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Samuel Beckett’in Oyun Sonu adli oyun géstergebilimsel yaklasimla incelendiginde oyunun gostergesel yapisinin
hem icerik ve hem de bicim bakimindan derinlikli, ok anlamly bir yapisi oldugu goriilmektedir. Insammn anlamsizligini,
sefilligini ve ¢aresizligini ¢esitli sekillerde oyun oynayarak, oyalanarak ve erteleyerek gegistirmesi, oyunun gostergebilimsel
olarak incelenmesiyle oyunun ne denli zengin, ¢arpici gostergeleri var ettigini ortaya ¢tkarmaktadir.

ANALYSIS OF THE END OF GAME BY SAMUEL BECKETT THROUGH SEMIOTIC METHOD

The aim of this study is to analyze Endgame by Samuel Beckett through Semiotic Method. The semiotic structure
of the play has depth and polysemy both in content and form. Man's ignorance of his meaninglessness and despair
demostrates how the play creates devastating and generous signs by playing games and putting the meaninglessness and
futility of man back through Semiotic Method.
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Gostergebilim dizgeyi (yapiy1) olusturan gostergelerin incelenmesine dayanir, gosterge bu bil-
imin temelidir. “Kendisi o sey olmadig1 halde, o seyi ¢agristirarak iletisim saglayan her arag¢ bir
gostergedir. Yani benzin deposunda ne kadar benzin oldugunu gosteren arag, bir trafik isareti, bir
resim ve sozclikler v.b. hepsi birer gostergedir.”" Gosterge, ‘gosteren’ (bicim) ve ‘gdsterilen’
(icerik)den olusur. Saussure “kavramla isitim imgesinin birlesimine gosterge diyoruz. Kavram yerine
gosterilen ve igitim imgesi yerine de gosteren terimleri benimsenmelidir.”* fikriyle yola ¢ikar ve
“dilsel olgulara bakis agimizi da bastan sona yeniler, arastirmalarimizi daha da ileriye gotiirmemizi
saglayacak bir yontemin temellerini atar.”® Bu gostergebilimdir. Gdsteren bir gostergenin gorsel ya da
isitsel kismi, gosterilen diisiince ve kavram kismidir. Ornegin “su” sézciigiiniin gostereni s/u
harflerinin bir araya gelisiyle olusan gorsel boliimiidiir. “su” sézciigiiniin zihnimizde uyandirdigi su
kavrami ise gosterilendir. Zihnimizde olusan su belirli bir su, 6rnegin icme suyu, deniz suyu, nehir
suyu, bulasik suyu v.b.ne degil genel bir su kavramina génderme yapar. Gosterilen hi¢bir zaman
gergek diinyanin birebir kopyasi degildir, o ger¢ek diinyanin bir soyutlamasidir. Gostergeler, goriin-
tiisel gosterge (ikon), belirti (indeks) ve simge olarak ii¢ asal tiire ayrilirlar. Goriintiisel gosterge tem-
sil ettigi seyi dogrudan gosterir; bir fotograf, bir resim, sematik bir tablo gibi. Bu gostergeler varligina
isaret ettigi seyle kendi arasinda benzerlik iliskisine dayanir. “Dramatik gdsterilerin tiimii asal
gosterge olarak ikoniktir: dramatik aksiyonun her ani hayalin ya da ger¢eklerin dogrudan gorsel ve
isitsel gostergeleridir. Dramatik gosteride varolan biitiin 6teki tiir gdstergeler bu temel ikonik mimesis
kapsamindadir.”* Temsil ettigi sey ile ¢agrisimsal iligski kuran gostergeler ise belirtke veya indeks
gostergelerdir. Bulutlarin yagmurun gostergesi olmasi gibi... Simge ise uylasima dayali gostergedir.
Zeytin dali baris1 simgeledigi gibi simgelerde gosteren ve gosterilen arasindaki iliski genellikle bir
neden baglantisi icermez. Ancak mutlaka uylasima (evrensel bir 6grenmeye) dayalidir.
“Gostergebilimin tanimi ise su bicimde yapilabilir; Gosterge dizgelerini betimlemek, gostergelerin
birbiriyle kurduklar1 bagintilar1 saptamak, anlamlarin eklemlenerek olusma bigimlerini bulmak,
gostergeleri ve gosterge dizgelerini siniflandirmak, dolayisiyla insanla insan, insanla doga arasindaki
etkilesimi agiklamak, bu amagla da bilimkuramsal, yontembilimsel ve betimsel agidan tiimii kap
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sayici, tutarli ve yalin bir kuram olusturmak gibi birbirinden farkl birgok arastirma Tiirk¢e’de
gostergebilim diye adlandirilan bir bilim dalinin alanina girer.””” Sistematik diisiinebilmeye olan
ihtiyag gostergebilim gibi elestiri yontemlerini dogurur. Ozellikle de tiyatroda yontemli inceleme
metotlarmin kisirlig1 gostergebilim agisindan verimli bir alana isaret eder. Bir oyunu anlama, onu
dogru degerlendirip degerlendirememe konularindaki diisiinceler de gostergebilimin tiyatrodaki var-
liginin sebeplerinden biridir. Gostergebilimin iddiasi, verileri yontemli sekilde ¢6zmeye dayalidir,
dille baslayan bu siire¢ tiim iletisim kodlarina yayilir, reklamdan kiiltiirlere kadar oldukca genis bir
alanda uygulanmaktadir.

Ancak giiniimiiz kiiltiir ve sanati ¢ok bilesenli, ‘yigmaca’ bir hale doniismektedir. Sanatta bil-
ingli olarak ortaya ¢ikan ‘yigmaca’ gosterge kullanimlar1 gostergebilim gibi bir yontemin alanini
asmakta, gosteren ve gosterilen arasinda olusan uyusmazlik gostergebilimi siirekli degisen, sistematik
alt yapis1 gelisen bir alan olarak karsimiza ¢ikarmaktadir. Bu bakimdan tek bir gostergebilimden degil
gostergebilimlerden s6z etmek yerinde olacaktir. Partice Pavise “Gosterim igerisinde her sey bir
gosterge olabiliyorsa ve eger her sey kesin olarak gosterge olabiliyorsa ve eger hicbir sey kesin olarak
gosterge degilse, hala gostergebilimden yararlanmak gerekli midir?” sorusunu sorarak tiyatroda
gostergebilimini enerji noktalarina odaklanarak olugturmayi secer, genis inceleme yapma, kafamizda-
ki dar kaliplar1 yikma ve 6zgilirlesme alan1 olarak gostergebilimi isaret eder.

“Samuel Beckett’in Oyun Sonu adli oyununa gostergebilimsel bir yaklagim” baglikli bu
makale bu ¢oklu alana isaret etmeyi amaglar. Ozellikle Oyun Sonu oyununun gosterge ‘yigmacasi’yla
kurulu oldugu diisiiniiliirse incelemenin incelenen ekseninde kendi yontemini direttigi de
diisiiniilebilir. Oyundaki gostergelerin kaygan bir zeminde durmasi, gostergelerin merkezsiz bir
daireden saga sola, gelisi glizel atilimlar ve geri doniisler yapmalar1 oyunun gostergebilim agisindan
¢ok uglulugunu gosterir. “Yorum sonsuzdur, ¢linkii gosterenlerle gdsterilenler arasindaki baglanti kop-
mustur. Gostergeler bir yokluga isaret ederler: “anlam bir gosterenler zinciri boyunca siirekli devinir,
asla kesin “yerlemi”nden emin olamay1z.””

