TASARIMCI OYUN iLiSKiSi VE BIR MODEL OYUN

SUREYYA TEMEL*

OZET

Sahne tasarimcisi, tiyatroyu olusturan alt birimlerin estetize edilmeye baslandidindan bu yana,
hékim oldugu alanlar ve ortak ¢alismasi gereken alanlari belirlemeye ¢alismistir. Bu dogrultuda bir oyun,
metin veya herhangi bir kavrami li¢ boyutlu hale getirirken hareket noktalari tespit edilmeli, kiminle hangi
kontrasta hareket etmesi gerektigi vurgulanmalidir. Bir konunun nasil ele alindigi hareket noktalari, projeyi
sonuglandiracak tasarim siireci ve metotlari makalede vurgulanmistir.

Calisma da, bir model oyun ele alinip iki farkli bakis acisiyla dedgerlendiriimeye c¢alisiimistir.
Geleneksel yéntemlerle cagdas sahneleme yéntemi karsilastirilmistir.

RELATIONSHIP GAME DESIGNER AND A MODEL GAME
(ABSTRACT)

Stage designer has attempted to establish the fields of which he has comprehensive knowledge
and those which should be studied jointly since the subunits making up the theatre were estheticized. In
this direction, starting points should be determined while making a play, text or any concept into three
dimensioned and emphasis should be placed on with whom and at what contrast it is to act. The study
gave emphasis to the starting points with which a subject is treated, and methods and design process to
finish the project. A model play was dealt with in the study and was tried to be assessed with two different
points of view. Traditional methods were compared with contemporary staging method.
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1-Giris

Her sahne  tasarimcisi birbirinden  farkli calisiyor olsa  da, oyun metninin analizi
ile baslayan islem ve ¢alisma tasarim slirecinde benzer adimlari izleyen cizimlerle son bulur.
Her oyun veya bir oyunun her bolimi bir atmosfer bir ortamdir ve kendi karakteristik
kalitesine sahiptir. Bu karakter kalitesini yogunlastirip gelistirmek, ilerletmek tasarimcinin
gorevidir.

Bu 6zel sanatin ustaligl, sadece birgok degisik teknigin kullanilmasi degil ayni zamanda
bir coskunun, yaratilan atmosferin 6zellikle yogunlugun gerekliligidir. Nitekim bir mlzisyenin
coskusu bir muzikalin karakteristik kalitesini hissettirir. Birisi atmosferin farkindadir veya
degildir, nitekim diger birinin mizikal kulagi vardir veya yoktur, 6nemli olan o duyguyu ve
yogunlugu izleyiciyle yasamaktir.! Nitekim sahne tasarimcisi da tasariminda ayni duygu
yogunlugunu ve atmosferi izleyiciye yansitmalidir.

Sahne tasarimi metinden bagimsiz degildir ve dislinilemez. Bunun yani sira sahne
tasarimi ve metin arasinda interaktif bir iliski s6z konusudur. Dekor 6n plana ge¢meksizin
oyunu desteklemelidir. 2 Cok sesli bir senfoni gibi tasarimin bitiin ayaklari uyum igerisinde
birlikte hareket etmelidir. Tasarimci metni analiz ederken, sahneleme olgusuna
yonetmenden ve oyuncudan biraz farkh yaklasir. Tasarimci hikdye konusunu, karakterleri,
dili, temayi analiz ederken odaklandigi nokta oyunun gorsel ihtiyaglari olacaktir. Kendi
tasarim diinyasinda oyunu yasamaya ve bolimlemeye calisir.

“Dekoratéor tiyatro sahnesine bicim verir, sanatginin
hareketlerine uyan bosluk oranlarini yaratir, onlarin seyirciler igin
doygun ve anlamli olmasina ¢alisir. O sahne béliimlerini, yaratici
cevreyi, heyecan katalizarénii acimlayan aydinlatmay: belirleyen,
canlandiran, sinirlandiran oyun tarzlarini diizenler. Belli bir rengi,
6zdegi ve bicimi olan herhangi bir aksesuari éyle yerlestirir ki

