa bile,
sahnede kendi sahsina ait tavirlarla yer alip, olaylara kendi fiziksel davranis sistemiyle
karsilik vermesine karsin, bunu daha damitilmig ve {istiin bir yoldan yapacaktir. Oyunculuk
sanatinin dogasinin bu oldugu gibi, yazarligin da dogasi budur; insanlarin yasayan gercek
diyaloglarimi aktarmanin, gercek hayattaki konugmalarin birebir kopyasini yapmak degil,
alakasiz olanlar1 disarida birakip ve iistiin olan1 gésterme hedefiyle yazmak. (Moseley 2006:
19)

David Mamet’in alisilagelmis gercekci oyunculuk yontemlerine karsi radikal sayilacak
bir yaklasimi ve ona getirilen keskin elestiriler olsa da, Mamet icin tamamen

Stanislavski’nin yolundan ayrilmis, bambagka bir bakis acist diyemeyiz. Sistem’in de
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daha fazla meylettigi Strasberg’in yolunun tam aksi yoniinde, ancak yine de
Stanislavski’den, en fazla Strasberg kadar uzaklagmis bir oyunculuk yontemini
anlatmaktadir Mamet. Karaktere bakis konusunda Sistem’den ve Metot’tan tamamen
farklilik gostermekte, her iki yontemin de oyuncunun ulagmasi, bulmasi i¢in ugrastigi
hedefi bosa cikartmaktadir. Karaktere ulagmak, karakter yaratmak oyuncunun gorevi
degildir ona gore, ciinkii karakter yazar ve yonetmen tarafindan tasarlanarak seyircinin
zihninde olusturulan bir illiizyondur. Bir oyuncu karakter yaratmaya ya da kendinde
karakteri bulmaya ugras gostermeyecegine gore, kendiyle ugragsmasmi da gereksiz
gormektedir. Hatta pek c¢ok oyunculuk sorununun, oyuncunun kendi duygulartyla,
hisleriyle ugrasmasindan kaynaklandigini sdyler. Sistem ve Metot’u bu konuda sert bir
sekilde elestirirken, Ozellikle Stanislavski’nin son doénem caligmalarinda eylemlere
verdigi 6neme benzer sekilde eylemleri yonteminin merkezine almasi, eylemlerin
fizikselligi ve yapilabilirliginin (eylemlerin hedeflerinin olmas1) 6n plana ¢ikartilmasi ve
oyuncunun yola ¢ikarken kendisinden hareketle baslamasi konularinda da benzerlik
gostermektedir. Elbette ki Metot da fiziksel eylemleri 6nemsiz olarak gérmemektedir,
ancak i¢ eylemlerin olugmasiyla fiziksel eylemlerin olusacagini ve o fiziksel eylemlerin
altinin bos kalmayacagini savunur. Mamet ise i¢ eylem denilen seyi oyunculuk agisindan
tizerine ¢alisilacak bir olgu olarak reddeder. Mamet’e gore oyuncu fiziksel eylemleri
kendi hayatindan benzerliklerle anlamlandirarak yapar ve bu zaten insan fizyolojisinden
kaynakli olarak cesitli duygular1 o an getirir. Duygulari harekete gecirmek igin
oyuncunun kendi lizerinde ¢aligmasini sahne i¢in sorunlu, oyuncu sagligi i¢in olumsuz

bulmaktadir.

Bu c¢aligma birden fazla oyunculuk yontemini karsilastirmak, birini ve dogrulamak ya da
yanliglamak {izerine degildir. Ayni hedef i¢in farkli bakis agilarmma sahip olan bu
yontemler i¢in dogru ya da yanlis tanimlamasi yapmak gecerli bir bilimsel argiiman
olamaz. Ciinkii oyuncular hem sahne tstiinde, hem de kamera oniinde bu ve caligmada
yer verilmeyen bagka yaklasimlar1 kullanmaktadirlar, demek ki bu caligmalar diinyanin
farkli yerlerinde, farkli insanlarda islerlik gostermektedir. Calismanin devaminda
Strasberg’in ve Mamet’in yontemlerini olumlu ya da olumsuz yargilamadan, ortak
caligmalar1 olan sihirli eger galismasi ele alinarak, oyuncuda nasil isledigi, oyuncuda

olusacak benzerlikler ve farkliliklarin neler oldugu tizerine yogunlasilacaktir.
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BOLUM 5

SIHIRLI CALISMA “EGER”

Sihirli eger olarak adlandirilan oyunculuk ¢alismasi ilk olarak Konstantin Stanislavski
tarafindan yontemsellestirilerek kullanilmis, daha sonra pek ¢ok yontem ayni sekilde ya
da degistirerek bu ¢alismadan yararlanmistir. Sihirli eger oyuncunun kendisine yonelik
calisma siirecinde degil, masa basi ¢alismasindan sonra roliine hazirlanirken kullanacagi
bir ¢alismadir. Calisma ile oyuncu kendisine hayali bir durum yaratacak “eger ben...”
sorusuyla kendini rol kisisinin durumu igerisinde hayal ederek imgelemini ¢alistiracak ve
kendine yaratacagi problem ile de oynayacagi karakterin eylemlerini nasil yapacagini
kesfedecektir. Aslinda sokakta doktorculuk oynayan bir ¢ocugun, kendinin hastanede bir
doktor oldugunu hayal etmesinden pek de farkli bir durum degildir. Zaten Stanislavski de
bu caligmay1 alti yasindaki kuzeniyle oynadigi oyunlardan esinlenerek gelistirmistir.

Oyuncu da kendini karakterin yerine koyarak eylemlerin belirmesini saglar.

5.1 SAHIBININ SESIi — STANISLAVSKI’NIN “SiHiRLi EGER” CALISMASI

Stanislavski oyunculuk yonteminde oyuncunun karakteri yaratabilmesi igin Oncelikle
kendisinden yola ¢ikmasi gerektigini sdyler. Bunu yapabilmek i¢in de oyuncunun
imgelemini kullanmasi gerekmektedir. Imgelemi ¢aligtirmak, diisiinmek degil, hayal
kurmaktir. Herkes giinliik hayatinda pek ¢ok durum ve kisi i¢in hayal kurar, bu da kisinin
duygularii atesleyen bir etki yaratir. Sihirli eger calismasi da ayni sekilde bu etkiyi
yaratmaktadir. Oyuncunun yasayacagi duygu uyarilmasi sonucunda eylem ortaya
cikacaktir. Ciinkii insan dogasinda her i¢ eylemler ile fiziksel eylemler birbirlerine
baglidir ve birbirlerini besler. Sistem’in temel amaci da oyuncunun eyleme ulagmasini ve

onlar1 oynamasini saglamaktir.
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Stanislavski oyuncunun oyunun kosullarina ya da duruma inanmayabilecegini, aslinda
bir oyuncunun zaten inanmasinin ¢ok da gerekli olmadigini, ancak bunu kabul etmesinin
gerektigini sdyler. Bunun i¢in de kendini karakterin yerinde diisiinerek “Eger ben
olsaydim...” sorusuyla durumun “olabilirligine” inanir. “Eger ... yerinde ben olsaydim”
diyerek oyuncu kendini bir gercege inandirmaya ¢aligmaz, imgelemiyle hayali bir durum
yaratir. (Moore 2006: 55) Sanatsal olan ile giindelik gergeklik arasinda imgesel bir
tasarimla bir kprii kurulmasini saglar. (Oziiaydin 2011: 134) Stanislavski bu ¢alismay1

bir cocuk oyununun safligiyla es deger tutar.

...cocugun elindeki oyuncagin varligina, onun i¢indeki ve ¢evresindeki yasama inanist gibi, aktor
de bu tasarlanmig gercege, pratik gergekten daha c¢ok ictenlikle, biiyiik bir cosku ile inanabilir.
Eger’in belirdigi andan itibaren aktor, gergekligin giincel planindan kendisinin tasarlayip yarattigi

baska bir plana gecer. Bu yasama inaninca da yaratmaya baslar. (Stanislavski 2011: 387)

Sihirli egerin amact duygulart ya da durumlart oynamak degildir. Oyuncu sordugu
sorularla eylemini bulmaya calisir, bu yiizden calismay1 yaparken sorulacak sorular
eylem bulmaya yoneltecek sorular olmalidir. “Eger ben bu durumda olsaydim ne
hissederdim?”, “Eger ben bu durumda olsaydim ne diisiinlirdim?”, “Eger ben ....nun
yerinde olsaydim nasil olurdum?” sorular1 kesinlikle yanlis sorulardir, “Eger ....nun
yerinde ben olsam / Eger kendimi bu durumda bulsam ne yapardim?” ise dogru soru
bi¢imidir, eyleme yonelik sorulardir ve duygularin ateslenmesini saglarlar, ¢iinkii bir
amaca yonelik eylemi tetikleyen sorulardir. (Oziiaydm 2011: 134) Sihirli eger sayesinde
oyuncu kendisi i¢in problemler yaratir ve bunlar1 ¢6zmek igin ¢aba harcayinca da igsel ve
fiziksel eylemler yapar, boylece karakterin amacini oyunun amacina doniistiirtir. (Moore
2006: 55) Sihirli eger galismasinda oyuncu kendine durum hakkinda eylemsel soru
sorarak, kendisini hayali bir gergeklikte kabul ederek bu probleme bir yanit arar. Ornegin
“Juliet asik bir kizdir. Ben de asik oldum. Ben asik oldugum zaman ne yapiyorum?” veya
“Ben Juliet’in yerinde olup, asik oldugum kisi ailem tarafindan kesinlikle istenmeyen kisi
olursa ne yaparim?” sorusuna sorarak oyuncu kendi cosku bellegini atesler ve bu hayali
gerceklik icinde problemi ¢6zmek icin eylemlerde bulunur. Bu karaktere yaklagmasi i¢in
oyuncunun ¢ikis noktasidir. Karakter oyuncunun eylemlerini yapmiyor olabilir, o zaman

oyuncu o eylemlere nasil ulasabilecegini arastirmaya devam eder. Bdylece oyuncu
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eylemleri buldugu zaman, onlart neden yaptigin1i da anlayacaktir ve bdylece
nedensellestirdigi eylemlerin alt1 dolacak, bdylece o eylemleri yapma sekli bilingaltindan
ortaya cikacaktir. Sihirli eger ¢alismasi boylece biling yoluyla bilingaltini agiga ¢ikararak
oyuncunun karakterini kesfetmesini ve karakterin eylemlerinin kendinde ortaya ¢ikmasini

saglar.

