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DRAMATIK ANLATININ KUANTUM MEKANIGI .
KURALLARIYLA BiCIMLENDIRILMESi VE COZUMLENMESi

Dr. Ogr. Uyesi Cem CEVIKAYAK*

Ozet: Bilimsel diisiincenin ilk iki bin yillik siirecinde kuramsal agiklamanin temeli basit deneylere ve sezgiye
dayanmustir. Teknolojik imkénlar gelistikce ve gozlemleyebildigimiz fenomenlerin alanlar1 genisledikee
doganin giindelik deneyimlerden ve dolayisiyla sezgilerimizden oldukea farkli isledigi anlagilmigtir. Klasik
bilimin disinda kalan, ancak kuantum fizigi ile agiklanabilen fenomenler, ayn1 zamanda dramatik sanatlarda
olaylarin kurgulanmasi, bigimlendirilmesi ve ¢oziimlenmesi iizerine de yeni yontemler ve yaklasimlar
sunmustur. Estetik ifade araclarindan biri olarak sahne sanatlari da yer yer anlatim bi¢imlerini bu tiir yenilik¢i
bakis agilariyla sekillendirerek, yazan, okuyan ve oynayan insan i¢in zamani, uzayi, evreni gozlemleyebilecegi ve
anlayabilecegi farkli kapilar aralamaktadir. Buradan yola ¢ikarak ilgili caligmada, uluslararas: tiyatro alaninda
basari gdstermis, Iskog oyun yazari David Greig'in 1999 yilinda kaleme aldig1 “Kozmonot'un Bir Zamanlar
Eski Sovyetler Birligi'nde Asik Oldugu Kadina Génderdigi Son Mesaj” adli oyun metninin kuantum fizigi
yasalari tizerinden okunmasi ve ilgili alanla baglantilarinin saptanmast tizerine odaklanilmistir. Ele alinan bu
oyun metninde olay dizisi ve oyun karakterleri tizerine yapilan ¢oziimlemeler, kuantum mekanigi kapsaminda
sunulan deneyler ve modellemeler ile bagdastirilmistir. Bu sekilde tiyatro sahnesinde canlandirilmak tizere
kaleme alinan bir oyun metninin, aligilagelmis insan algis1 6l¢eklerinden ¢ikip zaman/mekan baglantilarinda

kirilmalar yaratip, olaylar zincirini ii¢ boyutlu uzay ¢ercevesinde bi¢imlendirmesi gozlemlenmistir.
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MODELLING AND ANALYSIS OF DRAMATIC NARRATIVE
WITH QUANTUM MECHANICS RULES

Assist. Prof. Cem CEVIKAYAK*

Abstract: In the first two thousand years of scientific thought, the basis of theoretical explanation was based
on simple experiments and intuition. As technological possibilities develop and the fields of phenomena
that we can observe expand, it has been understood that nature operates quite differently from our daily
experiences and therefore from our intuitions. Phenomena that are outside of classical science but can be
explained by quantum physics have also offered new methods and approaches on the editing, shaping and
analysis of events in dramatic arts. As one of the means of aesthetic expression, the performing arts also form
different ways of observing and understanding time, space and the universe for the person who writes, reads
and plays by shaping the expression forms with such innovative perspectives from time to time. From this
point of view, in this study, reading the text of the play titled “The Cosmonaut’s Last Message to the Woman
He Once Loved in the Former Soviet Union’, written in 1999 by the Scottish playwright David Greig, who has
been successful in the field of international theater, through the laws of quantum physics and focused on
the determination of its connections with the relevant field. In this theater play, analysis on the storyline and
game characters are associated with the experiments and models presented within the scope of quantum
mechanics. In this way, it has been observed that the text of a play, which was written to be performed on
stage, leaves the usual scales of human perception, creates breaks in time/space connections, and shapes

the chain of events within the framework of three-dimensional space.
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1. GiRiS

Cagdas bilimde doga yasalar genellikle
matematiksel olarak ifade edilmektedir. Kesin

ya da yaklagik olabilirler ama istisnasiz hepsinin
gozlemlenmis olmasi gerekir. Geleneksel evren
anlayisina gore, nesneler iyi tanimlanmis

yollar izler ve ge¢misleri bellidir. Onlarin kesin
yerlerini zamanin her aninda belirleyebiliriz.
Ancak kuantum kurami ve ozellikle “alternatif
gecmisler” adli kuantum kurami yaklagima,
evrenin tek bir varolusunu kabul etmez. Tersine,
kuantum siiper konum denilen durumda evrenin
olas1 biitiin varyasyonlar1 ayn1 anda mevcuttur.
Kuantum fiziginin ilkeleri 20. yiizyilin baslarinda,
doganin atom ve atom alt1 diizeylerini,
Newtoncu kuramin agiklamakta yetersiz kaldig1
anlagildiktan sonra gelistirilmistir. Buradan

yola ¢ikarak mikrokozmostaki varliklarin
davraniglarinin glinliik hayatta gozlemledigimiz
cisimlerden farkli oldugu varsayilmaktadir.
Boylece mikrokozmosa uygulanan doga
yasalariyla, makrokozmosu degerlendirirken
ortaya atilan doga yasalar1 arasinda ontolojik
anlamda kopus yasanmaktadir. Dolayistyla
gevremizdeki olaylara tepki vermeye y6nelik
evrimlesen zihnimiz, atom alt1 diinyasinin glinlitk
hayatindaki olgular: yorumlamakta yetersiz
kalmaktadir (Hawking, 2017: 17-18). Ancak
evrenin igleyisini algilama adina yeni ufuklar
acan bu kuram, pek ¢ok alanda etkisini gosterdigi
gibi sanat alanina da yeni bakis agilar1 getirmistir.
Tiyatro sanati agisindan ise pek ¢ok yazara

ilham kaynag1 olmus kuantum fizigi deneyleri ve
fikirleri, tiyatro metinlerini yeniden yorumlama

ve ¢ozlimleme agisindan farkli kapilar aralamigtir.

Iskog yazar David Greig'in 1999 yilinda kaleme
aldig1 “Kozmonot’un Bir Zamanlar Eski Sovyetler
Birliginde Asik Oldugu Kadina Gonderdigi Son
Mesaj” adli oyunu, i¢inde karmasik ve ilging
karsilagsmalar, rastlantilar ag1 barindirmakta

ve temelinde insanlar arasindaki iletisimsizligi
birbirinden farkl sekilleriyle konu edinmektedir.
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Iki perde ve kirk iki sahneden olugan bu oyunda
yazar, fiziki ve iletisimsel olarak birbirleriyle
baglanti kopukluklar1 yasayan 11 farkli karakteri,
7 oyuncu canlandiracak sekildeki bir oyun
kurgusu icerisinde yaratmistir. Bu sekilde farkl
karakterler arasindaki benzerlikler, ayn: bedensel
goriiniimlerde ve olay dizilerinde bulusturularak,
farkli mekénlarda veya zaman dilimlerinde gegen
hikayeler arasinda paralellikler kurulmustur.
Takip etmesi zorlayic1 zaman/mekan atlamalari,
bir siire sonra karakterler arasindaki iligkileri ve
girift aglar1 ¢ozme adina hikayeyi takip etmeye
calisan izleyici veya okuyucuyu bir tiir dedektif
konumuna getirmektedir. Ancak yazar oyun
icindeki hikayeleri tasarlarken, insan algisina
hitap eden klasik fizik kurallarinin 6tesinde bir
zaman ve mekan algisi yaratarak, olay kurgusunu
zenginlestirmistir. Mekén olarak uzayda bir
modiilde ve diinyanin farkli bolgelerinde gegen
olaylar (Edinburg-ingiltere, Oslo-Norveg,
Provans-Fransa, Londra-Ingiltere, Higlands-
Iskogya), bir gekilde birbirlerine temas eden
hikéyeleri ve karakterleri barindirmaktadur.