oyunun oyuncuya ve seyirciye gére dramatik bir anlami olsun”. >

Oyun tek sahneli veya cok sahneli olabilir. Ozellikle cok sahneli oyunlarda sahnelerin
nasil degisecegi, objelerin nasil hareket edecegi cevap bekleyen sorular olarak karsimiza
cikmaktadir. Metinden bagimsiz hareket etmesi distnilemeyen sahne tasarimi, elbette ki
aktorin performansini goz ardi etmemelidir? Aktorin olmadigi yerde tasarimin varligi
kabullenilemez. Clnki tiyatro insanla bir butindir. Yani dramatik aksiyon belirleyici olmal
ve bu endise tasarim yapilirken korunmalidir. Bu tuhaf goriinebilir, ama sahne tasariminin
temel ve basit kurali hala yanlis anlasilmaktadir. Yani sahnede insan varsa diger etkenler de
anlami giiclendirmektedir. Buradan hareketle sahne tasarimcisi, yerine gore zemini dizayn
eder veya doner sahne yapabilir, kulislere orkestra yerlestirebilir ve hatta oyun alani ile seyir
alaninin yerini degistirebilir. Seyir yerini dekorun icerisine dahil edebilir, ¢iinkii goérevi

' Bkz, Robert Edmond Jones, The Dramatic imagination, New York, 2004, s 20

2. Bkz, Theo Otto, Dekorcu, Oyunu Sahneye Koyanla isbirligi Yapmahdir, Cev. Sevda Beser, Tiirk Dili
Dergisi- Tiyatro Ozel Sayis1, Ankara 1966, s 967

® . Denis Dablet, Dekor Sozciigii Zaman Asimia Ugramstir, Cev, Rezan Pesen, Tiirk Dili Dergisi- Tiyatro
Ozel Sayisi, Ankara 1966, s 971
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diinyayi gostermektir, sahneyi yerinden oynatmaktir. Bu tasarimlari hayal ederken ekseninde
insan oldugunu unutmamalidir. iyi bir sahne tasarimcisi deneyler yaparak yol almalidir.
Metafor ¢agdas sahne tasariminin vazgecilmez bir anlayisi olarak segeneklerin basinda
gelmelidir. Ana tasarim olabildigince genel gizgide ve esnek olmali, oyunun ilk goésterimine
kadar bu esneklik korunmali ve degisilebilir oldugu distintlmelidir.

“Metin Deniz’e goére tasarim provalarda gelismeli ve kesin
kurallarla olusturulmus bir sinir igerisinde tasarim olmamalidir.
Oyuncuyla karsihkli etkilesime girmeyen sahne tasarimlarindan

»n4

yana olmamigtir”.

Tasarimci, tasarimini periyodik olarak oyun provalarinin sonuglariyla karsilagtirma
yapmaldir, hatta oyuncularin disinceleri onun buluslarina kaynak olusturmahdir.
Oyunculari ¢cok daha detaylandirip sinirlarini tespit etmeli ve orada devreye girmelidir. Yani
oyuncularin kisisel karakterleriyle, yapabilme sinirlariyla, rol kisisinin karsilastirilmasi
degerlendirilmelidir. Bir oyuncunun fiziksel bir engeli rahatlkla aktarmasi igin gerekli oyun
sahasina ve rahatlikla kullanabilecegi dekor ve aksesuara ihtiya¢ duyabilir bunlar g6z 6niinde
bulundurmalidir. > Tasarimci potansiyeli yliiksek yani son derece islevsel ve oyuna katki sunan
bir tasarim olusturmalidir. Olusturulan bu tasarim icerisindeki nesneler her yeri kaplar, fakat
onlar cisimlendirilen bu etkinin icerisinde kaybolmali ve bir bitiniln pargalari olmalidir. Her
sey sahnede o ani yasamanin bir parc¢asi olmalidir:

“Sahnede kullanilmasi gereken nesneler siradan seylerdir,
ama sahne tasarimcisinin énce bakis agisinin sonra yorumunun
sekline biiriindiigii yeni bir amag¢ ve ara¢ kimligi kazanir. Dekor
olusturmak igin segilen ayrintilar, bu tiirden ayrintilari yorumlu
kilacaklari ve seyirciye iletecekleri mesajlarla yiiklii kilacak gériis

acilan gerekmektedir”.6

Dekoratorliik bence hayal dinyasini, disleri ve gercegi, estetigi ve duyguyu, yorumu
aktarmayi, seyirciyi etkilemeyi, evvela kagit lizerinde baslayan galismayi daha sonra sahneye
yansitmayi saglayan, dekorun dis ve i¢ gorintiisiindeki catismayi bitliin agirhg ile ortaya
koyan énemli bir yaratici eylem olarak tanimlanir.” Sahne tasarimi sahnede olusturulacak
gorsel atmosferin 6nceden planlanmasi anlamini tasimaktadir. Sahnedeki dramatik anlatimin
bir parcasi gibi sahne tasarimi da batlncil gorsel etkinin bir parcasi olmalidir. Sahne
tasarimini diger plastik sanatlardan ve dekoratif etkiden ayiran dramatik aksiyonun belirleyici
etkisidir.

Craig’e gore tiyatro her seyden dnce gorsel bir sanattir. Seyirci bir oyun dinlemeye
degil gérmeye gelir. Gorsellik teatral ifadenin en dnemli 6gesidir.? Bir de sahne tasarimin
bltlinind olusturan dekor, kostiim, 1sik, aksesuar gibi olusumlar kendi aralarindaki uzlasi ve
uyusmazliklardan siklikla bahsedilmekte, bir gorts birligi olusmadig siirece tam anlamiyla
dramatik aksiyona hizmet etmeyecegi vurgulanmaktadir.

*  Nihal G Koldas, Metin Deniz Tiyatro Mekan ve insan, Mayakitap, istanbul, Ekim 2003, s 31

° . Bkz, Bertolt Brecht, Schriften Zur Theater 1, Suhrkamp, 1967, Cev, Yal¢in Baykul, Theater im 20,
Jahrhundert, s 286-293

¢ Osman Sengezer, Bence Dekor ve Kostiim, 1999 Mayis, s 7

T Sengezer, A.g.e, s 9

& Bkz, N. Ugur Oziiaydin, 20. yiizy1l Tiyatrosunda Estetik Diisiince, Mitos Boyut, istanbul 2006, s 22
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Dekor, kostlim, 151k tek basina teknik 6gelerden ayri bir seymis gibi distnilemez.
Dekorda kullanilacak renklerde, giysilerin renkleri, dekorun Uslubuna uyacak esyalari, yine
dekorun getirdigi cizgiler ve renkler, 1sigin verilis agilari ve renkleri birlikte ele alinmaldir.’

Sahnedeki gorsel bltlnlik her ne kadar ekip calismasi olsa da bitin sorumluluk
sahne tasarimcisina aittir. Tasarimci distincesini belli bir noktaya getirmeden evvel
yonetmenle birlikte hareket etmeli, yonetmenle birlikte veya bagimsiz hareketlerin sinirlarini
tam olarak belirlemelidir. Sahnede herkesin hareket alani olmali ama bu hareketlerin timi
yonetmenin hareket ¢emberinin igerisinde bulunmalidir. Sahnenin egemen kisisi elbette ki
yonetmendir. Dolayisiyla Metin Deniz bir oyunu ele alirken tasarimlarin oyuncularin
hareketleriyle tamamlanacagi, onlarin varhigini gereksinen, onlari g¢agiran tasarimlar
olusturmaya c¢alismistir. Tasarimlarini yalnizca fiziksel varliklar igin degil, psikolojik hareket
alanlarina da acik bir mekan anlayisi icerisinde olmustur.™

Sahne tasarimcisi surekli olarak kendini yenilemeli ve teknoloji yeniliklerine ayak
uydurmalidir. Sahnede kullanilan malzeme gesitliliginden tutalim hareket ve altyapiya hizmet
verip onlari sahnede karsilayacak her turli modern teknolojiyi yakindan takip etmelidir.
Sahne tasarimi anlayisi, fiziksel varliklarin yine fiziksel hareketleri besleyecek ve psikolojik
hareket alanlarini zenginlestirecek tasarimlara yatkin olmalidir. Bu anlayis klasik tasarim
distincesinin yani sira yenilikleri takip etmeyi bir sorumluluk haline getirmektedir.