Oyunun Konusu ve Genel Yapisi

Oyun Sonu adli oyun siginak ya da hapishane benzeri bir evde, tiim diinyadan uzak yasayan
efendi, felcli, baba Hamm, kole, hastabakici, oturamayan, evlatlik ya da ogul Clov ve Hamm’in ¢op
kutularinda yasayan kotliriim ebeveynleri Nell ve Nagg arasinda gecer. Hamm ve Clov ikilisi birbir-
lerinden kopamazlar ancak aralarinda herhangi bir iletisim ya da sevgi bag1 da yoktur. Birbirlerini ve
bulunduklar yeri terk edemezler. Onlar, i¢eride kaldiklarinda ¢ikissizlikla, disa yeltendiklerinde 6lii
bir diinya ile karsilasirlar. Basladig1 bicimde biten oyun, yasamin kisir dongiisiine isaret eder.

Oyunun Uzam ve Zamani: Erika Fischer-Lichte uzamla ilgili gostergeler ele alindiginda su
sorulara cevap verilmesi gerektigini ifade eder: “(a) uzamin anlam {iireten bir dizge olarak nasil
isledigi, (b) tretilen anlamlarin hangi kategorilere ayrilabildigidir.”®

Oyunda uzam su sekilde verilir; “Bos bir evin ici. Gri 151k, Arkada, yukarda, sagda ve solda
perdeleri kapali iki kii¢iik pencere. Onde sagda bir kap1. Kapinm yaninda yiizii duvara doniik bir
resim asili. Onde solda, eski bir carsafla rtiilii, birbirine degen iki kiil kutusu. Ortada, tekerlekli san-
dalyede eski bir ¢arsafla ortiilii Hamm. Kapinin orada, hareketsiz, bakiglart Hamm’a ¢evrili olan
Clov.”” Burada yasamsal doku en azdadir, boslugun yani sira hapishane ya da sigiak ¢agrigimi da
verir. Sikigmislik ve bosluk birbirini tetikler, ¢atisir. Sahne disinda Clov’un girip ¢iktigi, nasil
oldugunu bilmedigimiz bir de mutfak vardir, Clov mutfaktan Hamm’ i isteklerini getirip gotiirmek
disinda dylece durdugunu sdyler. Mutfak bilinmeyen sahne dist olarak oyunun sahne-sahne disi
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arasindaki boyutsuzlugu gosterir. Oyunun nerede gegtigi bilinmez, sinirlarin, yonlerin ortadan kalktigt
bir sahne alanidir orasi. “Beckett oyunlarinda kurgusal bir mekan tasarlanmaz. Sahne uzamidir
Beckett karakterlerinin yeri. Yani hi¢ bir yer ya da tiim diinya.”" Clov pencerelerin birinden karanin,
digerinden denizin goriindiigiinii sdyler, disar1 hep aynidir, hi¢ degismez. D1s uzam bir fotograf gibi
donmus, sessiz, neredeyse Oliidiir, giines batmaz parlamaz da. “Hamm’1n hiicresini ¢evreleyen bu
denize, bu sahile, bu 6li dogaya inanmayiz, Beckett de inanmamizi beklemez.”"Ciinkii bir sahne dist
yoktur, hem diinyanin tiikenmisligi anlaminda hem de sahne gercekligi bakiminda ¢ift ugluluk gos-
terir. Doga 6lii ve genistir. Derinlik ifade edilmekle birlikte perspektifi olmayan bir manzara resminin
derinligi ancak s6z konusudur. “Beckett sonrasi izleyici su iki silinmez imgeyle bas basadir; igindeki
insanlardan daha fazla bilgiye sahip, peyzaj ve yok olmus bir diinyada gérmeyen bir figiiriin bos
bakislar1. Bu izleyici, Beckett dncesi izleyiciyi bozguna ugratan temelsizlik halini kavramigtir: insan
ile diinya, icerisi ile disarisi, art alan ile 6n alan arasindaki sinirlarin yikimi. Bu anlamda Beckett
izleyiciye postmodern peyzaj sahnesini isaret etmis ve sahnenin merkezini dagitmigtir”."

“Hamm: (...) Saat ka¢?

Clov: Hep aynu.

Hamm: ( sagdaki pencereye dogru bakar.) Baktin mi?
Clov: Evet.

Hamm: Nasil?

Clov: Sifir."

Oyun kisileri zaman merhumundan uzaktir. Ornegin Hamm yeni uyanmis olmasina ragmen
yeniden uyumak ister, ilacin1 aldiktan hemen sonra ilag igme vaktinin gelip gelmedigini sorar. Zaman
ne gecedir ne glindiiz. Oyunun gegctigi tarihten de hi¢ bahsedilmez; diinyanin sonunda, diinya bittikten
sonraki ya da diinya kurulmadan 6nceki bir zamanda (kaosta) geciyor olabilecegine dair ¢agrigimlar
verilir. Kahramanlar ge¢mis-simdi-gelecek baglantisindan kopmuslardir. Oyle ki “zamanin gectigine
dair biitiin isaretler basarisizligin isaretleridir.”* Ilerleyen, devam eden zaman iptal edilmis, boyutsuz
bir ‘simdi’de kalmistir. Son, baglangi¢ yalnizca ‘simdi’yi gosterir. Zamanin, son ve baglangicligi, son
ve baslangi¢ arasindaki mesafe ve derinlik tek bir ylizey haline gelecek kadar birbirine yaklastirilir;
burast sonsuz simdidir.

Eyleyenler: Greimas’in eyleyenler modeli ikili karsitliklar {izerine kurulur. “Greimas’a gore
anlatinin temel birimi insan ya da insan bi¢imsel bir kavram olarak belirledigi “eyleyen”dir. Eyleyen,
icinde bulundugu durum ve ¢evresindekilerle iliskileri agisindan ayirici nitelik tastyan kisidir.
Arastirmaci, Propp’un eylem ortami baglaminda belirledigi yedi ¢esit oyun kisisini ikili karsitliklar-
dan olusan ii¢ eyleyen ulamina indirger. " Oyun Sonu oyunu Hamm ve Clov ikilisi diisiiniildiiglinde
ikili karsitlik {izerinde durur. Ancak Beckett ikili karsitligi hem kurar hem de karsitligi olusturan
ikililigi iptal eder.

Eyleyenler modeli ii¢ biiylik anlam ekseni tizerine kurulurdur, kisilerin eylemi bu eksenler
tizerinden degerlendirilir;

a. Ozne/ nesne gifti (isteyim ekseni): “Ozne nesneye yonelir, onun iizerinde bir eylem gercek-
lestirmeye ¢alisir. Eylemin yoniinii cizen eksendir. Ilerlemek igin 6znenin asmak zorunda oldugu
engellerle doludur. Nesne ise gondericinin ilettigi ya da alicinin yoksun bulundugu seydir.”'* Ozne
genellikle 6nemli eylemlere katilan bagkahramandir. Nesne ise kahramanin elde etmeyi istedigi soyut
ya da somut sey, ya da kimsedir. Bu, bir hazineyi bulmak, bir kadini bastan ¢ikarmak, bir {ilkeyi terk
etmek, bir bilgi elde etmek, bir hastaliktan kurtulmak vb. olabilir.”
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b. Gonderici/ alic ¢ifti (iletisim ekseni): “Biitiin iletim, aktarim ve alim olgularinin gergek-
lestigi diizlemdir. Gondericinin islevi, alic1 bir sey iletmek ya da onun hangi nesneye gereksinimi
oldugunu belirlemektir.

c.Yardim eden/ karsi ¢ikan ¢ifti (yapim ekseni): Nesneyi elde etmek i¢in yapilan eyleme
yardim eden kisi veya karsi ¢ikan kisi veya nesnedir. Bu islev iki yonde de ¢alisan muhalif bir cifttir.
Iletisimi kolaylastirir veya engeller, eylemin kosullarmni olusturur. Engelleyici de ayn1 ayn1 bigimde
bir kisi, bir nitelik, bir bilgi olabilir ya da bunlarin hepsinin birden igerebilir, temel 6zelligi 6znenin
isini giiclestiren olumsuz bir gii¢c olmasidir.”"