2. “KOZMONOT’UN BiR ZAMANLAR
ESKi SOVYETLER BiRLiGi’NDE ASIK
OLDUGU KADINA GONDERDIGiI SON
MESAJ” ADLI OYUN METNINiN OLAY
DiziSi VE DRAMATIK YAPISI

Soguk savas sonras1 uzayda unutulan bir uzay
kapsiilinde mahsur kalan ve diinya ile iletisime
gecemeyen iki kozmonotun olay 6rgiisii
hikayenin merkezinde bulunmaktadir. Bunun
yanu sira yeryiiziinde farkl bolgelerde, farkli
karakterler izerinden goriilen her olay da bir
sekilde onlarla baglantili hale gelmektedir.
Onlarca sene uzay boslugunda, Harmony 114
adli modiil i¢inde hapsolmus Oleg ve Casimir,
diinyanin yoriingesinde yillarca donmeye
devam eder. Yeryiiziiyle iletisimleri kesildigi
i¢in unutulduklarini diisiinmektedirler. Bu
gecen zamanda komiinizm sistemi ¢okmiis,
Casimir’in kiz1 artik geng bir kiz olmus, Oleg



ise bir zamanlar asik oldugu kadinin suretini
unutmaya baglamistir. Yirmili yaslarinda giizel
ve hayat dolu olan Casimir’in kiz1 Nastajya,
Londrada yasamaktadir ve bir striptiz kuliibiinde
danse1 olarak ¢alismaktadir. Kigiikliigiinden
beri babasinin tekrar diinyaya dénme

umudunu kaybetmemis, fakat hala yasadigina
inanarak gokytiziine bakip onunla konugmaya
calismaktadir. Nastajyanin asik oldugu Keith ise
basit bir devlet memurudur ve evlidir. Nastajya
ile yasadig1 yasak aski, karis1 Vivienneden
gizlemektedir. Keith sadece Nastajya’y1
gorebilmek i¢in hi¢ sevmedigi Londraya is gezisi
bahanesiyle gidip gelmektedir. Agirbasli, uysal
bir kisiligi vardir. Hayatinda mutlulugu bir tiirlii
bulamayacagina inanmaktadir. Mutlulugun zor
ulagilir bir tarafi olduguna inanir. O ve karisi
Vivienne, Ingiltere'nin kuzeyindeki Edinburg
kentinde yagsamaktadir. Vivienne ise bir konusma
terapistidir. Buna ragmen kocasi ile iletisimi pek
de saglikli degildir. Ayni evde birbirine yabanci
iki insan gibi yagsamaktadirlar. Yazar, yarattig1 bu
kurgusal oyun kisilerinin psikolojik 6zelliklerinin
karsithiklarindan yararlandig: kadar, giniimiiz
diinyasinda milletler arasinda var olmus
catigmalara da yer vermistir. Rusya-Amerika veya
Ingiltere-Iskogya arasindaki tarihsel gerginlik ve
milliyetgilik ¢catigmalari, hem oyun kisilerinin
replikleri hem de milli kimlikleri ve dilleri
tizerinden iglenmistir.

Karakterlerin karsilagmalarinin gergeklestigi
isimsiz barlar, yeralt: kuliipleri ve havaalanlar1
ise pek ¢ok insanin normal hayatindan kagis i¢in
kullandig1 kamusal alanlardir. Ayni zamanda
bu tiir mekanlar, antropolog Marc Augénin
“Non-places” (Yok-yerler) adl1 kitabinda
kavramsallagtirdigi, “yer’e atfedilen degerlerin
bulunmadig: fiili durumlar: da karsilamaktadir.
Auge, basta havalimanlari, otoyollar,
stipermarketler olmak tizere yer'i hacmen genis
ancak icerdigi deneyimlerin (gezegeni) daraltici
ozelligiyle “yok-yer” adin1 verdigi bir asirilik
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alanlari1 olarak tanimlamistir (Auge, 2016: 95).
Tarihi, killtiirti olan “yer” ile tarihsiz, zamansiz,
yersiz, kimliksiz bir bigimde var olan yok-yer
arasindaki ayrimi Augé su sekilde belirtir: “Eger
bir yer, kimlikleyici, iliskisel ve tarihsel olarak
tanimlanabilirse, kimlikleyici olarak da, iliskisel
olarak da, tarihsel olarak da tanimlanamayan
bir mekéan, bir yok-yeri tanimlayacaktir” (Auge,
2016: 7). Yok-yerin fiziksel 6zelliklerinin
mevcut olmasina ragmen geleneksel diinyaya
ait antropolojik 6zellikleri yoktur. Oyun
kisilerinin karsilastig1 bu tiir mekanlar aslinda
bir yandan giindelik hayattaki kimliklerinden
siyrildig veya kendilerini daha 6zgiirce ifade
edebildikleri yerler olarak var olmaktadir. Bu
sayede, farkli karakterler normal yasamda hig
karsilagmayacaklar: tiirden insanlarla iletisime
gecerek, kendilerine yeni yollar ¢izmektedir.

Oyun bir uzay betimlemesiyle baglayarak,
karanligin ve yildizlarin arasinda siiziilen uzay
modiiliinde Casimir ve Oleg’in diinyayla iletisim
kurma gabalarini sergiler. Casimir bir ihtimal
iletisim cihazlarini ¢alisir hale getirdigi vakit,
Oleg yanlis bir hareketle baglantiy: koparir.
Casimir ve Oleg arasinda ciddi bir tartigmaya
sebep olan bu olay sonrasinda, iki kozmonot
arasindaki diyalog sahnelerinde Casimir’in
daha umutly, Oleg’in ise umutsuz tarafta
bulundugu goriiliir. Oleg artik diinyayla iletisim
ihtimalinin kalmadigina ve yerytiziindekilerin
onlar1 tamamen unuttuklarina inanmaktadur.
Casimir ise kizinin suretini dahi animsayamaz
hale gelmis ve boylece hem dilsel hem de duyusal
olarak diinyayla olan baglantilarini kaybetmeye
baglamistir. Bunun igin iletisim kurmak ve
diinyaya geri donebilmek adina her tiirlii yolu
deneyerek hayatini riske atmay1 dahi goze alir
ve kapsiiliin digina kendisini atar. Oleg onu
engellemeye caligsa da basaramaz. Harmony 114
adli modiil icinde tek bagina kalan Oleg, artik
kurtarilamayacaklarini kabullenerek arkasinda
bir iz birakmak ister. Bir zamanlar sevdigi kadin
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olan Adrianna’ya en derin hislerini ve duygularini
soylemek i¢in bir mesaj kaydetmeye calisir, fakat
bir tiirlii dogru bir sekilde kelimelere dokmeyi
beceremez. Tiim umudunu yitirip seyir defterine
son bir kayit yaptiktan sonra mekigi patlatmaya
karar verir.

