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Cagdas Tiyatroda Reji Yaklasimu Olarak “Interaktif Biling”: Ornek Eserin Seyirci
Uzerindeki Etkilerinin Arastirillmasi

Tiyatro sahnelemelerinde diislince ve bi¢cim odakli bir¢ok reji uygulama yontemi, i¢inde
bulundugu donemin gerekliligiyle tesadiifi veya planli sekilde giin yliziine ¢ikmuistir.
Cagdas tiyatroda bazen rejisor, eserinin ulagsmasini istedigi seyirciyi kapali bir bilince
hapsederek, seyirciye duygularina kapilmasina neden olan ezberlenmis uygulamalar
sunabiliyor. Tiyatro tarihinde nokta atig1 yapilarak, seyirci bilincinin performans
sirasinda her an agik tutulabilecegi bigim ve 6ze dair var olmus diisiince ve uygulamalar
bir araya gelebilirse seyircinin izleyen olmasinin 6tesinde bilinci agilmis bir katilimciya
dontigmesi saglanabilir. Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’na ait uygulamalardan, Bertolt
Brecht ve Jerzy Grotowski gibi tiyatro insanlarinin ¢aligmalarindan, Post-Dramatik
Tiyatro’nun bigimsel etkilerinden yararlanilarak ¢agdas tiyatronun gerekliligine hizmet
edecek, islevsel bir reji yaklasiminin kapilar acilabilir. Seyirci bilincinin interaktif hale
gelmesini saglayan etmenlerin yardimiyla sahnelenen 6rnek oyun sonrasinda seyircinin
katilimiyla toplanan nicel veriler “Interaktif Biling” yaklasimimnin, bugiiniin seyircisi igin
oyuna “farkindalikla katilim1” konusunda bir reji 6nerisi olmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Tiyatro, Reji, Seyirci, Interaktif Biling, Katilim
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"Interactive Consciousness' as a Directory Approach in Contemporary Theater:
The Study of Effects of a Sample Play on the Audience

Many of the thought or form oriented directon methods in theatrical performances came
to light, either by accident or planned, due to requirements of its era. In contemporary
theater, director sometimes can imprison the audience in a closed consciousness and
offer memorized practices that make the audience caught in emotions. In the history of
theater, if thoughts and practices about the form and essence come together, in which
consciousness of the audience can be kept open at all times during the performance, the
audience can turn into a conscious participant beyond being just a watcher. By
benefiting from practices of Traditional Turkish Theater, works of Bertolt Brecht and
Jerzy Grotowski and stylistic effects of Post-Dramatic Theater, doors to a functional
directing approach, that would serve to necessities of contemporary theater, can be
opened. The quantitative data is collected with the participation of the audience after the
sample play staged. The sample play is composed of factors that make the audience
consciousness interactive. This thesis is a directing proposal for the "Interactive
Consciousness™ approach on the "participation with awareness" of today's audience in
the play.

Key Words: Theatre, Directing, Audience, Interactive Consciousness, Participation
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ONSOZ

Oyunculuk lisans mezuniyetimin son yilindan bugiine kadar rejisér olarak
odaklandigim tiyatro oyunlarmin ¢ogunda, “Interaktif Biling” yaklasimini yaratabilecek
uygulamalar iizerine ¢alistim. Ilk yillar bir baslik bulabilmis degilsem de arastirma ve
uygulama iizerine yogunlastikca, c¢agdas tiyatroda reji alaninda gorebildigim
problemlere ¢6ziim Onerisi olabilecek yaklastmin en iyi bu iki kelimeyle
tanimlanabilecegine kanaat getirdim. Baslik iizerine yapilabilecek akademik ¢alismanin
zorluKlarinin farkinda olarak dort asamada ele almay1 uygun gordiim. Ona neden ihtiyag
duyuldugu ve onu olusturan gegmis donem uygulamalar; eser sahnelerken belirlenmis
kavramlarin  gerekgeleriyle belirlenmesi; 0Ornek eserin yazilmasindan sahneye
tasinmasina kadar tim asamalar; son olarak uygulamanin seyirci aragtirmasindan sonra
bir neticeye ulagmasi.

Calisma icerisinde Ornek eser olarak sunulan Oblomovlasma oyunu, Dank
Laboratuvar Tiyatrosu imzasiyla sahneye tasindi ve seyirci arastirmasina katildi. Tez
calismamin baslangicindan, Oblomovlasma oyununun seyirci ile bulugmasina kadar
emegini esirgemeyen herkese tesekkiir etmek isterim.

Egitim donemim boyunca ve tez Siiresince bilgisini, ilgisini ve destegini eksik
etmeyen degerli danigman hocam Prof. Dr. Ayhan HELVACTI’ya tesekkiir ederim.
Oblomovlagma oyununda etkileyici performansini ortaya koyan, bir oyuncudan ote,
sanat dostum Burak Cagatay SERINBAS’a ve Ozverisini esirgemeyen, piyanosunu
yiiregiyle calan Ece SENOL’a tesekkiir ederim. Maharetli ellerini, aklin1 ve her anlamda
destegini hi¢ esirgemeyen eylem ortagim Ceren KAYIS’a, her sorunun iistesinden
gelebilen, tasarimini ve tutkusunu paylasan Kutan GOKKAYA’ya tesekkiir ederim.
Paylasima ve giivene dair hayatima deger, oyuna anlam katan kiymetli hocam Tiilay
YILDIZ AKGUL’e, aragtirmalari, sevki ve dostluguyla oyuna derinlik katan Emek
YILMAZ’a tesekkiir ederim. Tiim yetenegiyle ve tasarimiyla oyuna giizellik katan Ezgi
ENEC’e, oyunun video kaydina estetik deger katan Tugay KAYAN’a, 6zgiin miizikleri
icin Erhan Can DERECICEK’e ve destegini, emegini hi¢ esirgemeyen Tolunay
GEZEROGLU’ya tesekkiir ederim.

Calismamin Olcek analizini en dogru olana ve daha iyiye tasiyabilmem ig¢in
bilgisini, destegini ve emegini comertge sunan sevgili Gamze OZDEMIR e, siireci daha
kolay yasamamu saglayan degerli arkadaslarim Elif BAGCI’ya ve Eyliil BASOGLU’ya
tesekkiir ederim.

Oyuna prova alam saglayan Uludag Universitesi GSF Sahne Sanatlari
Bolimii’ne ve destegini eksik etmeyen hocam Dog. Dr. Ali Sait LIMAN’a; Bursa
Kiiltiir Sanat Turizm Vakfi’na, Hacer AKBABA’ya ve tiim vakif c¢alisanlarina; Bursa
Kiiltiir Sanat Dernegi’ne ve tiim ekibine tesekkiir ederim.

Ayrica lisans yillarimdan bu yana sanat egitimime 6nemli katkilar1 bulunmus
olan degerli hocalarim emekli Prof. Dr. Nurhan TEKEREK’e, Dr. Banu CAKMAK
DUMAN’a, tiim hocalarima, manevi destegini eksik etmeyen duygudasim Miray
ERDOGAN’a ve aileme tesekkiirii borg bilirim.

Ali Bircan TEKE
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1. BOLUM: GIRIS

Tiyatro sanati ¢ercevesinden bakildiginda ¢agdas tiyatro, biliyiikk bir gegmisin
golgesini ve 0Oziinii, bazen reddederek bazen de doniistiirerek kendi yolculuguna
katmistir. Bugilin cagdas tiyatro, FEuripides’in tragedyayir radikallestirmesinden,
Brecht’in benzetmeci tiyatroya karsi ¢ikisi ve dramatik olanin karsithigini yaratma
cabasindan, Grotowski’nin arastirmalarindan, geleneksel motiflerden, post-modern
sanat diislincesinden ve bu biiyiik sanat tarihinden daha nice izler barindirmaktadir.
Ancak bu izlerin o donem igerisinde amaglanan islevlerden daha farkli amaglarla
kullanilmast da miimkiindiir. Nitekim ge¢cmiste herhangi bir doneme ait, manifestosu
kalabaliklarca okunan bir sanat akimi bugiin eskimis kabul edilse de, ondan giiniimiize
bir estetik deger kalmis olur. Bu estetik, farkli bir islevle ayn1 uygulamanin ya da o
uygulamanin tiirevlerinin bigimsel 6zelliklerini barindirabilir. Iste bu diisiincelerin
1s1¢inda, “Interaktif Biling” yaklasimi bdyle bir ama¢ dogrultusunda tanimlanmaya
calisilacaktir.

Interaktif Biling literatiirde heniiz tanimlanan ancak islevi ve bicimi ydniinden
geemis donemdeki tiyatro diisiinceleri ve uygulamalariyla ortakliklar bulunduran, kendi
amaci dogrultusunda bu ortakliklar1 yeni formlara doniistiirecek bir tiir reji yaklasimi
olarak anilacaktir.

Dilimize Ingilizce “interactive” kelimesinden yerlesmis olan “interaktif” sifat
olarak etkilesimli anlaminda kullanilmaktadir.! Etkilesim, séz konusu modellerden
birinin tek basina ortaya ¢ikarabilecegi bir olgu olmaktan uzaktir. Kavramin, karsilikli
olarak yapilan ve aligveris iceren bir eylem anlamina geldigini sdylemek miimkiindiir.?
Tiyatro sahnelemelerindeki interaktif bi¢imleri tanimlayabilmek adma bu etkilesimin
nasil yapildigini belirtmek gerekir.

Genellikle konvansiyonel bicimdeki oyunlarda seyirci ve oyun alani bilingli
sekilde birbirinden ayrilarak izleyen ile izlenen birbirlerinin farkinda degilmisgesine bir
diinya yaratilmaya calisilmaktadir. Interaktif tiyatro orneklerinde ise bunun yerini,

seyirci ile oyun arasindaki engellerin kaldirilma ¢abasi almaktadir.®> Ancak tiyatrodaki

! Hiirriyet Gazetesi Internet Portali, Interaktif Ne Demek?, https://iwww.hurriyet.com.tr/gundem/interaktif-
ne-demek-410677732018, (07.01.2021).

2a.yer.

3 John Sommers, “Drama ve Iyi Olus: Anlati ve Ruh Saghg Bilincini Artirmada Interaktif Tiyatronun
Kullanim1” ¢ev. Hermetika Ceviri Grubu, Ankara, Yaratict Drama Dergisi, C. 1, S.5 (2008), s. 118.

1



interaktif bicimlerin tanimlanabilmesi icin sadece seyirci ve oyun alani arasindaki
siirin kaldirilmasindan s6z etmek yeterli olamaz. Sonraki basliklarda seyirci ve oyun
alan1 arasindaki bu smirlarin, tiyatro tarihi i¢inde bir¢ok kez konu oldugu goriilecektir.
Oyleyse Interaktif Tiyatro’nun tanim1 daha kapsamli halde verilmelidir.

Interaktif Tiyatro, seyircide sorgulatan bir diyalog olusumunu saglamak igin
dogaclamalarla, seyircinin gercek zamanli katilimlartyla, metnin sahne iizerinde
degisimine izin veren teatral formdur. Konularim1 hemen her alandan segebilir. Bu
sayede ortaya koydugu sorunun aktarilmasinda daha sorgulatan bir diyalog yarattigi
diisiiniiliir. Interaktif Tiyatro’nun meydan okuyan bir bigimsellife sahip oldugunu
sdylemek miimkiindiir.* Oyleyse Interaktif Tiyatro genel anlamiyla 6z bakimindan,
gecmisten bugiine yapilan diger tiyatro formlarindan farklilik gostermemektedir. Asil
farkliligini, seyircinin degistirici katilimini hesaba katarak olusturur. Bu durumda
Interaktif Tiyatro’yu kendi disindaki bicimlerden ayiran bulgularin ne olduguna da
deginmek gerekir.

Konvansiyonel yapidaki tiyatro diisiincesinde seyirci pasif bir rol
tistlenmektedir. Izledigi oyuna verilen tepkisi ice doniiktiir ve déniistiiriicii degildir.
Oysa interaktif bir performansta seyirci aktif rol alir. Tepkileri oyunun degisimine,
gelisimine ve meydana ¢ikacak deneyime katki saglamaktadir. Bunu belirleyen en
onemli unsur daha dnce de belirtildigi gibi seyircinin gercek zamanli oyuna katilimidir.®
Yani konvansiyonel bir oyun karsisinda seyirci sonug olarak hesaplanmis bir unsurken
interaktif performans karsisinda ¢ogu zaman organik ve yasayan bir gerek¢eye doniisiir.

Dikkate alinmasi gereken Onemli verilerden birisi sorgulatan bir diyalogun
yaratilmasinda yatmaktadir. Bunun nedeni interaktif performans orneklerinde séziin
fazla 6n planda oldugunun diisiiniilmesindeki yanilticiliktir. Tanimdan yola ¢ikilacak
olursa, aslinda eser ile alimlayici arasindaki etkilesimin saglandigi her uygulamay:
interaktif sifat1 ile degerlendirmek miimkiindiir. Burada s6z konusu olan katilim, sadece
s0z ile degil, performansin, Oykiiniin ya da baslangicta yola c¢ikilan herhangi bir
materyalin seyirci tarafindan degistirilmesi/donistiiriillmesi olarak ele alinmalidir. Bu

nedenle interaktif tiyatronun cevresinden dolasarak “biling” kelimesine odaklanmak

4 Benjamin Saypol, Effective Practices For Establishing An Interactive Theatre Program In A University
Community, (Doktora Tezi), Kolorado(ABD): Kolorado Universitesi Tiyatro ve Dans Béliimii, 2011, s. 9.
>ag.e.,s.6.



daha dogru olacaktir. Ciinkii bu haliyle Interaktif Tiyatro, Interaktif Biling yaklasimini
aciklamakta yetersiz kalacaktir.

Interaktif Bilin¢ seyircinin oyuna katilimini her anlamiyla olusturmaya gayret
eder. Seyirciyi, kendisine soru soruldugunda cevaplayan bir karakter olmaktan fazlasi
haline dontistirmeyi amaglamaktadir. Ciinkii konvansiyonel bi¢imdeki uygulamalarin

tiyatro seyircisini yoksunlastirdig: diisiiniilmektedir.

“Ilk olarak bakmak bilmenin ziddidir. Seyirci bir gériiniisiin karsisina
geger, ama o goriiniisiin tiretim stirecini veya gizledigi gercekligi
bilmez. Ikinci olarak bakmak, eylemin ziddidwr. Edilgen olan seyirci
yerinde oldugu gibi, hareketsiz durur. Seyirci olmak, hem bilmek
kabiliyetinden hem de eylemek kudretinden kopmak demektir.”®

Edilgen birakilan seyircilerin aktif bilgiden yoksun birakildigi anlagilmaktadir.
Buradaki “aktif bilgi” ifadesi ezberlenmemis, seyircinin kendi bilinci ile edinebilecegi
bilgiye isaret etmektedir. Oz haliyle seyircinin deneyim giicii elinden alinmaktadir.
Interaktif Tiyatro ise daha &nce belirtildigi gibi tek basina bu deneyimi saglamak icin
yeterli olmayabilir. Seyirci ile diyalog halinde bulunmak yahut seyirciyi belirli
kosullarda katilimci yapmak, onun bilmekten ve eylemekten yoksun birakildig:
performansa seyirci kalmasina engel olamayabilir.

Ranciere’e gore tiyatro tarihinde alimlayicidaki bilincin agik tutulmasi iki
sekilde miimkiin hale getirilmistir. Seyirci ile oyun alani arasinda yaratilan kasith bir
mesafe ile seyircinin Gykiiniin, performansin, duygunun vb. etmenlerin tesiri altinda
stiriklenmeden kendisine sunulan verilerle objektif bir ¢ikarim yapmasint saglamak
bunlardan biridir. Digeri ise aksine, mesafeyi olabildigince daraltarak seyirciyi gozlemci
degil eser tarafindan tesir edilmis bir kisilige biiriindiiriir.” Ranciere’in belirttigi seyirci
ile mesafenin artirilip azaltilmasi sadece fiziki olarak kullanilmamaktadir. Yoksa sahne
bicimlerinin arasindaki farklara deginmek yeterli olurdu. (Cerceve, Ortada, Karakutu
vb.) Bu fiziksel uzakligin yaninda olusturulmak istenen diislinsel mesafenin amaci
seyircinin diyalektiginin yaratilabilmesinde gizlidir. Her iki bi¢im de seyircide
diyalektik gelistirilmesini amaglamaktadir. Yine her iki bi¢im de ayni amaca hizmet

etmektedir: Seyircinin oyunu agik bir bilingle izlemesi.

®Jacques Ranciere, Ozgiirlesen Seyirci, ¢ev. E. Burak Saman, 3. b, Istanbul: Metis Yaymnlari, 2015, s. 10.
7a.g.e.,ss. 11-12.



Edilgen seyircinin yerini eyleyen bir katilimer ile degistirmek ancak seyirciyi
performansa hem fiziksel hem de diisiinsel olarak yaklastirarak miimkiin kilinabilir. Bu
da seyircinin kendisini katilimci olarak hissedebilecegi bir sahneleme formu ve oturma
diizeni ile saglanabilir. Teknoloji temelli yontemlerle ¢ergeve sahnede benzer arayislar
yapilabilir gériinse de cerceve sahnenin, Interakif Biling yaklagimi igin bazi etkileri niye
karsilayamayacag1 sonraki bagliklarda ifade edilecektir.

Innes, gerceve ve onun tiirevlerindeki sahne bigimlerini konvansiyonel olarak
adlandirmaktadir. Bu sahne big¢imlerinin karsiti olarak seyircilerin katilmaya ikna
edildigi bir oyun bi¢iminde performans ritiiele doniismektedir. Ritiiel, bir toplulugun her
tiyesinin katildigi, o grubun kimligini olusturan ortak eyleme isaret etmektedir. Ne
ritiieller ne de herhangi bir topluluk c¢agimizla Ortismektedir. Avant-Garde
uygulamalarda seyircilerin katilimciya doniistiigii, onlar1 topluluk yaparak bir ritiiel

yaratildign  diisiiniiliir.®

Konvansiyonel tiyatro {isluplarina alternatif olusturabilecek
sahneleme bigimleri, seyirciyi katilimciya doniistiirmek konusunda oldukca basarili
goriinse de bu doniisiimiin bir ritlielle ayni islevde olmasi seyircinin bilincini agmaya
yeter kosulda degildir. Ciinkii ritiiellerin ortak bir ¢ikarimi ve yekpare olunan diisiin

bigimi vardir:

“Bircok ritiielin temel onciillerinden biri, arzu edilen sonuca ritiieli
yaparak varabilmektir —savastaki zafer, yeterli yagmur ya da dogaiistii
giictin inayetini kazanmak gibi.””®

Bu durum ise Interaktif Biling kapsaminda istenilenin aksini dogurmaktadir.
Performansin ritiiellerin islevine doniigiiyor olmasi, oyunun diisiincesini seyircinin ortak
bilincine birakacaktir. Oysa Interaktif Biling seyircinin, dznel, bagimsiz ve ozgiir
sekilde agilmis bir bilingle oyuna katilimini amaglamaktadir. Yani bir ritiielden o6te
ozgiir bir topluluk hedeflenmektedir.

Oyleyse seyirci ile oyun alaninin mesafesinin kisalmas, seyircinin oyuna sadece
bir topluluk olarak katilmasi ve interaktif uygulamalar, tek baslarina diisiiniildiigiinde,

seyircinin oyunu tamamen agik bir bilingle izlemesi i¢in yeterli olmayacaklardir.

8 Christopher Innes, Avant-Garde Tiyatro 1892-1992, ¢ev. Beliz Giigbilmez, Aziz V. Kahraman, 3. b.,
Ankara; Dost Kitabevi, 2010, s. 234.

% Oscar G. Brockett, Tiyatro Tarihi, gev. Seving Sokullu, Sibel Dingel, 1. b., Ankara: Dost Kitabevi, 2000,
s. 18.



“O halde bize baska bir tiyatro lazim —seyircisiz bir tiyatro. Bosg
koltuklar oniindeki bir tiyatro degil...”"°

Yunanca “eylem” anlamina gelen drama, seyircisi tarafindan gittikce eyleme
dokusundan uzaklasan tiyatro sanatina doniismiis olabilir. Ustelik bu doniisiim
seyircilerin kendi kendilerine etken olmak vasfindan vazge¢mis olmalarini da iceriyor
olabilir. Tiim bunlara ragmen seyircinin edilgen konumunun, illiizyonla vasifsiz
kalmishiginin, tiyatro icracilarimin zekalari ve tasarimlar1 sayesinde Ozgiir iradeli bir
katilime1 konumuna déniistiiriilmesi gerekmektedir.*!

Bunun i¢in 6zel bir ¢aba i¢ine girmek gerekir: Tiyatro alimlayicisinin kendine ait
Ozglr bir bilingle oyuna katilimini saglayacak her diisiince ve uygulamayi yeni bir
islevle organik biitiinlige ulastirmak. Bu, climlelerin veya aksiyonlarin interaktifligi
degil, 6zgiir bilinglerin interaktifligidir.

Tiim bunlarin 15181nda ¢alismanin temel problemleri iizerinde durmak gerekir.
Sozii edilen Interaktif Biling yaklasimi yaratilabilir mi? Reji yaklagimi olarak
diisiiniildiigiinde Interaktif Biling, bir tiyatro oyununa nasil uygulanir? Seyircinin
Interaktif Biling algisinin bagli oldugu degiskenler nelerdir? Interaktif Biling’in reji
yaklagimi olmasi halinde, ana problemi calismanin seyirci katilimina saglayacag islev
cercevesinde diisinmek gerekir. Ancak Interaktif Biling dogrultusunda yapilan ve bu tez
calismasinda ikinci boliimde “Tlgili Arastirmalar” ve {igiincii boliimde “Eserde Interaktif
Biling Yaratmak” baglig1 altindaki kuramsal diislincelerin aktarimindan sonra 6rnek bir
sanat eseri olusturularak seyirci arastirmasi gerceklesmektedir. Bu dogrultuda

arastirilmasi gereken alt problemler bulunmaktadir:

i) Eserde Interaktif Biling yaratilmasi seyircide Interaktif Biling olusumunu
yordar m1?

i) Seyircinin tiyatroya gitme siklig1 seyircide Interaktif Biling olusumunu
yordar mi1?

iii)  Seyircinin egitim durumu seyircide Interaktif Biling olusumunu yordar
mi1?
iv) Seyircinin demografik dzellikleri seyircide Interaktif Biling olusumunu

yordar mi1?

10 Ranciere, a.g.e, s. 11.
1 a, yer.



Birinci maddede belirlenen iki faktdr, “Eserde Interaktif Biling” ve “Seyircide
Interaktif Biling” ifadeleri arastirma i¢in dnemli bir anlam ifade etmektedir.

Eserde Interaktif Biling: Arastirmaya katilan seyircilerin, bu ¢alismanin {igiincii
boliimiinde “Eserde Interaktif Biling Yaratmak” bashgindaki aktarilan etkenleri
Oblomovlagsma oyununda gorebilip goremedigi ile ilgili bir faktdr olusturmustur.

Seyircide Interaktif Bilin¢: Seyircilerin Interaktif Biling etmenlerinin kendilerine
etki edip etmedigini veya diisiiniilen etkileri yasayip yasamadiklariyla ilgili bir faktor
olusturmustur.

Bu faktorlere ve etkilerine 6l¢ek analizinde oldukg¢a yogun yer verilecektir.

1.1. AMAC

Bu yiiksek lisans tezi tiyatro tarihi siiresince sahnelemede tercih edilen bazi
uygulamalarin bugiine kadar gelen izdisiimlerinin, ¢agdas tiyatro igerisindeki ihtiyac
duyulan reji yaklasimi dogrultusunda yeniden tanimlanabilmesini amaglamaktadir.
Calismada, cagdas tiyatro oyun sahnelemelerinde, seyircinin agik bir bilingle oyuna
katilabilecegi Interaktif Biling yaklastminin kazanilmasina yardimci olacak tiim
kavramlarin arastirilmasi ve bu dogrultuda 6rnek bir oyunun sahnelenerek seyirciye
olan etkilerinin gdzlemlenmesi hedeflenmektedir.

Insanlarin hizli yasamlarindaki edilgenlik, tiyatro sanatinda da yerini “izleyen”
figlirline birakmistir. Bireyin bugiin i¢inde bulundugu sorunun g¢evresinde dolagsmak
yerine, soruna derinlemesine saptama yapabilmenin ve bu saptama sirasinda ayni bireyi

aktif bir bilingle performansa dahil etmenin yollar1 bulunacaktir.

1.2. ONEM

Interaktif Biling’in bir reji yaklasimi olmasi halinde, diinden bugiine farkl
islevlerle yapilmis uygulamalarin, seyirciyi calismada s6zii edilen edilgenlikten etken
duruma déniistiiriip doniistiirmedigi goriilecektir. Interaktif Biling, giiniimiizdeki tiyatro
alimlayicisinin izleyen olma ve eylemsiz kalma durumlarinin oniine gegerek, cagdas
tiyatronun gereksinim duydugu estetik form ile birlestirilen bir yontemin kapilarinm

aralamasi bakimindan 6nemli goériinmektedir.



1.3. VARSAYIMLAR

Interaktif Biling yaklasiminin olusturulabilecegi ve Ornek eserin sahneye
taginarak belirlenen Orneklem igerisinde etkili olup olmadigmin saptanabilecegi
varsayilmaktadir.

Interaktif Biling yaklasimi igin yapilan literatiir taramasindaki belirlenen
sinirlarin yeterli oldugu varsayilmaktadir.

