OYUNCULUKTA KARAKTER YAPILANDIRILMASI

Pinar ARAS#*

I CHARACTER FORMATION IN ACTING ]

The acting process is comprised of an interlocking trinitiy: the person, the actor, and the character.
As a person, you have been cultivated over the years in response to your life experiences. As an actor
you may have developed another set of behaviors that manifest themselves when you are actually per-
forming. The actor is an extension of the person. While acting you may have heightened your physical
and expressive behaviors. At the center of each character is the contribution of the actor and the fulfill-
ment of the person.
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GIRIS

Oyuncunun rol ¢ahgirken role iligkin hareket karakterizasyonu gelistirmesindeki ilk adim
hareket bigimini kegfetmektir. Oyuncu bu noktada, hareket 8rnegini gekillendirmeye ya da onu
diyaloga, dzel bir sinirlamaya bagh tutmamalidir. Yalnizea, karakterin kullanabilecegi hareket
omekleri ve durug fizerine, bir estetik duyu olusturmaya ¢alisilmalidir. Bu agamada amag,
karakterin temel kisilifini yansitan bir hareket stili gelistirmek olmalidir. Karakterin nasil
yiirlidiigii, durdufu, oturdugu, jestleri, sahne donanimini nasil kullandii, kendisi ve digerleriyle
olan iligkisi gibi konularda tutarli olmalidir.

Bununla ilgili temelde iki yaklagim vardir: Birincisi baglangigta karakterin, viicudunun
yalnizca bir boliimiinil nasil hareket ettirdifine konsantre olmak ve daha sonra da tim viicud-
unu nasil hareket ettirdifiine konsantre olmaktir. Ikinci yaklasim ise bagtan itibaren tiim viicut
iizerine cahigmak ve tek tek pargalarla ayn ayn ilgilenmektir. Karakter olusturulurken yiiriime,
oturma, ayakta durma ve nesneleri kullanma yontemlerinin tartigmasint yaparken bu iki yon-
temle de ilgili drneklemelerde bulunmak miimkiindiir.

Yiiriime;

Hareketi kesfetmeye baglamanin ilk yolu karakter gibi yiiriimektir. Oyuncu viicudunun her
bir boliimiinii birbirinden izole etmeli ve viicudunu o b&liimiinii karakter gibi nasil hareket
ettirecefine karar vermelidir;

1-Oyuncu karakterin bir ayagini {izerine nasil basip sonra da bu ayagini difer adimi atmada
nasu kullandigina karar vermelidir.
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2-Oyuncu karakterin uzun bir adimumin geniglifine ve bacaklanmin ne kadar ayrk
olduguna karar vermelidir.

3-Kalga, diz, omuz ve dirsek eklemlerinde ne kadar hareket olmasi gerektigi saptanmalidir.

4-Oyuncu karakterin govdesi ve bagini nasil tutmasi ve kullanmas) gerektigine karar ver-
melidir.!

Tiim bu temrinleri oyuncu sahne istiinde yiiriime pratigi yaparak, viicudunun iizerinde
konsantre oldugu kismu hareket ettirerek ve bu hareket ona dogal gelinceye kadar devam
ettirmelidir. Bunu viicudunun izole ettigi her bir pargasiyla denemeli, fakat bunu yaparken
viticudun kalan kisminin nasil hareket ettifini unutmalidir. Bu asamada bu tip bir yiiriimenin
karakteri gergekten ifade edip etmedigine karar verilmelidir. Eger etmiyorsa oyuncu karakter
hakkinda hissettiklerini ifade eden bir harcket bigimi yakalayana dek bu caligmaya devam
etmelidir.

Ikinci yaklagim ise; viicudun herhangi bir boliimiini izole ederck yapilan hareket
¢alismalanndan baska bir seferde tiim viicutla yapilan ¢alismada gu agamalar izlenmelidir;