Oyunun uzayda gegen bu béliimiine paralel
olarak yeryiiziinde yasanan hikayede ise Keith
ve Vivienne evde oturmus ve kopan televizyon
yayininin geri gelmesini beklerken, aralarinda
sohbet olusmaya baglamistir. Televizyonun
bozulmasiyla olugan bu zoraki sohbet, iginde yine
kopukluklar ve iletisimsizlikler barindirmaktadir.
Ardindan gelen sahnelerde Keith’in Londra
havalimaninda Nastajya ile bulusmasi goriiliir.
Mutsuz evliliginden bir kagis olarak gordiigii
bu iliskide de eksiklikler hissetmeye baslayan
Keith, Nastajyanin tim agkina ragmen haber
vermeksizin onu terk eder. Yaninda sadece
onun uyurken kayda aldig1 nefes alis sesi vardir.
Keith bu igindeki boslugun sebebini ararken
kimseye haber vermeden ortadan kaybolacaktir.
Ancak evine donerken havalimaninda tanistig
Erice Nastajyadan bahseder. Eric onun i¢in bir
yabanci olmasina ragmen Nastajya ile tanigma
hikéyesini tamamen ona anlatir ve Nastajyanin
iletisim bilgilerini kendisine birakir. Ardindan
memleketine dondiigiinde Edinburg’ta bir sahile
biraktig1 arabasindan ¢ikip denize kendini
birakmustir. Vivienne ise kocasinin bu stipheli
kaybolusunu, ayni zamanda bir polis olan
komsusu Claireden 6grenecektir. Keith, ardinda
sadece tizerinde ressam Paul Cezanne'nin bir
deseni olan kravatini birakmistir. Bu kravat

ve lizerindeki “Mont Sainte-Victoire” resmi
Vivienne igin tek ipucudur. Keith’in ona gizli
bir mesaj ilettigi diisiinmektedir. Bu nedenle
Vivienne Fransanin Provans kasabasindaki bu
resmedilen tepeye gider.

Vivienne’nin bu yolculugu sirasinda Eric,
Nastajyanin ¢alistig1 bara gitmistir ve Keith ile

Nastajya arasindaki tanigma aninin aynisini
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birebir yasayarak, Nastajya ile tanisir. O da
Nastajya’ya asik olur ve onu bardaki igini
birakarak kendisiyle Oslo’ya gelmesine ikna
eder. Eric, Diinya Bankasrnda ¢alisan zengin
bir is adamidir. Catigma i¢indeki farkli cografya
topluluklar: veya liderleri arasindaki iletigimi
saglamak i¢in seyahatler yapmaktadir. Nastajya
bir sartla Eric’le gelmeyi kabul eder. Arkadas:
Sylvia da onlarla gelecek ve Osloda birlikte
yasayacaklardir. Sylvia da bir dans¢idir fakat
Nastajyanin aksine erkeklerin ¢irkin buldugu
tiirden ve daha sert bir kadindur. Eric, Sylviay:
ilk gérdiigiinden itibaren ondan hoslanmaz
ancak istemeyerek de olsa bu gart1 kabul eder ve
onu Oslodaki eve Nastajyanin hizmetgisi olarak
getirir. Ayn1 zamanda Sylvia'yi, Nastajyadan
haberler almak igin kullanir. Oyle ki Nastajyaya
her seyiyle sahip olmak isteyecek kadar kontrol
takintisi olan Eric, Sylvia'ya Keith'te bulunan
Nastajya’ya ait ses kaydindan bahseder ve

kaseti almasi i¢cin onu gorevlendirir. Nastajya
ise hala babasiyla bir baglant: kurma hayaliyle
uzaya gozlinii dikmektedir. Osloda bu amagla
catiya ¢iktig1 bir giin ise Oleg'in uzayda modiili
patlattig1 zamana denk gelir.

Vivienne ise Provans’ta Keith’i bulma hayaliyle
gittigi Mont Sainte-Victoire tepesinde, bir UFO
aragtirmacisi olan Bernard’la karsilasir. Vivienne,
Bernard’a misafir olur ve orada kalmaya baslar.
Biri Fransizca, biri Ingilizce konusmasina ragmen
iletisim kurmaya ve az da olsa birbirlerini
anlamaya caligirlar. Bernard eski bir roket

bilim adamidir. Zamaninda “Arienne isimli

bir roketin projesinde ¢alismistir. Ancak simdi,
geceleri durmadan baglanti kurmaya calistigs,
ara ara sinyaller aldig1 ve gokytiziinde hareket
ettigini dahi gordiigti Harmony 114 modiilii

ile iletisime ge¢meye ¢aligmaktadir. Bernard,
modiilden gelen sinyallere ve seslere bir anlam
verememektedir ve dolayisiyla ne tiirden bir
cisimle kars1 karsiya oldugu bilememektedir.
Ancak Oleg modiili patlattiginda, tiim hikayeler



bir kesisim noktasinda, bir zaman birliginde
kargilagmis gibidir. O ana kadar zaman algis1
olarak birbirleriyle tesadiifler ve benzerlikler
araciligiyla baglantilar kuran farkli mekéanlardaki
karakterlerin hikayeleri ayni1 zaman noktasinda
bulugmustur. Son sahnede ise Keith ortadan
kaybolusunun ardindan ilk kez goriiliir.
Iskogya’nin Bat1 Higlands bolgesinde, yani
memleketindedir. Bir barda, mekén sahibi ile
konugurken, Sylvia igeri girer ve ona sadece
konugmak istedigini soyler.

Ovyunun hikayesini ve olay 6rgiisiinii ¢izgisel

bir diizleme oturmak adina yazilan bu 6zetin
aksine yazar, olay gelisimlerini birbirinin i¢ine
gecirerek ve parcalayarak islemistir. Farkls
mekanlarda veya zaman dilimlerinde gergeklesen
olaylar, birbiriyle paralel olarak dalgalanarak son
agamaya gelmektedir. Olay dizilerini ilerleten
kisa sahneler birbiri ardina, yan yana veya i¢ ige
gecerek, rastlantisal baglantilar da kurarak, bir
biitiin olusturmaktadir. Ancak bu bir tiir neden-
sonug bagi icerisine sokulmamaktadir. Oncelikle
olay dizilerini zaman dilimleri tizerinden ele
alacak olursak, Harmony 114 uzay modiilinin
firlatiliginin ve kaybolusunun tizerinden

(diinya zamanina gore) yaklasik yirmi sene
gecmis olmasi ve mekik i¢inde kozmonotlarin
oksijen miktarina gore bu siirede hayatta kalip
kalamayacaklarini kargilagtirirsak, iki boyut
arasindaki zaman farki ortaya ¢itkmaktadir.