Omek eser Oblomovlasma oyununun interaktif Biling yaklasiminin yaratmak
istedigi emsali temsil edebilecek sekilde tasarlandig1 varsayilmaktadir.

Seyircinin katilimi {izerine yapilan dlgekte 6rneklemin, belirlenen evreni temsil

etmek konusunda yeterli oldugu varsayilmaktadir.

1.4.  SINIRLILIKLAR

Kuramsal arastirma, Geleneksel Tiirk Tiyatrosu, Modern ve Postmodern Donem
icerisinde Interaktif Biling yaklagiminin tanimi ile ortakliklar barindiran diisiinceler ve
uygulamalarla smirlandirildi. Modern ve Postmodern Ddnem’e ait arastirmalar ise
Bertolt Brecht’in, Jerzy Grotowski’nin tiyatro diigiinceleri ve uygulamalariyla, ayrica
Post-Dramatik Tiyatro’nun bi¢imsel 6zellikleri ile sinirlanmistir.

“Interaktif Biling” bashgindaki “biling” ifadesi nérolojik bir terim olarak ele
alinmayip, tiyatro seyircisine atfedilmek iizere, sosyal yasamdaki “farkindalik” veya
“alg1” ile es anlaml olarak kullanildigindan tibbi arastirmalar ¢alismanin sinirliliklart
icerisinde yer almamuistir.

Arastirma ayrica, Interaktif Biling icin 6rnek eser Oblomovlasma oyununun
uygulama ogeleri ile sinirlandirilmistir. Bu oyuna katilan seyircilerden elde edilen nicel

veriler 6l¢ek i¢in bir simirlandirmadir.



2. BOLUM: YONTEM

2.1. ARASTIRMA MODELI

Oncelikle genelleme ve kuramsal olarak gergeklestirilen arastirmada tarama
modeli kullanilmistir. Ornek eser iizerinden yapilan niceliksel arastirmada tek grup son

test ile deneysel desen kullanilmustir.

2.2. EVREN VE ORNEKLEM

Calismanin evrenini 15 yas ve tizerindeki tiyatro seyircileri olusturmaktadir.
Arastirmada  kullanilan  6rnekleme  yontemi, seckisiz olmayan  o6rnekleme
yontemlerinden amagli Orneklemenin bir tiirii olan Olgiit ornekleme teknigi ile
gergeklestirilmistir. Calismaya katilim i¢in belirlenmis temel 6l¢iit ise “Oblomovlagma”

isimli oyunun izlenmis olmasidir.

2.3. KATILIMCILAR

Arastirmaya 62’si (%60.2) kadin, 35’1 (%36.7) erkek olarak belirtilmis toplam
103 kisi katilmis (Xyas= 29.74, SD= 8.80); anketin %20’sini ve daha fazlasim eksik
birakmis kisilerin verileri analizlerden ¢ikarilmistir. Boylece analizler 60’1 (%62.5)
kadm, 36’s1 (%37.5) erkek 96 kisilik veri seti iizerinden yiiriitiilmiistiir (Xyas= 29.70,
SD= 8.96, Ranj araligi= 17-60; n=96).

Demografik ozellikleri incelendiginde katilimcilarin 73’{iniin (%76) bekar ve
23’tnlin  (%24) evli oldugu gorilmektedir. Egitim diizeyleri incelendiginde
katilimeilarin  ¢ogunun yiiksek egitime sahip kisilerden olustugu goriilmektedir.
Yalnizca (%1) kisi ortaokul mezunuyken, 7°si (%7.3) lise, 70’1 (%72.9) {iniversite, 15’1
(%15.6) yiiksek lisans ve 3’1 (%3.1) doktora mezunudur. Katilimcilar sahip olduklari
meslekler acisindan oldukca ¢esitlilik arz etmektedir. Bir kisi meslegini belirtmezken
(n=95), 8’1 (%8.4) herhangi bir iste ¢alismadigini ifade etmistir. Ayrica 24’1 (%25.3)
ogrenci, 14’1 (%14.7) d6gretmen, 9’u (%9.5) saglik calisani, 4’1 (%4.2) miihendis, 3’1
(%3.2) sanat emekgisi, 3’ (%3.2) avukat, 3’ (%3.2) akademisyen, 2’si (%2.1)



mimardir. Ek olarak 25’1 (%26.3) bu alanlar disinda bir meslege sahip oldugunu
bildirmistir. Bu mesleklerin bazilar1 sdyledir: Memur, serbest meslek, tekstilci, turizmci,
yazilimc1, market personeli, ev hanimi...

Son olarak, 6rneklemin yapisinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in katilimcilara
tiyatroya gitme sikliklar1 da sorulmustur. Yine bir kisi bu soruya yanit vermezken, diger
katilimcilarin (n=95), 1’1 (%]1.1) neredeyse hi¢, 8’1 (%8.4) yilda bir iki kez, 34’1
(%35.8) yilda ikiden fazla, 35’1 (%36.8) ayda bir iki kez, 13’1 (13.7) haftada bir iki kez

ve 4’1 (%4.2) haftada ikiden fazla cevabini vermistir.

2.4. VERI TOPLAMA ARACLARI

Demografik Bilgi Formu: Katilimeilarin cinsiyeti, yasi, egitim ve medeni
durumu, meslegi ve tiyatroya gitme sikliklarini sormak i¢in kullanilmis formdur.

Interaktif Biling Olcegi: Bu dlgek arastirmaci tarafindan “Oblamovlasma” isimli
tiyatro oyununda kullanilan “Interaktif Biling” reji yaklasiminmn seyirci iizerindeki
etkisini 6lgmek icin, arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Olcek 20 maddeden
olugmakta olup (6rnek madde: “Oyun bir bulmaca ¢6zme hissi yasattigindan, bilincimin
her an acik sekilde oyunun iginde oldugunu hissettim.”), 5’li Likert tipi bir
derecelendirme iizerinden sunulmustur. (1= Kesinlikle katilmiyorum; 5= Kesinlikle
katiliyorum). Olgegin yap1 gecerligi ve giivenirli§ini sinamak igin yapilan analizler,

besinci boliimde aktarilmustir.*?

2.5. VERILERIN TOPLANMASI VE COZUMLENMESI

Arastirmanin etik onay1 27/12/2019 tarihinde Bursa Uludag Universitesi Sosyal
ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaym Etik Kurulu tarafindan oybirligi ile verilmistir.!3
Anket uygulama asamasi1 28/12/2019- 29/02/2020 tarihleri arasinda gergeklestirilmistir.
Etik onayin alinmasi ardindan “Oblomovlasma” isimli tiyatro oyununu izlemeye gelen
seyircilere soz konusu caligmanin duyurusu yapilmis, katilmaya goniillii oldugunu

bildirenlere, oyunun bitmesi ardindan c¢aligmanin amacini ve goniilli katilim ilkesini

12 Bkz. Ek-2.
13 Bkz. Ek-3.



aciklayan bir bilgilendirilmis onam formunu da iceren anket, kagit-kalem formunda
sunulmustur. Anketi tamamlayan katilimcilara teker teker tesekkiir edilerek, varsa
sorular1 yanitlanmistir. Katilimeilarin anketi tamamlamasi ortalama 5 dakika stirmiistiir.

Yapilan anket ¢alismasinin bulgularini istatistiksel olarak ortaya koyabilmek i¢in
gerekli analizler Statistical Package for the Social Sciences (SPSS; IBM Corp.,
Armonk, NY, USA) programinin 23.0 versiyonu kullanilarak yapilmstir.

2.6. ILGILI ARASTIRMALAR

Cagdas tiyatroda tiiketilebilir olan her eserin bilingli veya bilingsiz yarati
referanslar1 vardir. Bu referanslar, yaratinin kendinden onceki haliyle yakindan
iligkilidir. Birbirinden destek alan veya birbirini doguran diisiinceler, karsitlar1 ve
onciilleri sayesinde var olurlar. Yiizeye ¢ikan bir yaratidaki hayal giicliniin saglamligini
vaat eden ve ilk bakista gériinmeyen, derinlere tutunmus ipleri vardir. Sanatsal iiretimde
sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve siyasi degisimin dogurdugu ihtiyaglar ancak bu sekilde
gerekeelendirilebilir.

Interaktif Biling yaklasimi cercevesinde olusturulmus bir eserin, gegmisten izler
tagidig1 ve bircok tiyatro kuraminin uygulamasini akillara getirdigi basliklar1 vardir.
Elbette bu basliklarin her biri bu c¢alisma igerisinde yeterli sekilde agiklanamayacak
kadar derinliklidir. Bu nedenle, c¢alismaya hizmet ettikleri ve Interaktif Biling reji
yaklagimini etkiledikleri 6zellikleriyle konu edileceklerdir.

Bu basliklarin tiyatro tarihindeki kronolojik siralariyla, Interaktif Biling Igin
Geleneksel Tiirk Tivatrosu;, Interaktif Biling Icin Bertolt Brecht ve Epik-Diyalektik
Tiyatro; Interaktif Biling I¢in Jerzy Grotowski ve Yoksul Tiyatro; Interaktif Bilin¢ I¢in

Post-Dramatik Tiyatro oldugu soylenebilir.
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2.6.1. Interaktif Bilinc i¢cin Geleneksel Tiirk Tiyatrosu

Geleneksel Tiirk Tiyatrosu iizerine ¢ok sayida arastirma bulunmaktadir. Metin
And’in ¢aligmalart sonrasinda ise genel anlamiyla bu baslikla adlandirilmaya devam
etmistir.  Tlrkiye’nin i¢inde oldugu cografyada gecmisten bugiine kadar
geleneksellesmis, batili bigcimdeki modern tiyatronun disinda kalan tiim gdsterilerin
Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’na ait oldugunu diisiinmek miimkiindiir. Koy tiyatrosu ve
halk tiyatrosu olarak kategorize edilebilirler. Burada ritiieller, torenler, 6rf ve adetlerden
gelen etkinliklerin tamaminin da Geleneksel Tiirk Tiyatrosu g¢ercevesinde incelendigi
goriilebilir. Ancak dramatik unsurlarin varligi yoniinden bakildigindan, bazi Koy
Seyirlik Oyunlar, Karagéz, Meddah ve Ortaoyunu kendini belli etmektedir.*

Cagdas tiyatroda halk tiyatrolarindan referansla iiretilmis eserler goriiliir. Bu
eserlerin ge¢misten referans almasinin nedenleri kiiltiirel kodlarla iliskilidir. Geleneksel
Tiirk Tiyatrosu motiflerinin, i¢inde yasadigimiz cografyadaki kiiltiire niifuz ettigi
yadsmamaz.’® Geleneksel tiplerin, s6z sakalarmimn, buradan esinlenerek olusturulmus
eserlerin halk tarafindan kolay kabul gormesi geg¢misten giiniimiize gelen kodlarla
aciklanabilir. Geleneksel Tiirk Tiyatrosu emsallerinden meydana gelen Yesilcam
filmlerinin hala izlenir ve komik bulunmasinin nedeni de bu olabilir.!® 20. yiizyilda
batili bigimde iiretilmis tiyatro oyunlarinda goriilen geleneksel motifler de yine bu
kaygiyla kullanilmis olabilir.

Geleneksel Tiirk Tiyatrosu cercevesinde olusturulan bazi eserlere bir miize
korumaciligiyla yaklasildigini sdylemek miimkiindiir. Ancak ¢agdas diinya tiyatrosunda
yer alan bir¢ok unsur Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’nun bi¢iminde ve iislubunda da goze
carpmaktadir. Bu nedenle, gostermeci olmasi, grotesk dgeler ve ironi yoniinden zengin
olmasi, parcali-gevsek yapida olmasi ve uygulanisindaki dekor vb. etmenlerin yalin

olmasiyla, baz1 ¢agdas sahneleme bicimlerini akillara getirebilir. Bu konuda, 20.

14 Dilaver Diizgiin, “Geleneksel Tiirk Tiyatrosu”, Tiirkler Ansiklopedisi, Ankara: Yeni Tiirkiye Yayinlari,
C. 15 (2002), ss. 487-488.

15 Aslthan Unlii, “Tiyatromuzda “Kimlik Sorunu” Uzerine Diisiinceler”, Izmir, Yedi, S. 1 (2007), ss. 38-
39.

16 Serhat Sabri Y1lmaz, “Tiirk Sinemasinda Geleneksel Tiirk Tiyatrosu izleri”, Uluslararast Sosyal
Bilimler Kongresi(USBIK), Kayseri: Erciyes Universitesi, 2018, ss. 1416-1417.
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ylizyilin ¢agdas tiyatrosu ile bir sentezin ya da yeni bir yontemin olusturulabilmesi i¢in,
¢ok emek harcanmigtir.’

Her ne kadar 20. yiizyil tiyatro insanlarimin c¢alismalarinda Geleneksel Tiirk
Tiyatrosu’ndan ortakliklar yakalansa da, geleneksele ait motiflerin nerede, nasil ve ne
amagla kullanilacag: biiyiik onem arz etmektedir. Interaktif Biling yaklasimimin
tanimlanmasinda dikkat c¢ekici olan bazi bigimsel dgeler, seyircideki 6zgiir iradenin
aciga c¢ikmasina olanak vermesiyle iligskilendirilmisti. Bu iligskinin kurulabilmesi igin,
Geleneksel Tiirk Tiyatrosu motiflerini —seyircinin ag¢ik bir bilingle oyuna katilmasini
saglayacak olan unsurlari— ¢ekip ¢ikartmak iyi bir baglangic olabilir.

Bu nedenle Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’nun tiim yonleriyle incelenmesi yerine,
Interaktif Biling olusumuna bicimsel ve yontemsel olarak katki sagladigi motifleriyle

ele alinmasi1 daha dogru olacaktir: “oyunsuluk” ve “ortada sahne.”

2.6.1.1. Oyunsuluk

Oyunsuluk, baska bir ifade sekliyle tiyatrosallik, sadece Geleneksel Tiirk
Tiyatrosu’na ait motifler olarak disilinlilmemelidir. Nasil ki gelenekselin fantezi,
pargali-gevsek doku, gostermeci iislup gibi daha bir¢ok 0Ozelligi diinya tiyatrosu
orneklerinde var ise oyunsuluk da baska bicimlerde kendine yer bulmaktadir.8

Tiyatroda ortaya ¢ikarilan bir eserin oyun olarak adlandirilmasi herkesge bilinir.
Oyleyse seyircinin oyunla ilgili kars: karsiya kaldig1 her yaratinin oyunsu oldugu da
asikardir. Ancak tlim bunlarin disinda seyircinin duygusal anlamda oyunun riizgarina
kapilmasi, ona izlediginin bir oyuna ait oldugunu unutturabilir. Oyunsulugun Interaktif
Biling ile iliskilendirilen temel gerekcesi bu unutkanliktir.

Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’ndaki oyunsuluk birbirinden farkli durumlardan
aciga cikabilir. Karagdz’deki soyutlama, sinirsiz diis giicii, gercekdisinin perdeye
yansimasi, aklin kurallarini zorluyor olmasi ve uzamlarin atlarcasina gegilebiliyor
olmas1 bu tiyatrosallik-oyunsallik kavraminin ortaya ¢ikmasina neden olur. Bu durum,

seyircinin 6zdeslesmesine ihtiya¢ duymadigi bir oyunu var eder. Ustelik sadece

7 Nurhan Tekerek, “Bati Tiyatrosuyla Geleneksel Tiyatromuzu Birestirme Cabalarindan iki Ornek:
Esegin Golgesi ve Sahlar1 da Vururlar”, Ankara, Tiyatro Arastirmalar: Dergisi, C. 16, S. 16 (2003), s. 49.
18 Nurhan Tekerek, “Bellek, Gelenek ve Koy Tiyatrosu Gelenegimiz”, Ankara, Tiyatro Arastirmalar
Dergisi, S. 29 (2010), s. 30.

12



Karagoz’de degil, Ortaoyunu ve Meddah i¢in de ayni sinirsiz diis giiciiyle oyunsuluk
olusmus olur.!® Elbette bu oyunsuluk yazilmis metin veya oyuncu/hayali/medddah
dogaglamalariyla ilgilidir ve bunun olusumuna ciimleler imkan verebilir.

Ortaoyunu ve Karagdz’deki oyun bozmalar oyunsulugun en ¢ok var oldugu
uygulama bi¢imidir. Hacivat veya Pisekar oyunu siirdirme egilimindedirler. Her
anlamiyla oyun oldugu belli olan ama yine de izleyenin bir an inandig1 oyuna Hacivat
veya Pisekar da kendini kaptirir. Ancak hi¢ beklenmedik anda Karagéz veya Kavuklu
bu oyunu bozarlar. Bir an, betimlenen evin, gidilmis gibi diisiiniilen yolun, goriilmiis
gibi yapilan manzaranin hi¢ var olmadigini hatirlatirlar.?® Seyirci bu noktada izledigi

gosterinin bir oyun oldugunu hatirlar.

“Karagoz ve Ortaoyunu dil anlasmazliklar:, vurusmalar kadar oyun-
bozma yontemleriyle de mizah saglar. Kisilerin, perdenin, olaylarin i¢
gergegi, biitiin bunlarin bir oyun oldugu vurgusuyla tekrar tekrar
bozulur. Sadece giinliik yasam degil, onun taklidi olabilecek oyun da
ters-yiiz edilir. "

Ortaoyunu ve Karag6z’de yapilan bu uygulama mizahi kaygilardan veya fiziki
anlamdaki yoksullugun dile getirilmesinden tiiretilmis olabilir. Bugiin ise dykiiye iist bir
bakis acis1 getirdigini, yeni bir katman eklenmesi vasitasiyla oyunu seyircinin uzamina
tasidigin1 sdylemek yanlis olmayacaktir. Interaktif Biling yaklasimi gercevesinde dnemli
olan, s0zli gecen lst bakisin kurulabiliyor olmasidir. Ciinkii seyircinin, uzamlar arasi
siirt sorgulamasi, hayalinde kapildig1 dykiiniin sadece kendine anlatiliyor oldugunu
hatirlamasi biling diizeyinde anlik bir farkindaliga imkan tanimaktadir.

Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’nun diger tiirii olan Meddah ise oyunsulugun bizzat
kendini olusturuyor gibidir. Tamamen anlatiya dayali olmasi ve meddahin dinleyenlerle
dogrudan konusuyor olmas1 oyunsulugun kurulmasina yardime1 olmaktadir. Dinleyenler
de birer katilimer durumundadir. Dinleyiciler istedikleri bicimde konusabilmekte,
meddah ile sozIi diyaloglara girebilmektedirler. Ancak ¢ok eskilere dayanan meddah

anilarindan yola cikilacak olursa, sOylenenlerin sadece aktarilan bir hikaye oldugunu

9 Nurhan Tekerek, “Tiyatromuzun Modern Tiyatroyla Kesismesi Yolunda Gelenekselin Onemi ve
Baltacioglu’ndan Bir Deneme: Kafa Tamircisi”, Ankara, Tiyatro Arastirmalart Dergisi, C. 17, S. 17
(2003), s. 39.

20 a, yer.

21 Ashihan Unlii, “Siddete Giilmek: Geleneksel Tiirk Tiyatrosunda Siddet ve Mizah”, Ankara, Tiyatro
Arastirmalar: Dergisi, C. 24, S. 24 (2007), ss. 39-40.
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bilen dinleyicinin bile kendini fazlaca kaptirabildigi, zorbalikla meddaha Oykiideki
olaylar1 degistirttigi belirtilmektedir.??

Daha oOnce oyuna her katilim saglanan durumun seyircide agik bir biling
olusturmayacagi belirtilmisti. Ge¢gmis donemlere de ait olsa —bugiiniin kurmacalari
alimlayiciya daha giiclii illiizyonlarla ulasabilmekte— dinleyenlerin meddahin anlatici
gorevini unutacak kadar kendini kaptirmasi “katilim” ve “biling” arasinda ters bir oranti
yaratmaktadir. Oyleyse her oyunsuluk bi¢imi ve her kosuldaki seyirci katilimi Interaktif
Biling reji yaklasimina hizmet etmeyebilir.

Geleneksel Tiirk Tiyatrosu tiim yonleriyle, batili tarzdaki benzetmeci tiyatronun
yaratmaya calistig1 illlizyona karsitlik olusturmaktadir. Seyirci gelenekselin 6ziinde var
olan teknik nedeniyle izledigini tam olarak igsellestiremez. Kars1 karsiya kaldigi
gosterinin bir oyun oldugunu her an hisseder. Oyunsulugu seyircinin bu hissi 6zelinde
tanimlamak miimkiinse, Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’nun seyircide bu yadirgatmay1
yarattigt bircok yonii bulunmaktadir. Dogaclamalarla metinden siyrilarak oyunun
kurallarina bagli kalinmamasi; oyunun oynandigi yerin giinliikk, halk arasinda, giin
1s1¢inda  olmasi; oyuncunun yer yer konuya, roliine, hareketlerine, aksesuarlarina
yabancilagsmas1 ve sahne tasariminin oldukca yoksul olmasi seyirciye bir tiyatronun
icinde oldugunu dolayli ve dolaysiz sekilde hatirlatir.?®

Geleneksel Tirk Tiyatrosu’nun ge¢cmisten bugiine farkli islevlerle ve amaglarla
aliskanlik kazandigi bu uygulamalari, oyunsuluk c¢ercevesinde bir araya getirmek
miimkiindiir. Ancak, Interaktif Biling dogrultusunda secici olmakta yarar vardr.
Oyunsulugun, giiniimiiz seyircisinin bilincinde uyanma etkisi yaptig1 ve onu etken bir
formda tuttugu uygulamalari1 yeni bir estetikle kullanmak, gelenekselden gelen kodlara

kabullenilebilir bir islev elde etmek anlamina gelmektedir.

22 Mustafa Sekmen, “Oyuncu Meddah ya da “Kendi ve Digerleri Mekanizmasi”, Ankara, Tiyatro
Arastirmalart Dergisi, C. 30, S. 30 (2010), s.33.

28 Ozdemir Nutku, “Halk Tiyatrosu ve Cagdas Sentez Denemeleri”, Ankara, Tiyatro Arastirmalart
Dergisi, S. 27 (2009), ss. 9-21.
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2.6.1.2. Ortada Oyun

Tiyatronun dogdugu yillardan uzunca bir zaman zarfina kadar, seyirci-oyun
iliskisinin fiziksel bir smirla belirlenmedigini sdylemek gerekir. Ilk zamanlarda seyirci
ve oyuncu i¢ iceydi, adeta bir katilimc1 gibi. Seyirci, sinirlarin ¢izilmedigi bu oyuna
katilarak onunla duygusal bir bag kurardi. Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’nda da hala bu
sinirlarin var olmadigini sdylemek miimkiindiir. Nitekim Orta Oyunu da seyircilerin
ortasinda oynanmasi ile buna 6nemli bir drnek teskil eder.?* Boylelikle seyirci ile
fiziksel bir yakinlik kurulmus olunur ve i¢ ice olma durumu gergeklesir. Ortada oyunun
temelinde yatan uygulama sadece seyirci oturma diizeni ile iliskilidir. Ancak bu oturma
diizeninin etkileri farkli olabilir.

Interaktif Biling gergevesinde, Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’ndan yararlanilacak
belirgin 6zeliklerden biri seyirci-oyun iliskisinin bdyle bir fiziksel yakinliga sahip
olusudur. Dogru kararlarla uygulanabilirse fiziksel yakinligin getirileri, seyircinin agik
bir bilin¢le oyuna katilmas1 olacaktir.

Koy Seyirlik olarak siiflandirilabilen, kirsal bolgelerde varligini hala siirdiiren
oyunlar seyirci ile organik bir baga sahiptir. Bu oyunlarda seyirciyi konvansiyonel
bicimdeki bat1 tiyatrosundaki gibi ayrigmis diisiinmek yanlis olur. 20. yiizy1l seyircisi
dordiincii duvarin yikilmasini izlemekle kalmayip yeni sahneleme bi¢imleriyle oyunlara
katilimc1 olmustur. Seyircinin oyun, oyuncu ve sahne ile baglariin olabildigince
giliclenmesi i¢in yapilan ¢alismalar giiniimiizde de devam etmektedir. Koy Seyirlik
oyunlar uygulanma sekli geregi bu baglari iginde bulundurmaktadir. Ustelik seyirci,
dordiincti duvarin yikildigi oyunlardaki gibi akliyla degil, fiziksel ve duygusal
yakinhigin fazlasiyla saglandigi katilimci oyunlardaki gibi duygusuyla oyuna dahil
olmaktadir.® Tamimi géz Oniine alinirsa, seyirci oyun arasinda kurulmus bdylesi bir
bagin, Interaktif Biling olusturmak amaciyla kullanilamayacagi goriilmektedir.
Interaktif Biling yaklasimmin giiniimiiz diinya tiyatrosundan ayrisarak var olmasinin
altinda bu fiziksel yakinliga karsin akli uzaklik yatmaktadir. Bu nedenle, Koy Seyirlik
oyunlar, sadece seyircinin katilimciya doniisebiliyor olmasi1 ydniinden Interaktif Biling

yaklasimi i¢in bir deger liretmektedir.

24 Ozdemir Nutku, Tiyatro Yonetmenin Calismast, 1. b., Istanbul: Eksik Parca Yayinlari, 2017, s. 365.
2 Tekerek, “Bellek, Gelenek ve Koy Tiyatrosu Gelenegimiz”, s. 31.
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Ortada sahne bi¢imi i¢in Meddah da uygulama yoniinden bir Ornek teskil
etmektedir. Meddah, dinleyenlerinin tim duyularimin agik oldugu, fiziksel yakinligin
yarim daireyle saglandig1 bir gosteridir. Ozellikle kurulan bu somut yakinlik, meddahla
katilimer olan kalabaligin etkilesimini giiclendirmektedir.?® Meddah gésterisinin —bir
anlati olmasi yoniiyle— hikayeyi seyircinin diis giicline birakarak, katilimecilarini
duygusal bir yolculuga ¢ikardigini séylemek miimkiindiir.