1-Oyuncu karakterin nasil gériinmesi gerektigine karar vermelidir. Eger uzun boylu oldugu
izlenimi verilerek yiiriinecekse, viicut dikey bir bigimde yukan dogru uzatilmabidur. Kisa
yirliniiyorsa, agagi dogru kisaltihyormug izlenimi verilmelidir. Afirhg ayak parmaklanmn
kokil izerinde merkezlemek uzamig boy illizyonunu yaratabilir. Agurhig tiim ayak iizerinde
ortalamak oyuncunun boyunu oldugundan daha kisa gosterebilir.
2-Karakter eger kiloluysa, agirlik her adimda agagi dogru gekilebilir ve tiim ayak iizerinde
ortalanabilir. Eger hafif ise viicut su iizerinde siiziiliilyormuggasina yukan kaldirabilir ve agirlik,
ayagin On kisminda merkezlenebilir. _
3-Viicudun ne kadar yayilmug olduguna (ileri, geri ya da yanlarda dogru),veya ne kadar
biiziigmiig ve daralmis olduguna karar verilmelidir. Kollan viicuttan biraz uzakta sallamak ve
bag dik tutmak, yayilmug bir viicut gibi goriintii verebilir. Bagi omuzlara doru ¢ekmek ve kol-
lan viicuda bastirmaksa “biiziilmiig™ bir viicut goriintiisii verebilir.
4-Oyuncu karakterin baskin ruh durumuna ve kigilik 6zelliklerine uygun olarak yiiriime
temnrinleri yapilabilir. Bunu en iyi yapmanin yolu, yayilmak ve &zglirce hareket etmek midir
yoksa viicudu biiziip hareketleri kisitlamak midir? Bu sorulara yamtlar verilebilir.
5-Oyuncu karaktere, nese, hiiziin, 6fke veya korku gibi belli bir duyguyu yiikledikten
sonra yiirlime temrinleri yaparak bu duygulan giddet derecelerine gore yansitmaya ¢alismalidir.
Ornegin, karakter temelde ©fkeli bir yapiya sahipse, 6fkesini cogunlukla saldirgan, giiriiltiici
ve tehditkér bir viicut ile mi ag1ga vurur yoksa sakin bir dig goriiniisiiniin altinda 6fkesini kon-
trol altinda mu tutar? Bu sorular g6z oniinde tutularak denemeler yapilmalidir.
6-Oyuncu karaktere tek bir tanimlayici sozeiik yakigtirdiktan sonra bu sézciigiin akla getir-
digi ifade bigimiyle yiirlime ¢aligmalart yapabilir. Ornegin, namusluluk taslayan, snob, sofu,
cimri, uyaguk, kaygisiz, isteksiz, hayat dolu, ding, enerjik, uyanik, telagh, asabi, k&t huylu
gibi. Bu ¢aligmadan sonra yiiriiyiis sinirlaniyor mu yoksa ozgiirce yaytiyor mu? Yine bu soru-
lar g6z Oniine alinarak ¢aligsmalar yapilmalidir.
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7-Oyuncu karakterin zihinsel durumunu yansitan bir ylirliyiig bigimi tizerinde ¢aligmalidir.
Ornegin karakter temelde ileriye dogru rahatga m, yoksa bir kars: giigle savagiyormus gibi mi
ilerliyor? Bu sorularin cevaplarmin aragtirilmasi oyuncunu imgeleri kullanmasi istedigi hareket
ozelliklerini belirlemesinde yardimei olabilir. Ornegin karakter, agirliksiz durumnda bir astronot
gibi mi ilerliyor, sakin sularda, boynuna dek suya gémiilmiig gibi mi yiiriiyor? Kalgasina kadar
suya gomiili bicimde bir rmakta yiiriir gibi mi yiirliyor? Uzun ve rahat adimlarla ilerleyen bir
at gibi mi yoksa tins giden ya da dortnala kogan bir at gibi mi ilerliyor? Oyuncu bu imgelem-
leri karakterin dzelliklerine gore gelistirip ¢ogaltabilir.

8-Oyuncu karakterin zamana karg: tavriu ve bunun onun yiiritydsiini nasil etkiledipine
karar vermelidir. Ornegin, karakter i¢in zaman kisith m? Bu, onun hizm ve ritmini nasil etk-
iliyor? Karakter oyalaniyor mu, yoksa hafif¢e siiziiliiyor mu, ya da bagibos mu geziniyor? Afr
agir ve zorla m yiriiyor, yorgunluktan ayaklanm mu siirlikliiyor? Geziniyor ya da hayal mi
kuruyor? Gururlu ya da dfkeli mi yiiriiyor? Yiiriyiisii gevsek veya diizenli adimlardan mn
oluguyor? Yliriiytigiin ritmi ve tutumu, karakterin kendisini nasil gordiiiine dair bir ipucu
veriyor mu? Ornegin karakter kendisini soyle goriiyor olabilir mi; fiyakaci, kabadayi, kaygisiz,
kibirli, insanlara karg1 soguk, mesafeli, neseli, terk edilmis, bagi dénmiis, eli kolu baglanmig
ya da engellenmig vb...gibi.