Sihirli eger oyuncunun karakterin eylemlerinden Once kendisinden yola c¢iktig1 bir
calismadir. Bunun i¢in de Stanislavski verili kosullara bagl kalinmasi gerektigini soyler.
Ciinkii verili kosullar oyuncunun sonsuz ihtimaller, sayisiz detaylarla ugragmasini
engelleyecektir. Oyuncunun elindeki oyun metni iyi yazilmis da olsa kotii yazilmis da
olsa, oyuncunun yapmast gereken sozciiklerin altinda gizlenen anlamlart bulmaktir.
Oyuncu kendi diislincelerini, kendi yasayisini oyunun satirlarina yerlestirmelidir, bunu
yapabilmek i¢in de verili kosullarim ger¢evesini kullanmalidir. ( Stanislavski 2002: 77-
80) Ilk déneminde metin iistiinde yapilacak calismayr uzun tutan Stanislavski, masa
basinda metindeki her alt anlamin ortaya ¢ikartilmasini ve her iligkinin belirlenmesini,
oyuncular karakterlerin hayatindaki 6nemli anlarin1 imgelem yoluyla gorsellestirmelerini
istemis, metni en ufak alt birimlerine kadar ayirtip inceletmis, bdylece verili kosullart
belirginlestirerek, oyuncunun igsel eylemlerini bu kosullarla biitlinlestirmesini
saglamistir. Ancak fiziksel eylemler doneminde Stanislavski masa basi ¢aligmasini ilk
donemine gore daha kisa tutmus, elbette ki onemini yitirmemistir, bdylece metinde bariz
olan verili kosullara eskisinden daha c¢ok Onem vererek, karakterin eylemlerinin
belirlenmesiyle, oyuncunun bu eylemleri sihirli eger galigmasiyla deneyimleyerek alt
anlamlar1 ve karakterler arasindaki iliskiyi sahne {istiinde oyunculara deneyerek
kesfettirmistir. Hatta bu denemeyi metinden bagimsiz olarak karakter arastirmasi igin
dogaclamalar da yaptirmistir. Bir metinde yer almayan sahneleri, mesela karakterlerin bir
saraydaki davete gelmeleriyle baslayan bir sahnenin hemen Oncesini oyunculara
dogaclama ¢aligmasi olarak yaptirmistir. Aslinda metinden bagimsiz degil, karakterler ve
oyun hakkinda metinde verilmeyen bilgileri anlayabilmek i¢in yapilan bir ¢calismadir bu.
Boylece sihirli eger ile yola ¢ikan oyuncular, fiziksel eylemlerle o sahnedeki duruma
hazirlanmis ve karakterlerinin eylemlerini daha kuvvetli, daha alti dolu sekilde
yapabilirler. Oyuncu sihirli eger calismasinda soruyu “ben” diye sormali, karakterden ise

“0” diyerek bahsetmelidir. Ciinkii Sistem’de oyuncu, karakterin eylemlerini kendisinde
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bulmalidir. Oyuncunun sihirli egerde soruyu “ben” kalibiyla sorarken ve karakterden “o0”

olarak bahsetmesi, oyuncunun benligiyle karakterin benliginin farkli kalmasin1 saglar.

Stanislavski’nin sihirli eger ¢alismasini iki farkli doneminde nasil uyguladigini Kerem

Karaboga soyle drneklendirmektedir.

Ornegin, Hamlet’in babasinin hayaletini gordiigii sahnede kendisine soracagi soru, “Eger Hamlet
olsaydim” degil, “Eger kisa bir siire 6nce kusku uyandirici bicimde 6len babamin hayaletiyle
karsilagsaydim” sorusudur. {1k donem stiidyo calismalarinda, daha ¢ok imgesel bir ig siire¢ icerisinde
tasarlanan ‘eger’ sorusu, ‘fiziksel aksiyonlar yoOntemi’ olarak adlandirdigi son doénem
calismalarinda, fiziksel eylemlerin icra edilmesinde, 6rnegin, biitlin giinkasabada dolagmis olan, a¢
ve parasiz Hlestakov’un oteldeki odaya girmesi alistirmasinda, kapiy1 agma eylemine uygulanarak,
somut ve gbévdesel bir tarz kazanir, ancak ‘eger’in temel islevinden vazgecilmez. (Karaboga 2010:
64)

Stanislavski’nin, oyuncunun cosku bellegini ve itkilerini tetiklemesi i¢in buldugu sihirli
eger calismasi zaman iginde bakis agisinin degismesiyle degisime ugramistir. Yine de
calismanin amact oyuncunun kendisinden yola ¢ikarak, karaktere ulasmasini saglamaktir.
Sihirli eger calismasinda ‘ben’ diyerek yola ¢ikan oyuncu, daha sonra karakterden
bahsederken ‘o’ diyerek kendisini karakterle birebir 6zdeslestirmeden, sanki kendisi de
oradayken, karakterin kendi bedenini kullanmasina izin vermis birisi gibi davranir.
Oyuncu karakterin eylemlerini yapan kisidir, karakter olmaz, ona doniismez. Sihirli eger
calismast iki farkli sekilde kullanilmis olsa da, her iki seklinin de farkli yontemler
tarafindan hala kullanilmaktadir. Bu calisma i¢in, oyunculuk ydntemi anlaminda

Stanislavski’nin buldugu en kullanigh ¢aligmalardan birisidir diyebiliriz.

5.2 O ESKi HALIMDEN ESER YOK SiMDi - STRASBERG’IN “SiHIRLI
EGER” CALISMASI

Lee Strasberg, oyunculuga yaklasiminda oyuncuyu sanatsal yaratinin merkezine almistir.
Stanislavski’nin ¢alismalarinin bazilarini oldugu gibi kullanmis, bazilarini ise karakter ile

oyuncu arasinda engel olusturdugunu sdyleyerek degisiklige ugratmistir. Degistirdigi
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calismalarin bir kismini ise hocalar1 Boleslavsky — Ouspenskaya’dan, bir kismin1 da
Stanislavski’nin “Sistemi kendinden bile daha iyi Ogrettigi”ni soyledigi Ogrencisi
Vakhtangov’dan almistir. Strasberg oyuncunun sahne {istiinde biitliniiyle karakterle
O0zdeslesmesini amaglamistir. Bunun i¢in de oyuncunun karakter ile duygu birligi
saglamasina ¢alismistir. Calismalarmmin  merkezine aldigi cosku bellegi ile bu
duygudagligi olusturmayi amaclamistir. Cogsku bellegini rol c¢alismast esnasinda
oyuncunun kullanabilmesi ve karakterine yakinlasmasi igin de sihirli eger ¢alismasini

kullanmustir.

Strasberg sihirli eger ¢alismast konusunda Stanislavski ile ayni fikirde degildir, onun
calismay1 dogru kullanmadigini iddia etmektedir. Strasberg’e gore Stanislavski’nin en
biiyiik hatasi, oyuncunun sihirli eger calismasini yaparken “ben ne yapardim” diye
sormasi, yani o durum icinde oyuncunun kendinin yapacagi eylemleri aramasidir.
Strasberg’e gore bu oyuncuya karakterin eylemlerini ya da onlar1 neden ve sonrasinda
nasil yapacagini bulmasini saglamaz, ¢ilinkii bu eylemler karakterin eylemleri degildir.
Oyuncu kendi eylemlerini bulmus, kendi giindelik yasamina gore gerekceler bulmustur.
Strasberg’e gore bu yaklasim sanatsal olarak idealize edilmis ‘“karakter”i oyuncunun
kisiligine indirgemektir. Strasberg ise sanatsal agidan karakterin oyuncuya bu sekilde
yaklastirilmasini estetik bir hata olarak gérmiistiir. Onun i¢in yapilmasi dogru olan,
oyuncunun karaktere yilikseltilmesidir, oyuncu kendini karaktere tagimalidir, karakteri
kendine degil. Bunun igin de sikirli eger calismasinin Vakhtangov tarafindan gelistirilmis
halinin dogru oldugunu séylemis ve kendi de bu sekilde kullanmistir. Vakhtangov sihirli
egerin sorusunu “Ben Hamlet olsaydim ne yapardim?” diye degil “Eger Hamlet olsaydim
ve bunu yapmam gerekseydi, bunu neden yapardim, bunu yapmami ne saglardi?” olarak
kullanmistir. (Oziiaydin 2011: 136) Strasberg, ¢alismay1 Stanislavski’nin yaptig1 sekilde
kullanmanin, oyuncunun eylemi bulduktan sonra, bir de onu nasil yapmas1 gerektigi
iistiine ¢alismas1 gerekliligini dogurdugunu sdyler. Eger uyanan bir duygu ve yapilan
eylem gergek ise giigliidiir, 6niinde durulamaz ve kisa slirede sonmez; oyuncu gergek
duygu ile yaptig1 eylemlerde sesini de bedenini de oldukca rahat, kendisinin tasarlamasina

gerek kalmadan, eylemin “nasil”mi diisiinmeden kullanacaktir. (Cohen 2010: 46-47)
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Vakhtangov’un gelistirdigi ve Strasberg’in birebir alip Metot’una yerlestirdigi sihirli
egerin, bir bakimdan Stanislavski’den daha ¢ok verili kosullara uygun bir durum
yaratmak icin kullanildig1 sonucu ¢ikartilabilir. Sistem oyuncunun o durumda yapacagi
eylemlerini bulmasini hedeflerken, Metot oyuncunun, metindeki eylemi yapmak ig¢in
gerekce bulmasini hedeflemektedir. Boylece kendi eylemleri degil, karakterin yapacagi
eylemlere onem verilmektedir. (Kandemir 2014: 74) Ancak eylem verili kosullar iginde
kalirken, gerek¢e bakimindan oyuncu kendi hayatindan bir transfer yapacaktir. Cilinkii
karakterin eylemini yapmak i¢in, kendini ayn1 duyguyla o eylemi yaptiracak bir uyarani,

kendi gegmisinden arayacaktir. (Oziiaydin 2011: 136)

Strasberg’e gore Stanislavski’nin sihirli egerde hatali olmasmin nedeni, ¢aligmanin
sorusunu herkeste ve her durumda islemeyecek bir sekilde kurmasidir. Strasberg
calismanin Stanislavski versiyonunu da, Vakhtangov versiyonunu da kullandigini
belirtmistir. Stanislavski’nin ¢aligsmasi, oyuncunun “ben ne yapardim” sorusuna verdigi
cevap karakterin eylemiyle uyusuyorsa, genel olarak dogru sekilde isleyebilir. Ancak
ornegin, Hamlet’i oynayacak oyuncunun, amcast Claudius’un dua sahnesinde “Eger ben
Hamlet olsaydim, amcami Oldiiriirdiim.” demesi durumunda calisma islerligini
kaybedecektir, ¢iinkii oyuncunun eylemiyle karakterin eylemi ters diismektedir. Bu
yiizden Vakhtangov’un gelistirdigi soru, her durumda ve her oyuncuda isler durumdadir,
oyuncunun karakter ile ters diismesini engellemektedir. Oyuncunun yapmasi gereken bu

eylemin gerekgesini bulmak ve o eylemi icsellestirmektir. (Oziiaydin 2011: 138)

Sihirli eger c¢alismasit oyuncunun artik role hazirlanma siirecinde kullanacagi bir
caligmadir. Calismay1 yapabilmek i¢in Oncelikle oyuncu masa basi c¢alismasinda
karakterin eylemini net olarak belirlemelidir. Sonra oyuncu sihirli eger galismasini
kullanarak “Eger ben ... isem ve bu eylemi yapacaksam, ne olur da bunu yaparim / bana
bu eylemi ne yaptirabilir?” sorusunu sormalidir. Karakterin o eylemi yapmasini saglayan
duygusunu uyandirmak i¢in de, paralel bir durumunu ya da benzer bir duygusunu cosku
bellegini atesleyecek sekilde duyu bellegini kullanarak, duygusuna ulasmalidir. Oyuncu
karakter ile benzer duyguyu yasadigi, ¢ok da yakin zamandan olmayan bir anisini

(Strasberg ideal olarak en yakin yedi sene onceki bir aninin tercih edilmesi gerektigini,
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en iyi sonug verecek anilarin da ¢ocukluk anilar1 olacagini sdyler) o anki sesleri, 15181,
renkleri, riizgari, yer ile temasini, giysilerini, kaslarindaki gerginligi vb. duyu belleginde
yer alanlari, olabildigince ¢ok detayla hatirlamalidir. Boylece o anin duygusu da
uyarilacak ve oyuncuda ortaya ¢ikacaktir. Oyuncu tam olarak duygusunun ortaya
ciktigina inandig1 anda da bu duygusunu oyuna transfer etmeli ve karakterin eylemini bu
duygusuyla yapmalidir. Yani kisisel bir yerden cosku bellegini uyarmali ve ortaya ¢ikan

duygusunu sihirli eger ile karakterin eyleminin nedeni haline getirmelidir.