Geleneksel Tiirk Tiyatrosu tiirlerinin seyirci ile kurulan bu yakinligindan su
yargiya ulasilmaktadir:

“Seyircinin iginde, yalansiz bir tiyatro gercegine hizmet eden bu
oyunlarda seyirci ve oyuncu arasinda organik bir bag vardur.”*’

Ortada oyun bi¢iminde kurulan fiziki yakinlik yoniinden Orta Oyunu’na tekrar
odaklanmak gerekirse, Orta Oyunu’nda bu yakinlik seyirciyi, ¢epegevre sararak oyunla
ayn1 evrene alir. Pisekar seyirci ile dogrudan konusarak dekoru olmayan, 15181 olmayan

28 Ortada oyunda

yani illizyonu yaratilmayan bir gosteriyi seyirci ile bulusturur.
seyirciyle olusturulan bu yakinlik, onu duygu agirlikli bir katilima siirtiikliiyormus gibi
izlenim vermis olabilir. Ancak Orta Oyunu’nun, seyirciyi sahnedeki tiim o&gelerle
yadirgatabilir olmasi kurulabilecek olan duygu ortakligin1 sekteye ugratmaktadir.
Oyleyse yakin iliskiler kurulan ortada oyun bigiminin diinyadaki ve Geleneksel Tiirk
Tiyatrosu’ndaki oOrneklerinden yola ¢ikilarak sadece benzetmeci tiyatroya hizmet
ettigini diisiinmek bir yanilg1 olacaktir. Kullanilabilecek islevsel bir yontemle boyle bir
seyirci oturma diizeni elestirel tavirla hareket edilen bir temsilin kapilarin aralayabilir.?

(Cagdas tiyatroda sik¢a goriilebilir olan bu sahneleme bi¢imine ge¢misten gelen
geleneksel kodlarm varligiyla agina olundugu diisiiniilebilir. Bu tanidik olma durumu,
ortada oyunun daha kolay kabullenilebilir, kavranabilir ya da hissedilebilir olmasini

saglamaktadir. Interaktif Biling olusumunda fiziksel kosullarin Geleneksel Tiirk

Tiyatrosu’ndakine benzer sekilde olusturulmasi atilacak 6nemli bir adim olacaktir.

% Sekmen, a.g.e. s. 35.

27 Tekerek, “Tiyatromuzun Modern Tiyatroyla Kesismesi Yolunda Gelenekselin Onemi ve
Baltacioglu’ndan Bir Deneme: Kafa Tamircisi”, s. 40.

28 a, yer.

29 Nutku, Tiyatro Yénetmenin Calismast, s. 367.
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2.6.2. Interaktif Biling icin Bertolt Brecht ve Epik Diyalektik
Tiyatro

Brecht, Epik-Diyalektik Tiyatro’yu, herkesin kavrayabilecegini diisiindiigii su 6rnekle

ifade eder:

“Bir trafik kazasina tanik olan biri, kazanin nasil meydana geldigini bir
topluluga anlatir. Tamgin cevresindekiler belki kazayr gérmemislerdir,
belki tamik gibi diigiinmemektedirler ya da kazayr gormiislerdir de, onu
anlaticidan bir baska tiirlii algilanmiglardir. Asil sorun, anlaticimin tasiti
kullanan ya da tasit altinda kalan kiginin veya her ikisinin davranisini o
tirlii vermelisindir ki, cevresindekiler kaza iizerinde bir yargiya
varabilsinler.

Brecht 20. yiizyilin baslarinda tiyatro tarihinde 6nemli yere sahip bir kurami var
etmistir: Epik Tiyatro. Epik Tiyatro ifadesini ilk kullanan Piscator olmustur. Ancak
“anlat1” olarak ifade edilebilen “epik” kelimesi Brecht’in ¢aligmalarinin merkezine
taginarak daha anlamli hale gelir. Objektif, elestirel ve toplumsal bir bakis agist ile
eserlerini, seyircinin nesnel yargiya varabilecegi bir anlati durumunda sunmaya
calismistir.3! Brecht {izerine ¢alistigi kuramu gittikge derinlestirmis ve tiim Avrupa’daki
tiyatroya yon verebilen eserler meydana getirmistir. Calismalarini géz Oniinde
bulundurdugunda Epik Tiyatro teriminin, olusturdugu kurami tam ifade edemedigini
diisiinmiis, kuramimi Diyalektik Tiyatro adiyla iliskilendirmeye caligmistir. Ciinkii
Brecht, diyalektigin 6ziinde olandan yola ¢ikarak karsitliklar1 kendi yontemiyle
seyirciye sunar.>?

Brecht’in seyircide yaratmak istedigi degisim, interaktif Biling reji yaklagiminin
beslendigi onemli diisiincelerden biri olmustur. Yontem ve misyon bakimindan
Interaktif Biling, Epik-Diyalektik Tiyatro ile farklilik gdsterse de seyirciyle olan iliskide

sundugu gerekgeler oldukca benzerdir:

“Brecht epik tiyatronun gorevinin olaylar gelistirmekten ¢ok, durumlar
sergilemek olduguna inamr. Ancak buradaki sergileme, natiiralist
teorisyenlerce kullamilan anlamda temsil etmeyi ifade etmez.
Giindemdeki ilk sorun, her seyden once bu durumlari gozler oOniine

%0 Bertolt Brecht, Epik Tiyatro, cev. Kamuran Sipal,1. b., Istanbul: Agora Kitaplig1 Yayinlar1, 2011, s. 2.
81 Tufan Karabulut, Modern Tiyatronun Analizi: Klasikten Postmoderne ve Sahnelemedeki Yonelisler,
(Sanatta Yeterlilik Tezi), Istanbul: Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Tiyatro Anasanat Dal,
2010, ss. 126-128.

32 Sevda Sener, Diinden Bugiine Tiyatro Diigsiincesi, 5. b., Ankara: Dost Kitabevi, 2008, s. 265.
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sermektir. (Buna onlart yabancilastirmak da denebilir.) Bu ise,
siireclerin kesintiye ugratilisiyla gergeklesir.

Yabancilastirma kavrami, Brecht’in kendi tiyatrosu cercevesinde elestirdigi
Dramatik Tiyatro’ya kars1 bir savas aletine doniigsmiistiir.

Dramatik Tiyatro ile Epik-Diyalektik Tiyatro seyircide yasattiklar1 etkiler ve
analizleri sonucu ortaya ¢ikan bulgular1 yoniinden birbirlerinden bagkadirlar. Dramatik
Tiyatro’nun eylemlerine karsilik, Epik Tiyatro’nun anlatis1 vardir. Dramatik Tiyatro’da
seyirci, sahne tizerindeki aksiyonun igine dahil edilir; olanlarla duygusal ortaklik saglar;
telkin edilir; duygularini oyuna teslim eder; olaylarla 6zdeslesme i¢indedir; olaylarin
evrimsel bir akigi oldugunu goriir ve edilgendir. Epik-Diyalektik Tiyatro’da ise seyircli,
gbzlemci olarak var olur; birtakim yargilara varmaya c¢alisir; kanitlarla karsilasir;
duygularini ileri bir noktaya tasiyarak bazi bilgilere ulasir; olaylar1 inceleme altina alir;
olaylar1 sigramali olarak goriir ve etkendir.>* Brecht seyircide olusturmak istedigi bu
etkilere, yasadigi donemdeki —1920’lerde var olan— Alman Tiyatrosu’nun
islevsizlestigini fark ettigi ve onun burjuvayi eyleyen bir yapida oldugunu diisiindiigii
icin ulagmak ister.® Hem ortaya ¢ikis nedeni bakimindan hem de seyirciyi daha etken
hale getirerek onun duygusal bir katilime1 olmasinin tersine mantikli baglantilar yapan
bir gbzlemci olmasin1 hedeflemesi bakimindan, Brecht’in tiyatro tarihine yon verdigi
Epik-Diyalektik Tiyatro Interaktif Biling yaklasimmin olusumunda ilham verici
olmustur.

Epik-Diyalektik Tiyatro’nun politik bir tiyatro oldugunu, siyasal amaglar igin
var oldugunu da unutmamak gerekir. Brecht’in hayatin1 vakfettigi kurami, Marksist
felsefenin merkezde oldugu, toplumsal siniflarin farkindaliklarini arttirmasini ve
ezilenin somiirii karsisinda dogru tavri yakalamasini amaglayan ¢alismalari igerir. Epik-
Diyalektik Tiyatro igindeki tlim yabancilagtirmalar diinyanin degistirilebilir oldugunu
vurgulayan politik bir goriise hizmet eder.® Epik-Diyalektik Tiyatro’nun bu misyonunu,

bir reji yaklasimi olarak Interaktif Biling’in tasimadigini sdylemek gerekir.

33 Walter Benjamin, Brecht’i Anlamak, ¢ev. Haluk Bariscan, Giiven Isisag, 4. b., Istanbul: Metis
Yayinlari, 2011, s. 31.

3 Brecht, a.g.e., s. 42.

% Sener, a.g.e., S. 266.

% Tiilay Yildiz Akgiil, “Bertolt Brecht, Toplumsal Olan Degistirip Déniistiiriilebilendir”, Ankara, Tiyatro
Arastirmalart Dergisi, C. 35, S. 35(2013), s. 12.
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Bugiin ideolojilerin diinyay1 kavramada yetersiz oldugu, cagdas tiyatronun bir
politik goriise sikistirllamayacak kadar genis anlamlandirmalara ihtiyaci oldugu fark
edilmektedir.>’

Interaktif Biling yaklasimi, sadece misyon degil, yontem bakimindan da Epik-
Diyalektik Tiyatro’dan ayrilmaktadir. Ciinkii islevindeki farkliliklara ragmen geleneksel
tiyatro kosullarina ve olanaklarina en yakim tiyatrolardan biridir.® Sahne tercihine
bakildiginda Epik-Diyalektik Tiyatro’nun, ¢izdigi estetik kurami dogrultusunda gerceve
sahne vb. konvansiyonel sahne bigimleriyle herhangi bir karsitlik barmdirmadigi
anlasilmaktadir.® Oysa daha sonraki basliklarda detayl sekilde gerekcelendirilecegi
gibi, Interaktif Biling, ekran estetiginin varhgm kendi amacma engel olarak
gordiigiinden ¢erceve sahneye karsi cikar.

Epik-Diyalektik Tiyatro’nun farkindaligi yiiksek, diisiinsel anlamda etken bir
seyirci yaratim ¢abasi Interaktif Biling’in yararlandig1 énemli bir ¢ikis noktas1 olmustur.
Ne var ki Interaktif Biling sadece diisiinsel olarak aktif degil, katilimc1 olarak da aktif
bir seyirci hedefler. Epik-Diyalektik Tiyatro —diisiince yoniinden ortakliklar1 goz oniine
alindiginda— Interaktif Biling i¢in ona kendi gectigi yollar1 anlatarak 6giit veren bir bilge
gibidir.

2.6.3. Interaktif Bilinc icin Jerzy Grotowski ve Yoksul
Tiyatro

Grotowski “yoksul” ifadesini, gelistirdigi tiyatro uygulamalarindaki bigimsel
ozellikleri tanimlayabilmek adina kullanmistir. O Yoksul Tiyatro kavramiyla, tiyatroyu
disiplinler aras1 uygulamalarla bulusturan, 6zellikle bu nedenle onu dijitallestirerek
televizyon ve sinema ile yarisa sokan tiim bigimsel 6geleri reddetmistir. Bu tiir eklektik
yonelimlerin tiyatroyu oziinden kopusa gotiirerek, onu melez bir sanatin yaratimina
stiriikledigini belirtir. Bunun sonucu olarak da tiyatro laboratuvarinda yaptig1 eserler,

151k, makyaj, kostiim ve dekora ait fazlaliklardan armmis halde yaratilmistir.*°

37 Mehmet Ali Sar1, “Tarihin mi Sonu Yoksa Ideolojilerin mi?”, Bursa, Kaygi, S. 14 (2010), ss. 62-63.
38 Karabulut, Modern Tiyatronun Analizi: Klasikten Postmoderne ve Sahnelemedeki Yonelisler, ss. 118-
119.

39 Mutlu Parkan, Brecht Estetigi ve Sinema, 1. b., Ankara: Dost Kitabevi Yayinlar1, 1983, s.29.

%0 Jerzy Grotowski, “Yoksul Bir Tiyatroya Dogru”, Yoksul Tiyatro, ¢ev. Hiilya Bahgeci, Handan Oz,
Istanbul: Bogazici Universitesi Matbaasi, Mimessis Ozel Say1, 1991, ss. 39-47.
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Daha ¢ok oyuncunun sahne tlizerindeki araglari konusunda ¢alisma yapmis olan
Grotowski, tiyatroyu var eden asil unsurlar1 6nciil kabul ederek seyirci-oyuncu iliskisi
tizerinde durmustur. Calismalarinda Artaud’dan fazlaca etkilenerek, cagdas insanin tipki
tiyatro gibi benliginden koparilarak bilim diinyasina ¢ekildigini ve bunun bireyin 6ziine
karsitlik olusturdugunu ifade etmistir.**

Yoksul Tiyatro’nun 6ze doniis igin bigimsel fazlaliklardan kurtulma gabast,
Interaktif Biling yaklasiminin misyonuna ait olmayan bir diisiincedir. Ancak bu
diisiincenin, seyirci-oyuncu iligkisinin sonucunda ortaya ¢ikardig1 yeni tiyatro uzami,
Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’nun ortada sahnede kazandirdig1 gibi, Interaktif Biling igin

ilham verici olmustur.

“Grotowski, tiyatronun yirminci ve yirmi birinci Yiizyiudaki ortam ve
teknolojileri degil, ritiiellerden beri her donem ortaya ¢ikan yeni ortam
ve teknolojileri biinyesine katarak insanlarin belli bir an ve zamanda
bir ritiiele katilma gibi temel bir ihtiyacindan, oziinden uzaklastigi
kamisindadur. ™

Son yiizyildaki teknolojik gelisimden armabilmenin yani sira, ritiiellerin
kokenine kadar inmek isteme arzusu, Grotowski’nin ortak bilince ulasma g¢abasiyla
bagdasmaktadir.*® Ritiieller ise, kolektif kimligi destekleyen bir topluluga ait giiclii
duygularin ve ortak bilincin olusmasina zemin hazirlar.** Bunun da, Interaktif Biling’in
taniminin yapildig1 baslikta anlatildigr gibi, katilimcilar tizerinde 6zgiin ve 6zgiir bir
alimlamanin olugmasina engel oldugunu hatirlatmak gerekir.

Grotowski tiyatrosundaki yalinligi, salon-sahne ayrimini ortadan kaldirarak, her
eser i¢in yeni bir uzamin tasarlanmasini saglayarak gerceklestirmistir. Bu sayede bazen
seyirci ile dogrudan iletisime gecilen bazen de seyircinin edilgen roller aldigi bir
aksiyonlar biitiinii olusturmustur. Seyirciler kendilerini, kimi kez oyunun etrafinda
konumlanmis, kimi kez bir aksesuarla biitlinlesmis ve oyunun aksiyonu i¢inde bir role
sahip olmus, kimi kez de bir yemek masasinda misafir olmus bulurlar.*® Bu ¢alismalarla

tiyatro salonunun evreni, katilimciya doniigmiis seyircinin yeni tanimlanan evreniyle ya

4l Sevda Sener, a.g.e., ss. 311-312.

42 Burcu Yasemin Seyben, Tiyatro ve Multimedya, 1. b., Istanbul: Habitus Yaymcilik, 2016, s. 42.

4 Selen Korad Birkiye, “Kiiltiirleraras: Tiyatro ve Grotowski”, Ankara, Yaratict Drama Dergisi, C. 1, S.
2 (2006), ss.20-21

4 Nezir Temur, “Kiiltiirel Bellek Baglammda Deve Oyunu”, Ankara, Milli Folklor Uluslararas: Kiiltiir
Arastirmalart Dergisi, S. 93 (2011), s. 158.

4 Grotowski, a. yer.
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da oyunun evreniyle bir ara gelmektedir. interaktif Biling yaklasimina bigimsel anlamda
en biliylik ilhami veren uygulama, seyircinin Grotowski tarafindan bu sekilde

konumlandirilmasi olmustur.

2.6.4. interaktif Bilin¢ icin Post-Dramatik Tiyatro

Post-Dramatik Tiyatro, taniminin kisaca yapilmas: olduk¢a zor olan ve bazi
etiketlerin atfedilmesi sonucunda hakkinda fikir sahibi olunan 1970-90 arasinda
literatiire iyice yerlesmis bir terimdir. Onun karakteristik 6zelliklerini yansitan ve daha
iyi anlagilmasini saglayacak, ona atfedilmis bazi kavramlardan s6z etmek miimkiindiir.
Yikicilik, belirsizlik, stireksizlik, yapi-sokiim, siire¢ i¢in tiyatro, kurgu icin tiyatro,
metin merkezli tiyatro, performans merkezli tiyatro, ¢oklu anlam gibi daha fazla
siralanabilecek terimler bunlardan bazilaridir.*®

Bir Post-Dramatik oyun, alimlayicist ile bulustugunda yazarinin otoritesinden
styrilarak anlamlandirmaya agik bir esere doniisiir. Sahip oldugu bosluklardan dolay1
seyirci, rahat ve edilgen oyun izleme formunu birakarak aktif bir akil yiiriitiicii olur.*’
Post-Dramatik Tiyatro’nun herhangi bir eser iizerinde sagladigi bu ve benzeri bir etki,
Interaktif Biling yaklasiminin, seyircisine agik bir algiyla oyun izletme istegiyle ilgili

yol gosterici olabilmektedir.

“Postdramatik bir oyunda izleyici duyularini hi¢ beklenmedik bir anda
karsisina ¢ikan ve daha once soylenenlere bambaska anlamlar yiikleyen
baglantilara, iliskilere ve yorumlara karst agik tutmasi gerekir. Boylece
anlam ilkesel olarak ikincil konuma diiser. Ozellikle anlamsiz ve
onemsiz goriinen gostergeler, bu yaklasimda analiz eden i¢in daha
sonra anlam kazanabileceginden algilanir hale gelir. Postdramatik
tivatro izleyicisi sahne gostergelerini amnda anlamlandirmak yerine
izledigi her 6geye agik ve bunlart bir biitiin i¢inde degerlendirmeye
hazir bir izlenim biriktiricisi olmalidir. ™

Post-Dramatik Tiyatro’nun seyirciye verdigi bu o6dev, reji yaklagimi olarak
Interaktif Biling’in islevsel olabilmesi icin bir ara¢ olmaktadir. Sahnelenen oyunun
anlamlandirilmay1 bekleyen bulmaca benzeri yapist seyircinin merak duygusunu diri

tutmay1 hedeflemektedir.

4 Hans Lehmann, Postdramatic Theatre, Cev. Karen Jiirs-Munby, 1. b., ABD: Routledge, 2006, s. 25.

47 A. Deniz Bozer, Postdramatik Tiyatro ve fngiliz Tiyatrosu, 1. b., [stanbul: Mitos-Boyut, 2016, s. 14.

%8 Hasibe Kalkan Kocabay, Dramaturjide Yeni Ag¢ilimlar", istanbul, Tiyatro Elestirmenligi ve Dramaturyji
Boliimii Dergisi, S. 3 (2012), s. 9.
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Cagdas reji yorumlarinda alimlama tek odakli yapidan siyrilarak ¢ogalmistir.
Sahnede ¢ok katmanli bir eserin varlig1 anlamin ¢ogulluguna da kapi aralamaktadir.*®
Coklu anlamin yaratacagi farklilagsma seyirciyi tek anlamin merkezinden ¢ikarip, kendi
alg1 diinyasindan beslenebilecegi 6zgiin bir diisiinceyle bas basa birakacaktir. Interaktif
Biling olusumunda ¢oklu anlamin sahnelemede yaratilma ¢abasi bu nedenle 6nem teskil

etmektedir.

2.7. ORNEK CALISMA

Tarafimca yazilan ve yonetilen, dordiincii boliimde hakkinda daha fazla bilgi

verilen Oblomovlagsma oyunu bu tezin 6rnek eser ¢calismasidir.

49 Siireyya Karacabey Celik, "Modern Sonrasinda Dramatik Metinler", Ankara, Tivatro Arastirmalar
Dergisi, C. 15, S. 15 (2003), s. 67.
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3. BOLUM: ESERDE INTERAKTIF BILINC YARATILMASI

Ozel bir seyirci algis1 iizerinde ¢alismak, bunu yaparken gegmisten giiniimiize
bazi uygulama ve diisiincelerden yararlanmak, bir oyunun sahnelenmesi sirasinda
gerceklestirilen tasarimlarda belirgin tercihler yapilmasina neden olacaktir. Yaratilmak
istenen Ozel alginin, oyunun alimlanmasi sirasinda seyircide interaktif bir bilincin
olusmasi oldugu soylenebilir. Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’ndaki oyunsuluk ve ortada
sahne uygulamalari, Brecht’in Epik-Diyalektik Tiyatro’daki etkin seyirci yaratim
cabasi, Grotowski’'nin Yoksul Tiyatro’da seyirciyi oyun evreninde konumlandirmasi ve
Post-Dramatik Tiyatro’nun seyirci iizerinde yoruma agik, bulmaca benzeri bigimleri, bu
bilincin olugmasina yardimci olacak tercihlerdir.

Interaktif Biling yaklasimim tiyatronun sadece seyirci-oyun ya da seyirci-oyuncu
iligkisi baglaminda izahat etmek dogru olmayabilir. Reji miidahaleleri, teknik
tasarimlar, oyunun ve seyircinin uzami vb. bir¢cok etmenin seyircide yaratmaya calistigi
algi olarak ele almak miimkiindiir.

Cagdas uygulamalarin sahnelemede, seyirciyle agik bir algida, etkilesim halinde
olan ve seyirciye deneyim sunan performanslar yarattig1 goriilmektedir. Seyirciyle ortak
algida bulusarak kurulan iletisimin temelinde ise kurulan iliskiyi etkileyecek uzam
tasarimi yer almaktadir. Bu anlamda, seyirciye deneyim tiyatrosu yaratma cabasi giiden
sahneleme anlayislari, konvansiyonel tiyatro sahnelemelerinin karsisinda devrim niteligi
tasimaktadir.>

Seyirci bilincinin agik iletisimle oyuna katilmasinin 6nemli bir yolu, uzam
algisina hem oyun evreni hem de seyirci evreni dogrultusunda yapilacak tasarimdir.

Cagdas tiyatro, tiim yonleriyle doniisebilen, devingen mekanlarin tasarlandigi ve
bu mekanlarin oyun, performans, uzam, c¢evre etmenlerini birbirinin igine gecirerek
bireyin deneyimini arttiracak uygulamalarin yapildigi kosullara ihtiya¢ duymaktadir.
Kurulmak istenen devingenligin ve esnekligin farkli katmanlara geg¢is imkani sunmasi

da oldukca 6nemlidir.>!

%0 Sevcan Akinci, “Avangart’tan Cagdas’a: Tiyatro ve Uzam”, Sahne ve Miizik Arastirma E-Dergisi, S. 5
(2017), s. 13.

51 Ozlem Aliyazicioglu, “Yaratim Arayiginda Ydnetmene ve Oyuncuya Hizmet Eden Tiyatro Yapist Nasil
Olmalidir?”, Siileyman Demirel Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi E-Dergisi, Ozel Say1 (2012), s.
195.
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Sahnelemede olusabilecek c¢oklu katmani, yalnizca uzam algisinda degil,
anlamsal yonden kurmak da Interaktif Biling olusumu acisindan etkili olacaktir.
Seyircinin dogrudan ya da dolayli olarak tercih edilen uygulamalarla aktif bir
katilimciya nasil doniistiigii alt basliklarda daha kapsamli ifade edilebilir.

Cerceve sahnenin ge¢misten gelen ve sinema/tv/ekran ile bagdasan estetiginin
disina ¢ikilmasi, uzam algisinin yeniden olusturulmasi, seyircinin katilimci roliiniin
tekrar diisiinlilmesi, anlamin bulmaca esliginde sunulmasi ve “simdi ve burada”
algisinin  bilingli sekilde vurgulanmasi gibi islevler Interaktif Biling yaratiminin

yontemini belirleyen kisa ifadelerdir.

3.1. CERCEVE SAHNENIN YARATTIGI EKRAN
ESTETIGINE KARSI CIKIS

Oyun alaninin tarihsel gelisimine bakildiginda, seyirci dikkatinin, oyunda
toplanilmasi i¢in ¢abalandigi goriiliir. Bilimin de ilerlemesiyle sahne teknolojisine gelen
yeniliklerle yillar gectikge bunun daha basarili bir sekilde uygulanir olmasi miimkiin
hale gelmistir. Cerceve sahne, giiniimiize kadar geldigi tiim uygulamalariyla, en ¢ok da
seyirci odaginin tek bir yerde toplanabilmesi ve {i¢ boyutlu bir diinyanin biitiinliiklii
sekilde gercege en yakin perspektifle anlatilmasini amaclamistir. Bu uygulamanin
tarithinde 6nemli bir yere sahip olan kisi, 19. ylizyilin ikinci yarisinda hayata gecirdigi
Birlesik Sanat Yapiti ile Richard Wagner olmustur.>?