Oyun Sonu’nda ana eyleyenler Hamm ve Clov’dur. Hamm 6znesi, yagaminin anlamini bul-
mak i¢in hep adimlar atar ve her seferinde basarisiz olur. Yagaminin anlamini edinmek i¢in 6nce
kendi yerini belirlemek, kendisini bir bagkasinin goziinden gérmek, kabul edilmek zorundadir. Hamm
anlamin ararken aci geker, anlamini aramaya devam ettik¢e de aci ¢ekecektir. Ancak anlamini ara-
maktan bagka caresi yok gibidir. Hamm’in basarisizlig, fel¢li bedeni ve korliigiiyle belirtilir. Hamm
kendini bagkasinin goziinden géremez, ¢linkii ironik bicimde kordiir, oysa buna ihtiyaci vardir, kor-
ligiine ragmen kendini gorebilecegi tek yer Clov’dur. Arayis Hamm ile Clov arasinda zorlama, aci bir
oyuna doniisiir. Hamm varligini bilmek i¢in Clov’a mecburdur. Hamm ve Clov Efendi-koéle iliskisi
icindedirler. Clov, Hamm’in oyununun kdlesidir. Kendisini digerinin goziinden gérmek zorunda olan
efendi i¢in kdle bir gerekliliktir. “Hegel’in bu siire¢ konusundaki diisiinceleri su sekilde 6zetlenebilir:
1.Bir 6zbilincin var olabilmesi, yani insanin kendi hakkinda, bir insan olduguna dair 6znel hakikatini
nesnel hakikat haline getirebilmesi i¢in en az iki 6znenin bir savasta, sirf sayginlik icin, kendi hayat-
larini tehlikeye atmalari gerekir. 2. Bu savasta, baslangigta iki benzer tutuma, yani her iki 6znenin de
sayginlik ugruna savasa girme kararina karsin, bu iki taraftan biri tutumunu degistirmeli ve boylece,
baslangictaki amaci terk etmelidir. (...) eger efendinin amaci1 kendini kabul ettirmekse, o bu savasin
sonunda hasminin hayatin1 bagislamali ve onun yalnizca 6zerkligini yok etmeli, ya da tek bir sozciik-
le, onu “kdlelestirmelidir”. O halde sonugta, zorunlu olarak, taraflardan biri kabul edecek, digeri ise
yalnizca kabul etmekle yetinecek yani bir kole ve bir efendi ortaya ¢ikacaktir.”” Bu bakimindan
0zne/nesne ¢ifti oyunda nesnenin siirekli denenen ancak bir basarisizliktan 6teye gegemeyen duru-
muyla ikili karsithig1 bozarak bu karsithigin ortasina oturur. Karsitlik sonugsuzdur.

Clov, Hamm’in oyununa uymak zorunda olan kéle oyuncudur. O gitmeyi ister. Gitme bir
ayrilma, kopma, 6lme durumudur, her durum da oyunun bitmesidir. Clov, oyuna devam etmekle
oyunu birakmak, bitirmek arasinda kalmistir. Bu ara Clov’un mekani, zamani(simdi’si), yasamidir.
Dis diinya- ev, gegmis-gelecek karsitliklart Clov’un aralifiyla iptal edilir. O efendisine bagiml bir
koledir, efendinin ortaya ¢ikardigi 6liim korkusuyla ¢alismaya devam eder, efendisi igin ¢aligir ya da
efendisi i¢in oyun oynar.

Iletisim ekseni, kendini kabul ettirmek zorunda olan efendi-kéle iliskisi {izerine kurulur.
“Efendinin, ugruna hayatin tehlikeye attig1 bir 6zbiling olarak varolusu, 6zbiling olmayan bir sey, bir
nesne tarafindan kabul edilmistir. Onun gergekten kabul edilmis olmasi igin, kendisi de 6zbiling olan
bir varlik tarafindan, (...) kabul edilmesi gerekirdi. Oysa bu, efendi i¢in miimkiin degildir. Kélenin
kendini kabul ettirmesi efendi olmas1 demek olacagina gore, efendinin onu kabul etmesi kendisinin
gerceklestirdigi efendilik kavramiyla celisecektir. Bu nedenle, kendini kabul ettirme bigimi olarak
efendiligi segen, ama boylece, baglangicta (savasa girerken) amagladigi noktaya yani “bir insan
tarafindan kabul edilmis bir insan olma” noktasina ulasamayan efendinin gercek doyuma ulagmasi
imkansizdir. Efendinin tragedyasi, onun i¢inde bulundugu agmaz, o halde, ortadadir.”

Oyunun yardimci eyleyenleri Hamm’in anne ve babasi Nell ve Nagg’dir. Gegirdikleri bir
bisiklet kazast sonucu kotiiriim kalmislardir. Onlara tek bakacak kisi ise cocuklugunda ona iyi davran

18- Ayten Er, Boris Vian’nin imparatorluk Kurucular ya da Le Schmiirz Adh Oyununda Eyleyenler ve islevieri, s. 112.
19- Tiilin Bumin, Hegel, YKY, istanbul, 2005, ss. 36-37.
20- T. Bumin; a.g.y., ss.39-40.

Sanat Dergisi| 40



maklari, sevgisizce biiyiittilkleri Hamm’dir. Hamm de onlara aynmi bicimde davranir. Nell ve Nagg’in
islevleri besikten mezara ac1 ¢eken ¢aresiz insan profilini desteklemenin yani sira kisir dongiiye isaret
eder. “Clov durgun, magdur hizmetkdrsa, Ana Pegg’in “isiksizliktan” olmesine izin veren Hamm da
sert ve cimri bir efendidir ¢iinkii Clov ona hatirlatmaya 6zen gostermesine ragmen Ana Pegg’e lam-
basi i¢cin gaz veremeyecek kadar cimridir. Rahatsiz eden bir es gibi Clov, oyun boyunca Hamm'1
rahatsiz eden vicdaniyla barisik olarak yasamasina izin vermeyecektir. Diger Beckettyen kahramanlar
gibi, Hamm de aklimin bir kosesindeki iiziintiiyii seytani bir boyuta tasimak i¢in kendine bir hikdye
anlatmaya ¢alismaktadi.”” Hamm, Clov, Nell ve Nagg arasindaki zorunlu beraberlik birbirlerine kin
beslemelerine neden olur.