Yani uzay modiiliindeki zamanin, yeryiiziine
oranla daha yavag akmasi ve gokyiiziinde bir
nokta olarak goriilecek derecede uzak mesafede
bir yoriinge ¢izgisindeki doniisii, bu zaman
goreliligini aciklayabilir. Dolayisiyla oyun
sonuna dogru Oleg’'in mekigi patlatmasi ve bu
patlatmanin yeryiiziinde ok sonra fark edilmesi,
glinlimiizde gézlemlenen bir yildiz kaymasinin
aslinda binlerce sene 6ncesinde gerceklesmis
olan bir gok olay1 olmasina benzemektedir. Bu
benzerlik ise ayn1 zamanda oyunun, karanlik
icerisinde bir y1ldiz kaymasiyla baslamasini
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hatirlatmaktadir. Aslinda evrene baktigimizda
onu ge¢misteki haliyle gormekteyiz (Hawking,
2017: 13).

Yazar bu farkli zaman dilimlerini ve mekéin
farkliliklarini tek bir sahne tizerinde

birbiri ardina kurgulayarak, zaman-mekan
farkliliklarina ragmen karakterleri birbirine
yaklastirmis, uzak mesafeleri kisaltmis ve

araya rastlantisal baglantilar inga etmistir.

Bu da okuyucu veya izleyiciyi daha genis

bir gerceveden bakan gézlemci konumuna
getirerek, sahneler ve diyaloglar arasi kesisim
noktalarini yakalamalarini ve ayni frekansta
bulusacak yapboz pargalarini birlestirmelerini
saglamaktadir. Ornegin, kozmonotlarin gérsel
ve isitsel olarak diinyaya dair hafizalarin
tazeleyebilecek parcalar, iizerinde farkli kadin
resimleri bulunan kartlar ve Sovyet Kizil
Ordusu’na ait garkilar olarak karsimiza ¢ikar.

Bu gorsel ve isitsel veri kaynaklari, boslukta
stizlilen kozmonotlarin yerytizi ile zihinsel
anlamda bagini tazeleyecek fiziksel unsurlardur.
Kozmonotlar artik ellerindeki kartlardaki
kadinlarla diigiinsel iliskiye girerek, yerytizii
algilarini ikinci boyuta indirgemislerdir. Oyun
icerisinde hem bir resim hem de bir mekan
olarak yer alan Sainte-Victoire Dag1 da ayn1

bu sekilde sembolik olarak sahneler aras

gorsel bir bag kurmaktadir. Paul Cezanne’nin
(1839-1906) 1904-1906 yillar1 arasinda bir seri
olarak resmettigi bu mekan, ressam tarafindan
yaklasik 80 farkl: izlenim kompozisyonu olarak
kaydedilmistir. Bu sekilde sanatci, oyun igerisinde
Bernard’in gézlem noktast olarak sectigi gibi, ayni
mekan igerisinde farkli zamanlarda gerceklesen
151k ve renk degisimlerini izlemek ve kaydetmek
tizere bir ¢caligma gerceklestirmistir. Cezanne’in
gorsel materyallerle ortaya koydugu bu eser
serisine paralel olarak Bernard da ayn1 mekanda
isitsel verileri giinbegiin kaydetmektedir.
Boylece oyunun temel mesajini igeren ve ileten
pargaciklar, miizik ve sanat etmenleri {izerinde
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ortak bir dil haline gelmektedir. Sanat ve
miizigin evrensel dili, iletisim sorunlar1 yasanan
durumlarda araya giren birer koprii gibidir.
Cezanne resminin, Keithe ulasmak i¢in bir
sinyal teskil etmesi ve Bernard’in hig bilmedigi
bir gok cismi ile miizik tizerinden baglant:
kurmaya caligmasi, birbirinden kopmus ve
boslukta stiziilen hikaye noktalarinin birlesme
gizgileri haline gelir. Ayrica modiil isminin
yazar tarafindan Harmony 114 olarak secilmesi,
miizikteki armoniye yani bir¢ok sesin ayni

anda kulaga hos gelecek biitiinii olugturmasini
¢agristirmaktadir. Sembolik anlamdaki ¢ok
sesliligin bu uyumu, diinyadan uzak kalmis ve
onunla iletisime gegilemedigi i¢cin ayn1 zamanda
da unutulup gitmistir.

Kisiler arasindaki iletisimsizligin farkl
boyutlarda islendigi oyunda, giiniimiiz modern
diinyasindaki iletisimi kolaylastirmasi beklenen
teknolojik cihazlar islevsizlestirilmistir. Insanlart
birbirlerine yaklastirmalar1 ve uzak mesafeleri
kisaltmalar1 amaciyla icat edilen telefon, telsiz,
televizyon gibi iletisim aletleri, oyun igerisinde
bozuldugu veya calismadig vakit, oyun

kisileri birbirleriyle saglikli ve direkt iletisime
gecebilmektedir. Bu etmen aslinda ikircikli bir
durum yaratmaktadir. Modern dénemde bilim ve
teknoloji, insanin doga tizerindeki egemenliginin
araglari haline gelmistir. Ancak insan, i¢inde
yagadig1 doganin yazgisini paylasmak zorundadir
(Dellaloglu, 2014: 37). Dolayisiyla oyun igin
evrenin biitlinii, araci halindeki cihazlar1 devre
dis1 birakip oyun Kisilerine birebir iletisim
imkénlar: saglamaktadir. Teknolojik cihazlar

bir yandan varligi ile insanlarin iletisimini
kolaylastirmay1 vaat ederken, aksine iletigim
kopukluklar1 da dogurmaktadir. Bu nedenle
cihazlarin yoklugu veya islevsizligi bir iletisim
bagini koparirken, 6te yandan bireyler aras:
birebir iletisim kanallarini dolayl olarak aktive
etmektedir. Oyunun baginda Casimir’in diinya
ile iletisime ge¢me ¢abalarinda bir digmeye
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basmas1 sonucu olusan ve beyaz giiriiltii olarak
tabir edilen parazit, sanki bir solucan deliginden
gecmiscesine yeryiiziindeki elektronik cihazlari
da etkilemis ve boylece oyun kisilerinin
diyaloglari sirasindaki mekanda bulunan
cihazlari etkisizlegtirmistir (Greig, 2014: 5). flk
sahnelerde Oleg’in bir kabloyu ¢ekmesi sonucu,
Keith ve Vivienne'in evindeki televizyonun
bozulmasi, son sahnede Keith ve Sylvianin
karsilagsmasi sonucu mekandaki televizyonun
bozulmasi veya Eric ve Vivienne'in bardaki
konusmalari sirasinda telefonun ¢aligmamasi gibi.
Insan eliyle olusturulmus teknolojik aletler ve
suni ifade materyalleri (resim/miizik etmenleri),
iletisimin gesitlendirilmesi i¢in tiretilse de
giiniin sonunda oyun kisileri arasindaki en
temel baglantida, saglikli isleyen ikili diyaloglara
ihtiya¢ duyuluyor. Boylece karakterlerin karsilikls
diyaloglari, sahneler aras1 birbirini tetikleyen ve
etkileyen tanecikler veya dalgalar gibi hareket
ederek zamandan ve mekindan bagimsiz olarak
bir mesajin frekansini ortaya ¢ikarmaktadir.