Sihirli eger calismasit bakimindan Stanislavski ve Strasberg’i karsilastirdigimizda,
Stanislavski’de oyunun kosulu degiskenlik gosterir, eylem oyuncunun bulacagi eylem
olurken, Strasberg’de eylemin nedeni degiskenlik gosterir, eylem degil, karakterin
eyleminin nedeni kisisellestirilir. Strasberg boylece oyuncunun karakteri, kendi eylemini
yaparak, kendine indirgemesi yerine, kendi duygusunu bir sigrama tahtasi olarak
kullanarak, kendini karakterin seviyesine ¢ikartacagini sOylemistir. Stanislavski’de
oyuncu imgelemini kullanip, hayali bir gerceklik yaratarak, o gergeklik icinde eylemi
yapar, yani bir bakima oyuncu karakterin sorumlulugunu almaz denilebilir. Strasberg’de
ise oyuncunun, karakterin eylemini yapmas1 yiikiimliliigli vardir, bu da oyuncuya
karakterden sorumlu hissetmesini saglayacaktir. Strasberg oyuncu ile karakterin
0zdeslesmesini isterken de bu sorumlulugu, oyuncunun digsal bir sorumlulugu olmaktan

cikartip, kendi hayatiyla ayni sorumluluk diizeyine getirmeyi istemistir.

5.3 BEN, SAHSEN, BiZZAT, KENDiM - MAMET’IiN “SiHiRLi EGER”
CALISMASI

Oyunculuga yaklasiminda eylemleri en 6nemli yap1 tasi olarak goriip, Sistem’in ve
Metod’un geriye kalan pek ¢ok seyini reddeden David Mamet, oyuncunun eylemi
yapilabilir kilabilmesi ve “oyun oynama” giidiisiinii atesleyerek, duygularin akisina neden
olmasi i¢in sihirli eger ¢alismasini Onerir. Ancak Mamet, Stanislavski’nin kitaplarinin
cevirilerinde yerlesmis, Strasberg tarafindan da o sekilde kullanilan ve bizdeki ¢evirilerde

de sihirli eger olarak yerlesmis olan “What if” ya da “Magic if” kalib1 yerine “As if”
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kalibinm1 tercih eder. “What if” kalib1 “diyelim ki” manasinda bir olasilik barindirir ve
calisma bu olasilik lizerinden oyuncuya olasi bir durumu imgelemesini ve o durumdaki
eylemini yapmasini igerir. Ancak “As if” kalib1 “-mig gibi” manasina gelir ve daha kesin
bir belirtme igerir. Bu yiizden Mamet’in ¢alismasini sanki ¢alismasi olarak adlandirmak

daha dogrudur.

Stanislavski oyuncuya sihirli eger ¢alismasiyla “Eger o durumda ben olsam ne yaparim?”
sorusunu sordurtur. Boylece karakterin eylemlerini oyuncunun kendisinden hareketle
bulmasini, eylemlerin oyuncudan ortaya ¢ikmasini ister. Calismayr gelistirerek daha
sonra Strasberg’in de uygulamaya devam edecegi seklini veren Vakhtangov ise “Eger ben
o durumdaki eylemi yapacaksam, bunun i¢in ne yapmaliyim / bunu nasil yapmaliyim?”’
sorusunu sordurtur. Strasberg bununla oyuncunun karakterin eylemlerini kendisinden
yola ¢ikarak degil, kendini karaktere yaklastirarak, kendinde onun eylemlerini bulmasini
ister. Mamet ise oyuncunun kendinden baska bir karakter olamayacagini, bu yiizden o
durumlarda ne yapilacaginin bilinemeyecegini, “durum”™u diistinmeyi birakmak
gerektigini soyler. (Mamet 1997: 27) Sahne iistiinde asil vurucu olan eylemdir. Eylemi
belirlerken en 6nemli sey onun fiziksel olarak yapilabilir ve bir hedefinin olmasina dikkat
etmektir. Mamet’e gore bir oyuncunun iyi oynamasini saglayan sey yetenegi, duyarliligi,
gozlemciligi degil, sahnede aktif olmasidir. (Mamet 1997: 83-84) Bunu da ancak kendi

eylemlerini yaparak gerceklestirebilir.

Sanki, oyuncunun karakterin eylemiyle kisisel bagini olusturmasi igin ihtiyaci olani
bulmasini saglar. Bu bir paralellik degildir, oyuncunun karakterle ayn1 eylemi yapmasi
i¢in kisisel hayatindan bir an1y1 ya da olasilig1 hayal etmesi demektir. Sihirli egerdeki gibi
“ben olsaydim” kalibiyla degil, zaten kendisinin i¢inde olacagi bir durumu olusturur
oyuncu imgeleminde. Oyuncu hayal iiriinii bir durum yaratmaz, bu Mamet’in yaklasimina
uygun degildir, kendi hayatinda bir olasiligin tizerinden gitmelidir. Eger bulacag: eylem
ve kendi hayatindan gerekgelendirmesi, oyuncu eylemi yaparken onda bir duygu
uyandirmasina sebep olmuyorsa, oyuncu geri doniip ya kendi hayatiyla kurdugu bagi ya
da eylemi degistirmelidir, demek ki dogru bir se¢im yapmamistir. Eger bulduklar

oyuncuda isliyorsa, o zaman oyuncu bunu her provada ve her oyunda tekrardan
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yasayabilecektir. Sankinin amaci, yazarin yazdigi karakterin eylemini oyuncuya transfer
etmektir, oyuncu karaktere gitmeyecektir, karakterin yasadigiyla kendi hayatindan

paralellik kurarak onu kendisine getirecektir. (Moseley 2006: 147-148)

Eylemi belirleyebilmek i¢in oncelikle metne bakilmalidir. Metinde karakterin ne yaptigi
iyi belirlenmelidir. Bu asamada karakterin ne yaptigmni dogru tanimlamak oldukga
onemlidir. Sadece metinde yazanlara bakarak, metnin disinda hicbir referans almadan
karakterin yaptig1 higbir sey disarida birakilmadan ne yaptigi belirlenmelidir. Karakterin
eylemi belirlenirken iicilincii tekil sahisla ifade edilmelidir, ¢linkii karakter metinde yer

almaktadir, oyuncunun kendisiyle bir alakasi yoktur. (Bruder vd. 2013: 35-36)

Karakterin ne yaptig1 belirlendikten sonra ikinci asama oyuncunun yapacagi eylemi
belirlemektir. Buradan sanki calismasina gidilecegi i¢in karakterin yaptigimi dogru
belirlemek oOnemlidir. Unutulmamalidir ki, metinde karakterin yaptigi dogru
belirlenemezse bu teknik dogru islemeyecektir. Eylemi belirlerken oyuncu kendisine
degil kars1 tarafa bir sey yapmaya odaklanmalidir, boylece oyuncu kendi duygulariyla
ugragsmak yerine bir hedefe dogru ilerleyecektir. Eylemi yaparken sahnede duygusal bir
canlilik olacaktir, ancak bu oyuncunun duygulariyla ugragsmasiyla degil, karsisindakine
bir sey yaptirmaya calismasiyla ve oyuncularin birbirlerine tepki vermeleriyle olusacak
bir canliliktir. Tk asamada “Karakter ne yapiyor?” sorusunu soran oyuncu, bu asamada
“Sahnede ne yapacagim?” sorusunu soracaktir. Her sahnenin birden fazla eylemi olabilir,
oyuncu bunlar arasinda bir tanesini tercih etmelidir. Oyuncu her seferinde tek bir eylem
gerceklestirebilir, bu da sahnenin biitiiniine uygun bir tercih olmalidir. Eger biitiin sahne
tek bir eyleme indirgenemiyorsa, sahne metin iizerinde hareket degisiminin (yeni bir bilgi
elde edildiginde, oyuncunun karakterinin disinda bir sey gelistiginde vb.) oldugu yere
gore boliinmeli ve bu degisime gore yeni bir eylem belirlenmelidir. Belirlenen eylem
birinci tekil sahisla ifade edilmelidir. Ciinkii artik bu, oyuncunun sahne lizerinde yapacagi
eylemdir. Eylemi belirlerken kesin ifadeler kullanilmalidir, muglaklik, Stanislavski’nin
de dedigi gibi genelleme, sanatin en biiyiilk diismanidir. Bu yiizden karakterlerin
arasindaki iligki net ifade edilmelidir. Eylemin kendisi net ifade edilirken, kime yonelik

oldugu da belirlenmelidir. Eylemin kime yapilacagi énemlidir, “sevdiginiz birinden af
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dilemek” ile “patronunuzdan af dilemek” ayn1 sekilde yapilacak eylemler degildir. Hatta
ayni kisiye kars1, 6rnegin evli bir ¢iftin farkli sahnelerinde eylemin yapilacag: kisi ayni
olsa da, o sahnedeki karsiligi farklilasabilir, bir sahnede eylemin yapilacag kisi
“sevdiginiz” kisi iken, baska bir sahnede “nefret ettiginiz” kisi olabilir. Eger iliskiler
degismiyorsa her seferinde eylemin yoneldigi kisinin degistirilme ¢abast igine
girilmemelidir. Metne gore eylemin yoneldigi kisi oyun boyunca degismeyebilir.
Secilecek eylem, karakterin eyleminin climlede biraz oynanmis bir hali olmamalidir.
Ciinkii oyuncu asla o karakter olmayacaktir. Karakterin eylemiyle oyuncunun eyleminin
farkli olmasi, oyuncunun, oyunun kurmaca dykiisiine kapilmasindansa kendi yapacagi
tizerine odaklanmasina ve boylece kendi kisiligini oyuna yansitmasina olanak

saglayacaktir. (Bruder vd. 2013: 36-42)

Ugiincii agama “sanki...” asamasidir. Burada belirlenecek hedefi olan eylem, oyuncunun
hayal giiciinii kullanarak, oynama istegini tetiklemesini saglayacaktir. Bu calismanin en
onemli kismi, segilecek eylemin oyuncunun kisisel alanma ait bir eylem olmasidir.

Mamet kendi kitabinda ¢aligmay sdyle 6rneklendirmistir.

Hamlet’in ilk sahnesinde Horatio hayaleti goriir. Buna inanmak ya da inanmamak sizin
tercihinize kalmistir, ama higbir sey sizi samimi bir eylemi yapmaktan alikoyamaz. Horatio
eylem olarak, hayaletle ilgili olusan kafa karigikligim1 ve karmasay1 ¢ozmektedir, siz ise
“arkasini toplamak” eylemini yapabilirsiniz. Bu andan itibaren Shakespeare’nin sahnesini
birakmalisiniz.

Peki “arkasini toplamak” sizin i¢in ne ifade edecektir? Iste bunun igin sanki ¢aligmasi size
yardimci olacaktir. Ornegin, alisveris yaptiginiz markette kiigiik kardesiniz hirsizlik yaparken
yakalanmigtir. Siz de onun arkasini toplamak i¢in midirle konugsmalisimizdir. Eger
kardesinizin arkasini toplayamazsaniz satin almadigmiz mallar i¢cin 300 dolar 6demek
zorunda kalacaksiniz.