Kesitleme: “Gostergebilimsel bir ¢oziimlemede metnin kesitlere ayrilmasi iglemi “metnin
organizasyonunu giin yiiziine ¢ikartir: kesitler, olaylarin sunumu, anlatry1, anlatma bi¢imini diizenler-
ler. Kesitleme islemini metne ilk giris olarak kabul edebiliriz.”** Herhangi bir anlatiy1 gostergebilim-
sel acidan ¢oziimleyebilmek icin dnce bu anlatiy1 kesitlere ayirmak gerekir. Kesitleme, anlatiy1 ya da
metni, anlam kavsaklarina, bir bagka deyisle, okuma birimlerine ayirmak demektir. Bu anlamda oyun
tagidigi genel izleklerine gore bir kesitlemeye tabii tutulabilir.”” Mehmet Rifat kesitleme oOl¢iitlerini
su sekilde siralamistir: 1. Basimsal ayriliga gore kesitleme; 2. Zamansal ayriliga gore kesitleme; 3.
Uzamsal ayriliga gore kesitleme; 4. Kisi ayriliga gore kesitleme; 5. Mantiksal ayriliga gore
kesitleme.”*

Bu caligmada kesitleme mantiksal ayriliga gore kesitleme Slciitiine gore yapilmistir.
Mantiksal ayriliga gore kesitlemeyi Mehmet Rifat, Tahsin Yiicel’in Yasadiktan Sonra adli anlatilarin-
dan ornek vererek soyle aciklamaktadir; “Yapattaki tiim Sykiilerde kullanim siklig1 nedeniyle dikkati
ceken bir sozciik vardir; Ama sozciigli. Bu birim yalnizca kullanim sikligi yiiksek oldugu igin degil
anlam kavsaklarini birbirine karsitlastirarak yaklastirdigi, diisiince ya da edimlere yeni boyutlar
kazandirdigi igin kesitlemenin ugrak noktalarindan biri olmak zorundadir.”” Oyun Sonu oyununda
‘bitmek’, ‘ge¢mis’, ‘mutluluk’, ‘anlam1 olmak’ ve ‘anlamsizlik’ kelimeleri kilit kelimeler olarak goze
carpar. Bu kelimeler oyunun sarmal yapisini ve biitlinliige kars1 ¢ikisini gosterirler.

L. Kesit: Bitme, bitirme(me) eylemi: “Clov: ( Dik bir bakis, donuk bir sesle) Bitti, o bitti,
hemen hemen bitti, hemen hemen bitmis olmali.”* Oyunun bu ilk diyalogu baslangic-son mantigini
yikar. Oyun daha basinda hem kendisinin hem de seyircisinin konumunu kaypak bir alana c¢eker.
Baslangi¢ ve son tek bir yiizeye indirgenmistir. Boylece seyirci varligi ve nerede oldugu konusunda
sarsict bir sliphe atmosferine itilir.

Bu kesit Hamm ve Clov ikisine dair bilgi vermenin yani sira oyun boyunca devam edecek
olan ‘gitme’, ‘kopma’, ‘gidememe’, ‘kopamama’ motiflerini baslatir. Hamm i¢in bu bir oyundur;
bosluk i¢inde kendisini ve digerini belirleme ¢abasidir. Bu kesit boyunca, ¢abalarina ragmen Hamm
‘bosluk’ i¢inde kendini bir yere koyamaz, kendini bir insan, 6zbiling olarak géremez. Clov gitmekle
kalmak arasinda ikilemde kalir. Aralarindaki iliskiyi yoklarlar ve sonug degismez.

II. Kesit: Gegmise 6zlem: Bu kesitte yardimci eyleyenler Nell ve Nagg yasadiklar1 ¢op kutu-
larindan kafalarini uzatirlar. Oldukea yaslidirlar, anlagsmakta giicliik ¢cekerler. Nagg karisina gegmiste
yasanan anilarindan bahseder, Negg artik diin-bugiin-gelecek bagintisindan uzaklagsmistir. Oyun onlar
icin de tek bir yiizeydeki ‘simdi’dir. Ge¢gmisi ve mutlu olduklari sGylenen anlari simdiye tasiyamazlar.
Nagg son bir ¢abayla uzun zamandan beri anlattig1 ve eskiden kahkahalarla giildiikleri “pantolon”
hikayesini olduke¢a beceriksiz sekilde anlatmaya c¢alisir. Hikaye anlatilamaz. S6ziin tasiyicisi, hikaye
anlatan oyuncuya karsilik, bu oyundaki oyuncular anlatamazlar. imkansizlasan, yok olamaya yiiz
tutan ancak higbir zaman tamamen yok olamayan bir dil kullanirlar. Onlar bir tiirlii dogru s6zctikleri

21- John Fletcher, Samuel Beckett’s Art, s.s. 53-54.

22- Hilmi Ucan, Dilbilim, Gostergebilim ve Edebiyat Egitimi, Hece Yaymlari, Ankara, 2008, s. 191.
23- Mehmet Rifat, Gosterge Elestirisi, Kaf Yaymcilik, Istanbul, 1999, s. 162.

24- M. Rifat; A.g.y. s. 31.

25- M. Rifat; A.g.y., s. 35-36.

26- Samuel Becket, Oyun Sonu, s. 8.
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secemezler ve zaten zaman duygusunu yitirmis olmalart nedeniyle de hikdyenin giris, gelisme, sonug
boliimlerini oturtamazlar. Hamm onlarin konusmalarini Clov’dan bidonlarin kapaklarini kapatmasin
isteyerek durdurur. Ebeveynler baska bir ‘yokluga’ donerler.

“Eserlerinde, 6z, 6zne, dil, diinya gibi felsefi kavramlarla oynayan Beckett, bu kavramlarin
modern diinyadaki genel geger anlamlarini yerlerinden etmekle kalmaz; ayni zamanda 6znellik,
yazarin otoritesini, uzam- zaman, bilin¢ ve ifadenin olanaksizlig1 ile birlikte zorunlulugu, dolayisiyla
dilin yetersizligini de vurgular. Ustelik Beckett’in anlat1 evreninin, 6znel-dilsel edimle dil yapilart
arasindaki baginti, dil ve anlam, dilsel anlamin kaynagi olarak 6znel mevcudiyetin yapibozumu, anla-
tan-anlatilan arasindaki sinirlarin belirsizligi gibi”* kullanimlar ifade etmenin parcali, karmasik bir
yolunu sunar.

III. Kesit: Anlam ve amag bulma eylemi, nafile eylem: Bu kesitte Hamm kendisinin ve
digerinin var olan ya da olabilecek olan anlam ve amacini belirlemeye ¢aligir. Clov ise efendisi
Hamm’m buyruklarindan ve bencilliginden iyice sikilmis, gitme eylemini az da olsa 6ldiirme eylem-
ine doniistlirtr. Clov’un gidip gitmeyecegi bir merak unsuru olarak oyun boyunca devam edecektir.
Ayrica bu kesitte dis uzama dair bilgiler verir. Seyirci de Hamm gibi Clov’un pencereden disar1
bakarak anlattiklariin dogrulugundan higbir zaman emin olamaz. Bu oyunun bulanikligina isaret
eder.

Hamm anlam arayiginin sonucuna varamaz. Clov’a gitme 6nerisinde bulunur. Plan, bir sal
yapmak ve dalgalarin sayesinde uzaklara ulagsmaktir. Clov’un plani begenmemesine kargilik Hamm
tek basina gidecegini sdyler. Az sonra da Clov dig diinyanin karsisina neler ¢ikaracagini bilmekten
korkar ve gitme eylemi gidememe eylemine doniisilir yeniden. Hamm’a gore bir giin Clov da Hamm
gibi kor ve felgli olacaktir, kisir dongii aksamasiz devam edecektir. Clov bu gergege hala karsi ¢ik-
maktadir, gidecegini ve Hamm’1 yalniz birakacagini sdyler. Hamm, Clov’a bir iskence gibi gelen
‘oyun’a devam eder. Bu noktada ileri dogru yapilan atilim, yeniden eski noktaya déner. Oyle ki, Oyun
Sonu adli oyunun gerilimini, ilerleyen bir ¢izgi lizerinden degil de bir noktadan saga sola, gelisi giizel
sapmalar ve bu sapmalarin geriye doniisleri bigimindedir.