9-Oyuncu bir dizi spesifik akilsal sorun ve karakterin ulagmak isteyecegi bir dizi hedef
kurguladiktan sonra bunlan, yiiriirken karakterin yansitacagi bigimde detaylandirmalidir.
Yiiriiyiiglin amac1 degigse bile hi¢ defismeden kalan bir temel yliriiyiis stili gelistirebilmek
igin, zaten 6nceden kesfedilmis olan yiiriime bigimleriyle bunlari kombine edebilir. Ornegin
bir kitabi iade etmek amaciyla kiitiipbaneye dogru yiiriinebilir, kitab1 teslim ettikten sonra
kiitiiphaneden uzaklagabilinir, bir masa bulmak i¢in garip bir lokantaya girilebilir, hesab1 6de-
mek i¢in kasaya dogru yonelinebilinir, yemekten sonra restorandan cikip gidebilir, ya da bir
kitap segmek iizere kitap rafia dogru yonelip sonra da kitaby aldiktan sonra raftan
uzaklagabilir. Maagina zam istemek i¢in patronun biirosuna ya da karanlik bir sinema salonuna
girilebilinir. Karanlik bir odaya elektrik diigmesini aramak igin girilebilinir veya dostlarimzla
dolu bir odaya girilebilinir. Bu érnekleri karakterizasyonu inga etme agamasinda ¢ogaltabiliriz.
Bu omneklerden hareketle yiiriiyiisii degistirecek kimi akilsal durumlar sunlardir; rahatsiz-ger-
gin (mekan adimlama) sabirsizlik (geciken birini bekleme), konsantrasyon (bir odanin ne renk
boyanacagina karar vermeye ¢alismak), bekleme-umma (vurulan kapiy1 agmaya gitmek), ve
merak (caddede kimlerin yiiriidiigiini gérmek igin bir pencereye dogru yonelmek) .

Oturma;

Oyuncu yiiriime egzersizlerinden sonra ayn tiir hareket tanimlamasini, 6nce bir sandalyeve
sonra da bir kanepeye, tabureyc, yere ve bagka yerlere oturup kalkma ile yapmay denemelidir.
Ornegin bir sandalyeye oturma ve kalkmanin farkli yollari denenmeli ve farkl duruslar sap-
tanmabidir. Bunun gibi eger karaktere oturmasi teklif edilse, karakter yorgun olsa, aynimak i¢in
acelesi olsa, bulundugu durumdan rahatsiz olsa ya da bulundugu durumun kontroliinii elinde
tutuyor olsaydi sandalyeye nasil yaklagirdi? Yine sandalye bir masada, bir sirada, duvara
yaslanmig durumda ya da odanin tam ortasinda olsa veya baska 6zel bir yerde olsa karakter san-
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dalyeye nasil yaklasird: ve otururdu? Kollarim kullanir muydt? Oturmadan once yiizii sandaly-
eye dogru mu sandalyeden uzaga dogru mu doniik olurdu? Oturdugu zaman kalgalarini sanda-
lyeye iyice yerlestirir miydi, yoksa sandalyenin ucuna mu iligirdi? Govdesi gevsek mi kalur,
arkaya mi yaslanir, dik mi durur, yoksa biikiiliir miiydii? Dizler birlesik mi yoksa ayrn mi1 durur-
du? Bacaklar, kollar ve bag nereye konurdu? Eller ve ayaklar nasil yerlestirilirdi? Oyuncu san-
dalyeden kalkarken de aym sekilde giidiilerden yola ¢gikarak hareketlerle denemeler yapmalidir.
Omegin karakter ayaga kalktiginda, dogrudan dogruya sandalyeden Steye mi ilerler yoksa kisa
bir siire bekledikten sonra agir adimlarla mu sandalyeden uzaklagird. *

Ayakta Durma;