Sanki c¢alismasi size eylemi hatirlatmasi igin vardir. Ne olduguna inanmak zorunda
degilsiniz. Ancak sahnenin eylemi i¢in bu hatirlatictya ihtiyaciniz var. (Mamet 1997: 89-90)

Sanki, eylemi zihinde kolayca tutulabilecek birkag basit ciimleden olusmali, hayal giiclinii
ateslemeye yarayacak detaylar1 barindirmali ancak sahnenin yerine gececek kadar ¢ok
ayrint1 icermemelidir. Sahnede olan, oyuncunun bizzat kendi oldugundan, yapacagi

eylem de kisisel alanindan segilmelidir. Bu eylem tercihen gercek hayatta olma olasilig
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olan oyuncunun kigisel alani ve iliskileriyle alakali olmalidir, ancak cok gerektigi
durumda oyuncuda travma olusturmamis bir yasanmislik da kullanilabilir. Sonugta kendi
eylemini yapmasi, seyircide karakterin eylemi olarak goziikecektir ve bu ylizden
eylemlerin birbiriyle tutarli olmasi gerekmektedir. Oyuncunun asir1 duygusal tepkiler
verecegi bir olay iyi bir oyun malzemesi degildir, ¢linkii kisinin i¢ine kapanmasina sebep
olacaktir. Sanki ¢alismasinin amaci kisinin mahrem sirlarini ortaya dokmek degil, kiginin
kendi gergekligini oyunun gercekligi ve belli ihtiyaglari i¢in kullanmaktir. Oyuncu kisisel
alanindan bulacagi eylemleri tam bir transfer ile karaktere aktaracaktir. Oyuncu eylemleri
ve sankileri belirlerken yapmaktan sikilacag seyleri degil, fiziksel olarak yapilabilir olan
ve onu heyecanlandiracak tercihlerde bulunmalidir. (Bruder vd. 2013: 41-48) David
Mamet’in 6grencilerinin yazdigi kitapta Arzu Tramvayi’nin 5.perde 3.sahnesi olan,
Stanley’nin Stella’ya seslendigi sahneyi 6rnek olarak verilmistir. Bu sahnenin eylemini
bulduktan sonra cesitlemeler yapilmistir. Karakterin eylemi belirlendikten sonra

degistirilmemis, sonraki eylem ve sankilerde degisiklikler yapilmistir.

1.Karakter tam olarak ne yapryor? Stella’ya eve donmesi i¢in haykirtyor. (Bundan sonraki
eylem ve sankiler i¢in sabit kalacaktir.)

2.Karakterin sahnede yaptigi esas eylem nedir? (eylem) Sevdigim birinden af dilemek.

3.Bu eylem bana gore neye benziyor?(sanki) Sanki annemin degerli aile yadigarimi kirdim
ve o da beni evden atti. Eve geri donebilmek ondan af dilemeliyim.

Eylem: Korkung bir yanlis anlagilmay1 diizeltmek.

Sanki: Bir kiz arkadasimla jakuzide vakit gegirirken aniden sevgilisi geldi ve arkasindan is
¢evirdigimizi sandi. Ona durumun boyle olmadigini agikliyorum.

Eylem: Benim hakkim olan bir seyi geri almak.

Sanki: Uvey annemden, iizerine konmaya calistigi, babamin &liimiinden sonra kiz
kardesimle ikimize kalan gayrimenkulii bize vermesini talep ediyorum.

Eylem: Sevdigim birine bana bir sans daha vermesi igin yalvarmak.

Sanki: Uzaklardayken onu aldattigimi 6grenen nisanlimi iligkimizi bitirmemesi i¢in ikna
etmeye ¢aligtyorum.

40



Eylem: Daha asag1 diizeydeki birine kimin patron oldugunu gostermek.

Sanki: Ise aldigim yeni sekreter ilk giinden bana calisma kurallarim1 saymaya baslad1 ve ben
de ona asil benim kurallarima uymazsa yeni is aramak zorunda kalacagini anlatryorum.

Eylem: Kotii davranisimi affettirmek.

Sanki: En yakin arkadasimin ailesinden, 25.evlilik yildoniimleri i¢in diizenlenen partiye
korkiitiik sarhos olarak gidip kendimi rezil ettigim i¢in 6ziir diliyorum. (Bruder vd. 2013: 43-
45)

Sahnede anin gergekligini olusturmak ve yasayabilmek i¢in, oyuncu kendisinde olanlarla
degil, karsisindakine olanlarla ilgilenmelidir, tipki1 Meisner’in oyunculuk anlayisinda

(13

oldugu gibi karsisindakine ne yaptigina odaklanmalidir. “...iyi secilmis bir eylemin
basarist sahnedeki diger kisi lizerinden test edilir. Sahnede her an, diger kisinin
davranigina bagli olarak, eyleminizi gerceklestirmenin en iyi yolunu bulmaniz gerekir.”
(Bruder vd. 2013: 56) Bunun tek istisnasi, modern oncesi metinlerdeki monologlarda
goriiliir. Oyuncu o durumda bir tercih yapmalidir, ya oyuncu saglamasini dogrudan
seyircide yapacak, seyirciye sanki sahnedeki partneriymis gibi oynayacaktir, ya da hayal
giiciinde sankisini belirledigi kisiye yapiyormus gibi yapacaktir, tipki birisine askini ilan

etmeden Once ayna karsisinda prova yapmak gibi. (Bruder vd. 2013: 55-61)

5.4 ORADA BEN OLSAYDIM — EGZERSIZLERIN UYGULANMASI

Lee Strasberg ve David Mamet’in, Stanislavski’nin sihirli eger calismasini kendi
oyunculuk yaklagimlarina gore kullanmalarin1 yalnizca kuramsal acgidan ele alirsak, bu
calismanin hedefine ulagsmak konusunda eksik kalacagi asikardir. Bu yiizden aym
kaynaktan ortaya ¢ikan bu iki calismanin uygulanarak aragtirilmasi gerekmektedir.
Strasberg ve Mamet’in yaklasimlarinda, role hazirlik asamasinda 6nemli bir yer tutan bu
caligmalarin oyuncuda biraktif1 etkiler, oyuncuda oynamaya yetecek itkilerin olusup
olusmadigi, oyuncunun duygusuna ya da kendinden disarida birine odaklanirken
eylemleri tutup devam ettirip ettiremeyecegi ya da bu konuda caligmalarin arasindaki
farkliliklar, oynama sirasinda oyuncuda kesintilere yol acip agmayacagi ya da bu

durumlarda tekrardan c¢alismanin isleyip isleyemeyecegi, seyircinin “karakter”i
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anlamasinda veya kendi hislerinde olusabilecek farkliliklar, oyuncularin eylemleri
samimiyetle yapip yapamamasi gibi konularin yalnizca kuramsal bir ¢aligmayla ortaya
cikartilmasi olas1 degildir. Metot’un oyuncunun duygularina odaklanmasiyla, Mamet’in
fiziksel bir eyleme odaklanmas1 her ne kadar ¢ikis noktasi itibariyle benzer yerlerden ele
almabilir gibi dursa da, oyuncuda ve sonrasinda seyircide birbirinden farkli etkiler ve
sonuclar olusturabilir. Dogrudan c¢aligsmalarin kendilerinin ele alindig1 bu arastirma, bu
sebeplerden dolay1r tamamlanabilmek i¢in bir uygulama silirecine ihtiyag duymaktadir.
Yoksa bu arastirma, yalnizca calismalar1 kagit iizerinde karsilastirmaktan Gteye
gidemeyecek, aragtirmanin asil hedef kitlesi olan oyuncular icin gerektiginde bir
kaynake¢a olarak kullanilmaktan 6teye gidemeyen, pratikte pek de kullanigl olmayacak
bir nitelikte kalacaktir. Elbette her oyuncunun uygulama safhasi farkli etki yaratabilir,
ancak yine de bir genel geger bakis agisi olusturabilmek igin deneysel bir siire¢ bu
arastirmaya oldukca biiyiik katki saglayacaktir. Bundan dolay1 iki oyuncu ve az sayida

bir seyirci grubuyla bu aragtirmanin uygulama sathasi yapilmistir.

Calismanin uygulama safthasinda Oyuncu A (A) ve Oyuncu B (B), Parca 1 (P1) (Hamlet
— “Nihayet yalnizim, nasil bir usak, ne asagilik bir kdleyim ben.) (Shakespeare 2011: 65-
67) ve Parca 2 (P2) (Ivanov — “Kétii, zavalli, degersiz bir adamim ben.) (Cehov 2014: 56-
57) olarak adlandirilacak birer monolog, Hayvanat Bahgesi Oykiisii (Albee 1995)
oyunundan ise Sahne 1 (Albee 1995: 15-18) (S1) ve Sahne 2 (Albee 1995: 19-21) (S2)
olarak adlandirilacak iki diyalog oynamislardir. A, P1’i Strasberg’in sihirli egeri ile,
P2’yi de Mamet’in sankisi ile ¢alismigtir. B ise tam tersi sekilde P11 sanki, P2’yi sihirli
eger ile calismistir. Oyuncular prova siirecinin basinda metin calismasi yaparak
parcalarindaki karakterlerin eylemlerini belirlemis, bdylece eylemlerin seyirci i¢in
degisken olmasmi engellemis, karakterin ayni eylemleri {izerinde ¢alismislardir.
Monologlar1 oyuncular birbirlerinden ayr sekilde ¢alismis, seyirci karsisinda gosterim
dahil birbirlerini izlememislerdir. Boylece herhangi bir esinlenme, etkilenme ve
oyuncunun kendini yargilamasiin oniine gegcmek amaglanmistir. Diyaloglarda ise A
Jerry, B Peter karakterlerini ¢alismislardir. S1 sihirli eger, S2 ise sanki ile ¢alisilmustir.
Oyuncular monolog ve diyaloglarinin her birini oynadiktan sonra sahneden ¢ikmis, sonra
tekrardan gelerek diger boliimii oynamistir. Once A, P1’i oynamis ve sahneden ¢ikmus,

sonra B gelerek, P1°1 oynamis ve sahneden ¢ikmistir. P2’ler de ayni sira ile oynanmuistir.
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S1 oynandiktan sonra her iki oyuncu da sahneden ¢ikmis, sonra tekrardan gelerek S2’yi
oynamistir. Bununla hem seyircinin algisinda her oynanan bdliimiin ayrilmasi, hem de
oyuncularin bir dnce oynadigi boliimiin etkisinden ¢iktiktan sonra diger boliimii oynamasi
hedeflenmistir. Oyuncular her parganin basinda sikirli eger ve sanki c¢alismalarini
diisinmeyi / hatirlamay1 sahne {iistiinde, seyirci Onilinde yaptiktan sonra oynamaya
baslamistir. Boylece prova siirecinde iizerine ¢alisip belirledikleri sahne baslangicindaki

durumlarina gectikten sonra oynamiglardir.

Oyuncular ¢calismadan sonra yaptig1 karsilastirmada, calisma boyunca yasadiklar1 kendi
sliregleri tizerinden sihirli eger ve sanki ¢alismalarinin onlarda olusturdugu olumlu ve
olumsuz etkilerden bahsetmistir. Her iki oyuncu da sihirli eger ¢alismasinda kendinden
bagka birisi olmanin sorumlulugu ve agirligini tizerinde hissettiklerini, sihirli eger ile
atesledikleri duygular ile karakterin eylemlerini yaptiklar1 icin sahnede baska birisinin
eylemlerini kendilerinin yapmaya c¢alisarak, karakterin yolundan ilerlediklerini
hissettiklerini, buna odaklandiklarini belirtmistir. A, bu durumda kendi agisindan yaptigi
eylemlerin altinin daha dolu oldugunu, duygularinin akisinin daha kolay oldugunu,
kendinden uzaklagip baska birine dogru yoneldigini, odagmin kendinde uzaklasip,
karakterin eylemlerine yoneldigini soylemistir. B, sihirli egerin oyuncuyu, oyunun
durumu ve duygusuna daha ¢ok hazirladigini, bu ylizden oyunun baslangicindan beri
i¢inin sankiye gore dolu oldugunu diisiindiiglinii, bu dolulugun itkilerin ¢abuk gelmesine
olanak sagladigini, anisini hatirlamanin, o ana gidip duygularini ateslemenin, karaktere
yaklagma konusunda etkili oldugunu sdylemistir. Sanki ¢alismasi hakkinda ise her ikisi
de kendilerini daha hafif hissettiklerini, bu hafifligin de karakterin / bagkasinin
sorumlulugunu tasimamalarindan geldigini belirtmistir. B, sankinin getirdigi bu (sihirli
egere gore) sorumsuzlugun kendini rahatlattigini ve kendine odaklanmadigini, eylemini
birine yoneltmenin, onu yapmayir ve sadece eyleme odaklanmayr kendisi igin
kolaylastirdigini, bdylece ikili sahnelerde karsidakinin dinlemenin de kolay oldugunu
sOylemistir. A ise sankide c¢ok fazla kendi gibi hissettigini, eylemin birine yonelik
olmasindan dolay1 dinlemenin de kendi i¢in daha kolay oldugunu, ancak P2’de sahnede
tek basinayken diger pargalarina nazaran eylemi tutmakta zorlandigini, ama S2’de boyle
bir problem yasamadigini, hatta prova yaparken gelmeyen baz itkilerin o an sahnede

geldigini ve bunlar1 kolayca kabul ettigini soylemistir. B de sanki ile ¢alistigi pargalarda
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sahne listlinde geleni kabul etmenin, sihirli egerli pargalara gore kendi acisindan daha

kolay oldugunu eklemistir.