IV. Kesit: Oyunu bitirme: Bu son kesitte ‘oyun’dan iyice sikilma hakimdir. Clov gitmek
ister, Hamm onu birakmaz. Herseye ragmen ‘oyun’a devam ederler. Hamm oyalanmasina Nell ve
Nagg’i de dahil etmek ister. Hamm’in hikdye adini verdigi monologu, Clov’la tanigmalariyla ilgilidir.
Clov, Hamm’m istegiyle pencereden bakar. Bu kesitte Clov’un zihinsel etkinliginin yavasladigini ve
algisinin karistigini goriiriiz. Hamm’in yok olan hareketine karsilik, hareket edebilen Clov’un zihni
yavaglamistir. Sonug olarak Clov giicliikle pencerelerden birine merdivenle ¢ikar ve kiiciik bir oglan
cocugu gordiigilinii sdyler. Bu bir degisimin isareti midir? Bundan sonra Clov artik gitmeye hazirlanir.
Hazirliklarina devam ederken, yeni seyler i¢in ¢ok yaslh oldugunu ve gidemeyecegini sdyler.
Beckett’in Godot’yu Beklerken adli oyununun finalinde séz-eylem karsitligi vardir; Vladimir ve
Estragon sozsel olarak gitmekten bahsederken, eylem olarak kipirdamazlar;

“Vladimir- Gidiyor muyuz?
Estragon- Gidelim.
( Yerlerinden kipirdamazlar)” %

Bu oyunda ise Clov gidemeyeceginden bahsederken, eylem olarak gitmek i¢in hazirlik yapar.
Oyunun finalinde Clov disar1 ¢gikmak icin hazirlanir ve esikte dylece kalakalir.

27- Mukadder Erkan, Samuel Beckett, ifadenin Arayiizeyi/ Postyapisalci Bir Yaklagim, ss. 14- 15 .
28- Samuel Becket, Godot’yu Beklerken, ¢ev. Hasan Anamur, Can Yaynlari, Istanbul, 1990, s. 106.
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“Clov- Bazen,- kendime diyorum ki, Clov, - bir giin, seni cezalandirmaktan usanmalarim
istiyorsan, act ¢ekmeyi 6grenmelisin. Bazen, - Clov diyorum kendime, bir giin, gitmene izin vermeleri-
ni istiyorsan, burada olman gerek. Fakat, yeni aliskanliklar edinmek i¢in ¢ok yasli, ¢ok ilerlemig
hissediyorum kendimi. Iyi, sonu olmayacak hi¢, gitmeyecegim hig.””

Clov hem gideceginden hem hicbir zaman gitmeyeceginden, hem disan kiyafetleriyle kapiya
yonelirken hem de bakislarini Hamm’de sabitleyerek kapinin agzinda dylece durmakla karsitliklart
birbirine karigtirir.

“(Clov girer, gitmek iizere giyinmistir. Panama sapka, yiin ceket, kolunda yagmurluk, semsiye,
¢anta. Kapuin yaminda ayakta durur, duygusuzdur ve hareketsiz, gozleri Hamm’a ¢evrili, sonuna
kadar)”*

Gostergeler:

Gosterge kavrami gostergebilimin temelidir, bir oyun {izerine yapilan gostergebilimsel
elestiri, oyunu gostergeler diizeni olarak gérmek ve bu gostergelerin kodlarini ¢6zmeye dayanmak-
tadir. “gostergebilim, gostergelerin bilimi olduguna gore, biitiin bilgileri, biitiin deneyimleri de kapsar,
clinkii her sey gostergedir: Her sey gosterilen, her sey gosterendir.”' Oyundaki gdstergelerin incelen-
mesi oyunun igerik ve bigimine dair diizeni igerisinde temel olarak segilen gostergeler iizerinden ince-
lenecektir.

Sahnede ilk goriinenler, neredeyse sifira indirgenmis bir mekan, tekerlekli sandalyede ¢arsafla
ortiilmiis Hamm ve kapinin yaninda, hareketsiz, bakislart Hamm’a doniik Clov’dur. Kisa bir siire
kimildamadan dururlar, bu ikonik gdsterge oyunun finalinde yeniden karsimiza ¢ikacak olan oyunun
yap1 taglarindan biridir. Clov ayaktadir ve bundan sonra hi¢ oturmayacaktir, Hamm tekerlekli sanda-
lyede ve merkezdedir, hi¢ kalkmayacak ve hemen hemen merkezden hi¢ ayrilmayacaktir. Hamm hep
ortada, merkezde kalmak ister, oysa oyunun bir merkezi yoktur. Hamm merkezde olma ¢abasi oyunun
Hamm’in kafasimin i¢inde gegtigine dair bir gorlisii dogurur. Hamm deli bir ressam tanidigindan
bahseder, bu ressam diinyanin sonuna gelindigine ve kurtulan tek kisinin o olduguna inanmakta ve
her seyi kiil rengi gérmektedir. Hamm’m bu deli ressam olup olmadigi belirsiz bir sordur, sahnede
kapinin yaninda ters ¢evrilmis resim de bu sorunun belirsizligini pekistirir.

Beckett 6zneyi yok etmek ister. Onu ‘sifir’a indirgemek i¢in dilini, bedenini, kisiligini
pargalar. Oyun Sonu Hamm’mn oyalanmak i¢in uydurdugu bir oyundur. Bu ger¢egin yeniden yeniden
yok edilip, kurulmasidir. Hamm, hem kendini anlatir, hem de par¢alanmis kisiligi anlaminda baskasi
tarafindan anlatilir. Hem o hem de bagkasidir. Kimliksizlesir. Yazma= Konugsma= Erteleme=

Oyalanma= Siirdiirme=Yagsama
Ayrica bu kisa durus, kahramanlarin ‘sinsice’ alanin bir tiyatro sahnesi oldugunu, onlarin da birer
oyuncu olduklarini gostermeleri olarak da diisiiniilebilir. Kisa durusun ardindan Clov ritiiel havasinda
“s0zsiliz oyununu baslatir. Merdivene ¢ikarak perdeleri agar, pencerelerden bakar. Clov’un kisa
giiliislerle bezenen eylemleri tiyatroya, sahneye, oyununa dair géndermeler tasir. Oyun kisileri hep
ayni oyuna mahkm edilmis birer aktdr gibidirler ve oyunun bitmesini isterken, tek var olus yerleri
olan sahneden ayrilmak da istemezler. Clov pencerelere baktiktan sonra Nell ve Nagg’in yasadigi
kutular1 kontrol eder ve Hamm’in ¢arsafini kaldirir, katlar, koluna alir. Clov burada hem oyunu basla-
tan bir aktorii hem bir yonetmeni hem de bir kdleyi ¢cagristirir. Clov yine kisa bir “giiliis atar”, seyir

29- Samuel Becket, Oyun Sonu, s. 53.
30- S. Becket; A.g.y., s. 54. .
31- Pierre Guiraud, Gostergebilim, Ceviren Prof.Dr. Mehmet Yal¢in, Imge Kitapevi, Ankara, 1994, s. 58.
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ciye bakar ve diyalogu baslatir. Ilk repligin seyirciye bakarak sdylenmesi oyunsalligin vurgulan-
masidir.