MODEL OYUN COZUMLEME ONERISI
Aiskhilos- “Zincire Vurulmus Prometheus”

Bir oyunu incelerken oyundaki temalar, yan temalar, motifler tasarimi olusturma
sirecinde tasarimciya yol goésteren ana unsurlari olusturmaktadirlar. Eger oyun klasik
anlayisla calisiilmayacaksa meteforla (mecazi anlatim) ¢6ziimleme yontemine gidilmelidir. Bu
¢O6zlimleme yontemi tasarimciya distince yelpazesinin daha genis tutulmasini saglamaktadir.
Bu silire¢ oyunda verilmek istenen dinyayla, tasarimcinin algisindan gegcen kavramlarin
mecazi bir anlatimla sahneye tasinmasidir. Tiyatro dilinyasi gercegin aynasl olarak
degerlendirilir oysa konulara mig gibi yaklasir.

Oyunda alti cizilen ve vurgulanmak istenen kavramlarin soyutlandirilmasi, seyirci
algisinda farkli diistince kulvarlari acarken iste tam bu noktada gercek(mis) gibi yapmaktadir.
Dolayisiyla sahnedeki gorselin bu anlayis dogrultusunda tasarlanmasi sahne tasarimi adina
onem tasimaktadir. “ Zincire Vurulmus Promtheus” oyunun ilk 6nce klasik sahneleme
anlayisiyla ele alinip seyircide uyandiracagl imgeler ortaya konmaya calisilsin. Bir oyunun
dekoru, tasarim siirecinde lokomotif gorevini Ustlendiginden ilk olarak dekor tasarimindan
mekanlarin degerlendirilmesiyle baslanabilir.

- Prometheus, Hefaistos tarafindan kayaliga zincirlenir. ( Altinin ¢izilmesi gereken
kelime kayalik )

- Aksiyon oyun boyunca duragan ilerledigi icin Prometheus’un zincire vuruldugu sarp
kayalik oyun boyunca sahnede gortinmek durumundadir. Clinkli bundan sonra mekan
degisimi yoktur. Oyun kayaliga gelen ziyaretgilerin degismesiyle son bulmaktadir.

- Okeanos’un kizlari Prometheus’u ziyaret ederler. ( Yer kayalik)

- Okeanos Prometheus’u ziyaret eder. ( Yer kayalik)

° . Bkz, Ozdemir Nutku, Sahne Bilgisi, Kabalc1 Yaymevi, Agustos 1989, Istanbul, s 275.
10 Bkz, Nihal G Koldas, Metin Deniz Tiyatro Mekan ve insan, Mayakitap, Ekim 2003, istanbul, s 150
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- Prometheus koro ile soylesir. ( Yer kayalik)

- lo, Prometheus’a rastlar. ( Yer kayalik)

- Hermes Prometheus’a gelir. ( Yer kayalik)
Zekanin temsilcisi Prometheus atesi Zeus’tan alip insanlara verme eyleminden dolaysi,
Olimpos’un erki Zeus tarafindan vahsice cezalandirilir. Oyunun 6zeti budur ve sonunda aklin
bicimlenmis hali olan Prometheus zincire vurulabilir, yipratilip gocertilebilir ama yok
edilemez.

Bu verilerden hareketle oyunun tek mekanda oynandigi es zamanli bir sahneden s6z
edilebilir. Dolayisiyla sahnede oyunu karsilayacak dekor tasarimi sarp bir kayalik
( yeterince aci ¢ekebilecegi, izbe) ulasilmasi zor bir mekan tasarimi ihtiyaci goérilmektedir.
Bunun yani sira klasik bir tasarim gizgisi izleyen kostiim tasarimi antik cercevede olmasi
kaginilmaz gériinmektedir. Seyirci klasik anlayisla ¢alisilan bir oyunu tarihi bir canlandirma
olarak izleyecektir. Her ne kadar bu oyun tarihsel bir gerceklik yerine mitoslar barindirsa da,
antik ¢agla iliski kuruldugu igin seyirci algisi bilgi gérseliyle karsi karsiya kalacaktir.