Iki oyuncu da uygulamanin prova ve performans siiregleri boyunca her iki ¢alismanin da
farkliliklarin1 benzer sekilde tespit etmislerdir. Ikisi de sikirli eSerin oyuncuya bir
sorumluluk ytikledigini, bunun agirligini hissettigini, ancak kendi anisindan duygularini
atesledigi icin pargalarinin altini daha dolu bulduklarini, anilarindan duyularini ve
duygularint uyardiklar i¢in kendilerini dinlemeye 6nem verdiklerini, bunun oyuncuyu
diri tutan bir durum oldugunu belirtmislerdir. Ayrica bu kendini dinlemenin tamamen
kendiyle ilgilenmek degil, karakteri duyarak, onunla ayn1 bedende olmay1 duyumsayarak,
aslinda karakteri dinlemek oldugunu sdylemislerdir. Ancak bunun oyuncuyu, karakterin
eylemleri konusunda bir segicilige / se¢meye ve oyun esnasinda yargilamaya
gotiirebilecegini diisiindiiklerini, biitilin siireci géz oniine aldiklarinda bazi anlarda boyle
bir yargilamay1 kendilerinde fark ettiklerini eklemislerdir. Sankinin de oyuncunun
tizerinden karakter sorumlulugunu aldigini, kendi eylemlerini kisisel bir alanda yapmayla
kendilerini doldurmanin oyuncuda bir hafiflik ve rahatlama yarattigini, kaslardaki
gerginligin daha az oldugunu, ayrica eylemin fizikselligi ve kendi disinda birine yonelik
olmasindan dolay1 kendine degil de disartya odaklanmanin, sahne {istiinde seyirciyi ya da
partnerini dinleme konusunda bir kolaylik yarattigini sdylemislerdir. Bu durumun, ilk
defa denedikleri i¢in kendilerinde bir emin olmama, yaptiklari eksik olmus gibi bir his
uyandirdigini belirtmislerdir. Ayrica oynarken parcalarini sihirli egerdeki kadar alt1 dolu

hissetmediklerini eklemislerdir.

Seyirci odak grubuna performanslar izlemeden 6nce ¢alismanin icerigi hakkinda bilgi
verilmemis, bdylece oyuncularin ne yapiyor olduguna odaklanmadan genel olarak
performanslari izleyip degerlendirmeleri amaglanmigtir. Seyirci profili birbirinden ¢ok
farkl kisilerden olugsmasa da performans sonrasi degerlendirmesinde goriilen oyunculuga
dair kisisel yaklasimlarimin ve beklentilerinin farkli olmasi degerlendirme disinda
birakilmig, sadece bu arastirma kapsaminda gerekli kisimlar olan sahne {istiinde ve
kendilerinde olanlar1 degerlendirmeleri dikkate alinmistir. S1 ve S2’yi degerlendiren

seyirciler, oyuncular farkli ¢alismalar1 uygulamis olsa da, karakterlerin devamlilig1
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konusunda hem fikir olmus, iki sahnede de karakterlerin ayni karakter oldugunu, higbir
farkliligin olmadigini, canlilik-aktiflik-inandiricilik-samimiyet vb. konularda devamlilik
gordiiklerini belirtmislerdir. P1 ve P2 degerlendirmesinde ise genel olarak sihirli eger ile
yapilan parcalarda her iki oyuncunun da kendisiyle daha ¢ok ilgilendigini, zaman zaman
kendi i¢ine kapandiklarini s6ylemislerdir, ancak yine sihirli eger kullanilan S1°de boyle
bir durum gérmediklerini belirtmemislerdir. Sanki uygulanan pargalarda ise oyuncularin
seyirciye daha agik olduklarimi, diger tekli parcalarina gore seyirciyle daha ¢ok temas
kurduklarini, bu ylizden, eylemin anlagilabilirligi acisindan degil, seyirciyle iletisim
kurmak konusunda sanki pargalarini daha kuvvetli, sihirli eger ¢alismalarini daha zayif
bulduklarin belirtmislerdir. Biitiin parcalar g6z 6niinde bulunduruldugunda, oyuncularin
hepsinde sahne iistiinde canli / aktif bicimde eylemlerde bulunduklarini, parcalar farklilik
gosterse, birbirlerine gore daha aktif ya da daha duragan bile olsa oyuncularin canli / aktif
olduklarini belirtmislerdir. Ayn1 zamanda sanki ¢alismalarinda oyuncular fiziksel olarak
diger parcalarina gore daha hareketli, daha fazla eyleme odakli, ancak sihirli eger
calismalarinda daha duygu yogunluguna sahip olarak betimlemislerdir. Dogallik ve
samimiyet konusunda ise seyirciler birbirlerinden farkli bakis ag¢ilarina sahip olmuslar,
bazilar1 sanki, bazilari ise sihirli eger galismalarini daha dogal bulmuslardir. Oyuncular
ise samimiyet konusunda, hicbir pargada hissettiklerinin disinda bir duyguyu
zorlamadiklarini ve oynamaya ¢alismadiklarini, oynarken o an gelen ne, ne kadarsa onu
serbest biraktiklarini belirtmislerdir. Her ikisi de sihirli eger pargalarinda bu akisin yogun
oldugunu, sanki pargalarinda ise daha sakin bir bicimde bu akisin gergeklestigini
eklemislerdir. Oyuncular sanki ¢alismasinda Kkendilerini bir kenara birakmamis
olmalariin, eylemlerini kendileri olarak yapmalarinin bunda etkisi oldugunu,
performans gerilimi (burada sahnede oyuncuyu ding tutan, bir oynama hali olarak olumlu
anlamda kullanmislardir) haricinde bir oynama gerilimi hissetmediklerini, bu yiizden
oyuncu olarak alisik olduklar1 oynama tarzlarindan farkli hissettiklerini séylemislerdir.
Bunun da seyirci tarafindan olumlu ya da olumsuz goriildiigii konusunda kesin bir
fikirlerinin olmadigimi eklemislerdir. Seyircilerin degerlendirmelerinin ortalamasi ise
herhangi bir oyunda goriilebilecek standart bir diizeyde olmustur. Oyuncularin ¢alisma
yontemlerine aligkanlik saglamasi, ortalamanin istiine c¢ikilabilecegi olasiligini

gostermektedir.
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BOLUM 6

SONUC

Bu ¢alisma bir oyuncu egzersizi olan sihirli eger ¢alismasinin, iki yonetmen ve oyuncu
egitmeni olan Lee Strasberg ve David Mamet tarafindan farkli kullanislarini karsilastirip
incelemeyi hedeflemistir. Bunun i¢in ilk 6nce oyunculugu ilk kez yontemsel bir hale
getiren ve yazili kaynaklarla da herkesin kullanimina sunan Konstantin Stanislavski’nin
oyunculuk yaklagimina deginmek gerekmistir. Ciinkii Strasberg de, Mamet de ona daha
yakin ya da daha uzak olsun, Stanislavski’nin ac¢tig1 “gercekci oyunculuk™ yolundan
ilerlemislerdir. Stanislavski’nin oyunculuk yaklasimina genel hatlartyla deginildikten
sonra, Strasberg ve Mamet’in de oyunculuk yaklasimlari ana hatlartyla ele alinmistir.
Bundan sonra ise bu calismanin asil konusu olan sihirli eger egzersizi istiinde

durulmustur.

Sihirli eger egzersizi oyuncunun role hazirlanirken kullanacagi bir egzersizdir.
Stanislavski Sistem’de bu egzersizi oyuncuya “Eger ben ... olsaydim, bu durumda ne
yapardim?” sorusunu sordurtarak, karakterin eylemi olarak belirleyecegi kendi eylemiyle
hareket etmesini, boylelikle karakter ile oyuncunun 6zdeslesebilmesini amaglamistir.
Strasberg calismanin bu sekline itiraz etmis, yine Stanislavski’nin 6grencisi olan
Vakhtangov’un calismay1 gelistirdigi seklinin dogru oldugunu savunmustur. Metot’un
merkezine yerlestirdigi cosku bellegi ile Strasberg, oyuncuda duygularin uyanmasini ve
karakter ile oyuncunun bdyle 6zdeslik kurmasini amaglamistir. Ayni zamanda metinde
yazili olan karakterin eylemini de birebir tutmayi, ona sebep olacak uyarilmay1 da
oyuncunun kisisel anilarindan yasanmasin1 istemistir. Strasberg sihirli eger calismasinda
“Eger ben .... isem ve bu eylemi yapacaksam, bunu yapmama ne sebep olurdu?”
sorusuyla karakteri oyuncuya degil, oyuncuyu karaktere yaklastirarak, oyuncunun
karakterin eylemini yapmasini istemistir. Bunu yaparken de cosku bellegini ateslemek
i¢in, karaktere bu eylemi yaptiracak duygu durumuna paralel bir duyguyu uyaracak bir
anisini detayl bir sekilde, duyusal verilerle hatirlamasini istemis, bu an1 sayesinde cogsku

bellegi uyarildiktan sonra sihirli eger ile karakterin eylemine bu uyanan duygusunun
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sebep olmasmi sdylemistir. Bdylece oyuncu, eylemin sebebi olan duyguyu kendi
hayatindan oyuna transfer etmistir. Mamet ise oyunculuga yaklasiminda oyuncularin
“karakter” kavrami ilizerine g¢alismalarina ve kendi duygularini oynamalarina itiraz
etmistir. Mamet’e gore “karakter” seyircide olusacak bir illiizyondur ve bunu yaratacak
olanlar yazar ve yonetmendir. Oyuncunun gorevinin, onun i¢in belirlenmis eylemleri
samimiyetle ve dogallikla yapmak oldugunu sdylemistir. Bunun icin de oyuncu
karakterin metinde ne yaptigini tam olarak belirlemeli, sonra bunun eylemini se¢meli ve
en sonda da, temeli sihirli eger olan ancak degisiklige ugrattigi sekliyle sanki olarak
kullandig1 ¢aligmayla, oyuncu karakterin eylemini tamamen kendi hayatinda, kisisel
bilgileriyle hayali bir durum yaratarak gerceklestirmelidir. Boylece oyuncu tamamen
kendi hayatinda karsilagsma olasilig1 olan bir durum yaratip o eylemi yaparken, karakterin
repliklerini sdyleyeceginden seyirci onlar1 karakterin eylemleri olarak gorecektir.
Strasberg oyuncudan karaktere bir transfer yaparken, Mamet karakterden oyuncuya bir
transfer yaptirmaktadir. Strasberg oyuncunun karakterin eylemine neden olan duygu / i¢
aksiyon baglaminda bir birliktelik saglamasin1 amaglarken, Mamet karakterin eyleminin
nedenini oyuncunun hayalinde yaratip, fiziksel bir eylem birlikteligini saglamasini

hedeflemektedir.