Tiyatro sanati seyircilerin ortak eylemiyle bir topluluk yaratmak egilimdedir.
Onun bu toplulukc¢u egilimini, bireysel olarak her aksam televizyonlarini agan ve ayni
canli programi izleyen insanlarin alimlama bi¢iminden farklilik gostermektedir. Cergeve
sahnedeki dijital teknoloji ne kadar arttirtlirsa arttirllsin, tiyatroya ozgii olanin
algilandigina dair seyircinin keskin bir inanci mevcuttur. Bu inancin temeli de
tiyatronun islevinin 6niine dahi ge¢mis olan topluluk bilincidir.>® Interaktif Biling
tiyatronun seyircide yarattigi topluluk bilinci ile yetinmez. Tiyatronun 6zgiinliigiind,
topluluk oldugunu bilen seyircinin bireysel diisiincelerinde arar. Zira televizyon 6rnegi

sinema ile kiyaslandiginda yeterli degildir. Televizyon canlilig1 bireysel olarak

52 Tufan Karabulut, Modern Tiyatro, 1. b., Istanbul: Mitos-Boyut Yayinlari, 2014, s. 78.
53 Ranciere, a.g.e., $5.20-21.
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sunabilirken, sinema belgeyi (kayit goriintiiyii) topluluklara verebilir. Ancak iki 6rnek
de alimlayicis1 bakimindan tiyatro olarak algilanmayacaktir. Oyleyse tiyatronun
temelinde de var olan baska etmenler géze carpmaktadir. Bu ylizden ¢er¢eve sahnenin
karsitia déniisen uygulamalar interaktif Biling olusumunun i¢inde yer almaktadir.

Cerceve sahnenin seyirciyle kendisi arasinda koydugu somut uzaklik, baska
hicbir sahne bi¢iminde bu kadar fazla degildir. Bu uzakligin oyun olgusuna yarar
getirmedigi kesin olmayan bir 6ngdrii halini almistir. Yine de c¢ergeve sahne
uygulamasinda, iki farkli diinyanin bu kadar net ayriliyor olmasi, bambaska bir faydanin
kapilarin1 da agmaktan geri durmaz. Oyun alani soru isaretleriyle doludur ve sorularin
cevabina giden yol tek bir odaktan, cerceve sahnenin sagladigi uzak agidan geciyor
olabilir. Ancak oyun alaninda ¢oziilmeyi, desifre olmayi, kabul etmeyi bekleyen her
sey, hissetmeyi, icinde olmay1 ve detaylara yaklasmayi1 da gerektiriyor olabilir. Bu
yiizden her iki isleve de gereksinim duyulan bir uzaklik, ihtiya¢ olarak goriilebilir. Bu,
tiyatroda oyun alani igerisinde verilen olgunun, diislincenin, durumun ya da olayin
diyalektik esliginde ele almabilmesi i¢in gereklidir. Seyirci bunu oyun alanindan
bekleyen taraftir.>* Heniiz oyun baslamazdan &nce bilir ki, oyun alaninda gorecegi her
sey bir kurmacadir. Provalar1 yapilmis, ¢alisilmis ve kendisi i¢in hazir hale getirilmis bir
oyunu izleyecektir. Psikolojik yonden diigiiniildiigiinde, g¢erceve sahne seyircinin oyun
alan1 hakkinda sahip oldugu bu farkindaligini elinden almaya calisir. Bu farkindaligi
oyun igerisinde hatirlatmak istediginde ise oyun alani ile seyirci arasindaki fiziki
uzaklik seyircinin oyuna duydugu giiveni sarsacaktir.

Oyunun, bir gercevenin sinirlart arasinda oynanmasi, seyircinin gorsel algisinda
iki boyutlu hareketli bir kompozisyon olarak canlanmasina neden olmaktadir. Iste,
cerceve sahnenin tiim olanaklarini kullanarak, onun ortaya ¢ikardigi bu etkiden
rahatsizlik duyanlar arasinda 6nemli bir tiyatro insaninin oldugunu sdylemek gerekir.
Wagner’den sonra, 19. ylizyil sonlar1 ve 20. ylizyil baslarinda yasamis olan Adolphe
Appia, hem dekor hem de 151k {izerine yaptig1 calismalarla, sahne tasarimi alanina farkl
bir yon vermistir. Appia iic boyutlu olarak seyirci karsisinda kanli canli duran bir
oyuncunun, oyun alanmin kisitlanmasi, fon perdeleri ve iki boyutlu dekorlar vb.

uygulamalar yiiziinden biitiinliklii bir performans yaratamadigini diistinmiistiir. Bu

% Seving Sokullu, “Tiyatroda Bitmeyen Bir Tartigma: Cagdas Sahne Bigimi Sorunu”, Ankara, DTCF
Dergisi, C. 33, S. 1-2 (1990), s. 435.
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nedenle oyun alaninda dogrudan bir atmosfer yaratimi yerine seyircinin ¢agrigimlar

kurabilecegi bir sahne tasarimimni benimsedi.>

“Appia, birbiriyle ¢elisen ii¢ gorsel unsur tammladi, hareket eden ii¢
boyutlu oyuncu, dikey dekor ve yatay zemin. Bu unsurlari birlestirmek
igin, oyuncunun hareketlerini arttiracak bigcimde basamaklar, rampalar
veya platformlar gibi ii¢ boyutlu bicimlerin kullanimasin savundu. ™

Appia cagrisim yoluyla kurmaya calistigi bu yapida diis giicliniin ne kadar
belirleyici olabildigini gozler oniine serdi. Izleyici ile oyun alani arasinda bilingli
olusturulmus ve asilamaz goériinen keskin ayrimin —bu ayrim bazen gerekli olabilse de—
Olgiit haline doniismemesi gerektigini belirtti. Daha 0Ozgiirliikk¢li tasarimlarin
gerekliligini dile getirdi.>’ Appia’nin ozgiirlikk¢ii goriisii ¢ergeve sahne tasarimlariyla
dogrudan ilgilidir. Bu tasarimlar ve yeni arayislar, ¢erceve sahnenin estetik ve islevsel
ac¢idan olusmus sorunlarina kesin ¢éziim olur mu bilinmez.

Cerceve sahneye, glinimiizde ulastigi son haliyle bakildiginda, oyun alanini
seyircinin tek odaginda birlestirdigi, seyirciye belirli bir fiziksel uzaklik vererek
karsidan izlenilebilir bir kompozisyon vaat ettigi goriiliir. Bu estetigin, seyirci algisinda,
bir ekran cergevesinde sunulan kompozisyonunkinden farkli olup olmadig: iizerinde

durmak gerekir. Ekran1 asagidaki gibi tanimlamak miimkiindiir:

“1. isim Uzerine bir cismin 151k yoluyla goriintiisii diisiiriilen, saydam
olmayan diiz yiizey, goriintiiliik 2. Beyaz perde, goriintiiliik 3.
Televizyon cami, goriintiiliik ™®

Uc tanim igerisinde de gegen “goriintiiliik” kelimesi tiyatro sanatinin, cerceve
sahnenin doniistiigli son haliyle, yani ekran estetigiyle, nasil bir ortaklik kurdugunu
gostermektedir. Daha Once ifade edilen Appia’nin cer¢eve sahnede degistirmeye
calistig1, performansin bir iz diisiime, tichoyutlu cismin gdlgesine doniiserek “gdriintii”
halini almasiydi. TDK’nin yaptig1 birinci tanima bakilirsa ¢erceve sahnedeki oyuncunun

ya da tasarimin da 151k yoluyla diisiiriilmiis goriintiiden farkli olmadig1 anlagilmaktadir.

%5 Stephen Di Benedetto, Tivatro Tasarimi, ¢ev. Tiiliin Saglam, 1. b., Ankara: De Ki Tiyatro, 2014, ss. 41-
42.

%a.g.e.s. 42.

57 Adolphe Appia, “Acteur, espace, lumiere, peinteure”, 20. Yiizyilda Tiyatro, haz. Aziz Calislar, cev.
Giinay Develi, 1. b., Istanbul: Mitos Boyut, 1993, 5.45.

58 {smail Parlatir, Nevzat Gozaydin, Hamza Ziilfikar, “Tiirk¢e Sozliik”, Tiirk Dil Kurumu, Ankara: Sézliik
Bilim ve Uygulama Kolu Yayinlari, 1988, C. 1, s. 684.
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Cerceve sahnenin ve ekranin ortak estetiklerinin sadece iki boyutluluk ya da
“goriintli olma” gibi unsurlarla belirtilmesi yeterli olmayabilir. Bugiiniin sinema ve
iletisim teknolojisinde ii¢ boyutluluk, hologram, arttirllmis gerceklik gibi dijital
yontemlerin kullanildig1 da goriilmektedir. Teknoloji ve tiyatro etkilesimi goz onilinde
bulunduruldugunda, ayni uygulamalarin tiyatro alanma sigramasi, son yillarda

karsilasilan bir durum olmustur.>®

“Gorsel icerigin zeminle olan iliskisi yansitim hizalama tekniginin
sanatsal yoniinii ortaya ¢ikartmaktadir. Ug boyutlu gercek zeminden
yola c¢ikarak ona yeni gérsel ozellikler ve etkiler veren yansitim
teknolojisi, ayni zamanda o zemini kullanarak bir hikdye anlatmaktadir.
Bir binamin iizerine bindirilen goriinti, o binamin ge¢misini
gosterebilecegi  gibi  zamandan bagimsiz  olarak ona yepyeni
karakteristik ozellikler kazandirabilmektedir. Teknoloji ve sanatin
karisimiyla sanatcilar mimariye yepyeni bir hayat vermektedirler. ™

Buna verilebilecek 6rnekler ve gorselleriyle tiyatro sahnesinde ii¢ boyutlu dekor
gorseli olusturulabilecegi belirtilmistir. Tiim bu gorsellerin olusumunda en énemli 6ge
projektordiir. Projektoriin hangi agilarla verimli kullanilacagi dikkat edilmesi gereken
hususlardandir. Bu kullanim i¢in projektor seyirciden gizlenmelidir.5!

Projektoriin, gizlenme g¢abasi, ne olursa olsun tek bir agidan seyircinin Oniine
sunulmasi, bir sinema salonunun film oynatma prensibine yakin durmaktadir. Daha
once soz edildigi gibi seyirci odagi yine tek bir noktada toplanilmaya ¢aligilmaktadir.
Cerceve sahne icerisine nereden geldigi belli olmayan, oldukga yiiksek ¢oziintirliiklii bir
goriintii —belki gercekci bir uzam, belki de soyut bir anlatima hizmet eden tasvir—
seyircinin karanliktaki yalnizligi ve bireysellesmesi ve tiim bunlarin arasinda seyircinin
tek odaginin i¢indeki oyuncuyla ya da baska 6gelerle sunulmaya ¢alisilan oyun alanu...
Tiim bunlar gerceve sahnedeki uygulamalarin, ekran estetigine ne derece benzedigini
gostermektedir.

Sanatlarin birbirleriyle etkilesimi g6z Oniinde bulunduruldugunda ekranin bir
sanata donligmesindeki genel etkenin, post-modern sanatlar ve performans sanatlar
oldugu diisliniilmektedir. Coklu medyanin ve tiyatronun birbirini besledigi ya da son

yillarda i¢ ice gectigi bilinmektedir. Coklu medya tiyatro alanina dyle niifuz etmistir ki,

% Mustafa Kocalan, Bir Giincel Sanat Pratigi Olarak Sanat Yanilsamas, (Sanatta Yeterlilik Tezi),
Ankara: Gazi Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Resim Ana Sanat Daly, 2018, ss. 101-102.

60 Baris Atiker, “Yerlestirme Sanatinda Yansitim Hizalama ile Artirilmis Gergeklik Tasarimlar1”,
Istanbul, Beykent Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, C. 4, S. 1 (2010), s. 109.

1 a.g.m., s.105.
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Christopher Balme ¢oklu medya ile ilgili asilmas1 gereken zorluklarin anahtariin, ¢oklu
medya uzantilarina dahil edilen tiyatroda degil de, tiyatronun i¢inde yer alan ve alacak
olan etkilesimli medya teorilerinde oldugunu belirtmektedir.%?

Bu durum net bir sekilde gostermektedir ki, sadece son yiizyilda degil, simdi ve
ilerleyen yillarda da, tiyatronun anlatim estetigi ekran estetigi ile biiylik bir ortaklik
icinde olurken, ¢erceve sahnenin tek odakli, karsidan izlenilebilir yapist kullanilmaya
devam edecek. Belki bir zaman sonra, sanatlarin bir kismi1 birlesecek, 6zgiinliikleri yok
olacak ve melez bir sanatin dogusuna sahit olunacak.

Interaktif Biling ¢ercevesinde diisiiniildiigiinde herhangi bir sanatin dzgiinliigiinii
kaybetmesinden daha 6nemli bir unsur bulunmaktadir: Cer¢eve sahnenin dogurdugu
ekran estetigi, seyirci algisinin etkinlestirilmesi, oyunsuluk ve eserin ¢oklu anlam

yaratmasi gibi umut edilen 6gelerin 6niinde engel olmaktadir.

3.1.1. Ozel Tasarim Sahne

Cerceve sahnenin reddedilmesi ortada oyunun tiirevlerinden olusabilecek 6zel
tasarlanmis sahneleri alternatif olarak ortaya ¢ikarmaktadir. interaktif Biling de seyirci
oturma diizeni ve oyun kurulum konsepti acisindan bu alternatife tutunmaktadir.

Son ylizyilda tiyatro dyle 6zglirlesmistir ki kendini, mimarlarin tasarimlarindan
kopararak hangar benzeri biiyiik, bos ve baglamsiz uzamlara birakmistir. Oyun alani
konusundaki bu 0Ozgiirlesme c¢abasi g¢erceve sahnenin doniistiiriilmesiyle baslamis,
cerceve sahneyi fiziksel olarak degistirme, seyirciyi oyun alanina yaklastirma, arena
sahne ve kara kutu sahne kullanim1 gibi farkli ¢éziimlerle de devam etmistir. Bu durum
teatral tasarimlarin, oyun alanlartyla biitiin olusturabilecek mekanlarda yapilmasina
ihtiyag duyuldugunu gostermektedir.® Yonetmenler de bu ihtiyacin bir sonucu olarak,
geleneksellesmis tiyatro mimarilerinin ve seyirciye tek bakis acisiyla yaklasan binalarin
disma ¢ikip eserin isleviyle var olabilecek mekanlarm arayisina baslamistir.%* Interaktif

Biling yaklasiminin, ¢ergeve sahnenin dogurdugu ekran estetigine karsi cikarak,

%2 Mehmet Ozbek, Cagdas Tiyatroda Dijital Géosterim ve Medya Teknolojisi-Intermediality, (Doktora
Tezi), Istanbul: Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Radyo-Televizyon ve Sinema Ana Bilim
Dali, 2015, ss. 6-7.

8 Pelin Yildiz, “Sahne ve Seyirci Etkilesiminin Tarihsel Gelisiminde Gostergebilimsel Agidan Bir
Analiz”, Konya, Sel¢uk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, S. 13 (2005), ss. 439-440

8 Aliyazicioglu, a.g.m., s. 189.
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sahnelenecek esere Ozel tasarim tercih etmesini bu Ozgiirlesme ile iliskilendirmek
mimkiindiir.

Cercevelerinden arinmis bir uzam Peter Brook’un bos alan ¢alismasini akillara
getirebilir. Brook, bombos bir alanda ¢ok az dekor veya aksesuarla sahnelenen bir
oyunu, ¢erceve sahnede her anlamda gercekei teknikle donatilmis bir oyundan daha
gercekci bulur. Ona goére hayal giicii dekordan daha etkilidir.®® Ancak Interaktif Biling
dogrultusunda 6zel tasarlanmis bir sahnede seyircinin, hayal giicii yardimiyla ya da
performans ile yakinligi sayesinde gercekei bir temsile ulasma ¢abasi bulunmamaktadir.
Bunun yerine seyircinin objelere yakinliginin, miidahalesinin veya gozleminin yarari

gozetilerek etkin bir katilimciya doniismesi kolaylastirilmaktadir.

“Biz, sahne ve salonu ortadan kaldirtyoruz, onun yerine boliimlere
ayrilamayan ve hi¢bir geciti olmayan, ayrica, olayin tiyatrosu da
olacak tek bir alan olsun istiyoruz. Seyirci ile gosteri, oyuncu ile seyirci
arasinda dolaysiz bir iletisim kurulmali, seyirci, gosterimdeki olayin
ortasinda kalmali ve oyun kendisini her taraftan bir ag gibi
sarmahdur.”®®

Ilgingtir ki Artaud, Vahset Tiyatrosu igerisinde ngdrdiigii seyirci oyun iliskisini
bu sozlerle agiklarken islevsel olarak da, Interaktif Biling’in hedeflediginin tam aksine,
seyirciyi hipnotize etmek ve onun duyarlihigini elinden almak istedigini belirtir.%’
Burada benzer seyirci oturma diizeninin yarattigi farkli islevleri doguran unsurlar,
kullanilan araglarda ve iislupta degisiklik gostermektedir.

Onemli bir unsur “simdi ve burada” vurgusunun hissedilir olmasidir. Aslinda bu
his, dramatik tiim yapilarla birlikte kendini alimlayicisinda hissettirir. Bir tiyatro
oyununda ya da filmde dahi ger¢eklesen olaylar seyirciye “simdi ve burada” oluyormus
duygusu verecektir. Bu izleme eylemenin yarattig1 temel histir.®® Ancak ekran estetigine
benzemeye yiiz tutan ¢erceve sahne ve konvansiyonel diisiinceyi devam ettiren teatral

uygulamalar illizyonla seyirciyi bu duygudan koparmaya ¢alismaktadir. Bunu

engellemek Interaktif Biling i¢in 6zel sahne tasarlama gerekcelerinden biri olmustur.

‘.35 Burcu Kan, “Ritiiele Dontigten Kiiltiirlerarasiliga: Peter Brook’un Sahne Uygulamalarindaki
Izdiistimleri ve “Mahabharata”, Sahne ve Miizik Egitim Arastirma E-Dergisi, S. 8 (2009), ss. 8-9.

% Antonin Artaud, Tiyatro ve Ikizi, gev. Bahadir Giilmez, 2. b., Istanbul: Yap1 Kredi Yayinlari, 2009, s.
87.

7a.g.e., s. 75. _

88 Hasan Erkek, Oyun Iginde Anlati, 1. b., Ankara: T.C. Kiiltiir Bakanlig1 Yayinlari, 2001, ss. 4-5.
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Seyreden ve seyredilen arasindaki sinir kalktikga oyun alanindaki eylemin
“simdi ve burada” gerceklesiyor oldugu hissi daha cok algilanmaktadir.®® Bunun
Interaktif Biling olusmasina yardime1 olabilecek dnemli bir vurgu oldugunu sdylemek
gerekir. Seyircinin oturma diizeni sayesinde “simdi ve burada”, oyuna bir obje ve diislin
katilimiyla, ne kadar fazla vurgulanabilirse interaktif Biling olusumuna o kadar ¢ok
katki saglamis olacaktir. Ciinkii seyircinin bilinci duygusal bir akisin pesine gitmekten
geri duracaktir. Bu nedenle 6zel tasarlanmis sahneye benzer birgok uygulama varken
Geleneksel Tiirk Tiyatrosu ve Grotowski’nin ¢alismalarindan daha fazla yararlanildigini
sOylemek miimkiindiir.

Seyircinin oyunu c¢evreledigi ve oyunla ayni uzam igerisinde yer aldigi bir
tasarim esere ¢okboyutluluk ve eszamanlilik katmaktadir. Tiim seyircilerin ayni yone
bakmadigi, oyunu farkli agilardan gézlemleyebildigi yeni bir tiyatro uzami kurulmus
olur.”® Interaktif Biling olusumunu daha fazla giiclendirebilmek igin bu tiyatro uzamim
oyun-seyirci-salon evreni olarak parcalamak ve aralarinda bulanik bir ge¢is kurmak
miimkiindiir. Bu da eserin anlamini yoruma ag¢ik halde zenginlestirirken, seyircinin
oyunun katmanlarinda bulmaca ¢6zmesine de olanak verecektir. Boylelikle seyirci algisi
“simdi ve burada” kalmaya devam edecektir.

Ozel tasarim sahne igin &niine gegilmesi gereken en énemli durum, seyircinin
bilincini arka plana atabilecek uygulamalardir. Ciinkii ortada sahnenin tiirevlerinden
olusan, seyirciyi ¢evreleyen bu sahneleme bicimi, daha dnce uygulanmis 6rneklerinden

goriilmektedir ki, istenirse seyircide ¢ok giiclii bir illiizyon yaratmaktadir.

8 Esen Camurdan, “Cagdas Tiyatroda Eszamanlilik, Esdegerlilik, Cokboyutluluk”, Istanbul, Tiyatro
Elestirmenligi ve Dramaturji Boliimii Dergisi, S. 23 (2013), ss. 57-58.
703.8.m., ss. 59-60.
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3.1.2. Oyun-Seyirci-Salon Evreni

Tiyatronun algilanan evreni, Interaktif Biling dogrultusunda, reji konsepti ve
yorumu i¢in 6nemli bir yerdedir. Tiyatro evreni eserden, seyirciden ve uygulayicidan
bagimsiz diisiiniillemeyecegi gibi zamana bagli olan uzamdan da ayr diisiiniilemez. Bu
nedenle bu baslik altinda ne sadece oyun evreni ne de sadece uzam kavrami deger
kazanmaktadir. Boylelikle bu bilesenler, yani oyunun, seyircinin, salonun ve oyun
alanmin algilanan uzamlar1 seyirciye bilingli tercihler olarak sunularak, birbiri igine
gecebilen ti¢ farkli evren yaratilmaktadir.

Tiyatroda algilanan uzamin gostergebilimle agiklamak miimkiindiir. So6zciik
olarak “tiyatro” seyircinin bulundugu mekan akillara getirdigi gibi seyirci tarafindan
alimlanan sanat olarak da belirlenebilir. Seyircinin oyunu izledigi salon ve oyunun
oynandigi sahne olarak tiyatro uzami, oyunun seyirciye algilatmaya galistigi eserin
uzami ve oyuncunun seyirciden ayrilarak i¢inde bulundugu sahne uzami somut, soyut
ya da imgesel olarak ifade edilebilirler.”? Interaktif Biling olusumu agisindan ii¢ temel
uzamin i¢ ice gegirilmesi gerekmektedir: Oyunun, yani Oykiiniin uzami, seyircinin
uzami ve tiyatronun o an izlendigi sahne uzami. Burada seyircinin uzami ile oyun
izlenilen salonun uzaminm aym oldugu diisiiniilebilir ancak Interaktif Biling’e ait
uygulamanin bu iki uzam arasinda bir fark yarattigin1 bilmek gerekir.

Oncelikle oyunun &ykiisiinde var olan uzamin, yazarin tercihiyle baslayan ve
rejiye ait uygulamalarla devam eden, zaman-mekan, karakter, olay gibi dinamiklerle
sekillenen bir evren olarak algilandig1 sdylenebilir.’? Tiyatronun bir mekan sanat1 olarak
diistiniilmesiyle bu evren kendi varligini, kurmacaya ait olanla giindelik olanin ya da
oyun alani ile seyir alanmin birbirinden ayrilmasinda tanimlamaktadir.”® Interaktif
Biling yararlandig1 kaynaklar dogrultusunda katilimc1 bir performans yaratma hedefiyle
bu ayrimi ortadan kaldirmaktadir. Oyun alani ve seyir yerinin mekansal acgidan
birlesmesiyle tiyatro uzaminda anlamsal bir biitlinliik yaratmanin kapilar1 acilsa da

Interaktif Biling i¢in sadece bu ayrimm yok olmasiyla yeter bir sonu¢ yaratilmaz.

"> Veli Dogan Giinay, “Tiyatro Gostergebilimi”, Istanbul, Dilbilim Arastirma Dergisi, C. 10, S. 1 (1999),
s. 121.

2 Miiserref Oztiirk Cetindogan, Kiiresellesmenin Tiyatral Anlatidaki Uzama Etkileri, (Doktora Tezi),
Izmir: Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii Sahne Sanatlar1 Ana Sanat Dal1, 2012, s. 155.
73 Beliz Giigbilmez, Zaman/Zemin/ Zuhur, 1. b.., Ankara: Deniz Yayinevi, 2006, ss. 22-23.
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Olmas1 gereken seyircinin oyun alanina dahil edilmesi degil, seyircinin seyirci olmasi
disinda oyun alaninda hesaplanabilir bir etkenlige sahip olmasidir.