“Bitti, o bitti, hemen hemen bitti...” repligi bir tiir yabancilasma da kurar. Yabancilagtirma
olgusu “Cagdas tiyatroda Brecht oyunlariyla 6zdeslestirilen bu olay iki yanh olarak degerlendirmek-
tedir: a) sahneyle seyirci arasina bir estetik uzaklik koymak igin gergeklestirilen yabancilastirma; b)
belirli bir durum, nesne, kisi ya da diislinceyi, izleyene “yabanci” kilacak bir bi¢imde dile getirerek
otomatik algilamanin 6tesinde “gercek” bir algilama saglamak yolunda gergeklestirilen yabancilagtir-
ma. Prag Okulu yapisalcilart “yabancilastirma” olgusunu tanidik/yabanci” kavramlarinin ikili
karsithigi i¢inde ele aldilar ve bu karsitligi “OGnseme/otomatiklestirme” kavramlariyla belirlediler. Bu
yaklasima gore bir eylemin otomatiklestirilmesi, eylemin bilinglilikle olan iligkisinin azaltilmasi,
onsemesi ise bilinglilikle olan iligkisinin yogunlagmasi demektir.”?

Hamm’m ilk repligi “oyun- (ara) bende”dir ve Hamm hem kendi oyununu hem de seyirciye oynanan
oyununu baglatir. Ayn1 gosterene sahip iki gosterilen vardir; biri Hamm ve Clov arasinda oynanan
oyun, digeri sahne oyunu.

“Hamm:(...) Gegen gece gogsiimiin igini gordiim. Biiyiik bir yara vardi.
Clov: Peh! Kendi kalbini gordiin.
Hamm: Hayir, canliydi.”

Oyun kisilerinin dlmeleri de miimkiin goriinmez; yasayip yasamadiklarini bile tam olarak
bilmezler. Hamm gdgsiiniin i¢inde canli bir sey olmasina inanamaz ve eger varsa yani yasiyorsa
bunun bir anlami1 olmalidir. Oysa hayati boyunca herhangi bir anlam1 oldugunu gérememistir.

“Hamm. Biz bir seylerin... Anlami olmaya baslhyor muyuz?

Clov: Bir seylerin anlami olmak! Sen ve ben bir seylerin anlami (kisa giiliis) Bu giizel iste!” *

Oyunda trajik ve komik olan i¢ i¢edir; komik olan ayn1 zamanda trajik, trajik olan aym
zamanda komiktir. Ikisi arasinda gidip gelen bir ara ton hakimdir.

“Nell: Hi¢bir sey mutsuzluktan daha giiliing degildir. Emin ol . %

Nagg’in anlat1 bigimindeki pantolon hikayesi de hem komik hem de trajiktir. “Trajik ve
grotesk diinyada durumlara zorunluluk ve kaginilmazlik yiiklenmistir. Se¢im ve karar 6zgirliigii bu
zorunlu durumum pargasidir. Oyle ki onda trajik kahraman ve grotesk figiir mutlaga kars1 savagim-
larinda daima kaybeder. Grotesk figiiriin yikim1 mutlagin alay1 anlaminda ve mutlagin kutsalligini
bozarken, trajik kahramanin yikimi mutlagin kabul edilmesi ve dogrulanmasidir.”*

Oyunda tiyatronun kendi bi¢imsel dgelerine dair bir baska gdnderim hareket komikleri ya da
sirk gosterilerini andiran hareketlerdir. Bu hareketler sahne iizerinde hareket eden oyuncunun varligi-
na bir igarettir, oyuncu olarak hareket ederken, oyuncu olarak hareket etme temsil edilir. Gergek
yasamin temsili degil, sahnenin temsili s6z konusudur. Ancak bu sahne temsil etme dgelerine karsilik
temsil edememeyi gosterir. Temsil etme-temsil etmeme(edememe) karsitligi temsil fikrine odaklanir.
“Oyunlardaki tiim dis hareketler; diismeler kalkmalar, {ist iiste yigilip ayrilmalar, ylirimeler, merdiven
cikip inmeler, giris ¢ikislar, arag gereg iliskileri, farsa 6zgii dis hareketin de 6tesinde, kodlanmig
hareket planlar ile sinirlanmig gibidir.”” Clov’un oyunun sonuna dogru algisinin ve hareketlerinin
yavaslamaya basladigindaki hareketleri sirk gosterisine, Clov’un da bir soytarty1 andirmasina neden
olur. Derinligi olan kisilestirme yerine, birer kuklaya doniismiis olan oyun kisileri, sahnede kendi
icine dogru daralmis, tek bir ylizey haline gelmis oyuncuya isaret ederler.

32- Aysegiil Yiiksel, Yapisalcilik ve Bir Uygulama, M.Cevdet Anday Tiyatrosu, s. 65.

33- Samuel Becket, Oyun Sonu, s. 25.

34- S. Becket; A.g.y. s. 25.

35- S. Becket; A.g.y. s. 38.

36- Ronald Hayman, Samuel Beckett, Frederick Ungar Publishing Co. New York, 1968, s. 50.

37- Tiirel Ezici, Pozitif Yoldan Negatif Yola: Beckett Dramaturjisinde indirgemeci ve Analitik Stratejiler, Tiyatro
Arastirmalar1 Dergisi, Say1 23, Ankara, 2007, s. 179.
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“Hamm- Cevrene bak.

Clov- Bakmustim.

Hamm- Diirbiinle mi?

Clov- Diirbiine gerek yok.

Hamm- Diirbiinle bak.

Clov- Gidip diirbiinii alaymm. ( ¢tkar)

Hamm- Diirbiine gerek yok.

Clov- (Elinde diiriinle gelir) Tekrar dondiim, diirbiinle. ( Sagdaki pencereye gider, bakar.)
Merdiven gerek.

Hamm- Neden? Kisaldin mi? ( Clov elinde diirbiinle ¢ikar.) Hi¢ Hos degil. (Clov merdivenle
gelir, fakat diirbiinsiiz.)

Clov- Tekrar geri dondiim, merdivenle. ( Merdiveni sagdaki pencerenin altina yerlestirir,
tstiine ¢ikar, diirbiin olmadiguin farkina varw, asagi iner.) Diirbiin gerek. ( Kapiya dogru gider.)

Hamm- (sert¢e) Fakat diirbiinii aldin.

Clov- (durur, sertge) Hayrr diirbiin yok! (Clov ¢ikar.)

Hamm- Oldiiriir insana.

Clov- ( elinde diirbiin gelir. Merdivene dogru gider.) Su canli seyler. ( Merdivene ¢ikar, diir-
biinii kaldirir, birakir) Kasten yaptim.( Iner, diirbiinii alir, seyircilere cevirir,) Bir kalabalik... gériiyo-
rum... Kendinden ge¢mis... sevinen. (‘ara) Abartma buna derim. ( Diirbiinii indirir, Hamm’a dogru
doner.) Evet! Giilmeyecek miyiz?

Hamm- ( diisiiniip) Ben giilmem.