Oyunculuga yaklasimlarindaki farklilik, sihirli eger / sanki caligmasini uygulama
bicimlerinde de bariz bir sekilde goriilmektedir. Bu arastirmanin uygulama siireci,
birbirinden farkli sekillerde ancak ayni amaca ulagmayi hedefleyen iki egzersizin
oyuncudaki ve seyircideki etkilerini incelemeye hedeflemistir. ki oyuncu monolog
pargalarinin birini sihirli eger, digerini sanki ile birbirlerinden ayri sekilde ¢alismis, daha
sonra da diyalog pargalarinin birini sihirli eger, digerini sanki ile beraber ¢alismislardir.
Sihirli eger ile calisilan pargalarin duygu yogunlugu oyuncularda daha fazla ortaya
cikmigtir. Oyuncular bu duygu yogunlugundan dolayi, sihirli eger ile galistiklar
parcalarin i¢inin daha dolu oldugunu aktarmiglardir. Ayrica lizerlerinde karakterin
sorumlulugunu hissettikleri icin, sorumluluk duygusunun agirligini da hissettiklerini
belirtmislerdir. Demek ki sihirli eger, Metot’un diger calismalar1 yapilmaksizin bile,
Strasberg’in istedigi duygu yogunlugunu, karakter ile duygusal biitiinlesmeyi
saglayabilmektedir. Bu duygu yogunlugu ile oyuncular itkilerinin daha kuvvetli oldugunu

belirtmislerdir. Sanki ile c¢alisilan pargalarda ise oyuncular diger parcalara gore
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kendilerini daha hafif hissetmislerdir. Bu hafifligin iizerlerinde bir karakter sorumlulugu
hissetmediklerinden kaynaklandiginda hemfikir olmuslardir. Bu sorumlulugu tizerlerinde
tasimamalarindan dolay1 da oyuncular kendilerini gerektiginden fazla dinlemediklerini,
eylemlerine ve kendilerinden disariya odaklandiklarini, fiziksel olarak aktif olanla

ilgilendiklerini sdylemislerdir.

Sihirli eger ile galisilan pargalarda Strasberg’in hedefledigi gibi duygusal bir yogunluk,
cosku belleginin ateslenmesi sonucunda itkilerin yogun olarak ortaya ¢ikmasi s6z konusu
olmustur. Sanki ile galisilan pargalarda ise oyuncularda bir duygu akisi fiziksel olan
eylemi yapip, sahne iistiinde o an olan1 kabul etmekle devam etmistir. Her iki parca da
yogunluk olarak birbirlerinden farkli olsa da oyuncular ig¢in, ikisinde de kesinti
yasanmamis, oyuncular karakterin eylemi iizerinde devam edebilmislerdir. Seyirci de
bunu goérmiis, diyaloglu sahnelerde aymi oyuncularin karakterlerinin iki sahnede
birbirinden farkli olmadigini, tutarl oldugunu sdylemislerdir. Ancak tekli parcalarda az
once bahsedilen farklilik gézlemlenmistir. Sihirli egerli parcalarin duygu yogunlugu daha
fazla bulunmusken, sankili pargalar onlara gére daha sakin bulunmustur. Demek ki
oyuncu bir duygu uyarimi yasayarak oynadiginda daha yiiksek bir halde, itkileri daha
kuvvetli bir sekilde oynarken, kendi hayatinda olabilecek bir durumdaki eylemi
yaptiginda daha sakin olmaktadir. Yine de seyirci tarafindan oyuncular biitiin parcalarda,
metin duragan bile olsa canli ve aktif olarak nitelendirilmistir. Oyuncunun sahne iizerinde
ister hayali durum, ister bir duygu uyarilmasiyla olsun, oynama halinin canlilig
gozlemlenmistir. Demek ki iki egzersizin de, oyuncunun sahne iistiinde canli ve aktif

olmasi konusunda birbirine kars1 iistiin gelecegi bir durum s6z konusu degildir.

Oyuncularin geri bildirimlerine gore sihirli egerli pargalarda duygunun yogunlugu
oyuncularin ¢aligmaya alistk olmamasindan dolay1 fazla gelmis olabilir. Duygunun
karaktere, oyuna uygunlugu icin sankiye gore daha fazla iizerinde durmak ve prova
yapmak gerekliligi duyulabilir. Ancak sanki ile galisilan pargalarda da oyuncular ¢ok
fazla kendileri gibi hissettiklerini, bununla beraber oynama eylemini “hakkiyla” yapip
yapamadiklarindan emin olamadiklarini belirtmislerdir. Oynamak igin itkilerinin sihirli

egerdeki kadar kuvvetli olmamasi da, Mamet’in belirttigi gibi, oyuncunun eylemleri
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oynamasinin bir aligkanliga doniismesi gerektiginden, uygulayan oyuncularin bu
aligkanliga sahip olmamasindan kaynakli olabilir. Her iki egzersizin de sorunlarinin
ortadan kalkmasi i¢in oyuncular tarafindan {izerine 6zenle ¢alisilmis ve o araci kullanma
konusunda belirli bir yetkinlige gelinmis olmasi gerekmektedir. Ancak egzersizlerin
oyuncularin zaman algilar tizerinde de farkliliginin oldugu, sihirli egerli sahnelerde bir
sahne gercekligi i¢inde hareket edilirken, sanki ile olan sahnelerde oyuncunun kisisel
zaman algisinin hala devrede olmasi s6z konusu olabilir. Bu durumun asilmasi i¢in
oyuncunun teknik tizerinde aliskanlik kazanmasi, yonetmenin diizenlemeleri ve
diizeltmeleri etkili olacaktir. Yine de oyuncularin aktardiklarina gére odaklanma konusu
da bu zaman algisiyla beraber yontemler arasinda farkli islemektedir. Sahne tstiindeki
zaman seyirciler agisindan ayni olsa bile, sihirli eger ile oyuncu partnerini ve diger sahne
etmenlerini dinlemekte ise de kendini dinlemeye de odaklandigi i¢in, kendi agisindan
zaman sankiye gore daha yavas (ya da dogru anlatacak sozciik “genis” olabilir)
akmaktadir. Bunun en oOnemli sebebi kendine odaklanmayi birakmamasidir. Sanki
calismasinda ise oyuncunun odagi partneri ve diger sahne etmenlerindedir ve eylemi
yapmaya, ona olan konsantrasyonunu birakmamaya sabitlenmistir. Bundan dolayi,
oyuncu bir akis icinde kendisi disindakilerle ilgilenmektedir. Bu a¢idan oyuncunun
zaman algisina gore, zaman daha hizli ge¢iyor denilebilir. Bu alg1 farkliligi o yontemle
caligmaya aliskin olmayan oyuncularin oynama eylemlerinde tereddiide veya asir1 oldugu
diisiincesine diismesine yol acabilir. Hatta bir yontem ile ¢alismaya alisik bir oyuncunun,
diger yontem ile ¢aligmasi sonucu oynamaya karsi hissedecegi ve diisiinecegi farkliliklar,
oynadig1 zamani degerlendirirken kendini dogal ya da samimi bulup bulmamasi, oynama
esnasindaki zaman algis1 degisimi / benzerligi ve oyunun biitiinliigline ne kadar hizmet

edip etmedigini sorgulamasi yeni bir arastirma siirecinin konusunu olusturabilir.

Bu arastirmanin asil amac1 yalnizca iki ¢calismay1 karsilastirip, birinden birisini daha iyi/
kolay/ basit gibi yargilamak ya da bir sonuca varmaksizin onlar1 karsilastirip
benzerliklerini ve farkliliklarini listelemek degil, birbirinden bir o kadar farkli ama bir o
kadar birbirine yakin bu ¢alismalarin sonuglariyla, yeni sorular iiretmek ve sonraki
arastirmalara bir ¢ikis noktasi fikri verebilmektir. Bu noktada zaman algis1 farkliliginin
yanmi sira, karakter agisindan olusacak sorular da iizerinde durulmasi gerekecek

onemdedir. Sihirli eger sonucu Karakterlerde duygu yogunlugu sankiye kiyasla daha
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fazla goriilse de, karakterin ortaya ¢ikmasi ve oyuncuda kesilmemesi siireci ikisinde de
isleyen bir siiregtir. Sanki sonucunda yalnizca eylemin ortakligina yonelten
siire¢ oyuncuda ve seyircide ayni sonuca ulastirmistir. Oyuncunun yaratisina fazlasiyla
olanak saglayan ve karakter yaratiminin onsuz olamayacagini savunan Strasberg ile
oyuncunun hicbir yaratiyla ugrasmadan yalnizca eyleme odaklanmasini savunan
Mamet’in teknikleri karakter konusunda ayni sonuca ulagmaktadir. Ancak Metot ile
calisan pek cok diinyaca iinlii oyuncunun anilarindan yola ¢ikarak, oynadiklar tiyatro
oyunlarinin ve film senaryolar1 da incelendiginde, oyuncunun yaratisinin da bambaska
bir yolu agtig1 bilinmektedir. Oyleyse gerek yazarlik, gerekse yonetmenlik alanlarinda
karakterin seyirciye nereden ulastig1, farkli anahtarlarin ayni kapiyr m1 agti§i, yoksa farkl
anahtarlarin actig1 farkl kapilarin tek bir yola m1 ¢iktig1 arastirmaya ihtiya¢ duyulacak
bir konudur. Ayrica farkli yazim tekniklerinin, farkli oyunculuk teknikleriyle birlesmesi
sonucunda karakterin sahne iistinde / kamera oOniinde yaratimi siirecinin nasil

etkilenecegi de bu arastirmanin ortaya ¢ikaracagi fikirlerle tartigilabilir.

Iki ydntemin birbiriyle karsilastirilmasi konusunda iistiin amaca yaklagimlari da iizerinde
durulmas1 gereken bir konudur. Bu konuda Stanislavski ile ayni fikirdi olan Strasberg,
tipki Checkhov’un da savundugu gibi, oyuncunun karakterinin zistiin amacini en bagindan
belirleyerek, yapacagi tim eylemlerin buna hizmet etmesi gerektigini sdyler. Haliyle
oyuncunun prova siirecinde boyle bir yiikiimliiliigii vardir. Ancak Mamet yalnizca o
sahnede, o anki eylemlerin oyuncu tarafindan yapilmasinin yeterli oldugunu
sOylemektedir. Demek ki oyuncunun bir tiimden gelime ihtiyaci yok, dncelikle yapbozun
biitlin resmine bakmak yerine sadece parcalart dogru yerine koymasi gerekmektedir.
Burada yazarin ortaya koydugu iistiin amag yeterli goriilebilir, ancak Metot
gerektiginde dstiin amagta oyuncunun transfer yaparak, kendisini atesleyecek,
oynamasint saglayacak baska bir iistiin amag¢ bulmasint ve karakterini buradan inga
etmesini sdylemektedir. Bu durumda yazarin yapiy1 olusturdugu iistiin amag degismis
olmasima ragmen karakter seyirciye ulasacaktir. Karakterin, yazar tarafindan yazilmisg
halinin seyirciye ulasmasinda bu farkli yaklasimlar nasil etki saglamaktadir, bir etkileri
olmakta midir, eger yoksa yontemlerin {istiin amag¢ konusu iizerinde 6nemle durmasi neyi

degistirmektedir sorular1 da arastirilmaya deger konulara kap1 agmaktadir.
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Goriilen o ki, her iki egzersiz, oyuncu agisindan birbirinden ayni kaynaklardan beslense
de, seyircide pes pese izleyince farklilik oldugu belli olmakta, ancak islerligi olmayan bir
durum, oyuncularin eylemlerinde kesinti ve oyunun akisini ya da gergekligini bozacak
bir etki olusturmamaktadir. Ayr1 tekniklerin kullanildig1 pargalar birbirleriyle
kiyaslanirken seyircinin ilgi ve begenisine gore tercihler farklilasmistir. Bu yiizden
calismalarin oyunculuk teknigi anlaminda birbirine {istiinliigli ya da zayiflig1 s6z konusu
edilemez. iki egzersiz de sahne iistiinde islemekte, oyuncularin itkilerini harekete
gecirmekte, oyuncuyu canli ve aktif kilmakta ve oyunculugun gergekligini

kirmamaktadir.