Seyircinin oyun alanindaki etkenlifinden s6z ederken Interaktif Biling reji
yaklasimi i¢in 6nemli bir yardimer kaynak olan Grotowski’ye ait ¢alismalarin seyirciyi,
oyun alaninda timarhane i¢indeki bir tutsak, ev i¢indeki bir misafir ya da bir iskencede
tanik vb. rollerine soktugu hatirlanabilir.’* Tam olarak bu noktada Interaktif Biling de
seyirciyli oyunun uzamina dahil ederek ortak bir evren yaratir. Ancak seyircinin ve
oyuncunun aymi anda oyunun evreninde bulunmasi Interaktif Biling yaklasiminin
seyirciye yiikledigi gorev icin yeterli degildir. Aralarinda gegis yapilmast gereken

uzamlar agagidaki gibi siniflandirilabilir:

i) Seyircinin biletiyle gelerek oturdugu salonun(gercek diinyanin) uzami
i) Seyircinin oyuna katilimer olarak eklendigi oyunun(kurmacanin) uzami

i) Seyircinin oyunla dolayli iliski icerisinde bulunabilecegi yeni bir uzam

Bu smiflandirmaya gore (ii) ve (iii) uzam tamimlarinin, seyirci ve salon
evrenlerini gerektiginde ayiriyor olmasi goézden kagmamali. Seyirciye oyunun ve
gercegin disinda bir uzam tanimlamak ona 6zel bir evren yaratmayr da birlikte
getirecektir. Bu evrenler arasinda gegis yaparak seyircinin bilincini hareketli kilmak
Interaktif Biling i¢in bir hedefidir. Bu hedefe ulasmak icin gerekli yardimcinin ise

tiyatronun degismez ilkesi olan “canlilik” oldugu sdylenebilir.

“Tiyatroda seyirci igin canli olan, seyircinin bir sahnelemeye miidahil
olmalari tizerinden degil, tiyatronun onlara Yiizyillardir sunmug oldugu
miidahil olabilme potansiyelleri iizerinden tammlanr. ™

Seyirci ile oyuncunun ayni zaman diliminde var olmasi birlestirici bir alana kap1
acar. Bir performansin canli olarak gerceklesmesi, kayit halinde sunulmasina gore
seyircide daha agik bir biling yaratir. Ciinkii seyirciye her an karsilagilabilecek bir
siirpriz oldugunu hatirlatir.”® Interaktif Biling seyircinin canliigmi (i), (i) ve (iii)
evrenlerinde vurgulayarak bu hatirlatmay1 olabildigince fazla yapar. Yani, seyirci

kendini bir an oyunun evreninde, bir an kendisi i¢in yaratilmis evrende bir an da sadece

™ Aysin Candan, Oncii Tiyatro ve Dijital Cagda Géosterim, 3. b., Istanbul: Istanbul Bilgi Universitesi
Yayinlari, 2019, ss. 132-133.

> Seyben, a.g.e., s.110.

7% 3.g.e.,s.108.
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bir tiyatro salonunun gergekliginde bulur. Bununla yiizlestigi durumlarda ise canli bir
performansin hem pargasi, hem karar mercii hem de gézlemcisi oldugunu hisseder.

Bu uygulamayi, bir nedensellikte cergevelemek gerekir. Seyircinin karsisinda
canli bir gosterinin var olmasi ya da oyuncularin o an sahnede hareket ettiginin
bilinmesi gercek anlamda canliligi desteklemeyecektir.”” Bu nedenle Interaktif Biling
dogrultusunda tasarlanan bir performansta istenildigi an seyircinin salon evrenine belirli
bir amag¢ ugruna gecilebilmeli, oyunun kurmaca evrenine tekrar doniilebilmeli ve
seyirciye sunulan evrenlere yine istenildiginde gecis yapilabilmelidir.

Seyirciye 0zel olusturulan bir evren ile tiyatro salonunun gergeklik evrenini
birbirinden ayirabilmenin belirgin yollarindan biri, seyircinin oyunu takip eden bilincine
aktif tercihler sunmaktir. Tiyatro salonunun gercekligine donen seyirci burada
performansa yonelik bir tercih yapabilir. Bu tercihinin sonucunu ise kurmacanin
uzamina gegilince goriir. Kurmaca evreninde bir katilimcr gibi duran seyirci zaman
zaman da oyunun fiziksel kurulumunda bazi gorevler alir. Bunlar dekor, aksesuar,
kostlim, miizik vb. Ogelere seyirciler tarafindan yapilan kii¢iik dokunuglar olabilir.
Boylelikle seyirci oyunun dykiisiiniin sundugu evren disinda ancak oyunun kurmacasina
hizmet eden baska bir kurmacanim igindedir. Ustelik oyuna aktif bir sekilde miidahale
etmektedir. Buradaki durumu tiyatro salonunun gergek uzamindakinden farklidir.

Bu ii¢ evren arasinda yapilan organik gecisler, alimlayiciya “simdi ve burada”
vurgusunun yapilabilmesine olanak tanir. Bu vurgu, seyircinin bilincinin agik kalmasini

saglayan faktorlerden biridir.

3.2. COKLU ANLAM

Coklu anlamin herhangi bir sanat eserinde ifade edilisinde, Umberto Eco’nun
acik yapit ve hareketli yapit tanimlamalarinin 6nemli bir yerde oldugu goriiliir. Agik ve
hareketli yapit olarak tanimlanan eserlere bakildiginda sabit anlamlarindan siyrilmis ve
alimlayicisinin  zihninde yeniden olusmaya hazir halde tutulmus, bu yonde o6zel
tasarlanmis olduklar goriilmektedir. Hareketli eserlerin disaridan yonlendirici bigimde
gelebilecek miidahalelere uygun oldugu ancak yine de temelde bir karakter sahibi

oldugu anlagilmaktadir. Elbette bu miidahalelerin alimlayicidan gelecegini unutmamak

73.g.e.,s. 107.
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gerekir. Agik yapit yorumlanacak ve tamamlanacak bir eser sunar. Bu sayede kendi

olusumunu alimlayicinin zihninde siirdiiriir.”®

“Bir yapit ancak pek ¢ok yonelim ve anlam sunarsa, ama hepsinden
onemlisi degisik yollardan anlasilip sevilebilirse, o zaman yasamsal ilgi
uyandrir ve kisiligin saf ifadesi olur.”™

Interaktif Biling’in eserde yaratmak istedigi derinligin ve bu derinligin seyircide
olusturmak istedigi farkindaligin destekgisi olarak ¢coklu anlami géstermek miimkiindir.
Eserde olusabilecek ¢oklu anlami yazim asamasinda yaratmak miimkiin oldugu gibi,
sahne uygulamasinda olusturmak, gelistirmek veya yon vermek de uygulama olarak
tercih edilebilir.

Seyircilerin de oyuncular gibi par¢alanmasi ve Derrida’nin deyimi ile eserlerde
anlamin ertelenmesi kaginilmazdir. Bir tiyatro eserinin tek anlama hizmet edecek
bicimde yazilmis olmasi onun sonsuz anlama agilacak kapilar yaratmasina engel
degildir. Nitekim tekrarlanarak giin yliziinde kendine yeni yasam formlari bulmus
kudretli eserler, bunun 6nemli bir gostergesidir. Burada kaygan zemindeki gercekligin
karsisinda tedbirli ve cok anlamli bir kurmaca vardir.?® Bu kurmacada, ister yazim
asamasinda ister reji asamasinda olsun, boyut kazandirilarak, soyutlanarak ya da
gostergeler olusturularak seyircinin haz duyabilecegi bosluklar yaratilir. Burada oyunun
etkileyiciligini seyircinin bu bosluklar1 doldurabilecek diis giiciinde bulmak gerekir.5!
Seyircinin zihninde, diis giicliniin yan1 sira, entelektiiel birikiminin, yasam tecriibesinin,
anilarinin, yasinin, cinsiyetinin vb. etmenlerin farkliligina gore anlam katmanlarinin
coklugu ve derinligi de degisiklik gosterecektir.

Tasarlanan oyunda seyirciye yonelik birakilan bu bosluklarin, Interaktif Biling
cergevesinde, seyircide uyaniklik olusturmasi beklenmektedir. Bu uyaniklik en temelde
oyunun anlamlandirilma ¢abasinin izlek boyunca bozulmamasi i¢in gereklidir.
Seyircinin takip edebilecegi ama hakkinda kesin olarak yargida bulunamayacagi
aksiyonlarin tasarima eklenmesi, dnceden tamamen anlamlandirilmamis bir dizgenin

varlig ile gerceklestirilmelidir.

8 Umberto Eco, A¢ik Yapit, gev. Pinar Savas, 1. b., Istanbul: Can Yaymlari, 2001, ss. 32-33.

®ag.e.,s. 15.

8 Nazan AKsoy, Bat: ve Baskalar, 1. b., Istanbul: Diizlem Yayinlari, 1996, s. 84.

81 Fakiye Ozsoysal, Tiyatro Metinlerinde Alimlama ve Metin Stratejileri, E-Kitap: Alt Kitap, 2002, ss.27-
28.
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“Onceden diizenlenmis anlamlarin disinda birakilan seyirci, sunulan
durumlarda bir baglantinin izini aramaya ¢alisacak ve kendisi baglant
kurmak zorunda kaldigi icin de algisi aktiflesecek, diis giicii

siddetlenecektir.”®

Seyircinin, oyuncu, miizik, 1s1k ya da diger tasarimlar tarafindan bir labirente

itildigi, yolunu kaybetmesine ve bilinci disinda bir yol bulmasina izin verilmeden

tasarlanan ¢oklu anlama sahip oyunlarin, Interaktif Biling icin tanimlanabilecegini

s0ylemek miimkiindiir.

8 Siireyya Karacabey, Modern Sonrast Tiyatro ve Heiner Miiller, 1. b., Ankara: De Ki Yayinlari, 2007, s.
134.
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4. BOLUM: ORNEK CALISMA

Oblomovlagma oyunu, yazim siirecinden tasarim agsamalarina ve hatta seyirci ile
bulustuktan sonraki yasadigi degisimlere kadar Interaktif Biling reji yaklagimi
gozetilerek var oldu. Ozel tasarlanmis sahne, bulmaca yapisina sahip bir oyun izlegi, bir
¢ok sahnede var olan metaforik anlatimlar, alimlamada verilmek istenen ¢oklu anlamlar,
oyun-seyirci-salon evreni arasindaki gec¢isken yapi, “simdi ve burada” vurgusu vb.
ifadelerin eser adina yol gosterici olmasina dikkat edildi.

Oyun Dank Laboratuvar Tiyatrosu’nda 24 Mart 2019 tarihinde promiyer yapt1.8®
O tarihten sonra da 16 kez seyirci ile bulugma firsat1 yakaladi. Bu siire icerisinde iki
tane odiile layik goriildii ve birisi uluslararasi olmak iizere iki tane de tiyatro festivaline
katildi. Her oyun sonrasi yapilan sdylesilerle oyunun belirli diizeyde giincellenmesine
olanak tanindi.

Sézsiiz ve tek kisilik bir oyun olan Oblomovlasma, usta yazar Ivan Gongarov’un
ilk kez 1859 yilinda yayimlanan romanindan hareketle kaleme alindi. Oyun bir edebiyat
uyarlamast degildir. 19. ylizyilda literatiire giren “oblomovluk” kavraminin 21.
ylizyildaki karsiligmmi konu edinmektedir. Disiplinler arasi bir ¢alismanin iriinidiir.
Dramaturginin yaninda sosyoloji alanindan da destek alinarak, rejisi, performansi,
koreografisi, kostiim, 151k ve sahne tasarimi i¢in biitiinlikli bir prova siireci
gergeklesmistir. Tiim bu siirecin detaylarin1 ve oyun metnini alt bagliklarda goérmek

mumkindiir.

4.1. OYUN METNI

On Oyun: Eylem Yolu

Oyuncu eylem yolunda seyircilerin arasinda durur, 6niinde beyaz filtreli bir 151k kaynag1
vardir. Eylem yolunun oyun alanina girilen bdliimiindeki seyirci sandalyelerinde sarkan
sar1 siyah ikaz seritleri vardir. Serit daha dnceden c¢ekilmis de sonradan kesilmis gibidir.
Miizisyen final miiziginin son yarim dakikalik bir boliimiinii ¢calmaya baglar. Isik yanar
ve oyuncunun heyecanli hareketleri goriiliir. Oyuncu 151k ile duygusal bir bag kurar.

Minnettarligin1 dile getirircesine once 1s1ga dogru kollarin1 agar sonra oyun alanina

8 Bkz. Ek-4: Oblomovlasma Oyun Afisi
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doner ve yukari bakar. Bunu birka¢ kez tekrarlar. Arkasina iiglincli kez dondiiglinde
oyun alanini ve etrafinda oturan seyircileri goriir. Ayn1 anda miizik kesilir ve oyun
alani kare seklinde sinirlandirilmis bir 151k aydinlatir. Panikler. Travmasi varmis gibi
bedensel bir kaginmaya girer. Az 6nce beyaz 1s18a yaptig1 devinimlerin benzerini, bu
kez korku ve koruma i¢giidiisii ile gerceklestirir. Hareketleri kendini kapatmaya dogru
gider. Eylem yolunu oyun alanindan ayirmak ister. Sandalyelerden sarkan ikaz
seritlerini caprazlama baglar ve yolu kapatir. Son seridi de baglayinca az 6nce yolu
aydinlatan 151k soner. Yolun kapanmasindan mutluluk duyar ve sahnenin basindaki
duygu durumuna geri doner. Kendini giivende hisseder. Beyaz 1s18a doner kollarin1 agar

Ve yere sirt listii uzanir. Beyaz 151k yavasega kapanir.

I. Sahne: Oblomovlukla Tamismak

Oyuncu oyun alanina agik olan tek antreden gelir. Hareketleri kesik kesik ve kibirlidir.
Once bir adimmm biiyiikge ileri atar, sonra dier ayagmm hizlica yanina ceker.
Viicudundaki hi¢bir uzvunu bir digeriyle ayn1 anda oynatmaz. Her adiminin sonunda
bas1 biraz asag1 diiser. U¢ adimda bir isaretparmagiyla burnuna asagidan vurarak basini
yukar1 kaldirir. Once oyun alaninin bir kdsesine gider. Isaretparmagini seyircilere
yoneltecegi sirada miizisyenden bir uyar1 gelir. Aksiyonunu hemen keser ve miizisyene
bakar. Viicudunu bagka bir koseye yoneltir. Daha oOnce takindigi tavirla yoneldigi
kosedeki seyircinin niine gelir. Isaretparmagimi yine kaldirir ve miizisyenin tepkisi ile
karsilagir. Bir dnceki oyun yinelenir. Bu kez ii¢lincli kdseye yonelir. Oraya geldiginde
ayni oyunu oynar ancak miizisyenin kendi aksiyonunu kesecegini bildigi icin erken
davranir ve miizisyenin uyar1 efektini keser. Miizisyene basparmagi havada olacak
sekilde “tamam” isareti yapar. Havada olan bagparmagiyla diger elinin isaretparmagini
kapatir ve o elinin bagparmagi da havaya kalkar. iki elinin de bagparmagmi
koltukaltlarma sikistirir. 11k gittigi koseye dogru ayni tavirla birkag adim atar. O seyirci
grubuna dogru elleri kilitli sekilde bakar. Bir ugtan obiir uca géz gezdirirken eylem
yolunu fark eder. Eylem yolunun ikaz seridiyle kapanmis girisine dogru adimlar. Oniine
gelince ikaz seridin arkasindaki karanlik yola dogru kafasini uzatir. Birden yola arkasini

doner ve bir kolunu digerine destek yapacak sekilde kafasini avcunun igine alir.
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Kafasinin altindan tuttugu isaret parmagii dudaklarinda gezdirerek diisiiniir. Durur.
Arkasma yarim yamalak doniip eylem yoluna bakar. Dogrulur. Az 6nceki diisiinme
aksiyonunu yineler. Birden diger tarafindan yarim yamalak doniip eylem yoluna bakar.
Dogrulur. Ilgilenmedigini belli eden bir jest yapar. Ileriye dogru bir adim atar. Ikinci
adimin1 atacagi sirada eylem yolundaki beyaz 1s1k yanar ve miizisyenden es zamanli bir
efekt gelir. Attig1 son adim havada kalir. Bacagini digerinin yanina ¢eker. Eylem yoluna
doner. Aym girisin oniine gelir. Ikaz seridinin arkasina bakar. Biiyiik bir merak ve
heyecan hisseder. Bu boliim miiziksiz bir hareket diizeni ile oynanir. Tiim hareketlerin
sonunda ikaz seridini sokmek icin bir eliyle hamle yapar ama serit avcunun i¢ini yakar.
Eski durusunu tekrar edinir. Bagparmaklari koltuk altinda, yanan elinin avcu agik halde,
oyun alaninda ikaz seridini ortadan kaldiracak bir ara¢ arar. Seyircilerin ayaklarinin
altina ve oyun alanmin zeminine dogru egilerek, keskin aksiyonlarla bakislar atar.
Seyircilerden bazilarinin istiindeki ya da cantasindaki aksesuarlara bakip ise yarayip
yaramayacagini kontrol edebilir. Bu arayis sirasinda miizisyenden bir efekt duyulur ve
aynt anda miizisyenin birka¢ metre Onilindeki masa dus 1sikla aydinlanir. Oyuncu
bedenini masaya yoneltir. Hizli adimlarla masanin 6niine gelir. Masanin kendine yakin
olan tarafinda yan yana, bir adet makas, bir rulo ikaz seridi ve beyaz bir tek eldiven
vardir. Eldivenin sadece iki parmaklik yeri vardir. Bunlardan biri basparmaginin
girebilecegi biiyiikliikte digeri ise geriye kalan dort parmaginin girebilecegi
genisliktedir. Masada objelerin arkasinda duran sar1 renkte bir kutu vardir. Oyuncu 6nce
yanik olmayan eliyle makasi alir, inceler. Eylem yoluna bakar. Makasa bakar. Giiler.
Eylem yoluna bakar. Birden giilmesi durur. Masaya doner. Makasi birakir. Sonra ikaz
seridini eline alir. Eylem yoluna bakar. Ikaz seridine bakar. Sinirlenir. Eylem yoluna
bakar. Birden sinirlenmesi kesilir. Masaya doner. Ayni aksiyonu eldiven igin de
tekrarlar. Ancak eldivenin ne ise yaracagini anlamlandiramaz. Eldiveni masaya birakir.
Kutuya uzanir. Miizisyen, oyuncu sahneye girdiginde verdigi uyar1 efektinin aynini
verir. Oyuncu miizisyene bakar. Efekt devam eder. Oyuncu aldirmaz. Kutuyu eline alir.
Efekt devam eder. Oyuncu bir el isaretiyle miizisyeni durdur. Eylem yoluna bakar.
Kutuyu agar. Kutunun icine bakar. Sonra masadaki diger iic objeye bakar. Tekrar
kutuya bakar. Anlam veremez. Kutuyu kapatir, yerine birakir. Makasi alir. Eylem
yoluna dogru bir adim atar. Eylem yoluna bakar. Bir an durur. Yanmis olan avcuna

bakar. Tekrar eylem yoluna bakar. Eldiveni almaya karar verir. Masaya doner. Bir adim
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atar. Eldiveni alir. Geri doner. Eylem yoluna bakar. Ellerindeki makasla eldivene bakar,
giiler. Eylem yoluna bakar. Birden giilmesi durur. Eylem yoluna dogru bir adim atar.
Durur. Eldiveni yanik olan eline gecirir. Miizik baslar. Diger elindeki makas yere diiser
ve bir ritlieli animsatan koreografi igerisinde Oblomov’a doniisiir. Koreografideki
aksiyonlarin da yardimiyla kostiimiiniin i¢ bolgesinde gizlenmis olan ayrintilart ¢ikarir.

Koreografi sonunda yiiziistii yere diiser.

I1. Sahne: Oblomov’un Eylem Arayisi

Oblomov agir hareketlerle dogrulur ve etrafina anlamsizca bakar. Hafiza kaybi
yasamiscasina ne oldugunu anlamlandirmaya g¢alisir. Eldiveni giymedigi kolu felglidir.
Eldivenli eliyle o koluna gii¢ verse de bunu basaramaz. Fel¢li kolunu birakinca boslukta
salinir. Yavasca ayaga kalkar, durusu, bakis1 ve hareketleri ile eldiveni giymeden 6nceki
halinden farkhidir. Seyircileri fark eder, korkar. Eylem yolunu goriir. Oyuncu’nun
heyecanina benzer bir heyecan duyar. Eylem yoluna olan ilgisi Oblomov’un temposunu
arttirir. Bu tempo oyuncunun daha 6nceki eylemlerinde var olan temposundan hizls,
Oblomov’a donligmeden Onceki eldiven giydigi —yere diisene kadar olan— bdliimden
yavastir. Eldivenli eliyle yerde duran makasi alir. Eylem yolundaki ikaz seritlerini
kesmeye calisir. Eldiven, basparmagindan geriye kalan dort parmagmi birbirine
birlestirdigi i¢in bu eliyle makas1 kullanamaz. Once bedeninin sag tarafini seyirciye
acarak, ikinci kez de sol tarafin1 acarak seritleri kesemedigini deneyimler. Eldivensiz
elinin yardimiyla makasi diger eline yerlestirmeye ¢alisir ancak makas diiser. Yine ayni
elinin yardimiyla fel¢li kolunu bir seyirciye verir, lizerine makasi yerlestirmeye caligir.
Makas1 ikaz seridine yanastirmaya calisir, beceremez. Vazgeger, temposunu
diisiirmeden etrafina bakinir. Uzerinde kutunun durdugu masaya yonelir. Kutuya ellerini
uzatir. Miizisyen oyuncuya verdigi uyarinin aynint Oblomov’un bu hareketine de verir.
Oblomov korkar, geri cekilir. Tekrar yeltenir gibi olsa da miizisyen tarafindan ayni
tepkiyle karsilanir ve vazgeger. Efekt devam eder. Masanin bulundugu bdélge kirmizi
151k altinda kalir. Oblomov kiigiiliir, korkusu ve rahatsizlig1 artar. Masada duran ikaz
seridini alir. Miizisyen ve masa kendisinin arkasinda kalacak sekilde ikaz seridiyle bir

sinir ¢cekmeye calisir. Bu sirada efekt, aksiyonlarin altina eklenen bir miizige doniisiir.
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Bu nedenle bastan itibaren miizisyenden duyulan uyari efekti bu miizigin girisidir.
Oblomov seridin ucunu alip cekinerek masaya en yakin seyircinin yanina gelir.
Makaranin ucunu seyircinin omuzlara sarar ve kacar adimlarla seridin geri kalan
boliimiinii diger uctaki seyircinin omuzlarina sarar. Boylelikle masa ve miizisyen seridin
diger tarafinda kalir. Bu aksiyon kirmizi 15181 sénmesini ve miizigin kesilmesini saglar.
Rahatlar. Cektigi sinirt memnun bir ifadeyle kontrol eder. O sirada az dnceki cektigi
seridin sagindaki ya da solundaki seyirci blogunun iizerine kirmizi 11k diiser. Ayni
miizik az once kesildigi yerden baslar. Oblomov ayni rahatsizlig1 ve korkuyu duyar.
Bagladigi son kisideki ikaz seridinin makarasini alir. Yanindaki seyirciyi de
omuzlarindan dolar. Makaranin devamiyla kirmizi 1518 yandigi seyirci blogunun
Oniine sinir ¢eker. Makaray1 oyun alaninin bir kenarinda oturan —eylem yolunun kirmizi
151k yanan tarafindaki— bir seyirciye baglar. Bu aksiyondan sonra da bir 6nceki gibi 151k
soner, miizik kesilir. Bir an sonra yeni ¢ektigi seridin karsisindaki seyirci blogu kirmizi
1sikta kalir. Miizik az Once kaldigi yerden devam eder. Oblomov ikaz seridinin
makarasini alabilmek i¢in, en son diisiirdigli yerden makasi alir ve son bagladigi
seyirciye ikaz seridini kestirir. Seritle sinir gekme oyunu tekrarlanir. Isik séner, miizik
kesilir. Eylem yolunun on tarafi hari¢, dortgen icerisinde bir ring goriiniimii vardir.
Artik kendini koruma altinda hisseder. Bir an sonra sinir ¢ekilmeyen, oyun alaninin son
kenarindaki —eylem yolunun etrafindaki— seyirci blogu da kirmizi 11k altinda kalir ve
ayn1 miizik yine kaldig1 yerden girer. Makaray1 son bagladig: seyirciye kestirir. Ringin
iki kenarindaki seritler yardimiyla kendini eylem yolundaki seyirci blogundan ayiran bir
sinir ¢eker. Kirmizi 1s1k soner, miizik kesilir. Oblomov rahatlar. Eylem yoluna bakar.
Bir an sonra eylem yolundaki beyaz 151k da soner. Panikler, ne yapacagini bilemez.
Makas1 alir. Seyirciden az oOnceki ¢ektigi seridi kesmesini ister. (Oyuncu bunu
basaramazsa vazgegebilir ve ringin ortasina doner. Oyuna buradan devam eder.)
Seyirciye seridi kestirmeyi basarirsa bir an durup eylem yoluna dikkat kesilir. Eylem
yoluna yaklasir. Birden beyaz 1s1k yanar. Oyunun basindaki koreografiyle anlatilan
mutlulugu burada tekrarlanir. Durur. Bir an sonra kirmiz1 151k tekrar yanar ve miizik
girer. Buna dayanamaz. Aym rahatsizlifi ve korkuyu duyar. Smir ¢ekme oyununu
tekrarlar. ikaz seridini bir daha kesmemecesine ¢eker. Kirmizi 151k soner, miizik kesilir.
Beyaz 15181n da gidecegini bildigi i¢in ona veda eder. Isik sonene kadar bir an baka

kalir. Sonunda beyaz 151k soner. Artik tam bir ringin ortasinda kalir. Ringin ortasina
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yerlesir. Buray1 benimser. Makaray1 ve makasi alir, ringin i¢inde kalan bir seyirciye
kestirir. Ayni seyircinin parmaklarinin yardimiyla bir gesit tuvalet kagidi makarasi
sistemi olusturur. Bu sayede seridin ucunu daha hizli ¢ekebilir. Cektigi seritle kendine
bir yatak yapar. Yataga yatar, uykuya dalar. Miizik girer ve 1siklar kararir. Oblomov bu
sirada, heniiz yatakta iken, kostiimiindeki ayrintilar1 gizleyerek kostiimiinii dnceki hale

getirir.