Ovuncu, ayakta dururken aynen yiiriime ve oturma temrinlerinde oldugu gibi karakterin
belli bir ruh durumunda alabilecegi varsayilan durug konumlanm, saptamalidir. Karakter
konugma, bekleme, dinleme, diigiinme, duygusal bir stres altinda olma gibi etrafindaki olay-
larla gegitli derecelerde ilgilendigini gosteren durus bigimleri i¢inde olabilir. Omegin; agurlik
noktasi iled dogru mu, geri de mi, yoksa dengede mi duruyor? Karakterin ayaklanni kollarin,
govdesini ve bagim farkli farkli bicimlerde tuttugu degigik duruslar denenmelidir. Hayal edilen
aksiyona yiizii déniik olsa, arkasi1 doniik olsa ya da yan duruyor olsa viicudunun pozisyonu nasil
olurdu? Karakter masa ya da sandalye gibi bir geyin yaninda dururken odanmin ortasinda
dururken, ya da bir duvara yaslanmigken, mekénla ve nesnelerle farkl iligkilerini ve duruglarini
nasil bigimlendirirdi? Ornegin karakter eger bir sandalyenin hemen yaninda duruyor olsaydi
tavnina degisiklik katmak igin sandalyeyi kullanir miyd: ya da ruh durumu veya davramsi lizer-
ine herhangi bir sey agi§a vurur muydu? Bu gekilde oyuncu sadece sandalyenin yaninda dura-
bilir, bir ya da iki elini birden sandalyenin iizerine koyabilir, bir ayagum veya dizini sandalyenin
lizerine koyabilir ya da sandalyeye dayanabilir. Oyuncu karakterin durus stilini bu rneklerden
hareketle gelistirip ¢ogaltabilir*

Nesneleri Kullanmak:;

Karakteristik hareket grneklerini gelistitmenin bir bagka yontemi de nesneleri kullanma ya
da onlarla ilgilenme yollarmi bulmaktir. Oyuncu canlandirdig: karakterin belli bir nesneyi nasil
tutmas1 gerektifine karar vermelidir. Bunu karakterin iginde bulundugu ruhsal ve mental
durum belirleyebilir. Ornegin hareket planim gelistirirken nesne ile kurulan iliski sunlardan
bir ile tanimlanabilir mi; yakalamak, hizla ve kabaca almak, sikica kavramak, sikica tutmak
(kerpeten gibi) tutunmak, korumak-sakinmak, oksamak, sevmek, kucaklamak veya sarmak
vb... Karakterin nesneye karg1 tutumu, hareketteki enerji ve ritmi etkileyecektir. Ornegin; bir
seyl yakalamak daha biiyiik bir gii¢c ve hiz gerektirirken, sikica kavramak, tutmak daha biiyiik
bir basing ve sikulik gerektirir. Bu gibi hareketler, saldirgan ve otoriter bir doganin gistergesi
olabilecekleri gibi kogullara bagl olarak tamamen farkli nitelikleri de gosterebilirler.

Ovyuncu gergek ya da hayali nesnelerle oynarken ve bu nesnelerin hacmuini, seklind, agirligini
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ve dokusunu ayaktayken ya da otururken masadan, yerden veya bir raftan alirken viicudunun
fiziksel durumunu sinanmalidir. Karakterin alabilecegi nesneler sunlar olabilir; bir kigit, bir
defter, bir dergi veya gazete, bir yliziik, saat, kolye, kiipe, ¢ay fincani, kulplu biiyiik bardak,
likér ya da sampanya kadehi, su bardagi, bir cam bilye, golf topu, tenis topu, basket topu, bir
kutu kibrit, cakmak, masa ¢akmagi, bir kalip sabun, bir kutu tereyag, bir kutu deterjan, dolu;
yari dolu veya bosg bir siit kutusu, bir koli kutu kola, bir kutu zeytin, bir kutu kahve, bir el
havlusu, bir paket patates cipsi veya bir paket sekerleme, bir silindir sapka, bir melon sapka,
bir kep, bageikl kadin ya da gocuk baghf, tiikenmez kalem, baston, kili¢ veya bir gemsiye.

Bu hareketlerin her biri farkli geniglikte bir alan ve farkli miktarlarda enerji gerektirir.
Bunlan ya da benzeri hareketleri yaparken, her bir hareketin nasil geligtirildigine ve ne kadar
enerji gerektirdigine dikkat edilmelidir. Ormegin oyuncunun alami tam anlamiyla kesfede-
bilmesi igin, vilcudunun uzayda (space) daha genis bigimde kullanilmasin gerektirecek hareket
modellerini denemesi gerekebilir. Bu durumda 6rnegin, beyzbol topu firlatmak, basket topu
firlatmak, tam arkasindaki birine bir not uzatmak, havaya bir top atmak, bir tahtay testereyle
ortasindan kesmek, golf sopasiyla vurmak tam tepedeki bir duya ampul takmak, tahta parcalan
kesmek, bir duvara ¢ivi cakmak, bir ip ¢ekme oyununda urgam ¢ekmek, bir pazar arabasini
tepenin yukansina dogru ¢ekmek, halter kaldirmak, indirmek gibi aksiyona yonelik hareketler
deneyerek karakterin enerjisinin ve ritminin nasil olmasi gerektigine oyuncu karar vermelidir.
Ciinkii oyuncu karakterin hareket tasanminda bu enerji tiirlerinden ya da uzamsal hareket
bigimlerinden birini kullanarak bunu zaten deneyimlemis olur’