Oyunculuk ile ugrasanlar, iistiine diisiinenler, uygulayanlar, icra edenler bilirler ki sahne
{istii igin tek bir dogru asla yoktur. Onemli olan temelde oyunculugun samimi ve dogal
olmasidir. Oyunculuk teknikleri konusunda da genel olarak islemesi Onemlidir.
Oyuncunun hangi teknigi segecegi, tek bir teknikle mi, yoksa kendisinde isleyen karma
bir yapiyla mi1 yolunu ¢izecegi elbette ki oyuncularin tercihlerine, kisiliklerine,
yaklasimlarina, begenilerine kalmis ve zaman i¢inde degisim gosterebilecek bir se¢imdir.
Oyuncu i¢in 6nemli olan yolda olmak ve denemekten ve arayistan higbir zaman
kaginmamaktir. Boyle bir yolculukta Lee Strasberg ve David Mamet’in aym1 hedefe
ulagmay1 amaclayan ancak farkli yonleri 6neren ve savunan oyunculuk yaklasimlar birer
rehber olabilir. Sihirli eger ¢aligmalari oyuncularin oynama eylemlerinin rotasini
farklilastiracak 6nemde bir ¢alismadir. Bu yiizden oyunculuk yapan herkesin, bir sekilde,

deneyerek, kendisine dogru rotay1 bulduracak pusulay: kesfetmesi gerekmektedir.
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UYGULAMADA KULLANILAN OYUN METINLERI

EK A (Parca 1) (Hamlet — William Shakespeare, Cev: Sabahattin Eyiiboglu)

Oh yalnizim nihayet!

Ah nasil bir usak, ne asagilik bir kdleyim ben!
Utanmal1 degil miyim su oyuncudan ki,

Sadece bir oyunda, bir acinin gélgesinde yalniz,
Diisilincesinin avucuna aliyor yliregini,

Allak bullak oluyor yiizii gozii bu etkiden,
Gozyaslari i¢inde gegiyor kendinden,

Higkiran sesi, solugu ve her haliyle

Emrine giriyor kafasindakinin,

Bir hi¢ ugruna hem de biitiin bunlar!

Hekuba ugruna!

Ona ne Hekuba’dan, ondan Hekuba’ya ne?
Yine de agliyor... Ne yapmazdi dyleyse

Onun i¢inde olsa benim acimin kaynagi, nedeni?
Gozyasina bogardi sahneyi,

Korkung ¢igliklarla paralard: yiirekleri;
Sucluyu delirtir, sugsuzu afallatirdi:

Korku salard1 bilmeyenin i¢ine,

Dondururdu goren gozleri, duyan kulaklar!



Bense ne yapiyorum, ben?
Ben uyusuk, ben pisirik, asagilik herif,

Bulutlarda siirtiiyor, dalga gegiyorum,

Ne yapacagimi bilmeden, agzimi1 agmadan, agcamadan.

Oysa koca bir kral var ortada,

Tacina tahtina, glizelim canina,

Kahpece, kalles¢e kiyillmis bir kral!

Korkagin biri miyim yoksa ben?

Algak diyen biri yok mu bana?

Bir tepeleyen yok mu beni?

Yok mu biri sakalim1 koparip yliziime ¢alan,
Yok mu biri gelsin ¢eksin beni burnumdan,
Tiksin yalanlarimi bogazimdan igeri cigerlerime.
Yok mu bunu yapacak biri, yok mu?

Yapsin, raztyim! Karsi koyamam ki zaten,
Giivercin yiireklini biriyim!

Ezilmeyi acilastiran zehir yok ki bende

Olsaydi, ¢oktan yedirmez miydim c¢aylaklara

O kopegin bagirsaklarini, o kanli, o igreng herifin!
O vicdansiz, kalles, gamur ruhlu herifin!

Ey alinmamais kan!

Ne zavalli bir esekmisim ben! Nasil olur da,

Oldiiriilmiis sevgili babasinin biricik oglu ben,

55



Gokler, cehennemler 6¢ almaya zorlarken beni,
Oturmus goniil avuturum kelimelerle,
Kaldirim yosmalari, ag¢1 yamaklar gibi!
Tiih, yaziklar olsun bana!

Ey kafam, silkin artik!

Nerde duymustum: Birkag kanli katil,

Bir oyun seyrederken tiyatroda,

Oyle cigerine islemis ki bir sahne,

Kalkip dokmiisler ortaya cinayetlerini,
Ciinkii dili yoktur cinayetin ama,

Birden konusuverir bir mucize giiciiyle.
Babamin 6ldiiriilmesine benzer bir oyun
Oynatacagim bu oyunculara, amcamin Oniinde.
Goziim onda, renk vermesini bekleyecegim.
Bir iirperti olsun gérdiim mii, yeter bana.
Gordiiglim hayalet seytan da olabilir;
Kandirict her bigime girebilir ¢linkii seytan.
Olur a, kafam bozuk, i¢im kararmis zaten,
Boyle ruhlar tam isine geldigi igin,
Kandirip cehennemine ¢ekebilir beni.

Daha saglam gergeklere dayanmaliyim:
Tiyatroyu bir kapan gibi koyup 6niine

Kralin vicdanin kistiracagim igine. (Cikar)
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EK B (Parc¢a 2) (ivanov- Anton Cehov, Cev: Ataol Behramoglu)

IVANOV (yalniz) : Kétii, zavalli, degersiz bir adamim ben. Bana ancak Pasa gibi zavalli,
ayyas, bitik biri, sevgi, saygi duyabilir. Tanrim, nasil hor goriiyorum kendimi! Nasil derin
bir tiksinti duyuyorum kendi sesimden, kendi adimlarimdan, kendi ellerimden,
giysilerimden, diisiincelerimden. Fakat, ne kadar giiliing, ne kadar onur kirici! Daha bir
y1l dncesine kadar saglikl, giiclii, ding, caliskan ve atesli bir adamdim; Iste bu ellerimle
calistyordum. Konugmalarim en bilgisiz kisileri bile etkileyebiliyordu. Aci karsisinda
aglayabiliyor, kotilige karst oOfkeyle baskaldirabiliyordum. Esinlenmek nedir
biliyordum. Calisma masasiin arkasinda iki safak boyunca, ruhu siirlerle eglendirerek
oturulan sessiz gecelerin gekiciligini ve giizelligini biliyordum. Inanglarim vardi. Oz
anamin gozlerine bakar gibi bakabiliyordum gelecek giinlere... Ama simdi, oh, Tanrim!
Yoruldum, inanglarim yok oldu. Giinlerimi, gecelerimi aylak aylak gegiriyorum. Beynim,
ayaklarim, ellerim, kendi baglarina ¢alisir oldular. Evim barkim yikiliyor, ormanin balta
vuruslart altinda catirdiyor. (Aglar.) Topragim oksiliz ¢ocuklar gibi bakiyor yiiziime.
Bekledigim, tiziildiigiim hicbir sey yok, ruhum gelecek karsisinda dehsetle titriyor... Ya
Sarra? Onu sonuna kadar sevecegime yemin etmis, zavalliya mutluluktan s6z etmis,
gdzleri 6niine diisiinde bile géremeyecegi bir gelecek sermistim. Inandi bana. Biitiin bu
bes yil boyunca kurbanlarinin agirligi altinda onun nasil sararip soldugunu, vicdaniyla
yaptig1 savag sonunda nasil hasta diistiiglinii gordiim. Fakat Tanr1 taniktir ki ne sitem etti,
ne de yan bakt1 bir kerecik olsun!.. Ben... bense sogudum ondan... Nasil? Neden? Ni¢in?
Anlayamiyorum. Iste ac1 gekiyor, giinleri sayili, bense asagilik bir korkak gibi onun
solgun yiiziinden, ¢okiik gdgsiinden, yalvaran gozlerinden kagiyorum... Utanilacak sey,
utanilacak sey!.. (Sessizlik) Sasa'ya, kizcagiza, dokunuyor benim mutsuzlugum. Bana,
neredeyse bir moruga, asktan séz ediyor, ve ben bir anda kendimden ge¢ip her seyi
unutuyorum, sanki biiylilenmis gibi bagiriyorum: "Yeni bir hayat! Mutluluk." Fakat
aradan bir glin gecer gegmez bu yeni hayata, bu mutluluga, cinlere inandigim kadar
inanmaya basliyorum. Ne oluyor bana? Bu gii¢siizliigiim nereden geliyor? Sinirlerime ne
oldu? Zavalli hasta karim azicik igneli bir s6z sdylemesin, hizmet¢i canimi sikmaya
gorslin, ya da tiifegim ates almasin; nasil da, nasil da kotii, aykir1 bir adam olup

cikiveriyorum! En 1yisi, alnima bir kursun sikip...
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EK C (Sahne 1) (Hayvanat Bahgesi Oykiisii — Edward Albee, Cev: ibrahim Keskin)

Jerry: Jerry ve Kopegin hikayesinin sonu.

(Peter sessizdir)

Jerry: Evet Peter (Jerry aniden neselenir) sence bu hikayeyi bir dergiye satabilir miyim
dersin? Boylece ‘Karsilastigim En Unutulmaz Karakter’ sayesinde birka¢ yiiz dolar
alabilir miyim? Ne dersin hadi s6yle..(Jerry ¢ok canli ama Peter rahatsizdir)

Peter: (uyusmus)Hmm...anlamadim...(neredeyse gozleri yasaracak)tiim bunlari niye
bana anlattin?

Jerry: Neden anlatmayayim?

Peter: ANLAMADIM!..

Jerry: (coskulu fakat fisildayarak)Bu bir yalan.

Peter: Hayir, hayir yalan degil.

Jerry: (sakince)Sana acgiklamaya ¢alistim, yavas yavas...

Peter: Daha fazla dinlemek istemiyorum, seni anlamiyorum, evsahibi kadini, kopegini...
Jerry: Onun kopegi! O benim...yok, haklisin onun kopegi...ne diistindiiglimii
bilmiyorum, anlamazsin haklisin. Ben seninle ayni mahallede oturmuyorum, iki
muhabbet kusuyla evli degilim, baska bir deyisle senin diizenin bende yok. Ben ebedi bir
faniyim ve benim evim, diinyanin en biiyiik sehri olan New York’ta, bat1 yakasinda,
insan1 hasta eden pis bir pansiyon odasi. Amin.

Peter: Affedersin...dyle demek istemedim

Jerry: Unut gitsin, benimle ne yapacagini bilemiyorsun sanirim?

Peter: (sakayla)Neyse, biz her tiirlii seyi basariz(kikirdar)

Jerry: Komik bi adamsin biliyor musun ¢ok ...cok komiksin

Peter: Ciddi mi?(hala kikirdamakta)

Jerry: Peter seni kizdirtyor ya da sasirtiyor muyum?

Peter: Seyy..itiraf etmeliyim ki, diisiindiigiim 6gle sonras1 pek bu degildi

Jerry: Yani benim gibi biriyle tanismay1 beklemiyordun?

Peter: Kimseyle tanigmay1 beklemiyordum.

Jerry: Hayir, bekledigini sanmiyorum ama ben buradayim ve gitmiyorum
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Peter: (saatine bakar)Sey, sen kalabilirsin ama ben artik eve gitmeliyim

Jerry: Yo, hadi biraz daha otur

Peter: Gergekten eve gitmem gerek

Jerry: (Peter’i gidiklamaya baglar) Hadi..

Peter:Hayir...yapma...kes sunu..dur hayir

Jerry: Hadi..

Peter: Ha ha ha ha gitmeliyim kes sunu yapma..hem kuslar masay1 kurmus olacak kediler
de sofray1 hazirlamistir..ve biz de ..

Jerry: Peter

Peter: Ha ha ha ha ha ne var...off...

Jerry: Dinle simdi

Peter: Ne var Jerry of yaa..

Jerry: Peter, hayvanat bahgesinde ne oldugunu 6grenmek istiyor musun?