3. KUANTUM FiZiGi MODELLEMELERI
UZERINDEN OYUN METNI
COZUMLEMESI

Geleneksel evren anlayisina gore, nesneler iyi
tanimlanmus yollar izler ve ge¢misleri bellidir.
Onlarin kesin yerlerini zamanin her aninda
belirleyebiliriz. Bu hesaplama giindelik amaglar
i¢in yeterince basarili olmakla birlikte 1920’lerde
bu “klasik” resmin, varolusun atom ve atom alt1
diizeylerinde gozlemlenen tuhaf davraniglar:
a¢iklayamadig1 ortaya ¢ikmistir. Boylelikle,
adina kuantum fizigi denilen yeni bir ¢er¢evenin
kabul edilmesi gerekmistir. Cagdas fizik ortaya
cikincaya kadar, genelde diinya hakkinda bilgilere
dogrudan goézlemle ulagabilecegimizi; seylerin
duyularimiz araciligiyla algiladigimiz sekilde,
goriindiikleri gibi oldugunu diisiiniilmekteydi.
Ancak giindelik deneyimlerle uyusmayan
goriislere dayanan ¢agdas fizigin basaris,
durumun béyle olmadigini gostermistir. Bu



nedenle klasik fizik kurallarinin gerceklik
anlayis1 ¢agdas fizikle bagdasmamaktadir.

Boylesi paradokslarla baga ¢ikabilmek i¢in
modele baglh gerceklik dedigimiz bir yaklagim
benimsenmektedir. Bu yaklasim, beynimizin
duyu organlarimizdan gelen verileri bir diinya
modeli olusturarak yorumladig: diisiincesine
dayanir. Boyle bir model olaylar1 agiklamakta
basariliysa, onu olusturan unsurlari ve kavramlari
gercekligin niteligi veya mutlak hakikat olarak
kabul etme egiliminde oluruz. Ancak ayni fiziksel
durumu degisik temel unsurlar ve kavramlar
kullanarak modellemenin farkl yollar: vardir
(Hawking, 2010: 11-12).

Calismanin odaginda olan “Kozmonotun Bir
Zamanlar Eski Sovyetler Birliginde Agik Oldugu
Kadina Gonderdigi Son Mesaj” adli oyunda,
diyaloglara gecis sirasinda birden fazla karakteri
canlandiran oyuncularin gorselligine destekle,
algilanir ti¢linci boyuttan sanki bagka bir
iletisim boyutuna ge¢ilmekte ve bu yeni boyutta
zaman ve mekanlar arasinda fiziki ve dilsel
paralellikler kurulmaktadir. Dolayisiyla farkl
karakterlerin tek viicutta bulunma hali, kuantum
mekanigi ¢ercevesinde tanimlanan maddenin
¢ift yonlii dogasina karsilik gelmektedir. Yazarin
oyun girisinde tanimladig: gibi bir oyuncu
bedeni, iki karaktere birden hayat vermektedir.
Tek viicutta bulugsmus bu karakterler, ayn1
iliskilerin farkli tezahiirlerini de yasatmaktadir.
Kuantum mekaniginde, maddelerin ¢ift yonlii
dogas1 tanimlanirken, 151k yapisinin hem
tanecik hem de dalga olarak tanimlanmas gibi,
oyun karakterlerinin dis goriiniisleri sadece
mekan-zaman degisimlerini takip etmek adina
belirlenmis kaliplar olarak ele alinirsa, sahneler
(boyutlar) arasi etkilesimler yer yer dalga, yer yer
tanecik olarak tezahiir etmektedir. Bicimsel veya
gorsel degisimler, olay dizisinin biitiintinde ikili
diyaloglarin olusturdugu ortak bir ileti desenini
olusturacak sekilde hareket etmektedir.

Ornegin, Vivienne ve Sylvia karakterlerinin
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ayni oyuncu tarafindan canlandirilmasi ve her
iki karakterin esinin de denizde kaybolmus
olmast. Olay dizisi i¢in bulustuklar: ve dilsel
olarak da artik biitiinlestikleri sahne ise Keith’i
arayislarinin sonuca ulagmasidir. Ayni sekilde
Vivienne, esini bulmak i¢in gittigi Provans’taki
tepede Bernard’la karsilagir. Bernard ve Keith’i
de tek bir oyuncunun canlandirmast, seyirci
goziinde bu ikili yorumu dogurmaktadir.
Nastajya ve Claire karakterleri de ayn1 oyuncuda
biitiinlesmektedir. Keith, Nastajya'ya Iskogyadaki
Skye daglarina birlikte gitmek i¢in s6z vermistir.
Ayni sekilde Claire da kocast ile bu bolgeye

tatile gitmeyi planlamaktadir. Bernard’in,
Arienne faciasindan sonra fel¢ gecirerek uzun
stire konusamamasi ile Vivienne’in hastanede
tedavi ettigi hasta arasindaki gecmise dair
benzerlikler de dikkat ¢ekmektedir. Nastajya
¢ocuk dogurmak isterken, Claire hamiledir.
Oleg’in son bir mesaj gondermek istedigi kadinin
isminin Adrianna olmasi ise, Bernard’in firlatma
agamasinda ¢alistig1 roketin isminin “Arienne”
olmasindaki benzerlik ve hem Harmony 114’tin
hem de Arienne’nin gozleri 6ntinde gokyiiziinde
kendi kendilerini imha etmesi gibi baglantilar,
kuantum mekaniginde karsimiza ¢ikan ol¢iillemez
gizli parametrelerin olusturdugu rastlantisal
etkilesimleri ¢cagristirmaktadir. Yazar, mekan ve
zaman olarak birbirinden kopuk ama iligkiler ve
diyaloglarda bagl olay zincirinde, ilk 6nce bir
karakterin anisi olarak dile getirilenleri, sonra
baska bir karakterde bizzat sahne tizerinde
yagatmustir. Yani ge¢misle gelecegin birbirine
temas ettigi noktalar, bir dalgalanma seklinde
zaman boglugunda bulusmaktadir. Bu da seyirci/
okuyucu goziinde ¢izgisel degil, dongtisel bir
zaman algis1 yaratmaktadir. Kuantum tekillik
bir kere ger¢eklestigi vakit, zamanin iki tarafina
birden yayilarak, sadece tek yonde akan bir
kronolojik siray1 kirmaktadir.

Geri doniis miimkiin degil. Geri gidemezsin. Geri
gidemeyiz, ileri gidemeyiz.
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Sadece boyle devam edecegiz. Zaman ¢izgisi
ortadan kalkt:.

Bir kart al. Konugalim. (Greig, 2014: 37).