Hareket Figiirlerini Birlegtirmek;

Oyuncunun karekterisazyona giderken, icinde wiiriiyecegi, oturacafi ayakta duracaf,
gergek ya da hayali sahne donatimlarini kullanacagi bir sahne olugturmasi yontem olarak
diigliniilebilir. Oyuncu sahneyi oynarken karakterin nasil ¢izilmesi gerektifini diigiinerek
hareketlerde bir stil biitiinliigii saglanmaya calisabilir. Ornegin; béyle bir sahnede karakter bir
arkadaginin, i¢inde insanlar bulunan odasina girebilir (karakter belirlenmis dogas1 uyarinca,
kapida biraz durur muydu yoksa dogruca igeri mi dalard1?).Iceri girince, bir kadinla, bir adamla
ve bir cocukla ayrica kendisinden biiyiik bir adam ve kadinla tamgtirilir. Daha sonra izin ister
ve kendisini agtif1 bir kapidan ¢ikar. Bir masaya dogru yonelir, bir sandalye ¢ekip oturur ve
kagit kalem cikarip kisa bir not yazar (karakter hareketlerinde hep saldirgan, ciiretkdr ve giiven-
li olmusgsa, el yazisi da biiylik ve gbze batan bir yaz: m1 olur? Karakter iirkek, sakin ve ketum
ise, yazist da kiiglik ve diizgiin mii olur?).Bu noktada karakter kazayla bir mektup agacafina
arpip onu diigiiriir. Masanin arkasina gegip yerden mektup agacagimi alir, masaya koyup yer-
ine oturur. Arkadagi tam arkasindaki bir kapidan i¢eri girer, elinde kiigiik bir tepsi tagimaktadir.
Karakter doniip onu selamlar. Arkadas: tepsiyl masaya koyar. Tepside bir ¢ay fincan, bir ¢ay
kasigi1, bir demlik ¢ay, bir kap i¢inde krema ve kesme gekerler vardir. Karakter kendisine bir
fincan ¢ay hazirlar ve iger.®

Hareket figlirii geligtirmeye yonelik bir bagka yaklagim da karakterin kullanabilecegi bir
kag karakteristik durug, jest ve yiirilytis segmektir. Hareketler bir konu dahilinde birbirine bagh
olmak zorunda degilse de bu, hareketin bir durugtan bir digerine akigina yardime olabilir. Daha

5- Bkz.. Penrod James, Movement for the Performing Artist. Muayfield Publishing Company, California, 1974, ss: {21 - 23)
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oncede oldugu gibi, diisiiniilen hedef, gbvdeye, karakter i¢in tipik olan bigimlerde hareket etme
duyusunu iglemektir. Duruslanin gerisindeki giidiiler sunlar olabilir: Diisiinme, dinleme,
seyretme, konusmaya hazirlanma gibi. Oyuncu ilk seferinde bir durugtan bir digerine, hareket-
lerim planlamadan geger. Oyuncu her bir durusu tek tek yineledikten sonra gévdenin, bagin,
bacaklann, ayaklarnin, kollanin ve ellerin konumunu analiz eder. Hareketin ger¢ekten ifade
etmesi istenilen geyi tagiyip tagimadif belirlenmeye ¢aligilir. Her bir durug, digerinden 6nemli
Olglide farklh m1 ve kendi iginde gorsel bir ilginglik tagiyor mu? Bu sorularn cevaplari
aragtinldiktan sonra oyuncu agir hareketlerle hig durinadan bir kag kez, bir hareketten bir
digerini geger. Bu ardigik diizeni bagtan sona esit olarak tekrar eder ve her bir tekrarda hareketi
hizlandirir. Bu agamada bu tekrar, bir dans diizeni gibi olmalidir ya da hareketin hi¢ bitmedigi
agir cekimdeki sonsuzluk hissini vermelidir.