I11. Sahne: Oblomov’un Riiyasi

Bir 6nceki sahnedeki miizik devam eder. Isik riiya atmosferini imler. Oblomov uykudan
uyanir. Oblomov’un 6nceki sahnede eldiveni taktiktan sonra felgli olan kolu normaldir.
Iki kolunu da simdilik sorunsuz bir sekilde kullanabilmektedir. Makas1 alir ve ikaz
seridinin yatakla baglantisim1 keser. ikaz seridinden biraz pay ¢ikarip bacak arasindan
gecirir. Makaray1 Oniine, geriye kalan kismi bacak arasindan arkasina alir. Eldivenli
eliyle arkasindan sarkan seridi, eldivensiz eliyle ise makaray1 tutarak oyuncak bir ati
imler. Ringin igerisinde bir siire kosturur. Bir an sonra miizisyenden gelen miizik
bozulmaya baslar. Oblomov sagina soluna bakar, ne oldugunu anlamaya calisir. Once
eldivenli elini sonra da eldivensiz elini serbest birakir. O an miizik normale doner.
Oblomov at siirme oyununa devam eder. Miizik yine bozulur. Bu kez direkt makaray1
birakir. Miizik normale doner. Oblomov eldivensiz eline bakar. Hafif {izgiin sekilde
oyununa devam etmek ister. Makaray1r eline alir, oyuncak atiyla ilerlemeye
baslayacakken miizik yeniden bozulur. Oblomov makaray1 siddetle yere firlatir.
Kostiimiindeki ayrintilardan birini ortaya ¢ikartir. Bir an sonra aklina bagka bir oyun
gelir. Tkaz seridinden makas yardimiyla, yaklasik 1 metrelik parga keser. Bu kez kor ebe
oyunundaki ebeyi canlandirir. Gozlerini, kestigi ikaz seridi ile baglar. Smirlarin
igerisinde kor ebe oynayarak gezinirken iki elini de kaldirip ileri uzattiginda eldivensiz
olan elini indirene kadar miizik bozulur. Miizik diizelince oyuna devam eder. Kendini
kor ebe oyununun heyecanina kaptirir ve iki elini tekrar uzatir. Miizik yine bozulur.
Uciincii kez de oyun kesintiye ugrayinca sikilir ve goziindeki seridi sokiip kizginlikla
yere firlatir. Kostiimiindeki ikinci ayrintiyr da ¢ikartir. Bir an sonra bagka bir oyun

bulur. Yere ikaz seridiyle sek sek ¢izer. Daha onceki iki oyunda kullandirilmayan kolu
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artik fel¢lidir. Makaray1 tas olarak kullanir. Oyunu sadece eldivenli koluyla oynar. Sek
sek tizerinde gidip gelirken kullanmamasi gereken kolunun altindaki makaraya uzanmak
zorunda kaldigindan makaray1 almay1 beceremez ve diiser. Kostiimiindeki son ayrintiy1
da goriiniir kilar. Mutsuz, yataga oturur. Uzanir, uykuya devam eder. Miizik yavasca

azalir, 151k degisir.

1VV. Sahne: Oblomovluklar

Miizik bitmistir. Bir siire sonra Oblomov uykusundan uyanir ve yatakta dogrulur.
Eldivensiz kolu hala felglidir. Oblomov ilkin eylem yoluna ve daha 6nce yandigini
gordiigii 1518a dogru bakar. Sonra kafasini diger tarafindaki miizisyene ¢evirir. Bir an
orada kalir. Ardindan biraz umutsuzca tekrar eylem yoluna bakar. Yatagina uzanir.
Yatakta bir siire doner. Tekrar dogrulur. Bir an yine diisiiniir. Tekrar yatar. Biraz sonra
yavagea kalkar. Yerdeki makaranin ucunu ¢eker. Ringin disina ¢ikmadan eylem yolunun
ontine gelir ve viicudunu yola dogru doner. Makara yerde kalacak sekilde seridin ucunu
havaya kaldirir. Cok yavas, acelesiz tavirlarla seridin ucunu havada tutarak ve sadece
parmaklarma dikkatle bakarak seridi parmaklarinin arasinda katlamaya baglar.
Obomov’un eli havada sabittir. Serit parmaklarmin arasinda katlandik¢a yerdeki
makaradan devami gelir. Yeterince katladigini diisiiniince makaranin katlanmis ucunu
avcunun i¢inde sertlestirir. Makaradan biraz daha pay alir ve elindeki ucu birden eylem
yoluna firlatir. O an eylem yolundaki beyaz filtreli 151k kaynagi birkag¢ saniyeligine
parlar. Oblomov hem saskinlik hem de umutla karisik bir seving duyar. Bu ana kadar
uyusuk olan hareketleri biraz tempo kazanir. Gider yataga tekrar yatar. Eldivenli
kolunun dirseginden destek alarak avcunda tagidigi kafasi hareketsiz, uzaklara dalar. Bir
stire sonra kalkar. Eylem yolunun 6niine tekrar gider. Firlattig1 seridin makaraya bagl
oldugu tarafindan seridi kendine c¢eker. Seridin ucunu tutar, elini havaya kaldirir.
Seridin ucunu katlama eylemini yineler. Eylem yoluna firlatir ve 1s181in tekrar
parlamasini izler. Daha biiyiik bir sevingle yataga gider. Uzanir. Hayallere dalar. Bir
stire sonra yerinden kalkar. Sirt1 eylem yoluna doniik sekilde makaranin yanina oturur.
Hinzir bir diistinceyle eldivenli koluyla makaray1 sarmaya caligir. Kollarini sevgilisinin

omuzlarma acemice sartyormus gibi davranir. Makaranin eylem yoluna daha 6nce
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kendisinin firlattig1 kismini hizlica kendine ¢eker. Bunu sirt1 doniik halde makaraya da
belli etmeden yapryormus gibi gerceklestirir. Seridin son kalan ucunu da yanina gekince
birden ayaga kalkar. Ustiinii basim diizeltir ve evlenme teklifi etmek {izere makaraya
dogru diz ¢oker. Bu sirada miizisyen diigiin marsin1 ¢alar. Oblomov seritten evlenmek
iizere kendine bir es yapar. Oncelikle seridin ucunu sol yiiziik parmagina sarar ve
makast da alip bir seyircinin karsisina geger. Sectigi bir seyirciye makasi vererek
parmagindan arta kalan seridi yani evlilik yiiziikklerinin bagmi kestirmis olur.
Miizisyenin temposunu arttirdigi diigliin marsinin coskusuyla makaray1 tutarak onu

kendi boynundan asagiya dogru tiim viicuduna sarar ve dans eder.

V. Sahne: Ya Simdi Ya Da Hicbir Zaman

Miizisyen birden tiim oyunu bozar. Oblomov dansi keser. Miizisyene bakar ve oyun
gergekliginin disinda hareket ederek elindeki eldiveni ¢ikarir. Oyun alanindaki kisi artik
ne Oblomovdur ne de ilk basta sahneye kibirli tavirla giren oyuncudur. Artik sadece
kendisi olarak devam eder. Bundan sonra {i¢ segcmeli sahne oynanir. Seyircilere doner
ve elindeki iki objeyle, makasla ve eldivenle, seyircilerin se¢im yapmasini ister.
(Makas: Eylem, Eldiven: Oblomoviuk anlamlarina gelir.) Seyircinin segtigi objeye
gore, eylem ya da oblomovluk {izerine ¢alisilmis sahne oynanir. Seyirci makasi secerse
eldiveni giymez ve onu masaya birakir. Oyunun basindaki oyuncu olarak dansa devam
eder. Seyirci eldiveni secgerse, makasi masanin iizerine birakir. Eldiveni eline gecirerek
diger kolu fel¢li bir sekilde Oblomov olarak dansa kaldigi yerden devam eder. Bir
zaman sonra oyuncunun ya da Oblomov’un eylemi baska bir eylemi doguracak noktaya
gelir. O an oyun miizisyen tarafindan yine bozulur. Bu kez baska bir seyirciye ayni
ciimle ile aym segenekler sunulur. Oyun kaldig1 yerden devam eder. Ugiincii kez de aym
climle ve isleyis ile oyun seyirciye sunulur. Sahne birbirinin devami niteligindeki bu
ticlii oyunlarla son bulur. Toplamda ii¢ boliim arka arkaya oynanir. Ancak bu ii¢
boliimiin de birbirinden farkl ikiser kombinasyonu oldugundan provalar sirasinda sekiz
farkli sahne ¢alisilmis olur. (Bu kombinasyona ait ayrintili tablo ayrica eklenmistir.)

Boylelikle oyunun bu sahnesi her performansta degisebilir.
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VI. Sahne: Oblomov’un Oliimii

Eger bir onceki sahnede oynanan son oyun oblomovlukla ilgiliyse, oyun Oblomov
lizerinden s0yle devam eder: Oblomov oyun alaninin igindeki ringde ne varsa hepsini
yatagin lizerine atar. Daha sonra yataga enine dogru uzanir. Altindaki seritleri eldivenli
koluyla toparlayarak yatagin diger kismina dogru doner. Seritler tim viicudunu dolar ve
kendini seritlerin i¢inde mumyalanmis olarak bulur. Bir an sonra kalkmaya calisan
kafasinin tamamen distiigi goriiliir. Isiklar yavagga kararir. Oyuncu, sarili halde kaldigi
seritlerin iginden ¢ikar. Isiklar yavasca oyun alanini aydinlatir. Az 6nce Oblomov iken
taktig1 eldiveni c¢ikartmis elinde tutmaktadir. Tavirlari oyunun basindaki oyuncu ile
aynidir. Eldiveni masanin iizerine birakir.

Eger bir onceki sahnede oynanan son oyun eylemle ilgiliyse, oyun oyuncu {izerinden
sOyle devam eder: Oyuncu oyun alaninin igindeki ringde ne varsa hepsini yatagin
lizerine atar. Sakince yataga bakar. Saygiyla egilir ve agir hareketlerle onu bir hali gibi

sarar.

VII. Sahne: Oblomov’a Veda

Bir onceki sahnede oynanan her iki aksiyonda da oyuncu ayni durumun i¢inde kalir.
Oyuncu makas1 alir. Oblomov’un seyircileri baglayarak olusturdugu ringi baglandigi
sandalyelerden keser. Makasi masaya birakir. Cikan tiim seritleri bir araya getirir.
Ortada duran —Oblomov iken i¢inden ¢iktig1 ya da oyuncu iken hali gibi sarmaladigi—
top halindeki seritleri bu seritlerle baglar ve hafif¢ce kafasi belirginlesmis bir kuklaya
dontstiiriir. Masaya yonelir. Masadaki eldiveni alir. Kukladan, Oblomov’un bu eldiveni
giydigi elinin ayni tarafindan bazi seritler ¢ikarir. Seritlerle eldiveni kuklaya baglar ve
ona bir kol yapar. Bu kukla Oblomov’un kuklasidir. Kuklayr omuzlarinin {izerine
cikartir. Kendine has tavir ve yiirliylisii ile oyun alanin1 adimlar. Bu tdrensi yiirliytise
Chopin’in Oliim Mars1 eslik eder. Eylem yolunun oniine geldiginde bir an durur.
Kuklayla birlikte bir siire eylem yolunu izler. Kuklanin eldivenli pargasini, onun
koluymus gibi ¢ikartir. Eylem yolundaki 1sik kaynagina el sallar. O an beyaz filtreli 151k
yanar. Ayni torensi adimlarla yoluna devam ederek masanin Oniine kadar gelir.

Miizisyene bakar. Miizisyen miizigi yavas¢a bitirir. Kuklay1 iki eline alir, masanin
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miizisyene yakin olan tarafina birakir. Miizisyen ayaga kalkar, kuklay1 alir ve agir

hareketlerle sahneden uzaklastirir.

Son Oyun: Ger¢ek Eylem

Oblomov masadaki kutuyu eline alir ve acar. Kutuda daha onceki beyaz eldivenin
aynindan fazla sayida vardir. Oblomov iki tanesini ellerinin i¢ine alir. Kutuyu agzi agik
halde masaya birakir. Elindeki eldivenlere ve karsisinda goriinen eylem yoluna bakar.
Kararli bir durusla eldivenlerden birini kutuya digerini de masaya birakir. Makas1 alir
eylem yoluna dogru doner. Final miizigi girer. Agir adimlarla eylem yoluna dogru
adimlar. Eylem yolunun 6niindeki ¢ekili seritlerin oniline gelince elini havaya kaldirir.
Eline bakar, seritlere bakar. Biiyiik bir kararlilikla makas1 tutmadigi eliyle seridi tutar ve
acisini saklamaya calisir. Tutugu seridi makasla keser. Diger seritleri de ayn1 duygu ve
aksiyonla kesmeyi basarir. Heyecandan ve acidan viicudu titrer. Hizl1 adimlarla eylem
yoluna girer. Isiga dogru ilerler. Bundan sonra tiim eylemler 6n oyundaki gibi yinelenir.
Miizik ayni yerde kesilir ve yine 6n oyundaki gibi oyuncu 1s18a dogru yatar. Isik

yavasga alinir.

Son.

4.2. OYUNUN KUNYESI

Metin-Reji : Ali Bircan Teke
Dramaturgi : Tilay Yildiz Akgiil
Sosyoloji Caligmasi : Emek Yilmaz
Koreografi : Ezgi Enec

Miizik : Erhan Can Deregigek
Kostiim Tasarim : Ceren Kayis

Isik Tasarim : Kutan Gokkaya

Video Cekim : Tugay Kayan
Performans : Burak Cagatay Serinbasg
Miizisyen : Ece Senol
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4.3. OYUNUN REJI YORUMU VE KONSEPTI

Fiziksel performansin seyircide yaratmasi muhtemelen c¢agrisimlar evreni,
Oblomovlasma oyununun sozsiiz bigimde yazilmasina neden oldu. Bu evren fiziksel
aksiyonlarla ve bilingli tercih edilmis bosluklarla birlikte sunuldu seyirciye. Hareket
plan1 sade olan oyunun koreografisi, kostiim ve sahne tasarimi, ¢oklu anlama hizmet
eden c¢agrisimlarin bosluklarini yaratmaya yardimci olurken, fiziksel aksiyonlarla da
anlatilan hikayenin betimleyicisi olma gorevini gordiiler. Bu ifade ile fiziksel
aksiyonlarin koreografi, kostiim ve sahne tasarimi ile bir biitlinliik arz ettigi anlatilmaya
calisihiyor. Sozsiiz bir oyunu Interaktif Biling g¢ercevesinde seyirciye sunmanin
yollarindan birisinin, bu ¢agrisimlarla biitiinlik kuracak teknik tasarimlar yaratmak
oldugu soylenebilir.

Oyunun 151k ve miizik tasarimlari, digerleri gibi seyircide belli cagrisimlar
olusturarak oyuna katilsa da islevsel yonden daha farkli sekilde kullanilmalar1 tercih
edilmistir. Isik ve miizik, tek kisilik ve sozsiiz olan bu performansa sz ve karakter
islevinde katilan iki 6ge haline geldiler. Zaman zaman oyuncunun aksiyonlarma eslik
ederken ya da anlam yiiklerken bazen de eylemlerine karsit gii¢ olusturdular.

Teknik tasarimlarin ¢izimlerini, yorumlarini ve agiklamalarini bu alt boliimiin alt
basliklarinda ve eklerde gormek miimkiindiir.

Oyuncunun performansina iliskin ¢alismanin temelleri, beden ile oyun metni
arasindaki iliskide kendini belli etmektedir. Oyuncunun bedeni de bir tasarim iirlinii
olarak oyun metnine aktarildi. Geleneksel dramaturginin imkan verdigi karakter
olusumundan ¢ok, beden iizerine yapilmis bir insanin yapildigini ifade etmek gerekir.
Oyuncunun performansi sirasinda farkli formlara doniismesinin temelinde oblomovluk
ve oblomovlugun karsitinin olusumu gerekg¢elendirildi. Bu durum da oyundaki hikaye
katmanlarinin ¢ok boyutlu hale gelmesine ve birbirinin i¢ine gegmesine neden olmustur.
Interaktif Biling calismasimin reji i¢in oyuncu iizerindeki ¢aligmasini burada gérmek
miimkiindiir.

Metnin reji ile sahneye tagidig1 anlatim katmanlarindan birisi de seyirci ile sozlii
iletisime gegmeden, seyircinin koltuklarinda hazir duran kare levhalarla iki segenekli bir
oylama yapilmasidir. Bunu oyuncu, oyunun i¢indeki oblomovluk ve karsiti olan iki
kavramin katmanlarindan siyrilarak gerceklestirir. Metin yaziminda “V. Sahne: Ya

Simdi Ya Da Hicbir Zaman” olarak goriinen boliim, seyirci ile iletisime gecilmesi ve
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interaktif bigimde oyunun sonraki hikayelerine karar verilmesi i¢in olusturulmustu. O
boliime ait sema c¢alismanin Ek-5 boliimiinde paylasilmistir.

Interaktif oyun semasma gore seyirci kendi tercihlerine gore oyunu
degistirebilmekte ve oyuncunun yaptigi oy saymmi ile aktif bir katilimciya
dontismektedir. Kendi se¢iminin sonuglarini direkt goren seyirci oyunun oylamadan
onceki sahnelerindeki parcalardan yola ¢ikarak, her seferinde yaptigi tercihlerin
olusturacagi yeni pargalari acgik bir zihinle takip etmeye yoOnelmektedir. Bu iki
secenekten olusacak sekilde toplam 3 kez yapilmaktadir.?* Her oylamanin sonucunda
oyuncu “eldiven” ya da “makas” ikonundan hangisinin geldigini o ikonun gercek
objesini havaya kaldirarak agiklar ve interaktif oyun semasindaki aksiyonlari
gerceklestirir.%% Daha sonra semaya gore dykiiniin neresinde ikinci ve iigiincii oylamay1
yapacagini takip eder. Bu sekilde devam eden oyununun bu béliimiinde seyirci, 2°=8
hikaye olasiligindan yalnizca 3 tanesinin siralanigini goériir. Ancak bu durum oyunun
finalinde bir farklilik yaratmaz ve her seferinde {igiincii tercihin sonu ayni noktaya
baglanarak 6n oyunun tekrar oynanmasi saglanir. Boylelikle oyunun oykiisii seyircinin
kapattig1 bir cembere doniistir.

Eldiven ve Makas ikonlarinin seyirci adina kesinlestirilmis anlamlari olmamakla
beraber, oyuncunun onlar1 kullanim bigimi ve kullandigi takdirde olusan durum bir
cagrisim etkisi yaratmaktadir. Oblomovlagma oyununun reji yorumu seyircilerin bu
cagrisgimlarinin  iizerine insa edilmistir. Ikonlarin bulamk anlamlar1 seyircinin
tercihlerinin sonuglanmasi ile yeni bir evren yaratmaktadir. Eldivenin veya makasin
oyuncu tarafindan kullanilis bi¢cimi ve kullanildiktan sonraki oyuncu iizerindeki
yarattig1 bedensel ve duygusal degisimler, seyircinin bilincinde ikonlara dair tanimlar
yaratmasina olanak vermektedir. Se¢imin li¢ kez gerceklesmesi, seyirci tarafindan ilk
secimde yaratilamama ihtimali olan tanimlamanin ikinci ve iigiinciide neden-sonug
iliskisi gozetilerek olusturulmasina yardim edecektir.

Oblomovlasma oyunu seyircisine oyuncunun bedeni araciligi ile ¢cok katmanl
bazi durum ve aksiyonlar siralar. Bunlar Interaktif Biling yaratiminda iizerinde durulan
temel amaclara hizmet edebilecek sekilde seyircinin zihnindekini bir bulmaca yapisina
dontistiirmektedir. Oyun igerisindeki oyuncuya, eyleme ve duruma gore yaratilan bu

dontisiimlerin en 6nemli yardimcilari ise sahne {lizerinde kullanilan tasarimlardir.

8 Bkz. Ek-5: Interaktif Oyun Cizelgesi
8 Bkz. Ek-6: Seyirci Tercih Ikonlari
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4.3.1. Oyunun Sahne Tasarim

Oblomovlagsma oyunu i¢in 6zel tasarlanmig seyirci oturma diizeni ve oyun alan,
seyircide Interaktif Biling yaratimimni olusturabilmek icin Ek-7"de paylasildig1 gibi tercih
edilmistir Oyuncunun fiziksel performansim gerceklestirebilecegi yaklasik 24 m? bir
oyun alani yaratildi. Oyun alanina miizisyenin piyano ile oturabilecegi bir kenar ve
onun karsisina yerlestirilebilecek bir eylem yolunun olusturulacagi baska bir kenar
araciligiyla neredeyse bir dikdértgen goriiniimii hakimdir.

Oyunun en 6nemli aksesuarlarindan birisi —aslinda oyunun dinamik unsurlarini
kuran ve oyunda aktif rol oynayan obje— sar1 siyah renkte bir emniyet serididir.®’
Oyuncu bu serit yardimiyla oyun alanmnin igerisinde birden fazla evren yaratir.
Oblomovluk kavramimin yarattig1 sinirlart ¢izerken, gergek eyleminin Oniindeki
duvarlar1 yaratirken, seyirciden kendini izole ederken, kendini izole ettigi alanda
konforlu ve giivenli bir ortam yaratirken, bir cocugun ozgilirce oynadigi oyunlari
betimlerken, kendindeki oblomovlugun ve karsitinin alanlarini ¢izerken dahi bu seridi
kullanir. Reji konseptine etki eden bir nesne olmasina ragmen sahne tasarimi igerisinde
anlatilmasinda yarar bulunmaktadir. Ciinkii buradaki en 6nemli durumlardan birisi,
oyunun sahne tasariminin bu serit sayesinde seyircilerin Oniinde yapiliyor olmasidir.
Oyunun ¢oklu katmanlar1 arasinda gecis yapilabilen ve seyircinin 6niinde oyuncunun
devinimleriyle doniisebilen bir tasarimin olmasi, oyun ve gercegi ici ice gegirdigi gibi

seyirciye her an “simdi ve burada” vurgusunun yapilmasini saglamaktadir.

4.3.2. Oyunun Kostiim Tasarimi

“Simdi ve burada” vurgusunun ve oyundaki katmanlar arasindaki gegisin
olusmasini saglayan bir diger tasarimin da kostiim oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Ciinkii kostiim tasarimi1 oyunun daha baglamadan 6nce belirlenmis iki kavramina hizmet
edecek bigimde uygulamaya dokiildii: eylem ve oblomovluk.%

Kostiimiin birinci versiyonu oyunun girisinde oyuncunun iizerinde bulundugu

halini gdstermektedir. Bir siire sonra 1s1k, miizik, koreografi ve hatta seyircinin

8 Bkz. Ek-7: Oblomovlasma Oyun Diizeni
87 Bkz. Ek-8: Oblomovlasma Aksesuar
8 Bkz. Ek-9: Oblomovlasma Kostiim Eskizleri
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katkilartyla bu kostiim ikinci haline donlismektedir. Kostiimiin doniistiigli ikinci hali
oyuncuyu da Oblomov’a, yani kendi kendini sinirlayan, korkak, eylemsiz sekilde
sinirlara mahkim eden bir karaktere doniistiirtir.

Oblomovlugun ¢agimizdaki karsiligin1 arayan oyun, elindeki araglar1 kullanmay1
bilmedigi i¢in yeni diizene ayak uyduramayan bireyin celiskilerini, git gel yasamalarini
ve bu uyumsuzlugundan dolay1 eylemsiz kaligin1 seyircilerle tartigmaya calisiyor. Bu
tartismada ise birbirinin benzemeyeni olan iki durumun beden formunda, viicut
kullaniminda ve en 6nemlisi kostiimde nasil degistigi gosteriliyor.

Birinci versiyonunda diiz renk olan kostlimiin yakasindan bacagina kadar uzanan
ve bacagin dis tarafina monte edilen uzun bir kumas bulunur. Ayn1 zamanda arka
kisminda enseden beline kadar uzanan, oraya sabitlenmis bir parga daha vardir.
Koreografinin, miizigin ve 1s18in yardimiyla bu kumas pargalari, kostiimiin ikinci
versiyonuna doniiserek yakasinda bir fulara ve gégiisten karnina uzanan bir tiir smokin
imajina doniigiir. Bu kostiim oblomovlugun bir simgesi olarak oyunda yerini alir. Yalniz
sahne ¢aligmalar1 sirasinda ¢izimde goriinen sol kol manseti, fazla anlam yiiklenmesine
neden olacag diisiincesiyle kullanilmadi. Bunun yerine birinci versiyondaki eldivensiz
oyun kisisinden ikinci versiyondaki eldiven giyinmis oyun kisisine gegis saglandi ve bu
doniistimii tetikleyen aksesuarin eldiven olmasi gerektiginde karar kilindi. Bu anlamda
bakinca oyun aksesuarlara da kostiimiin diger pargalarina da bircok metaforik anlam
yiikler ve bu anlamlar seyirci ile daha dikkate deger bir noktaya gelir. Ciinkii oyunun
seyirciden tercih yapmalarini istedigi boliimlerde, oblomovluk ve eylem arasinda
defalarca gergeklesen doniisiime neden olan objeler seyircinin sectigi eldiven ve makas
ikonunda gizlidir.