Peter: ah, ha ha ha ha hayvanat bahgesi mi? Benim kendi hayvanat bah¢gem var evde...
kuslar sofray1 hazirliyordur simdi... o neydi dyle.

Jerry: Evet ¢cok komik Peter, ama hayvanat bahgesinde ne oldugunu bilmek istiyor
musun?

Peter: evet, evet anlat ne oldugunu, bana ne oldu bilmiyorum..

Jerry: Simdi hayvanat bahg¢esinde ne oldugunu anlatacagim, ama once sana hayvanat
bahcesine niye gittigimi sdylemem gerekiyor, hayvanat bahcesine insanlarin hayvanlarla,
hayvanlarin da hayvanlarla ve insanlarla birlikte nasil gecindiklerini gérmeye gittim,
herkes birbiriyle parmaklikla ayrilmisken..ama hayvanat bahgesinde boyle olur...(Jerry
yavas yavas Peter’i kanepeden itmeye baslar) Biraz ileri git.

Peter: Pardon, yeterince yerin yok mu?

Jerry: Seyy..tlim hayvanlar oradalar, tim insanlar da...Pazar gilinii ve tiim c¢ocuklar da
oradalar. (koluna vurur) Biraz ileri git!

Peter: Tamam...

Jerry: Ve sicak bir giin..tiim balon saticilar, dondurmacilar...fok baliklar1 bagirtyor,
kuslar civildiyor.. (koluna vur) Git dedim sana!

Peter: Baksana, bu kadar yer sana yetmiyor mu!

Jerry: Ve ben de oradayim, aslanlarin beslenme saati..aslan bakicisi aslanlardan birini

beslemek icin kafese giriyor (koluna sertge vurur) Git dedim!
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Peter: Daha fazla kayamam, beni itip durma, neyin var senin?

Jerry: Hikayeyi dinlemek istemiyor musun? (koluna sertge vurur)

Peter: Emin degilim, ama kesinlikle koluma vurulmasini istemiyorum

Jerry: Boyle mi? (koluna yumruk atar)

Peter: Kes sunu, neyin var

Jerry: Ben deliyim pi¢ kurusu

Peter: Hi¢ komik degil

Jerry: Dinle Peter, bu banki istiyorum, sen gidip 6tekine otur, uslu olursan hikayenin
gerisini anlatirim

Peter: Ama....bu da ne demek oluyor, neyin var senin, ayrica bankimi sana vermek igin
bir sebep goéremiyorum, her pazar bu banka gelip otururum.

Jerry: Kalk o banktan Peter

Peter: Hay1r

Jerry: O banki istiyorum ve alacagim, simdi kalk oradan

Peter: Insanlar her istedikleri seyi alamazlar, bir kuraldir bilmen gerekir, istedikleri baz1
seyleri alabilirler ama her seyi degil

Jerry: Geri zekali

Peter: Kes sunu

Jerry: Sen otsun, hadi yere otur

Peter: Simdi beni dinle, tim 6gleden sonra sana katlandim

Jerry:Gergekten mi?

Peter: Yeterince fazla..sana yeterince katlandim, seni dinledim ¢iinkii birisiyle
konusmaya ihtiyacin var gibi goriiniiyordun

Jerry: Her seyi ¢ok kisa yoldan hallediyorsun, senin bu adaletine ne desem ki.. TANRIM,
sen beni hasta ediyorsun git ve bankimi1 bana ver

Peter: Benim bankim!

Jerry: Goziim gérmesin. (Diisiirlircesine itekler)

Peter: Allah kahretsin seni bu kadar1 yeter, canima Yyetti banki sana vermiyorum hadi ¢ek
git simdi ¢ek git dedim

(Jerry kimildamaz)

Git buradan yoksa polis ¢agiracagim seni uyartyorum polis ¢agiririm bak
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Jerry: Bu civarda polis bulamazsin, hepsi parkin bati yakasindalar, orada ¢igekleri
kopartan, agaglara tirmanan gocuklar1 kovaliyorlardir, onlarin gérevi de bu... kigini
yirtsan duymazlar.

Peter: Polis,,,seni uyartyorum seni tutuklatacagim POLIS!
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EK D (Sahne 2) (Hayvanat Bahgesi Oykiisii — Edward Albee, Cev: ibrahim Keskin)

Jerry: Cok komik goziikiiyorsun biliyor musun? Kimsenin incitmedigi koca bir adam,
giinesli bir pazar gilinii parkta polis diye bagiriyor, bir polis kazara buraya gelse bile senin
deli oldugunu sanir alip gotiiriir seni.

Peter: Aman Tanrim buraya kitap okumaya geldim ve bana banki vermemi sdyliiyorsun
sen delisin

Jerry: Hey, sana yeni haberlerim var, senin kiymetli bankina oturuyorum ve bunu asla
benden geri alamayacaksin

Peter: Baksana, ¢ek git bankimdan, bu bank benim! Gitmeni istiyorum!

Jerry: Aaa...bak kim deliymis!

Peter: SENI UYARIYORUM!

Jerry: Ne kadar komik goriindiigiinii biliyor musun?

Peter: Umurumda degil, bankimdan defol git!

Jerry: Niye, sen diinyadaki her seye sahipsin, bana evini, aileni ve kii¢lik hayvanat
bahgeni anlattin, senin her seyin var ve simdi de bu banki m1 istiyorsun? Insanlar bdyle
seyler i¢cin mi savasir? Soylesene Peter bu bank, bu demir ve tahtadan yapilmis sey senin
onurunu mu simgeliyor yoksa? Diinyada ugruna savagmak istedigin sey bu mu? Bundan
daha sagma bir sey diisiinebiliyor musun?

Peter: Sagma m1? Bana bak, seninle onur hakkinda konugmaya veya agiklamaya niyetim
yok, bu onur meselesi de degil, olsaydi bile sen anlamazdin

Jerry: Ne soyledigini bile bilmiyorsun, hayatinda ilk kez kedinin kumunu temizlemenin
otesinde bir seyle karsilastin, aptal, bagka insanlarin ihtiyaglar1 hakkinda higbir fikrin, en
ufak bir fikrin bile yok

Peter: Dinlesene beni, bu banka ihtiyacin yok..kesinlikle

Jerry: Hayir var

Peter: Yillardir buraya gelirim, biiyiik huzur duyarim, bu bir erkek i¢in dnemli ve ben
sorumluluklart olan bir adamim, bir yetiskinim, bu bank benim ve onu benden almaya hig
hakkin yok!

Jerry: O halde bankin i¢in savas, kendini ve kanepeni savun

Peter: Gerekirse doviigtiriim!
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Jerry: Bir erkek gibi mi?

Peter: Benimle daha fazla dalga gegemezsin, evet bir erkek gibi eger daha fazla israr
edersen...

Jerry: Peter seni bir agidan takdir etmem gerek. Sen bir otsun ve biraz da ufku dar bir
insanin ama...

Peter: Bu kadar1 da fazla

Jerry: ...yine de biraz seysin, yani sende bir ¢esit seref var ya bu beni gercekten ¢ok
sasirtiyor.

Peter: YETER ARTIK!

Jerry: Pekala Peter bank igin dogilisecegiz, ama ikimiz esit degiliz, (¢irkin goriintisli bir
bigak ¢ikartir)

Peter: Sen delimissin, sen delirmissin beni 6ldiireceksin!

Jerry: Al, simdi bigak senin, ikimiz esit olduk

Peter: Hay1r

Jerry: (Peter’e dogru hamle yapar, onun yakasindan tutar, simdi ylizyiizedirler)

Simdi su bigagi al ve benimle doviis, kendine saygin i¢in ve su kahrolas1 bank i¢in doviis
Peter: Hayir birak beni gideyim. Imdat!

Jerry: Doviis benimle sefil pi¢ kurusu, bankin i¢in, muhabbet kuslarin i¢in, kedilerin i¢in,
iki kizin i¢in, karin i¢in, erkekligin i¢in, doviis, ot herif seni, sen karinla bir erkek ¢ocuk
bile yapamiyorsun!

(Peter’in yliziine tiikiiriir)

Peter: Bu bir genetik sorunu, erkeklik sorunu degil, seni hayvan, sana son bir sans
veriyorum, git buradan ve beni rahat birak. (Yerden bigagi alir ve Jerry’e dogrultur)
Jerry: Oyle olsun

(Jerry kendisini bigagin iizerine atar, bicak Jerry’e saplanmistir, Peter bir ¢1glik atar, sonra
Jerry de tipki yarali bir hayvaninki gibi bir ¢i1glik atar, gégsiindeki bigcakla bosalan park
kanepesine y1gilir, Peter’in gozleri faltasi gibi agik, agz1 aciktir)

Peter: Ah Tanri’m ah Tanri’m, Tanri’m...Tanri’m...

Jerry: Tesekkiir ederim Peter, cok tesekkiir ederim, ah Peter gitmenden ¢ok korktum,
gidip beni yalniz birakacagindan nasil korktum. Simdi kimse seni gérmeden git, Peter git,

siktir git!
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UYGULAMA SONRASI SEYIiRCi DEGERLENDIRME FORMU
ORNEGI

TEZ UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Uygulamada sahneye ilk ¢ikan: OYUNCU A
Uygulamada sahneye ikinci ¢ikan: OYUNCU B olarak
degerlendirilecektir.

(Sayilarla degerlendirmelerde “1” en az / en diisiik , “5” en ¢ok / en yiiksek olarak kabul
edilerek 1 ile 5 arasinda bir say1 kullanilacaktir.)

Yazilacak aciklamalarda “tekli parcalar” icin “PARCA 1”7 ve “PARCA 2” , “ikili
pargalar” i¢in “SAHNE 17 ve “SAHNE 2” adlandirmalar1 kullanilacaktir.

1. Oyuncular duygularinda samimi miydiler? ( Her parca i¢in 1 — 5 arasinda

degerlendiriniz. 3 ve agagisi notlar i¢in sebebinizi / diisiincenizi aciklayiniz.)

OYUNCU A OYUNCU B

2. Karakterlerin eylemlerini anladiniz m1? ( Her par¢a i¢in 1 — 5 arasinda
degerlendiriniz. 3 ve asagisi notlar i¢in sebebinizi / diisiincenizi agiklaymiz.)

OYUNCU A OYUNCU B

64



3. Karakterlerin herhangi bir anda duygularinda tutukluk, kesinti, ifade azlig1 vb.
bir durum dikkatinizi ¢ekti mi? Eger cevabiniz EVET ise hangi oyuncunun hangi
pargasinda oldugunu, size gore neden kaynaklanmis olabilecegini ve/veya bu durumun
sizde seyirci olarak nasil bir etki olusturdugunu belirtiniz.

4. Karakterler dogal (abartili olmayan, normal hayatta gozlemlenebilecek
davraniglara sahip) goriintiyorlar miydi? ( Her parga i¢in 1 — 5 arasinda degerlendiriniz.
3 ve agagisi notlar i¢in sebebinizi / diislincenizi agiklayiniz.)

OYUNCU A OYUNCU B

5. Size goére oyuncular oynarken ne kadar kendilerine benziyorlardi? ( Her parga
icin 1 — 5 arasinda degerlendiriniz. 3 ve asagis1 notlar i¢in sebebinizi / diislincenizi
aciklayiniz.)

OYUNCU A OYUNCU B
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6. Karakterleri “canlilik / oyun esnasinda aktiflik” bakimindan degerlendiriniz. ( Her
parca i¢in 1 — 5 arasinda degerlendiriniz. 3 ve asagisi notlar i¢in sebebinizi / diisiincenizi
aciklaymiz.)

OYUNCU A OYUNCU B

7. Oyuncularin birlikte oynadigi sahnelerde, kendi karakterlerinde devamlilik var
miydi1? Eger farklar oldugunu (canlilik, aktiflik, inandiricilik, gergekeilik, samimiyet vb.)
diisiiniiyorsaniz hangi a¢idan ve neler olduklarini agiklayiniz.
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