Albert Einstein'in (1879-1955) 1905’te ortaya
koydugu “6zel gorelilik kuram1” mutlak zaman
fikrine son vermektedir. Her gozlemci kendi
olgiimiine sahiptir. Evrende zaman ve uzay
birbirine ge¢mistir. Bu, her zamanki sag/ sol, 6n/
arka ve st/ alt yonlerine dérdiincii bir boyut
olarak gelecek/ge¢mis yoniinii eklemektedir
(Hawking, 2017: 11). David Greig de bu fikre
gore, oyun akisinda zaman ve mekandan
bagimsiz olarak hareket eden iliski bicimleri ve
iletisim ¢abalarini sahneler arasi ikili diyaloglarla
kurgulamistir. Uzay boslugunda tanecik veya
dalga halinde siiztilen bu iletiler ise, yoriingeler
arasi siirekli hareket eden elektronlar gibi

egsiz bir frekans ortaya ¢ikarmaktadir. Ancak
mikro boyutlarda deneylerle ortaya konan
kuantum mekanigi kanunlari, sistem biiytidiikce
gozlemlenemez hale gelmektedir. Dolayisiyla ele
alinan bu oyunda, insan iliskileri tizerinden sahne
tizerinde kuantum mekaniginin karakterler arasi
etkilesim araci olarak kullanilmasi, algilanabilir
diizeyde ¢izgisel zaman diizlemi ve fiziksel
mekan kurallarini d4hil etmeyi gerektirmistir. Bu
nedenle kuantum mekanigi ¢ercevesindeki metin
¢oztimlemesinde, oyun kisileri ve mekéanlarini
betimleyen etmenler birer ara¢ olarak ele alinip,
sahneler aras: etkilesimleri giiglendiren diyaloglar
ve mesajlar 6n plana ¢ikmaktadir.

Evrenin birden fazla gegmisinin bulunmasi
fikri, insana bilim kurgu gelebilir ancak artik
bilimsel bir gergek olarak kabul edilmektedir.
Evrenin sadece tek bir ge¢misi yoktur ve bir
dahaki sefere olacaklar1 belirlemek icin zarlar1
atmaya devam eder. Richard Feynmana (1918-
1988) gore evrenin ge¢cmisleri, sonsuzluga

bir diizlem seklinde uzansayds, sonsuzluktaki
sinir kogullarinin belirlenmesi problemi ortaya
¢ikacakti. Evren birden fazla ge¢cmise sahip
olacaktir ve hayali zamandaki her ge¢mis, gercek
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zamandaki bir ge¢misi belirleyecektir (Hawking,
2002: 80-84). Feynman, genel bir sistemde
herhangi bir gézlem olasiliginin, o gozleme

yol agan biitiin olas1 gegmislerden olustugunu
gostermektedir. Bu yontem, kuantum fiziginin
“gecmisler toplam1” veya “alternatif gecmisler”
formiilasyonu olarak tanimlanmaktadir. Newton
kuraminda ise ge¢misin, kesin olaylar dizisi
olarak var oldugu diisiiniiliir. Newton yasalari
gecmisin eksiksiz bir resmini hesaplamamiza
olanak tanir. Kuantum fizigine gore ise simdinin
gozlemi ne kadar mitkemmel olursa olsun,
geemis tipki gelecek gibi belirsizdir ve yalnizca
olasiliklar yelpazesi olarak mevcuttur (Hawking,
2010: 70-72).

Feynman'in bu fikrini destekleyici cift yarik
deneyinde, bir pargacigin baslangi¢ noktasi olan
Adan, tespit edildigi B'ye ulasan tiim olasi yollar1
denedigi sonucu ortaya ¢ikar. Thomas Young
(1773-1829) bu olguyu ilk defa ispatladiginda,
151810 dalgalardan olustuguna isaret ediyordu, ki
aydinlik bolgelerin dagilimi dalga cephelerinin
girisimiyle aciklanmistir. Young deneyi,

Isaac Newton tarafindan 6ne siiriilen ve 18.
ylizyilda 151810 yayilma modeli olarak kabul
edilen 151810 pargacik teorisini maglup ederek
1800’lerin baginda 15181n dalga teorisinin kabul
edilmesinde ¢ok 6nemli bir rol oynamistir. Yine
de, fotoelektrik etkisinin daha sonraki kesfi, farkls
sartlar altinda 15181n parcaciklardan olusuyormus
gibi davranabilecegini gosterdi. Birbiriyle
celisiyormus gibi goriilen bu kesifler klasik fizigin
Otesine gecerek 15181n kuantum dogasini hesaba
katmay1 gerekli hale getirmistir (Feynman,

1965: 1-9). Cift-yarik deneyi (ve varyasyonlari)
kuantum mekaniginin temel bilmecesini agik¢a
ortaya koyabildigi i¢in klasik bir diisiince deneyi
haline gelmistir. Ayrica Richard Feynman,

bu tek deney tizerinde dikkatlice diigiinerek

tiim kuantum mekaniginin derlenebilecegini
sOylemistir (Greene, 1999: 97).

Tipk bir pargacik gibi, evrenin de tek bir gegmisi



olmadigy, her biri kendi olabilirligini tagiyan

her olas1 gegmise sahip oldugunu soyleyebiliriz
(Hawking, 2010: 71-73). Bu “alternatif gegmisler”
formiiliini, oyun metni iizerinden okuyacak
olursak yazarin, en temelde alici-verici izerinden
baglanti kurulan iletisim halini, farkli karakter
ve zaman dilimleri tizerinden alternatiflere
ayirdigini ve pargaladigini gorebiliriz. Bahsedilen
deneydeki gibi iletilmek istenen mesaj1 pargacik
olarak ele alip, vericiyi baslangi¢ noktasi

olan A ve aliciy1 ulagilmak istenen B olarak
diisiiniirsek, oyunda iletisim kurma amacindaki
Keith-Vivienne ve Harmony 114-Yeryiizii
ikililerinin olas1 tiim yollar1 kullandiklari, farkls
karakter cesitlemeleri tizerinden okunabilir.
Karakterler arasindaki ge¢mis, kisilik ve tavir
benzerlikleri ise sahne tizerinde ayni bedenlerde
canlandirilmalari geklinde ¢oziilmigtiir. Bununla
birlikte sahnelerde ikili diyaloglarin var olmasi
ve taraflarin arti-eksi parcaciklar/ kutuplar

gibi birbirlerini gekmeleri goriilebilir. Keith'in
olumsuz ve umutsuz tavrina karsilik, Vivienne ve
Nastajyanin olumlu ve umutlu bakis agis1 buna
orneklenebilir. Ayni yaklagim Oleg (-)/ Casimir
(+) ¢iftinde de goriilebilir. Bu durumun, ¢ift yarik
deneyinde goriilen sonuglariyla paralelligini ele
alacak olursak, oyunda goriilen belli karakter
tipleri, iki farkli oyun kisisine béliinerek

seyirci i¢in hem dalga hem parcacik 6zelligi
gostermektedir. Ama sonugta mekén ve zaman
kosullarinda degisim yasansa de olay orgiisii

ve gorlintlisit bakiminda ayni desen ortaya
¢ikmaktadir.