Clov- Ben de. ( Merdivene ¢ikar, diirbiinii ayarlar.) Gorelim. ( Bakar, diirbiinii dolastirir,)

Stfir... ( bakar) .... Sifir...(bakar)... ve sifir.”*

Oyunda 6zellikle Shakespeare’in oyunlariyla metinlerarasi bir iliski kurulur. “Hamm:
Kralligim bir pislige feda m1?* Beckett, Shakespeare’in parodisini yaparak, Shakespeare oyunlarinin
derin anlamli yapisini derin anlamsizliga doniistiirerek ironik gostergeler olusturur.“Par¢alanma,
siireksizlik, belirsizlik, ¢ogulluk, metakurgusallik, heterojenlik, metinlerarasilik, merkezsizlik,
yerinden etme ve oyunculuk gibi tekniklerle tanimlanan postmodern kurgu™® Beckett Oriintiisiinde
mevcut olan yapilardir.

Oyun duygusunun verildigi bir bagka gosterge de tiyatro terimlerine basvurulmus olmasidir,
diyalog, apar gibi tiyatro terimleri kullanilarak oyunun kendi gercekligine gonderme yapmasi
sahnedekinin bir tiyatro oyunu oldugu gergegi oyunun kendi gergekligi istiine kapanarak gerceklik
duygusunun yipratilir.

“Clov: Seni terk edecegim.
Hamm: Hayrr.

Clov: Beni burada tutacak ne var?
Hamm: Diyalog.”*

Hamm, Clov’dan pencerelerden bakmasini ister. Clov sagdaki pencereden denize bakar, ayni
oldugunu soyler. Soldaki pencereden okyanusa bakar; temeli kalmis deniz feneri de artik tamamen
yok olmustur. Ne bir dalga ne bir mart1 ne de ufuk da bir sey yoktur. Glines sifirdir, gri renktedir.
Batmiyordur, dogmuyordur da. Tiim diinya hatta evren rengini ve degerini kaybetmistir. Onlarin yiye-
cekleri de tilkenmektedir; agr1 kesicileri, biskiivileri vb. Diinya artik tilkenmektedir. Ortaya ¢ikan,
yasayan tek sey ise pire ve faredir. Evren tilkenmektedir. Hamm Clov’a tohumlarinin filizlenip fili

38- Samuel Becket, Oyun Sonu. ss. 22-23.

39- S. Becket; A.g.y. s.

40- Mukadder Erkan, Samuel Beckett, ifadenin Arayiizeyi/ Postyapisalci Bir Yaklasim, s. 14.
41- Samuel Becket, Oyun Sonu, s. 40.
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zlenmedigini sordugunda Clov “onlar asla filizlenmeyecek” der. Clov sadece yasamin bitmesi
konusunda biraz enerji gosterir. Cilgin hareketlerle, bocek ilacini tizerindeki pireye piiskiirtiir, mutfak-
taki fareyi avlar ve pencereden gordiigii kii¢iik cocugu ortadan kaldirmak i¢in zipkiniyla disar1 kos-
maya hazirlanir. Clov “Onu ben dldiirmezsem o zaten dlecek” diyerek, herkesin aklindaki tiikkenisin
kaginilmazligini vurgulamaktadir. Oliim bu konusmanin tek bashigi degildir. Onlar i¢in 6liim tek gele-
cektir. Hamm siginagin disiin 6liim oldugunu sdyler. Siginagi igindeki geregler sinirli ve karakter-
ler arasindaki iliski zayiftir. Oradakilerin arasindaki iligkinin bozulmasiyla bu korkung belanin daha
da kotiiye gittigi ve dogal kaynaklarin giderek tiilkendigi diinyanin kii¢iik bir Beckett portresidir.
Hayatta kalan birkag kisiyle sigiak imaji, bir ¢esit katliamdan sonra kurtarilan sadece birkag kisiyi
gostermesiyle Nuh’un Gemisi hikayesiyle benzerlik gostermektedir. Oyunun giiglii 6riintiisiindeki
Hamm’m Gemisi modern kiiltiiriin, dinin ve diger sosyal yapilarin gostergelerini tagir. Kiyametin
modern hayatta kalanlart Nuh’un Gemisi’ndeki segilenlerden agikga farklidir, 6yle ki onlar tiirlerinin
en iyi drnekleri degillerdir. Fakat bu Beckett’in Son’a (evrenin sonuna) getirdigi yorumdur.”"

“Hamm. Hep pis Kokuyorsun. Her yer pis pis olii kokuyor.
Clov: Biitiin uzay.”*

“Hamm. Git bak 6lmiis mii? (Clov Nell in kutusuna gider, kapagini kaldwrir, egilir, i¢ine
bakar,)

Clov: Oyle gibi. ( Kapgi kapar, dogrulur. Hamm sapkasini ¢ikarir. Ara. Tekrar giyer,)

Hamm: (eli sapkasinda) Ya Naag? (Clov, Nagg in kutusunun kapagini kaldwrr, egilir, i¢ine
bakar. Ara.)

Clov: Yok degil. (Kapag kapatir,)

Hamm: ( Elini sapkasindan ¢eker.) Ne yapiyor?(Clov, Nagg in kapagin kaldirw; egilir, igine
bakar. Ara.)

Clov: Aghyor. (Kapagi kapatir, dogrulur.)

Hamm: O zaman yagsiyor.” "

Burada Nell’in 6liip 6lmedigi net bir sekilde verilmese de Hamm’in sapkasiyla yaptig1 jestin-
den Olmiis oldugunu fikrine kapiliriz. Nagg ise agliyordur. Bu diyalogun diizanlam1 Hamm’1n da
soyledigi gibi oliiler aglayamadigina gore Nagg yasiyordur. Diyalogun yananlamlari ise insanin yasiy-
or oldugunun en énemli belirtisi, onun diinyadaki ¢ektigi acidir. Act gekmek= yasamak.

Oyun boyunca parantez i¢lerinde sik sik kargimiza ¢ikan “ara” ve “susma”lar dilin yok
olmasi, iletigimin olanaksizligini gosterir. Sozsel biitlinde kahramanlarin yagsama, devam etme sozciik-
leri yerine siirdiirme, siirliklenme sozciiklerini kullanmalari ayni eksendeki gostergedir. Stirdiirme
eylemi, yasamaktan ziyade oyalanmay1, ertelemeyi ifade eder. “Hamm: Siirdiiren yaratici giig.(ara)
Kendimi denize kadar siiriikleyebilsem.” “Hamm: Hayat siirmekte.”*

Sahne Etmenlerinin Gostergebilimsel Yapisi:

Isik: Sahne gri bir 1s1kla aydinlatilmistir. Gri soguk bir renktir ve tiim sahnenin enerjisini
kendine ¢eker. Gri ne tam siyahtir, ne tam beyazdir.

Dekor: Dekor bir sahne dgesi olarak yoktur, yalniz oyun kisilerinin gereksinimlerine
karsilayan esyalar vardir. Hamm felgli oldugu icin tekerlekli sandalyeye, Nagg ve Nell yasayabilmek
icin yuvalarina, Clov pencerelerden bakabilmesi i¢in merdiven ve diirbiine ihtiyaci vardir.

42- Lalita Ramakrishna, Samuel Beckett Time and the Self in His Plays, Harman Publishing House, New Delhi, 1997, s.
10

43- Samuel Becket, Oyun Sonu, s. 33.

44- S. Becket; A.g.y. s. 50.

45- S. Becket; A.g.y., s. 42.