Hareket kontrol altina alindiginda, biraz dogal gelmeye baglachgmda ve her seferinde aym
sekilde tekrar edilebilir hale geldiginde, i¢inde bir kag durusun bulundugu basit bir konu kur-
gulanabilir. Ornegin iki kisi odaya girdiginde oyuncu diigiinmektedir. Bir seyi tartigmaktadirlar
ve oyuncuyu girmezler. Oyuncu onlara bakmak istemediginden yalmz sdylenenleri dinler.
Fakat tarismanin giddeti oyuncuyu onlara bakmak zorunda birakir. Oyuncu onlarin orada
bulundugundan haberdar etmek gerektigini diiglintir ama onlari mahcup etmek istemez ve geri
cekilir. Sonrasinda oyuncu iginde bir odanin karg tarafina yiirime hareketinin bulundugu
hareket serileri igin bazi konular geligtirir. Once, karakter igin uygun oldugunu diistindiigii
temel durug ve yiriiyiisi belirler. Hareket serisi igin ayni beg fikir kullanabilir; diigiinme, din-
leme, seyretme, konusmaya hazirlanma ve ilgisiz kalma. Ornegin, oyuncu dért adimda
diisiinerek odaya girer, dort adimda birinin konustugunu duyar, dort adimda bakip onlarn izler,
dort adimda konugsmaya hazir bigimde onlara dogru yonelir ve dort adimda bu fikirden
Vazgeglp onlann yanindan ge¢ip gider. Bu egzersiz icin oyuncu bir sahne donatirmi kullanabilir.
Omegin, bir park bankinda otururken kitap okuyabilir, giivercinleri besleyebilir veya 6gle
yemegi yerken insanlar gelip yanma oturabilir.

Hayvan Imgeleri;

Karakterizasyon igin bir bagka yaklagim da hayvan imgeleri kullanmaktir. Oyuncu oyun
metnini okurken karakierin tavnina tarzina benzer bir tarzda hareket edebilecek bir hayvan
diiglintir. O hayvam ve nasil hareket ettigini gisteren sozciik ve deyimlerin bir listesini yapar.
Omegin, bazi yaygm deyimler sunlardir; tilki gibi kurnaz, yilan bahg gibi kaygan, kus gibi
sakimak, keg¢i gibi inatg1 vb... Oyuncu 6mmegin, jest ve hareket rnekleri igin bir gikig noktasi
olarak tavugu kullanmak istiyorsa, onun ritmini viicuduna gegirebilmek ig¢in miimkiin
oldugunca tavugun belirgin hareketlerini ve tavirlanni taklit etmeye ¢alisir. Daha sonra tavugun
hareketlerim bunlar bir insanin yapacagi bigimde taklit etmeye ¢alisir. Omegin oyuncu odaya
goz gezdirmek igin yalmzca gdzlerini oynatmak yerine basim hizla ve sik stk ve hizla hareket
ettirir, kollarim omuz ekleminden ve bacaklanna da kalga ekleminden itibaren oynatir.
Boynunu bagim ve gdgsiinii ileri dogru ¢ikartir ve ensesinden legene kadar uzanan dne dogru
bir kavis olugturur. Konugurken bagim yiyecekleri gagaliyormus gibi sik sik 6ne dogru diisiire-
bilir. Burada amag, insan karakterizasyonunu zenginlestirmek i¢in hayvanlarn hareketini kul-
lanmalktir. *

Sonug olarak, hareket tasariminda oyuncu birgok farkli yontemle galigabilir. Oyuncu tiyatral
anlatima bagh olarak bir roliin i¢ dayanaklarindan yani ruhsal yasantisindan yola gikarak fizik-

7- Bkz., Penrod James, Movement for the Performing Artist, Mayfield Publishing Company, ba]jfon:u'a, 1974, ss: (26 - 30)




sel eyleme yonelmek durumundadir. Ciinkii bir rol belli bir erege varmak bakimindan gergek
yagamdaki salt eylemi asip iki yagantiyi, yani i¢ ve di§ eylemi bir araya getirmek zorundadir.
Sahne iizerindeki her eylem ger¢ek olmali, belli bir amaca dayanmali, oyuncu ruhsal ig
yagantidan fiziksel eyleme yonelmede viicut dilini dogru bir gekilde kullanmalidir.
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