Oyunun ilk sahnesinde, uzaydaki mesaj vericisi
olarak konumlandirabilecegimiz Harmony

114 modilii, diinyaya iletisim amach sinyaller
gondermek isterken, ayni anda Edinburg’ta Keith
ve Vivienne, ayni evin i¢inde iletisim sorunlar1
yasamaktadir. Bu da iletisim sorununun sadece
mesafelerle veya araglarla alakali olmadigin:
goziimiiziin 6niine sermektedir. Oyun kisileri
ayn1 mekanda bulunduklari zamanda bile,
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birbirlerini anlayabilecek sekilde iletisime
gecememektedir. Oyle ki, oyunun 2. perde 12.
sahnesinde iki kisi arasindaki iletisimsizlik
boyutu, oyun boyunca cihazlardan duyulan
parazit sesinin Eric tarafindan taklit edilen
cizirt1 sesiyle de mizahi boyuta ulasmistir. Oyun
boyunca da farkli katmanlardaki iletisimsizligin
farkli boyutlar1 oyun kisileri tizerinden su
maddelerle gozlemlenebilmektedir;

1. Iki kiginin fikren veya duygusal olarak
anlasamamasindan dogan iletisimsizlik (Keith-
Vivienne)

2. Kisiler arasina giren cihazlarin islevsizliginden
dogan iletisimsizlik (Oleg-Adrianna)

3. Farkli zaman dilimlerinde veya mekanlarda
var olmanin yarattig1 iletisimsizlik (Casimir-
Nastajya)

4. Toplumlar/ topluluklar arasinda yasanan
iletisimsizlik (Eric’in arabulucuklarla catigmalar1
yatigtirmasti)

5. Yabanc diller arasinda yasanan iletisimsizlik
(Vivienne-Bernard)

6. Fiziksel/Ruhsal saglik sorunlarindan dogan
iletisimsizlik (Vivienne/Hasta)

7. Yanlis anlagilmalardan dogan iletisimsizlik
(Keith-Vivienne)

8. Farkli sosyo-ekonomik tabakalar arasinda
olusan iletisimsizlik (Eric-Sylvia)

Yazar bu farkli iletisim kopukluklar: iizerinden
hem olay orgiistinde birgok katman olusturmus
hem de farkli zaman kesitleri arasinda
kesigimler yakalamustir. Iletisim geklinin veya
algisinin kisiden kisiye farklilik gostermesi de
bu katmanlagmay1 dogurmaktadir. Ornegin
Nastajya, cocuklugundan beri babasiyla olan
iletisimini, onun uzayda bir yerlerde oldugunu
bilerek gokytiizii tizerinden kurmugtur. Bu da
onun gokyiiziine duygusal olarak baglanmasina
neden olmugtur. Keith onu bir ucakla ve babasi
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da bir uzay mekigi ile terk etmistir. Hayatinda
iki sevdigi adami da gokyiizii ondan almistir.
Buna ragmen gokytiziiyle konusmaya devam
etmektedir. Keith ise Nastajya ile konusurken
mutlu olamazken, onun uyurken ki nefes alis
sesini dinlemekten zevk almaktadir. Sevdigi
kadini sadece bu sesiyle yaninda var etmektedir.
Dolayisiyla Keith tek tarafli bir iletisimi tercih
ederek kendini yalnizliga birakmistir. Oyun
boyunca farkl: tiirlerde gozlemlenen iletisim
kurma yollar ve iletisimsizlik halleri, birbiri
ardina geldikge dalgalanmay da ortaya
cikarmaktadur. Iletilerin birleserek giiclendirdigi
ve ayni zamanda birbirini sontimlendirdigi
noktalar, ¢ift yarik deneyinde oldugu gibi, tek bir
1sin1n iki farkli delikten gegtikten sonra birbiriyle
etkilesen dalgalar halinde ikiden fazla nokta
tizerinde yansima yaratmasini hatirlatmaktadir.
Bu tiirden benzesim, ayn1 konunun iki farkli
birey algisindaki etkilesimle, ¢ok cesitli tepkilere
yol acabilecegini gostermektedir. Birbirine
karisan dalgalanmalarin diizensiz bir halde
boslukta stiztilmesi iletisim karmagasina yol agsa
da, oyun sonunda erisilen mesaj, anlagilir ve net
bir iletiyi agiga ¢ikarmaktadir.

Ovyun boyunca diinyayla iletisime ge¢cmeye
caligan kozmonotlarin ve Keithe ulasmaya ¢alisan
Vivenne’in gonderdigi sinyaller, farkli katmanlar
ve kisiler {izerinden olas1 yollar denenerek
iletilmeye caligilmistir. Kozmonotlarin tiim
gabalarina ragmen sesli olarak diinyayla iletisime
gecememeleri sonucu, Casimir fiziksel olarak
devreye girer ve modiilden kendini disariya
birakir. Ancak bu da ise yaramaz. Casimir’in

son bir ses kaydi biraktiktan sonra modiilii imha
etmesiyle beraber, olusan patlama hem Bernard
hem de Nastajya tarafindan algilanabilmistir.
Boylece sesli olarak kurulamayan iletisim,

gorsel olarak bir 1g1kla, parlamayla kurulmustur.
Ayni zamanda o zamana kadar kozmonotlarin
yasay1p yasamadig1 yeryiiziinde bilinemezken,
bu patlama artik kesin bir mesaj: diinyaya
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iletmistir. Bu olay da fizik¢i Erwin Schrédinger’in
(1887-1961), 15181n hem dalga hem de cisimcik
olma niteligini vurgulamak i¢in “Schrodinger’in
Kedisi” diye anilan kuantum deneyini akla
getirmektedir. Kuantum gergekligini agiklamak
adina bu deneyde, 151811 tetikledigi bir tabanca
namlusunun karsisina yerlestirilen bir kutuya
konulan kedinin 6lii veya diri olmasi, 151810 dalga
ya da cisimcik gibi hareket etmesine bagli oldugu
aciklanmustir. Cisimcik gibi hareket ederse

kedi oliir, dalga gibi hareket ederse kedi yasar.
Bu ayni anda 6lii ve diri olmak gibi imkénsiz
goriinen bir durumu, yani kuantum gercekligini
anlatmaktadir (Cam, 2012: 64). Oyunda ise
kozmonotlar i¢in modiil disinda hayat yoktur.
Modiil i¢inde kaldiklar1 miiddetce de 6lii olarak
bilinmektedirler. Yasadiklarinin sadece kendileri
farkindadir. Ancak bu duruma kendileri de
yasam diyememekte ve pes etmektedirler.
Dolayisiyla hayatlarimi sonlandiracak olan
patlamada artik 6leceklerdir ancak bu patlama
sayesinde o ana kadar yasadiklar1 bagkalar1
tarafindan algilanabilmistir. Bu kuantum
gercekligi, Keith karakterinde de goriilmektedir.
Ketil'in birinci perde sonundaki ortadan
kaybolusundan sonra ikinci perde boyunca, son
sahneye kadar gériilmeyisi onun 6li mii diri mi
olusuna net bir cevap vermemektedir. Oldiigiine
veya yagadigina dair ortada bir kanit yoktur.
Vivienne sinyal olarak gordiigii resmin pesinden
gidene dek bu a¢iga cikmayacaktir. Dolayisiyla
gorsel ve isitsel ileti verileri tek bir amag i¢in
birlesmedigi siirece, insan algisinda parcali
olarak iletisim adina dogru ve anlamli sinyalleri
olusturamamaktadir. Olusan bu durumu oyunun
2. perde 7. sahnesinde gerceklesen su replik
tizerinden 6rnekleyebiliriz;

Oleg: Kiminle konusacakti ki?
Benimle kim konusacak simdi?
lletisim kurmak icin hangi dili kullanacagiz?

Beraber oliiydiik. Simdi tek bagima oOliiyiim...



(Greig, 2014: 54).