46- S. Becket; A.g.y. s. 45.
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Oyuncu: Tiim oyun kisilerinin bedensel kusurlart olmasi eksiklik ve olanaksizlig1 isaret eder.
Ayrica bu gosterge insanin diinyadaki ¢aresiz, sefil durumuna da gonderme yapmaktadir.

Kostiim kullanimlari: Hamm {izerinde sabahlik, ayaklarinda terliklerle tam bir hasta
goriintimiindedir. Clov’un kostiimii, gitmek {izere oldugunda hirka ve sapka giymis, elinde yag-
murlugunun olmasi disinda belirtilmemistir. Dekor gibi kostiimler de ayrintili islenmemistir ve tarih-
sel bilgi vermezler.

Hamm’m kanli mendili; ikonik gostergedir. Hamm’in kafasinda kanayan bir yara yerine
beyninin kanamasi genel mantigi kiran gostergelerden biridir; kan nasil disar1 ¢ikmistir? Mendilin kir-
miz1 olmasi ve oyunun basinda Hamm’1n yiiziine kapatilmis olmasi, oyun biterken Hamm’m kanli
mendilini tekrar yliziine kapatmasi tiyatroya dair bir gondermedir. Mendil tiyatro perdesidir.

Dramatik Islev:

Oyunda ana gerilim Clov’un Hamm’i terk edip etmeyecegi ilizerine kurulmus olmasinin yani
sira ucu agik birakilan bir sorundur. Oyun kisileri sorunlari ertelerler, sorun hep onlerindedir, bazen
bununla ugrasirlar, bazen ondan kagarak oyalanirlar ancak sorunun gerilimini devamli hissederler,
sorunu ¢dzemezler, bitirmezler ya da bitiremezler.

Oyun ikonik gosterge ve asil gosterge (belirti, indeks) olarak nitelendirilen gdstergelerden
kuruludur. Simgesel gostergeye neredeyse hi¢ bagvurulmaz. Beckett kodlagmis anlamlar yerine, yeni
anlam diizlemleri ve yollar1 denemektedir. Var olan anlamlarin ise altin1 oyar. Oyun ayrica goster-
genin gosteren ile gosterilen baglantisin1 da uyumsuz bir yere tasir. Uyum ve diizene beklentisine
karsilik bu durum giivensizlik ve sarsicilik dogurur. Gergegin bu nedenli uyumdan yoksun bigimde
dile getirilisi dramatik islev agisindan 6nemlidir. Oyun ortaya koydugu diizensizlik, bilinemezlik,
anlamsizlik, anlam ¢oklugu ve anlam kaypakligi bagka bir dramatik iglev gergeklesir. Oyunda bir¢ok
gbsterge gercekte kullanildigindan degisik bicimlere ve anlamlara biiriiniir. Ornegin ¢op atmaya
yarayan bidonlar, kotiiriim yaslarin yuvalardir. Yuva ise hayvan barinagini ¢agristirir. Bu sakat, eksik,
hayvana yaklasmis insandir. Nell ve Nagg’in yasadiklar1 yer (yuvalari) bir kapiyla belirtilen bir yan
oda degildir 6rnegin. Yuvalar sahne iizerindedir, boylece sahne disini sahne tizerine gelir.

Sonug olarak Oyun Sonu oyununda neredeyse tiim gdstergeler pargalanir, hazir bulunan kod-
larin biitiinliigi sarsici, tutarli olmayan, tam olarak bilinemez bir anlatim diizleminde yer alir.
“Beckett, karakterlerini yasamdaki olaylara, “cok eskiden igitilmis bir 6ykii, bir bagkasinin yagaminda
iyl sOylenmemis, iyi duyulmamis ve yarisindan fazlasi unutulmus bir an” olarak™" ortaya koyarken
biitiinliik anlayisin1 bozar. Ayn1 zamanda mantiga aykir gostergeler de kullanilir. Hamm’in felgli
olmasi tutarli bir gostergeyken Clov’un hi¢ oturamiyor olusu mantiga aykir1 bir gostergedir. Anlatim,
sahneleme Ogeleri, kisilestirme, zaman ve uzam ufalanip sifir noktasina vardirilirken beden de eksik
bir biitlin olarak sahnede yerini alir. Oyunun gostergeleri yokluga, cokanlamliliga, nedensizlesmeye
dogru hareket eder. Temsil edilen evren tilkendigi gibi onu temsil eden tiyatro da tiikenmektedir.
Tiyatro araglar1 kendi tilkenmisliklerine vurgu yaparak var olurlar. Tipk: tiikkenmis, anlamsizlagmis,
zemini kaymis yasam gibi ayni ortami solurlar. Gostergeler temsil ettikleri seyin disinda kendilerini
referans alirlar. Bigim ve igerik diizlemleri de tek bir diizleme indirgenmistir. “geleneksel icerik/bigim
ayriminin ve bu ayrima dayali incelemelerin, bu iki 6genin ayirt edilemez bi¢imde i¢ ice girdigi
Beckett tiyatrosu s6z konusu oldugunda iflas ettigini animsamak gerekmektedir.”** Bu kendi tistline
kapanan yapi, evrenin yani referans alinan diinyanin yok olmasiyla ilgilidir. Bu nedenle oyun ger¢ek
icinde yeni bir ger¢eklik kurmak yerine kendi gergekligini diinyanin gercekligine dayatir. Bu bakim-
dan seyirci kendi diinyasinin penceresinden oyuna bakamaz, ¢iinkii Oyun Sonu seyircinin diinyasini

47- Laura Cerrato, Postmodernizm ve Beckett’in Basarisizh@in Estetigi, s. 66.
48- Beliz Giigbilmez, Sophokles’ten Stoppard’a ironi ve Dram Sanati, Deniz Kitapevi, Ankara, 2005, s. 111.
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da yeniden kurar. Oyunun zemini gibi seyircinin de zemini kaypaklasir. Bu bakimdan ¢alisma,
gostergelerin baglantilarii incelerken gostergelerin birbirlerinden ayrilmalarimi degil, birbirleriyle
baglanmalarini arastirmaya ¢alismigtir. Sonugta tiim gostergeler, cokanlamliliklar igerisinde eksik,
yalniz oyun oynayarak tiikenmislige katlanabilen kisilerin kisir bir dongiiyii tekrar tekrar yasayarak,
bitmeyen bir ‘simdi’de asili kalmalarimi getirirler. “Dehsetin Goriintiisii olarak Oyun Sonu gercekten
hazirhigimi yaptig1 dehseti goriiniir kilar. Artik alintilama bigiminde bile diinya yoktur, azaltilmis bir
bicimde bile olsa doga yoktur. Hamm’1n yarattig1 bir diinya olarak sahne yoklugun beklenmesini
igerir. Hatta beklenmesi bile anlamsizdir, son bir 6liim olarak gelmistir, aile kiil kutulari i¢inde sadece
burada olusun yararsizligina hizmet ederler, Kér Hamm, kendi yarattig1 diinyanin merkezine otur-
maya calisir, herkes ve her sey ¢oktan oliidiir ve higbir anlam, higbir simge iletilmez.”*

“Clov: (yalvarw) Oyunu birakalim!

Hamm: Asla!( ara) Beni tabutuma koy.

Clov: Baska Tabut yok.

Hamm: O zaman bitsin. (Clov merdivene dogru gider.) Ansizin!”

49- Siireyya Karacabey Celik, Beckett ve Estetik Sok, Tiyatro Aragtirmalar1 Dergisi, Say1 23, Ankara, 2007, s. 151.
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