Tiim yonleriyle diisiintildiglinde kostiimiin, oyuncuya katmanlar arasinda geg¢isi
saglattigini, seyirciye iki farkli durumu aktardigmmi ve degisimin direkt seyircinin
oniinde gerceklesmesine olanak tanidigi i¢in “simdi ve burada” vurgusunu dogurdugunu

s0ylemek miimkiin olacaktir.
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4.3.3. Oyunun Isik Tasarimi

Oblomovlasma oyununda 151k bir¢ok farkli amagla oyuncunun fiziksel
aksiyonuyla birlikte hareket eder. Tiyatronun teknik bir 6gesi olan 151k, aydinlatma ve
atmosfer yaratmanin yani sira oyun kisisi gibi oyuncunun eylemlerine tepki verir ya da
onun eylemlerine bir gerek¢e olusturur. Hangi eylemlerde tepki verdiginin ya da
gerekce oldugunun ayrimai ise, kendini oblomovlukta m1 yoksa oblomovlugun karsitinda
m1 tanimladiiyla ilgilidir. Oyuncu oblomovluk durumu icindeyse bir engelleyici,
komut verici, ikaz edici ya da ceza uygulayicisi oldugundan tepki uyandiran i1sik,
oblomovlugun karsit1 olan durum igindeyken onaylayici, umut uyandirici, eyleme
gecirici gibi sifatlarla tanimlanacagindan bir gerekge olarak oyuna katki saglar.

Ek-10’daki 151k planinda da goriildiigii gibi, seyircinin oyun alaninin ¢evresine
oturtulmasindan dolayr ¢ember 1s1tk diizeni kullanilmustir. Isiktaki  Onemli
kullanimlardan birisi eylem yolu olarak oyuncunun hem oyunun baslangicinda hem de
sonunda ayni bigimde rol aldig1 boliimiin imlenebilmesi ve seyircinin kendi se¢imleriyle
ilerlettigi dykiiniin cemberinin kapanmasidir.®®

Oyunun &ykiisiinde yaratilan iki katmana da gegisi saglayan 1s1ik tasarimi bu
katmanlardan disar1 ¢ikarak Oykii dis1 bir katman daha olusturur. Oyunun yaklasik
yirminci dakikasindan sonra seyirciden tercih yapmasini isteyen oyuncu bu soruyu
seyircinin oyun baslamadan 6nce salona girdigi 1siklarla aynm 151k altinda yoneltir. Bu
nedenle oyun alanma yoneltilen spotlar kapanirken salonun soguk beyaz i1siklari
seyirciyi tekrar aydimlatir. Yani seyirci oyun boyunca etrafina seritlerin ¢ekildigi oyun
alaninda olanlara sahitlik eden, bu siirlandirmayr gézlemleyen bir birey olmaktan
styrilir ve evinden ¢ikip biletini alan, tiyatro izlemeye gelen kisi oldugunu hatirlar.
Hatta bu vurguyu gii¢lendirebilmek ic¢in oyuncu, seyirci isiklarinin altinda soruyu
sormadan hemen Once miizisyenin yanindaki sisesinden su icer. Artik oyun yoktur.
Oyuna ara verilmistir. Bu 0ykii dis1 katman 15181 ve miizigin yardimiyla toplamda {i¢
kez yaratilir.

Daha once sozl edilen ikaz, ceza, engel, gerekce veya tepki gibi temalarla
hareket eden 15181n oyundaki en 6nemli ortagr miizik/ses tasarimidir. Tiim bu amaglar
dogrultusunda hareket eden 151k genellikle miizik veya efektle aynit anda oyuna dahil

olur.

8 Bkz. Ek-10: Oblomovlasma Isik Diizeni
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4.3.4. Oyunun Miizik/Ses Tasarimi

Oblomovlagsma oyununda miizik ve ses tasarimindaki énemli unsurlardan biri
canli uygulanmasidir. Oyunda kullanilan sesin oyuna canli olarak, o an, bir miizisyenle
birlikte eslik edilmesi 6zellikle “simdi ve burada” vurgusu adina islevsellik tagir.
Miizisyen goriiniir bir konumda, eylem yolunun karsisinda, oyun alaninin bir diger
ucunda piyanosunun basindadir. Tiim seyircilerin onu gorebilmesi i¢in oyunun belli
kisimlarinda verilmek iizere bir 151k kullanim1 da mevcuttur.

Oyuna o6zel bestelenmis miiziklerin yani sira Felix Mendelssohn’un Diigiin
Mars1 ve Chopin’in Cenaze Mars1 kullanilmistir. Bu iki miizik evlilik ve 6liimle ilgili
evrensel bir gosterge niteligi tasidigindan, oyunun bosluk birakilmasina izin verilmeyen
boliimlerde, Oblomov’un evlenmesi ve 6liimii gibi kii¢lik dykiilerde, kullanilmasi uygun
goriilmiistiir. Elbette yine canli olarak, o an miizisyen tarafindan piyanoda icra edilerek
oyuna katki saglamstir.

Oyunun miiziklerinin ve efektlerinin canli yapiliyor olmasinin Oblomovlagma
oyunu 6zelinde farkli bir durumu daha bulunmaktadir. Bu durum, miizisyenin sadece
miizik icra eden kisi olmasmin diginda, oOzellikle seyirciyle tercihler konusunda
etkilesime gecildigindeki tavriyla, ikinci bir oyuncu olmasidir. Onun oyunculugu pasif
ancak yonlendiren bir eylemle oyuna katilir. Tipki 1518in oyuna uyari, engel, ceza,
gerekce ve sonug¢ olarak katildigi gibi, miizisyen de miizigi ile bazen oyuncunun
otoritesi bazen ise soziinii dinleyen eslik¢isi olmaktadir. Isigin tepkilerine o da katilir,
ozellikle oyuncunun oblomovluk kavramini baskin sekilde oyuna dahil ettigi boliimde
onun otoritesi pozisyonundadir, oyuncu oblomovluktan siyrilip aktiflestigi an ise ona
eslik eden uslu bir destek¢iye doniisiir.

Tiim yonleriyle miizik ve ses tasariminin gerekmedigi siirece oyunun anlatimina
katilmamasina 6zen gosterildi ve diger tasarimlarda oldugu gibi minimal bir oranda

oyuna katki saglamas1 beklendi.
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5. BOLUM: BULGULAR VE YORUMLAR

Statistical Package for the Social Sciences (SPSS; IBM Corp., Armonk, NY,
USA) programinin 23.0 versiyonu kullanilarak Interaktif Biling dlgeginin yap1 gegerligi
ve giivenirligi incelenmistir.

Interaktif Biling dlgeginin yap1 gecerliligi Temel Bilesenler Analizi (Principal
Component Analysis) ile gerceklestirilmistir.

Analize gecilmeden 6nce Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett testleri ile veri
setinin faktor yapist incelemeye uygun olup olmadigi arastinnlmistir. Elde edilen
bulgular degiskenler arasi korelasyonlarin (X?= 469, df=190, n=91, p< .001) ve
orneklem sayisinin (KMO= .63) temel bilesenler analizi i¢in uygun oldugunu ortaya
koymustur.

Yapilan ilk faktoér analizinde, 6z degeri (eigenvalue) 1’den biiyiik 8 faktor
belirmistir. Bu faktorler sirasiyla varyansin %20.54, %9.34, %8.33, %7.75, %6.71,
%6.49, %6.02 ve %5.24’1inli olmak tlizere toplamda %70.42’sini agiklamistir. Analizin
kirtlma grafigi (Scree Plot) Sekil 1°de sunulmustur.

Kirillma grafigi incelendiginde, grafik ¢izgisinin 2. faktor iizerinde kirildig:
goriilmiistiir. Iki faktorlii bir yapinin, dlgegin olusturuldugu teorik zemine uymasi ve ilk
iki faktor yapisinin agikladigi varyans g6z oniinde bulundurularak, temel bilesenler
analizi 2 yapili bir ¢6zlime zorlanmis ve Varimax rotasyonu ile katsayisi .25’ten diistik

degerlerin baskilanmasi1 metodu kullanilarak analiz yinelenmistir.
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Oz Deger

6 7 & & 10 11 12 13 14 15 16 17 18 18 20

Faktor Sayis

Sekil 1: Interaktif Biling Olgeginin Temel Bilesenler Analizine Ait Kirilma Grafigi

Iki ¢oziimlii analiz sonucuna gére, iki faktorlii yap, sirastyla %15.82 ve %14.06
olmak iizere varyansin toplam %29.87’sini agiklamistir. Olcek maddelerinin iki yap:
icinde aldiklar katsayilar incelendiginde, bazi maddelerin negatif yiik aldigi, bazi
maddelerin iki yap1 i¢inde de bulundugu ve bazilarinin ise iki yapiya da diismedigi
goriilmiistiir. Tespit edilen maddelerin teker teker ¢ikarilmasi ile analizler
tekrarlanmistir.

Dort maddenin (1., 4., 5. ve 13. maddeler) ¢ikarilmasi ardindan (n=90) yapilan
analiz sonucunda elde edilen 16 maddelik 6l¢egin analizin Gzelliklerine ve Olgegin
teorik arka planina uygun olacak sekilde iki faktorlii bir yap: sergiledigi gortilmiistiir.
On alt1 maddelik Olcekte faktorler sirasiyla %15.27 ve %15.19 olmak iizere varyansin
toplam %30.46’sin1 agiklamigtir. Maddelerin distiikleri yapilar ve aldiklart katsayilar

Tablo 1°de sunulmustur.
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Tablo 1: interaktif Bilin¢ Olgeginin Faktor Yapist

Maddeler

1.Faktor

2.Fakor

14. Oyunda benimle dolayli yollardan iletisim kurulmaya ¢aligild1.

15. Oyun benim fiziksel katilimimdan daha fazla diisiinsel katilimimi
hedeflemektedir.

18. Oyun, bana bir problemin ¢oziimiinii degil o problemin tartismasini isaret
etti.

11. Oyunda tercih edilen baz1 eylemlerin, objelerin veya gostergelerin kesin
olmadan bir¢ok anlama gelebilecegini diisiindiim.

19. Oyunun ortaya koydugu tartisma, oyun sonrasinda bellegimde devam etti.
12. Oyunda verilen anlamlar net olmadigindan, oyunun bazi boliimleri ile ilgili
benim yaptigim ¢ikarimlarin bir baska seyircide bagka anlamlarla karsilik
buldugunu sdyleyebilirim.

3. Oyunda, oyuncunun zaman zaman benim bulundugum mekanda oldugunu
diistindiim.

7. Oyun, hikayenin hangi anlarda yasandig1 veya anlatildigi ile ilgili
alternatifler diigiinmemi sagladi.

10. Oyun bir bulmaca ¢ézme hissi yasattigindan, bilincimin her an agik sekilde
oyunun i¢inde oldugunu hissettim.

20. Oyuna bilincim agik sekilde katilim sagladigimi hissettim.

8. Oyun, 6zel tasarlanmig bir oturma diizenine sahip oldugu i¢in, zaman ve
mekanla ilgili farkli ¢agrisimlar yapmama olanak verdi.

6. Oyun, hikayenin gectigi mekanlarin neresi oldugu ile ilgili alternatifler
diisiinmemi sagladi.

9. Oyun anlamsal olarak bazi bosluklara sahip oldugundan, izlerken sik sik
oyunun diisiincesi hakkinda akil yiiriitmeye ¢aligtim.

16. Oyunda, aktif rol oynamadan 6ykiiniin gidisatina yon verebildigimi
diigindiim.

2. Oyunda, oyun iginde bagka bir oyun izledigim hissine kapildim.

17. Oyun, bana seyirci olarak sinirlar1 belirlenmis bir 6zgiirliik alan1 sundu.
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Maddeler incelendiginde birinci faktdriin eserde var oldugu diisiiniilen Interaktif
Biling o6zelliklerinin degerlendirilip degerlendirilmedigini 6lcen maddeleri igerdigi
goriilmektedir. Ote yandan ikinci faktor, katilimcilarin oyun icindeki bilinglerinin
interaktif egilim gelistirip gelistiremediklerini yani seyircide Interaktif Biling algisinin
olusup olusmadigini degerlendirmektedir. Bu nedenle birinci faktor “Eserde Interaktif
Biling Alt Olgegi”, ikinci faktdr ise “Seyircide Interaktif Biling Alt Olgegi” olarak
isimlendirilmis ve birbirinden ayr1 yapilar olarak degerlendirilmistir. Bu faktorlerin
calisma i¢in ne anlama geldigi Giris Boliimii'nde tanimlanmisti. Arastirmaya dair
bulgularin incelenip yorumlanmasindan dnce yinelemekte yarar goriilmektedir.

Eserde Interaktif Biling: Arastirmaya katilan seyircilerin, bu ¢alismanin {igiincii
boliimiinde “Eserde Interaktif Biling Yaratmak” bashgindaki aktarilan etkenleri
Oblomovlagma oyununda gorebilip géremedigi ile ilgili bir faktor olusturmustur.

Seyircide Interaktif Biling: Seyircilerin Interaktif Biling etmenlerinin kendilerine
etki edip etmedigini veya diisiiniilen etkileri yasayip yasamadiklariyla ilgili bir faktor
olusturmustur.

Bu alt 6lgeklerin gilivenirlikleri ise ayri ayri incelenmis ve standardize edilmis
Cronbach alpha katsayilar1 sirasiyla .65 ve .63 bulunmustur. Bu degerler, alt dlgeklerin
giivenirliklerinin orta diizeyde olduguna® ve Interaktif Biling degerlendirilmesinde

kullanilabilecegine isaret etmektedir.

5.1. BIRINCI ALT PROBLEME ILISKIN BULGULAR

“Bserde Interaktif Biling yaratilmasi seyircide Interaktif Biling olusumunu
yordar m1?”” Arastirmanin birinci alt problemi hakkinda edinilen bulgular dogrultusunda
“Eserde Interaktif Biling” ile “Seyircide Interaktif Biling” arasinda pozitif yonlii iliski
oldugu anlagilmaktadir. Bu iliski Sekil 2°de aktarilan Sag¢ilim/Dagilim Grafigi’nde
(Scatter Dot Graph) goriilebilmektedir.

90Selim Kilig, “Cronbach'in Alfa Giivenirlik Katsayis1”, Journal of Mood Disorders, C.6, S.1 (2016), ss.
47-48.
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Seyircide interaktif Biling

Sekil 2: Eserde Interaktif Biling ile Seyircide Interaktif Biling Degiskenlerinin Sagilim Grafigi

Korelasyon sonuglarindan elde edilen bulgular dogrultusunda, eserdeki Interaktif
Biling uygulamasinin seyircideki varyansi yordayip yordamadigini degerlendirmek i¢in
Lineer Regresyon Analizi (Lenar Regression Analysis) yapilmistir. Enter metoduyla
yapilan analizde birinci basamaga Yas ve Tiyatroya Gitme Siklig1, ikinci basamaga ise
Eserde Interaktif Biling alt dlgegi ortalamasi atanmustir. Analize ait bilgiler Tablo 2’de

sunulmustur.
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Tablo 2: Regresyon Analizi Degerleri

Yordayici Degiskenler Bl B2
Yas .04 .09
Tiyatroya Gitme Siklig1 .03 .01
Eserde Interaktif Biling 307
F Degeri: 0.11 2.87"
R? toplam: -.02 .06"
R’ farka: .002 .08

“p<.05"p<.01

Regresyon Analizi bulgulari, yas (8 = .04 ve .09, p > .05) ve tiyatroya gitme
sikligmin (8 = .03 ve .01, p > .05) Interaktif Biling olusumunun seyircideki varyansi
aciklamada etkisi olmadigim gostermistir. Ote yandan teorik gergeveye dayanilarak
hazirlanan Oblomovlasma oyununun Interaktif Biling unsurlarmi barmdirdiginim
algilanmasi (8 = .30, p < .01) tek basina seyircideki Interaktif Bilin¢ varyansinin %8’ini

aciklamistir.

5.2. IKINCI ALT PROBLEME ILiSKIN BULGULAR

“Seyircinin tiyatroya gitme siklig1 seyircide Interaktif Biling olusumunu yordar
m1?” Ikinci alt probleme iliskin Regresyon Analizi Tablo 2’de gdsterilmis, seyircinin
tiyatroya gitme sikligimn, seyircide Interaktif Biling olusumuyla iliskili olmadig
anlagilmistir.

Bunun disinda seyircide algilanan Interaktif Biling ile seyircinin tiyatroya gitme
siklig1 arasinda iliski olup olmadigi Tek Yonlii Varyans Analizi ile incelenmistir. Siklik
belirten bazi kategoriler ¢cok az sayidaki katilimci tarafindan belirtilmis oldugu i¢in
degisken yeniden kodlanmistir. Buna gore, tiyatroya ayda 1’den az giden 43 kisi, ayda
1-2 kez giden 35 kisi, ayda 2’den ¢ok giden 17 kisi mevcuttur. Yapilan Levene Testi,
varyanslarin homojen dagilimi varsayiminin karsilandigini gostermistir. (Levene= 2.81,

df= 2, 92, p> .05) Elde edilen sonuglar, seyircideki Interaktif Biling agisindan, tiyatroya
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1’den az gidenler (Xintviting= 3.89, SD= 0.48), ayda 1-2 kez gidenler (Xint-viting= 3.93,
SD= 0.62) ve ayda 2’den ¢ok gidenler (Xint-viling= 3.92, SD= 0.51) arasinda anlamli bir
fark olmadigim gdstermistir. (F= 0.20, X?= .05, df=2, 92, p > .05) Benzer sekilde eserde
Interaktif Biling olusumunun degerlendirmesi/algisi arasinda da tiyatro gitme sikligina
gore herhangi bir fark olup olmadig1 incelenmistir. Seyircide interaktif Biling agisindan,
tiyatroya 1°den az gidenler (Xintoyun= 4.12, SD= 0.45), ayda 1-2 kez gidenler (Xint-oyun=
4.17, SD= 0.62) ve ayda 2’den ¢ok gidenler (Xintbiling= 4.10, SD= 0.35) arasinda anlaml1
bir fark olmadigini gostermistir. (F= 0.13, X2= .03, df=2, 92, p > .05)

5.3. UCUNCU ALT PROBLEME ILISKIN BULGULAR

“Seyircinin egitim durumu seyircide Interaktif Biling olusumunu yordar mi?”
Seyirciler arasinda degisiklik gosteren egitim diizeyi ile seyircide olusabilecek interaktif
Biling algisinin farklilasip farklilagsmadiginin incelenebilmesi i¢in Tek Yonlii Varyans
Analizi (One-Way ANOVA) yapilmistir. Ancak, belirli egitim diizeylerinde az sayida
katilimc1 bulundugu i¢in s6z konusu degisken yeniden kodlanmistir. Boylece lise ve alti
egitim diizeyine sahip 8, iliniversite mezunu 70 ve yiiksek lisans ya da doktora
diizeyinde egitim almig 18 kisinin mevcut oldugu goriilmiistir. Levene Testi,
varyanslarin homojen dagildigini ortaya ¢ikardigi i¢in Varyans Analizi’nin varsayimlari
dogrulanmistir. (Levene= .45, df= 2, 93, p > .05) Analiz sonuglar1 ise seyircide
Interaktif Biling diizeyinin lise ve alt1 (Xintbiling= 4.00, SD= 0.43), {iniversite (Xint-biling=
3.90, SD= 0.52) ve lisansiistii (Xintbiing= 3.98, SD= 0.50) egitime gdre anlamli bir
bicimde farklilagmadigini ortaya koymustur. (F= 0.26, X?= .07, df=2, 93, p > .05)
Ayrica Eserde Interaktif Biling ile ilgili degerlendirme/algilamalar arasinda da egitim
diizeyi acisindan anlamli bir farklilasma olup olmadigi incelenmistir. Varyanslarin
homojenligi varsayimi karsilanmigtir. (Levene= .53, df=2, 93, p > .05) Bu analize gore
de, lise ve altt (Xintoywn= 3.83, SD= 0.56), iiniversite (Xintoyun= 4.20, SD= 0.51) ve
lisansiistii  (Xintoyun= 4.01, SD= 0.35) egitime gore anlamli bir farklilasma
goriilmemistir. (F= 2.84, X>= .67, df=2, 93, p > .05)
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5.4. DORDUNCU ALT PROBLEME ILiSKIN BULGULAR

“Seyircinin demografik 6zellikleri seyircide Interaktif Biling olusumunu yordar
m1?” Dérdiincii alt problem Seyircide Interaktif Biling degiskeninin, seyircinin cinsiyeti
ya da yasiyla iliskili olup olmadigini arastirmaktadir.

Seyircide Interaktif Biling ve seyircinin cinsiyeti arasindaki iliskisi Bagimsiz T
Test Analizi (Independent Samples T test) ile incelenmistir. Analiz sonucuna gore
kadinlar (Xintbiting= 3.95, SD= 0.50) ile erkekler (Xint-viing= 3.90, SD= 0.53) arasinda
Interaktif Biling ortalama puanlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olmadig1 tespit edilmistir. Ayrica, Eserde interaktif Biling degerlendirilmesi/algilanmasi
diizeylerinin de cinsiyete gore farklilasip farklilasmadigi kontrol edilmistir. Buna gore,
kadinlar (Xint-oyun= 4.14, SD= 0.42) ile erkekler (Xint-oyun= 4.12, SD= 0.61) arasinda,
Eserde Interaktif Biling alt 6lgeginden aldiklar1 ortalama puanlar da birbirinden anlaml
sekilde farklilagmamaktadir.

Seyircide Interaktif Biling alt &lgegi ile caliymada yer alan diger siirekli
degiskenler (Yas ve Eserde Interaktif Biling) arasindaki iliski, Pearson Korelasyon

Analizi ile incelenmistir. Elde edilen korelasyon katsayilari Tablo 3°de sunulmustur.

Tablo 3: Yas, Eserde Interaktif Bilin¢ ve Seyircide Interaktif Biling Degiskenlerinin Korelasyonlar

1 2 3
1. Yas - -17 .06
2. Eserde Interaktif Biling - 28"
3. Seyircide Interaktif Biling

“p<.01

Tablo 3’de goriilebilecegi iizere, Seyircide Interaktif Biling, Yas ile anlamli bir
iliskiye sahip degilken (r= .06, p > 05), Eserde Interaktif Biling ile zayif diizeyde ancak
pozitif yonde bir iliskiye sahiptir. (r= .28, p < .01) Diger bir ifadeyle Oblomovlagma
oyununda Interaktif Biling degerlendirildiginde/algilandiginda, katilimcilarin Interaktif
Biling diizeyleri de artmistir. Ote yandan oyunun Interaktif Biling unsurlarinin Yas ile

iligkili bulunmamustir. (r=.-17, p > .05)
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6. BOLUM: SONUCLAR VE ONERILER

Yapilan literatiir taramasinin ardindan teorik olarak sekillenen veriler bir baslik
altinda toplanmis ve uygulanabilecegi esere islevsel deger katacagi diisiiniilmiistii.
Interaktif Biling diisiincesinin uygulanmasinda gelinen son noktada calismanin
alimlayicidaki karsiligi, alt problemlerin belirgin diizeyde neticelendirilmesine ve olasi

yaklagim hakkinda 6neriler sunulabilmesine olanak tanimaistir.

6.1. SONUCLAR

Interaktif Biling cercevesinde tartisilan olgularin yer verildigi Oblomovlasma
oyununun seyircileri/katilimeilart  yardimiyla, bashigmn pratige doniismesi adina
gerceklesen uygulamalarin  sonucunu bir tek alt problemin yanitinda goérmek
miimkiindiir. Seyircinin bilincindeki interaktifliin tesadiifi olarak elde edilemeyecegi,
ancak ve ancak eser icerisindeki uygulamalar ile pozitif ya da negatif yonde

etkilenebilecegi sonucu asagidaki alt problemlere ait sonuglarda agiklanmaktadir.

6.1.1. Birinci Alt Probleme iliskin Sonuclar

Oblomovlagsma oyunu sonrasinda yapilan seyirci arastirmasmin faktorleri
dikkatle incelendiginde, “Eserde Interaktif Biling” olarak kategorize edilen birinci
faktor ifadelerinin aslinda seyircilerin/katilimeilarin siibjektif algisiyla olusturuldugu
anlasilmaktadir. Yani birinci faktérdeki ifadeler seyircilerin oyunda var oldugunu
diisiindiigii “Intearktif Biling” cercevesinde olusturulmus ifadelerdir. Ikinci faktor
olarak kategorize edilen “Seyircide Interaktif Biling” ise daha cok, seyircilerin
Oblomovlasma oyununu izledikten sonra olusturduklari yargilar1 igermektedir. Hatta bu
ifadelerin birgogunda “...oldugu i¢in” seklinde kurulmus climle yapilar1 bulunmaktadir.
Bu ifadeler 6zellikle, calismanin {igiincii boliimiinde teorik olarak ifade edilen yaklasimi
var eden; bulmaca yapisinda oyunlar; ¢oklu anlam; 6zel tasarlanmis oyun diizeni,
“simdi ve burada” vurgusu vb. konu basliklarini isaret etmektedir. Elbette arastirmadaki

iki faktor de ayni konu basliklarini igermektedir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken
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onemli nokta, Sekil 2°de de goriilebilecegi iizere katilimeilarin tim ifadelere yonelik
yargilarinin pozitif degerde sonuglanmasidir.

izleme, katilma, diisinme gibi eylemlerin oyunun igerisinde zihinsel olarak
“bilingli” sifatiyla aktiflestigi ve bu aktiflesmenin kisiyi diislinsel anlamda daha 6zgiir,
katilimct ve bilingli (oyuna yonelik) yaptig1 seyirciler/katilimcilar tarafindan ytiksek
oranda kabul edilmistir. Bu durum gostermektedir ki bir tiyatro oyunu igerisinde bu tez
caligmasinin tliglincli boliimiinde dikkate alinan uygulamalarin var olmasi biiyiik oranda
seyircide hedeflenen agik bir bilingle oyun izlenmesi veya oyuna farkindalikla katilma
durumlarini arttirmaktadir. Yani bir tiyatro oyununun interaktif Biling ¢ercevesinde

yaratilmas: seyircide Interaktif Biling olusumunu yordamaktadir.