Son sahnede ise gift yarik deneyindeki gibi
parcacik olarak ele aldigimiz mesaj, tiim alternatif
yollar1 denedikten sonra aliciya yani B noktasina
ulagacaktir. Casimir’in sinyali bir 151k huzmesi
olarak Nastajya ve Bernard’a ulagsmigtir. Keith ise
ikinci perdede ilk kez goriilmektedir. Iskogyada
bir barda mekan sahibi ile konugsmaktadir. Mekan
sahibi televizyonda izledigi bir saldir1 haberini
anlatirken, bir yandan da olay: canlandirmaya
caligir. Saldir sirasinda 6len kadin polis, akla
Claire’i getirir. Mekan sahibinin canlandirist
oyle gergekei hale gelir ki, bagka bir karaktere
dontiserek mekani terk eder. Olay dizisi boyunca
oyunculuklardaki cift karakterlilik durumu artik
son sahnede ayn1 karakterlerin ayn1 mekéanda,
ayn1 anda var olmalar1 sekline evrilmistir. Bu
durum aslinda, oyun boyunca farkli bicimlerde
sahneler arasi gecis yapan iletilerin ve iligkilerin,
son perdede nihai deseni olusturmasi seklinde
okunabilmektedir. Oyun basginda, uzay

karanlig icerisinde kayan bir yildizin yarattig1
parlak 1s18a ait dalga ve taneciklerin, yan yana
¢izilmis iki yariktan gegtikten sonra (farkls
zamanlardaki karsilikli oyun kisileri), yer-
zaman degisimlerinden bagimsiz sekilde ayni
amaca hizmet etmesi ortaya ¢ikar. Kuantum
mekaniginin tanimlanmasi {izerine en énemli
deneylerden kabul edilen “cift yarik deneyi”
yapistyla, oyun icerisinde var olan olay dizisi
arasinda bu gekilde paralellikler kurulmustur.
Tek 151k kaynaginda ¢ikan 1ginlarin, yariklardan
gecip ylizeye yansittigi dalgali desen, yariklardan
ylizeye gegisteki olctilemez gizli parametreler,
151k fotonlarinin hem tanecik hem dalga

ozelligi gostermesi gibi durumlar, oyun metni
boyunca gelisen ve kesisen olaylarin yapisiyla
ortismektedir.

Oyunun son sahnesindeki mekanda ¢alisan
televizyon, Sylvianin bara girmesiyle bozulur.
Sylvia, Eric’in emriyle Nastajyanin ses kasetini
almak i¢in gelmistir. Ancak Sylvia ve Vivienne
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ayn1 oyuncu tarafindan oynandigi icin Vivienne
de sonunda Keithe ulasmistir. Bu kavusmada
ilk ve tek istedigi sey konusmaktir. “Sadece
konusmak istiyorum” olarak sdylenen oyunun
son repligi ayn1 zamanda Oleg’in Adrianna

i¢in kaydettigi son mesajinda bir tiirli dile
getiremedigi cimleye de karsilik gelmektedir
(Greig, 2014: 75). Oyuna da ismini veren bu
mesaj, insanlar arasinda bu denli katmanlagan,
cesitlenen ve biiyiiyen iletisim sorununun, kii¢tik
pargaciklar halinde tiim zaman ve mekanlara
yayilabildigini ve iletisim cihazlarmin gelisimine
ragmen en temelde, iki insan arasindaki saf
etkilesimle ¢oziilebilecegini vurgulamaktadir.
Oyun i¢inde de Eric’in kendi isini anlatirken,
binlerce insanin hayatini etkileyen ¢atismalarin,
savaglarin, bir masada bulusma ve anlasma
sonunda ¢oziilebildiginin vurgusunu yapmast,
taraflar arasinda birbirini anlamaya yoénelik
dilin glictint agiga ¢ikarmaktadir. Bu tiir

kiiciik etkenlerin, biiytik olaylar: olumlu

veya olumsuz sekilde ne denli etkiledigi,
mikrokozmos- makrokozmos arasindaki
etkilesimi ve mecazen tanimlamak gerekirse
kelebek etkisini diisiindiirmektedir. Kuantum
fizigi, 20. ylizyilda parcaciklarin hareketleri ve
zaman kavrami tizerinden evren algisina dair
bu sekilde yeni kapilar agmstir. Esasen ¢iplak
gozle veya insan yapimi teknolojik aletlerle
heniiz gozlemlenemeyen kuantum mekanigine
dair hareketler, insan dogasini anlatan olaylara
aktarildiginda yerellik ve belirlenimcilik
sinirlarindan olasiliklar evrenine adim
atilmaktadir. Insan algisinin 6tesinde bir boyut
sunan bu diigiincede, hayat tiim olasiliklariyla
kargilanmaktadir.

SONUC

Klasik bilim, kurallar1 belli bir dis diinyanin var
oldugu ve herhangi bir gézlemleyenin algisindan
bagimsiz olarak bu fizik kurallarinin igledigi
inancina dayanir. Klasik bilime gore, belirli
nesneler vardir ve bunlar hiz/ kiitle gibi, degerleri
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iyi tanimlanmuis fiziksel 6zelliklere sahiptir. Bu
bakis agisina gore bilimsel kuramlarimiz bu
nesneleri ve zelliklerini agiklama girisimleridir.
Evrenimiz ve yasalar1 bizi desteklemek tizere
olusturulmus bir tasarima sahip gibidir ve eger
biz varsak bu evren tasariminda degisiklik olmasi
pek miimkiin degildir. Buna paralel olarak

klasik dramatik anlatilarinda, insan algisina ve
olgegine uygun olarak olay dizileri yaratmakta

ve canlandirmaktayiz. Ancak giindelik hayatta
karsilagabilecegimiz mevcut olay 6rgiilerini ve
karakterlerini, alisilagelmis dogrusal bir diizen ve
kesinlikten ¢ikarak, mekéan ve zaman boslugunda
stizlilen anlara yayarsak, sahneler ve olaylar
arasinda farkli baglantilar kurma ve ¢6ziimleme
bakis agilar1 ¢esitlenecektir. Bu ¢esitlemelere

izin veren dramatik anlatilar ise metin okuma

ve seyrine yonelik farkli aragtirmalara kapi
a¢maktadir. Cagdas bilim arastirmalarinda
kuantum fiziginin agiklanmasi ve kurallarinin
tanimlanmast i¢in yapilan deneyler arasinda 6n
plana ¢ikan isimlerin ve kavramlarin kullanilarak,
bir dramatik olay 6rgiisiiniin bigimlendirilmesi
veya ¢oziimlenmesi {izerine katilabilecek yeni
bakis agilar, tiyatral anlat: dilini de boylece
zenginlestirebilmektedir. Aragtirmada ele

alinan David Greig’in “Kozmonot'un Bir
Zamanlar Eski Sovyetler Birligi'nde Asik Oldugu
Kadimna Gonderdigi Son Mesaj” adli oyunu

ise, kuantum mekanigini tanimlamak igin

ortaya konmus deneylerin ve kuantum fizigi
kurallarini aciklamak icin belirlenen kavramlarin
model olarak alinarak, bu ¢ercevede bir metin

¢oziimlemesine uygun zemin hazirlamistir.
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