6.1.2. Ikinci Alt Probleme Iliskin Sonuclar

Bir tiyatro oyunu ile kars1 karstya kalan seyircinin tiyatroya gitme siklig, tiyatro
sanatina dair izleyici deneyimi kazandiracagi igin, onun eseri derinlikli bigimde
algilamasini etkileyebilir. Bu ifadenin genel olarak seyircinin entelektiiel birikimiyle de
orantili oldugu diisiiniilebilir. Ancak Seyircide Interaktif Biling faktdriine ait ifadelerin
Oblomovlasma oyununun anlamsal niteligine yonelik olmadigini, yontemsel olarak
kullanilan degiskenlerin islevine yonelik oldugunu belirtmek gerekir. Seyirci bilincinin
interaktif hale gelmesinin, seyircinin ne kadar sik tiyatroya gittigi ile iliskili olamadig:
anlasilmistir.

Besinci boliimde paylasilan, ikinci alt problemin arastirilmasi i¢in yapilan en az
iki analiz bulgularindan da anlasildig1 gibi, ikinci faktérde (Seyircide interaktif Biling)
yer alan ifadelerin seyircinin Tiyatroya Gitme Siklig1 ile anlamli bir degisiklige
ugramadig1 goriilmektedir. Bu durum, seyircinin bir oyunu izlerken kendisini 6zgiir,
farkindalikli, yorum yapabilir ve katilimecr olarak hissetmesinin ¢ok sayida tiyatro
izlemesine (ya da aksine az sayida tiyatro izlemesine) gore degil, eserin Interaktif Biling
dogrultusunda ne kadar yogun olusturulduguna veya &yle olusturuldugunun seyirci
tarafindan ne kadar algilandigina gore degisiklik gostermektedir.

Onemli bir diger sonug ise ikinci faktériin yani sira birinci faktériin de Tiyatroya
Gitme Siklig1 faktoriiyle iliskili olmadigidir. Yani katilimcinin eserde Interaktif Biling

unsurlarin1 ne yogunlukta gordiigii de tiyatroya gitme sikligi ile iligkili degildir. Bu
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anlamda diisiiniince seyircinin tiyatroya gitme sikliginin seyircide Interaktif Biling

olusumunu yordamadigi anlasilmaktadir.

6.1.3. Uciincii Alt Probleme Iliskin Sonugclar

Yapilan analizler sonucu goriilmiistiir ki, Oblomovlasma oyununu izleyen
seyircilerin egitim seviyeleriyle, Interaktif Biling unsurlarindan ne ¢oklukta
etkilendikleri arasinda anlamli bir iliskisi bulunmamaktadir. Hatta seyirciler tarafindan
ne ¢oklukta oldugu belirlenen, eserdeki interaktif Biling yogunlugu da seyircilerin
egitim seviyesi ile iliskili degildir.

Eser ile kars1 karsiya kalan seyircinin egitim seviyesi anlamsal olarak derinlikli
yapilar1 ¢oziimlemede seyirciye aktif bir rol oynatabilir. Onun egitim seviyesi ile eserin
Onermesi, temast ya da konusu arasinda anlasilirlikla ilgili ya da eser yorumlamakla
ilgili bir bag oldugu diisiiniilebilir. Ancak Oblomovlasma oyunu, sozsliz, ¢cok katmanl
ve simgesel anlatima fazlaca yer veren bir oyun oldugu halde, aragtirma Slgeginde
kullanilan ifadelerin anlama degil yonteme yonelik olmasi dolayisi ile seyircilerin

egitim seviyesi onlarda Interaktif Biling olusumunu yordamamaktadir.

6.1.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Sonuclar

Tiyatro seyircisinin demografik bilgileri izledigi oyunu algilama bigimini
degistirebilir. Cinsiyet ve yas yasama dair etkin rol tasiyor olsa da Oblomovlasma
oyunu igin bu degiskenlerin, seyircinin oyunda Interaktif Biling gelistirmesi veya
Interaktif Biling unsurlarini algilamasi igin, etkisi goriilmemektedir.

Birinci faktorle, eserde Interaktif Biling goriilmesiyle ilgili ifadelerle yapilan
analizde, seyircilerin ne yasmnin ne de cinsiyetinin anlamli bir iligkisi bulunur. Bu durum
seyircinin ikinci faktorde yani seyircinin Interaktif Biling unsurlarmin etkisini
hissetmesi i¢in de gegerlidir. Oyuna aktif ve agik bilingle katilabilen seyirci niceliginin
yasa ve cinsiyete gore degismiyor olmasi, seyircinin demografik dzelliklerinin interaktif

Biling olusumunu yordamadigin1 géstermektedir.
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6.2. ONERILER

Yirmi birinci yiizyilin bireyci diisiince bigiminin sanatta da etkisini gdstermesi,
Interaktif Biling gibi olusturulabilecek deneysel uygulamalara daha fazla gereklilik
duyulmasina neden olmaktadir. Yiiriitillen tez siirecinin son kademesinde Interaktif
Biling reji yaklasiminin, seyircinin Kendi bireyci diistincesini topluluk igerisinde 6zgiin
sekilde yaratabilmesine yardim ettigi anlasilmaktadir. Ancak tek 6rnek eser iizerinden
yiriitilen bu caligma icin, daha fazla 6rneklem yaratilmasi ve deneysel sonuglarin
karsilastirilmas1 gerekmektedir. Arastirma evreninin genisletilmesi ve oOrneklemin
arttirilmasi igin farkli metinlerin de benzer uygulamalarla sahneye konmasi, Interaktif
Biling i¢in 6nem arz etmektedir.

Metnin olusum asamasindan, eserin seyirci tarafindan algilanmasina kadarki
gecen siirecte, Interaktif Biling icin dikkate deger bulunacak bir¢ok kavram sanat
tarihinde ve ¢agdas uygulamalarda varligini stirdiirmektedir. Bu kavramlarin seyirciyi,
bilinci agik bir katilimciya doniistiirmek konusundaki islevselligi deneysel ¢aligmalarla
smanabilir. Yeni eserlerin ve deneysel uygulamalarin tutacagi 1sikla seyircinin
diirtiilerine degil, neden sonug iliskisine baglanarak diyalektik sorgulama yapabildikleri
bilin¢lerine hitap eden bir reji yaklasimi yaratilabilir. Biling, aklin da duygunun da ev
sahipligini yapabildigi noktada didaktiklikten uzak bir tercih merkezine doniisebilir. Bu
doniisiim sanat alimlamasiyla ilgili bir islevin etraflica olusturulmasina olanak tanir.

Geleneksel Tiirk Tiyatrosu’nun bi¢imsel 6zelliklerinden, Brecht ve Grotowski
gibi tiyatro insanlarinin ¢alismalarindan ve Post-Dramatik Tiyatro’nun estetiginden
yararlanilarak, calisma icerisinde detaylica tamimlanan Interaktif Biling reji yaklasimi
bir tiyatro eserinin sahnelenmesinde yol gdosterici olabilir. En temelde olusturulan
cikarim, Interaktif Biling reji yaklasiminm islevinin yararlanildigi bigimlerden ve
0zlerden farklilasarak kullanilabilir hale gelmesidir. Nitekim Brecht’in c¢alismalarinin
0zii ile uyum saglarken bi¢imsel olarak bu calismalara benzerlik gdstermedigi,
Grotowski’nin calismalarinin bigimsel yonleriyle benzerlik tasirken amaci bakimindan
(ritiiel, topluluk duygusu vb.) farklilik gosterdigi anlagilmaktadir. Geleneksel Tiirk
Tiyatrosu’nun bi¢im ve yontem oOzelliklerinin, Post-Dramatik Tiyatro’nun da alimlama
odagmna yaptig1 doniisiimiin, Interaktif Biling icin degerli oldugu goriilmektedir.

Literatiir taramasinda Onerilen ve uygun goriilen kaynaklar bu sekilde siralanmis olsa
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da, daha Once vazgec¢ilmis ya da hi¢ diislinlilmemis kaynaklar iglevsel olarak
kullanilabilir ve Interaktif Biling reji yaklasimi olarak daha kesin bir uygulamaya
doniisebilir veya benzer uygulamalar farkli bagliklarla olusturulabilir. Terimlerin nasil
kullanildigindan ¢ok, amaca ne kadar hizmet ettiginin 6nem kazandigini belirtmek
gerekir. Ciinkii her interaktif ve katilimci aksiyonun, seyircinin eser karsisindaki
diisiinsel farkindaligina etki etmeyecegi anlasilmistir.

Sl 6rneklem ve seyirci arastirmasi dahilinde, Interaktif Biling’in seyircinin,
bir tiyatro oyununu acik bilingle izleyebilmesine imkan veren, neden sonug iliskilerini
daha rahat kurabilmesini saglayan ve duygusal bigimde etkilenmesine ragmen eseri
diisiinsel olarak tartigmasina engel olmayan bir reji yaklasimi Onerisi oldugu

sOylenebilir.
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EKLER

EK-1: OBLOMOVLASMA OYUNUNUN GORUNTU KAYDI

Bu tez arastirmasina 6rnek ¢alisma olan Oblomovlagma oyununun goriintii kaydi

bir harici hafiza (flas bellek, CD vb.) ile EK-1 olarak sunulmaktadir.
Gegici bir siire asagidaki baglant1 vasitasiyla izlenebilir:

https://www.youtube.com/watch?v=sRlow9gHdw4
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EK-2: INTERAKTIF BILINC OLCEGI

“OBLOMOVLASMA” TIYATRO OYUNUNDA KULLANILAN “INTERAKTIF
BILINC” REJI YAKLASIMININ SEYIRCI UZERINDEKI ETKILERI

Bu calisma Uludag Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Sahne Sanatlar1 Programi
yuksek lisans Ogrencisi Ali Bircan TEKE’nin yiiksek lisans tezi kapsaminda size

sunulmaktadir.

Yiiksek lisans tezinin bashg, “Cagdas Tivatroda Reji Yaklasimi Olarak “Interaktif
Biling” Kavrami ve Ornek Bir Oyunun Seyirci Uzerindeki Etkilerinin Arastirilmasi”
olarak belirlenmistir. Tez basliginda s6zii gecen Ornek oyun, az Once izlediginiz
“Oblomovlagsma” isimli performansti. Arastirmanin amaci, yiiksek lisans tezinde
tanimlanan ve “Oblomovlasma” oyununda uygulamasi yapilan “interaktif biling”
kavraminin, seyirci iizerindeki etkisinin hangi kosullarda ve ne seviyede oldugunun

degerlendirmesini yapabilmektir.

Size yoneltilen anket sorularmm ilk bolimi izlediginiz oyunla ilgiliyken, ikinci
boliimdeki sorular sizin hakkinizda kisaca fikir sahibi olabilmek adina hazirlanmistir.
Ankette kimliginizi agiga ¢ikaran herhangi bir soru bulunmamaktadir. Doldurdugunuz
bilgiler ise sadece akademik ¢aligmalarda kullanilacaktir. Ankete katilmak zorunlu
degildir. Basladiginiz anketi dilediginiz zaman doldurmaktan vazgecebilirsiniz. Anketi

doldurmaya baglamak i¢in “Oblomovlagsma” isimli oyunu izlemis olmaniz yeterlidir.

Anket sorularii bireysel olarak doldurmaniz gerekmektedir. Size sunulan sorularin
hi¢birinin dogru cevabr bulunmamaktadir. Sorularin doldurulmasi, tamamen sizin
alginiza ve diisiincenize gore degisebilir. Bu anketi doldurmaniz yaklasik olarak S

dakikanizi1 alacaktir.
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OBLOMOVLASMA OYUNUNDA INTERAKTIF BILINC ETKISI

Asagida yer alan, izlediginiz “Oblomovlagma” isimli performansa dair diisiincelere ne
derece katildigimizi ayni satirdaki kutucuklardan sadece birine igaretleme yaparak
belirtebilirsiniz. Bu diisiincelere hak verme seviyeniz sirasiyla, KESINLIKLE
KATILMIYORUM; KATILMIYORUM,; KARARSIZIM; KATILIYORUM,;
KESINLIKLE KATILIYORUM, ifadeleri sayesinde diisiincelere en az katilmanizdan

en ¢ok katilmaniza gore siralanmistir.

KESINLIKLE KESINLIKLE

KATILMIYORUM | KARARSIZIM | KATILIYORUM KATILIYORUM

KATILMIYORUM

1. Oyunda, bir oyun
izliyor oldugum
dolayli yollardan
vurgulanmaya
calisildi.

2. Oyunda, oyun
icinde baska bir
oyun izledigim
hissine kapildim.

3. Oyunda,
oyuncunun  zaman
zaman benim
bulundugum
mekanda oldugunu
diistindiim.

4. Oyunda, kendimin
zaman zaman
oyuncunun

bulundugu mekanda
oldugunu diistindiim.
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5. Oyunda, kendimin
de oyuncunun da
zaman zaman sadece
bir tiyatro sahnesi
lizerinde oldugunu
diistindiim.

6. Oyun, hikayenin
gectigi  mekanlarla
ilgili alternatifler
diistindiirdii.

7. Oyun, hikayenin
hangi anlarda
yasandigi veya
anlatildigr ile 1ilgili
alternatifler
diistindiirdi.

8. Oyun, ozel
tasarlanmis bir
oturma diizenine
sahip oldugu ig¢in,
zaman ve mekanla
ilgili farkli
cagrisimlar
yapmama olanak
verdi.

9. Oyun anlamsal
olarak bazi
bosluklara sahip
oldugundan, izlerken
stk stk oyunun
verdigi  disiinceler
hakkinda akil
yluriitmeye ¢alistim.

10. Oyun bir
bulmaca ¢6zme hissi
yasattigindan, oyunu

anlamak icin
bilincimin her an
acik oldugunu
hissettim.
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11. Oyunda tercih
edilen bazi eylem,
obje veya
gostergelerin  birgcok
anlama
gelebilecegini
distindiim.

12. Oyunda verilen

anlamlar net
olmadigindan,
oyunun bazi
boliimleri ile ilgili
yaptigim

c¢ikarimlarin ~ baska
seyircilerinkilerden
farkl olacagini
diistindiim.

13. Oyunda sadece
seyirci degil, ayni
zamanda
katilimciydim.

14. Oyunda benimle
dolayh yollardan
iletisim  kurulmaya
calisildi.

15. Oyunun benim
fiziksel
katillmimdan daha
fazla diistinsel
katilimimi
hedefledigini
diistindiim.

16. Oyunda, aktif rol
oynamadan Oykiiniin
gidisatina yon
verebildigimi
diistindiim.

73




17. Oyun, bana
seyirci olarak
sinirlar1  belirlenmis
bir ozgiirlik alant
sundu.

18. Oyun, bana bir
problemin
¢Oziimiinii degil o
problemin
tartismasmi  isaret
etti.

19. Oyunun ortaya
koydugu tartisma,
oyun sonrasinda
bellegimde devam
etti.

20. Oyuna
katildigim
boliimlerde
farkindaligimin
yiiksek oldugunu
sOyleyebilirim.
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DEMOGRAFIK OZELLIKLER
1. Cinsiyetiniz: [ Kadin [ Erkek

2. Yasmiz:

3. Egitim durumunuz:
(] Tlkokul [J Ortaokul (J Lise [J Universite [] Yiiksek Lisans [J Doktora

4. Medeni durumunuz:
] Bekar L1 Evli

5. Liitfen ¢alistyorsaniz mesleginizi, calismiyorsaniz “Caligsmiyor”, 6grenciyseniz
boliimiiniizii yazin.

6. Tiyatroya gitme sikliginiz:
[INeredeyse Hi¢ [1Yilda 1-2 kez [1Y1lda 2’den fazla

[1Ayda 1-2 kez [1Haftada 1-2 kez [_1Haftada 2’den Fazla

Arastirmaya katildiginiz i¢in tesekkiir ederiz. Eklemek istediginiz bir diislinceniz varsa
litfen belirtiniz. (Oyunun sahnelenme bi¢imi, oyunun diisiincesi vb.)

75



EK-3: ETIK KURUL KARARI

BURSA ULUDAG UNIVERSITESI
ARASTIRMA VE YAYIN ETIK KURULLARI
(Sosyal ve Begeri Bilimler Arastirma ve Yaym Etik Kurulu)

TOPLANTI TUTANAGI
OTURUM TARIHI OTURUM SAYISI
27 Aralik 2019 2019-11

KARAR NO 19: Sosyal Bilimler Enstitiisi'nden alinan Sahne Sanatlari Anabilim Dali
Yiksek Lisans dgrencisi Ali Bircan TEKE'nin "Gafdas Tiyatroda Reji Yaklagim Olarak
"interaktif Biling" Kavrami ve Omek Bir Oyunun Seyirci Uzerindeki Etkilerinin
Arastinlmas1" konulu tez caligmasi kapsaminda uygulanacak anket sorularinin
degerlendirilmesine gegildi.

Yapilan goriigmeler sonunda; Sosyal Bilimler Enstitisti Sahne Sanatlari Anabilim
Dali Yiiksek Lisans 6grencisi Ali Bircan TEKE'nin "Cagdas Tiyatroda Reji Yaklagim1 Olarak
"Interaktif Biling" Kavram ve Omek Bir Oyunun Seyirci Uzerindeki Etkilerinin
Arastinilmas” konulu tez ¢alismast kapsaminda uygulanacak anket sorularimn, fikri, hukuki
ve telif haklari bakimindan metot ve dlcegine iliskin sorumlulugu bagvurucuya ait olmak
iizere uygun olduguna oybirligi ile karar verildi.

Prof. Dr. Abamiislim AKDEMIR

Uye
Yot &
Prof. Dr. Ayse OGUZLAR Prof. 8 KURT
Uye Uy
Prof. Dr. Alev SINAR UGURLU
Uye
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EK-4: OBLOMOVLASMA OYUN AFISi

OBLOMOV
LAS
MA

NSOYLVALL HYANLYHOEYT ¥NVQ

Metin-Reji Ali Bircan Teke

Dramaturgi: Tillay Yildiz Akgill  Performans: Burak Gagatay Serinbag
Koreografi: Ezgi Eneg Miizisyen: Ece Senol
Miizik Tasarim: Erhan Can Deregigek

Kostiim Tasanim: Ceren Kayig

Gldnmomuum'yaum @ (@darikiaboratuvartiyatrosy O@Mmmmmmm

www.danklaboratuvarliyatrosu.com

Igik-Afig Tasarim: Kutan Gokkaya :
Sosyoloji Galismasi: Emek Yilmaz \
Video Tanitim: Tugay Kayan

TESEKKURLER @ O c
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EK-5: INTERAKTIF OYUN CIZELGESI

1. OYUN

Dugunden devam edilir. Oyuncu yerini alir ve
digin margi devam eder. Oyuncu duruma
yabancilaginca mazisyeni eliyle durdurur. Oyuncu
elindeki yuzigi fark eder. Beyaz isik ile evlilik
arasinda kalir. En sonunda seritleri yataga atar,
makasi alir ve en ondeki seridi kesmeye gider.
Tam kesecegi sirada, oyun mizisyen tarafindan 2.
kez kesilir.

MAKAS ELDIVEN

RN
_ /

Duginden devam edilir. Oblomov yerini alinca,
yataga girene kadar ddgin marg kaldigi yerden
devam eder. Sevigme bolimi oynanir. Oblomov
koluna sarilan seritleri kestirmek igin muzisyenin
masasina gelir. O seritleri bebek olarak kullanir.
Mizisyen makaradan gelen seridi keser. Oblomov
kucaginda bebegi ile ortaya geger. Oyun mazisyen
tarafindan 2. kez kesilir.

ELDIVEN

MAKAS ELDIVEN

Oyun kaldigi yerden, yani oyuncunun
seridi kesecegi andan devam eder.
Oyuncu seridi keser. Bir an sonra
beyaz 151k yanar. 3 Saniye kadar
sonra da kirmizi igik yanar ve sinir
muzigi girer. Oyuncu bu muzigi ve
151§ eliyle durdurur. Sonra diger
seritleri de keser, ortaya toplar.
Yatagin ucuna gelince oyun muzisyen
tarafindan 3. ve son kez kesilir.

Oyuncu Oblomov olur ve oyunu kaldig
yerden devam ettirir. Yani oyuncunun
seridi kesmek igin makasla aldigi son
pozisyona gider. Duruma yabancilagir.
Eldivenli  eliyle  kesemeyecegi igin
seyirciden yardim ister. Oninde duran
seridi kestirir. Bir an sonra beyaz isik
yanar. 3 Saniye kadar sonra da kirmizi igik
yanar ve sinir mazigi girer. Oblomov
dayanamaz seridi tekrar geker. Sonra
seritlerle intihar etmeye galigir. Onu da
beceremez. Kalan seritleri sinirle yataga
firlatir. Oyun muzisyen tarafindan 3. ve
son kez kesilir.

Oblomov  oyuncu olur. Oblomov'un
biraktigi yerden yani kucaginda cocuklu
oldugu andan devam eder. Bir an sonra
duruma yabancilagir. Cocugu yere atar.
Yizigu fark eder, anlar ve gocugu alip
mutlu olur. Yatagin ucuna gecip onunla
kukla yapar. Makarayla rilya sahnesindeki
gibi at yapar. Kuklay! 6nane oturtur. Rilya
muzigi girer. Bir stre oynarlar. Sonra en
ondeki geride gelip beyaz isigin oldugu yeri
izlerler.O sirada gtk degisir beyaz itk yanar
ve sahne gegis isigina dondglr. Oyuncu ve
kukla oyun oynayarak yataga yatar. Oyun

mizisyen tarafindan 3. ve son kez kesilir.

Oblomov oyuna kaldigi yerden devam eder.
Kucagindaki bebekle en dndeki seride gelir
diz goker. Ondan bir kukla yapar. Kuklayl
havaya kaldinr seridin Gzerine yavasca
koyarken 151k degisir. Seride gelen tekli 151k
ve sahnegegis 151§ verilir. Riya mizigi girer.
Oblomov onu at strermis gibi gdsterirken
kuklanin elini imleyen bir parga her
yukseldiginde riya muzigindeki efekt girer.
Oblomov her defasinda agziyla kuklanin bir
pargasimi digan gikartir. Kukla saga sagak
olunca onu seride asar. Mazik kesilir, 151k
degisir. Oyun muzisyen tarafindan 3.veson
kez kesilir.

Tam oyunlar igin, oyun en son nerede kaldiysa oradan oyuncu
olarak devam edilir. Oyuncu yatagin basina gelir, yatagi rulo
olarak katlar. Sonra etraftaki seritleri keser. Seritleri kesmeyeilk MAKAS
olarak dndeki geritten baglanir. Seritleri keserken gocugun kuklasi
varsa cocuk seyirciyeverilir. Ondeki gerit kesildiginde 6nce beyaz
15tk sonra kirmizi 151k ve sinir mizigi baglar ama oyuncu eliyle
durdurur. Kuklayl yapar, cenazeye baslanir. Seritler daha dnce
kesildiyse direkt onu Obomov’un kuklasina gevirir ve Cenaze'ye

3. OYUN

baslanir.
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Tam oyunlar igin, oyun en son nerede kaldiysa Oblomov olarak oradan devam

edilir. Oblomov yataga oturur, bir an sonra yataga kendini birakir. Yavasca yataga
ELDIVEN sarilarak bir rulonun iginde kalir. Bir an sonra bunun iginde can verir. Sahne
degisim 1511 girer. Oblomov iginden cikar, Ustinl degistirir. Oyuncu olur. Eger
elinde gocugun kuklasi varsa bir seyirciye verir. Diger seritler onceki oyunlarda
kesilmemisse seritleri kesmeye gider. Seritleri kesmeye ondeki seritten baslar,
yine 8ncesindeburada gocuk varsa onu seyirciye verir. Ondeki serit kesilince 6nce
beyaz 15tk sonra kirmizi isik ve simir mizigi girer. Ama oyuncu eliyle durdurur.

Kuklayi yapar, cenazeye baglanir.



EK-6: SEYIRCI TERCIH IKONLARI

7

LUTFEN, iSTENILDIGINDE SECIMINiZi YAPINIZ.

LOTFEN, iSTENILDIGINDE SECIMINiZi YAPINIZ.
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EK-7: OBLOMOVLASMA OYUN DUZENI

OBLOMOVISATION
SCENE PLAN
(TOP VIEW)
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EK-8: OBLOMOVLASMA AKSESUAR
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EK-9: OBLOMOVLASMA KOSTUM ESKIiZLERI

1.  Birinci Versiyon (Eylem)
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2. lkinci Versiyon (Oblomoviuk)
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EK-10: OBLOMOVLASMA ISIK DUZENI

OBLOMOVISATION
SPOTLIGHT PLAN l
(TOP VIEW) -

An,

4

PC Spotlight
Min. 650 Kw
(12 pieces)

Par Spotlight
Min. 1000 Kw
(4 pieces)

Profile Spotlight
Min. 750 Kw
(4 pieces)

¥y s
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EK-11: OBLOMOVLASMA FOTOGRAFLAR
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