Antik donem oyunlardaki cok katmanli yapi her donemde yénetmen ve tasarimcilara
fakh anlamlar kesfedilebilecegi olanaklar sunmamaktadir. Boylece oyuncularin zamaniyla
seyircilerin zamani arasinda ¢ok yonla iliskileri yeni ifade bicimlerinde kendini ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla bu ifade bicimlerinde ve oyunlara getirilen farkl bakis agilarinda
diinyadaki toplumsal, ekonomik ve politik degisimlerin izlerini gormek mimkin olmaktadir.™*
Yazinin basinda belirtilen disince kulvarlarini zorlayacak calisma yéntemi olan metafor
tizerinden bir nesneyi ele alma yéntemiyle oyun ¢éziimlemeye calisilabilir. Oncelikle oyunun
temasinda, yan temalarindan, motiflerinden yola cikilabilir. Bazen tema tek basina bir
kavram oldugu icin, kadin, erkek, aile, nefret, adalet gibi sekliyle bir yapitta nasil ele
alindigini, nasil degerlendirildigi konusunda ipucu vermekten uzaktir. Dolayisiyla estetize
edilmis dislince birimlerine, motiflere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Oyunda aranmas! gereken herhangi bir sahnede iz birakan bir 6ndeyis de olabilir.
Tasarimci ele aldigl nesnenin egemen temasinin ne oldugunu arastirirken birimler
icerisindeki motifleri gbz ardi etmemelidir. Clinkli bu detaylardan sonuca gidecek bir ipucu
yakalayabilir.12

Prometheus tanrisal diizene kafa tutmus, karsi ¢itkmistir. insanogluna atesi vererek
dizeni degistirmeyi basarmistir. Zapt edilmesinin asil nedeni Prometheus’un akil ve
dislinceyi de zor ve glicle kurmaya calistigi egemenligi Zeus’u rahatsiz etmistir. Dolayisiyla
akil glici burada bir kez daha 6n plana g¢ikmaktadir. “Zincire Vurulmus Prometheus”
oyununun temasi akil olarak belirlenebilir. Clinkii olaylari tahmin ve muhakeme ederek
dislince tasarimlari yapmaktadir. Cezalandirilan bir aklin zapt edilemeyecegi acikca
vurgulanmaktadir. Nihayetinde akil kuvvete galip gelmektedir. Oyunda yan temalar,
motiflerde dikkat cekmektedir. Oliimsiizliik, acima, yazi, 6giit, otorite, 6liim, yasamak, kader,
inat, baskaldiri, siddet gibi ornekler siralanabilir. Adi gecen bu kavramlarin hepsi birer
“metafor” olarak gorilebilir. Bu, sahne tasarimcisinin oyunla nasil 6zdesligi noktasinda
tasarim disiincesine gore en baskin olanini degerlendirmesiyle baslamis olacaktir. Akil
kavrami yanilsamaci bir anlayisla ele alinarak tasarima baslanabilir. Soyut bir distinceyi alip
Uc boyutlu hale nasil getirilebilir soruna cevap aranmalidir. Bu sirecte akil kavraminin nasil
Uc boyutlu hale getirilip sahneye tasinacagi, ayni zamanda oyunun vurgulamak istedigi akil

1 Bkz, F akiye Ozsoysal Cavus, Klasik Oyunlarin Cagdas Yorumlari, Mimesis, Tiyatro Ceviri- Arastirma
Dergisi, Bogazigi Universitesi Yayinevi, Say1 8, s 143

12 Bkz, Murat Tuncay, Dramaturji Calismalarinda Coziimleme ve Bir Yontem Onerisi, Dokuz Eyliil
Universitesi yay, Izmir 1992, s 28
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almaz bir cezaya direnen akhn zaferini vurguladig tartisilir. Goérseller yardimiyla “ Akil”
kavrami incelemeye calisiimalidir. ilk olarak aklin igerisinde bulundugu beyin, satrang, puzzle
sekilleri gelmektedir. Bunlar ( Resim 1, Resim 2, Resim 3)’de gorilmektedir. Yiizlerce binlerce
beyin fotografi, tablosu bulabiliriz.

( Resim 3. Puzzle ilgili gérseller)

Bu yanilsamaci anlayis dekor tasarim yelpazesini genis tutarken ayni zamanda kostiim
tasarimi icin de sonsuz imkanlar sunmaktadir. Bundan sonrasi, kavram dogrultusunda varilan
ilk tasarimin rafine edilmesi olacaktir. Tasarimi rafine etme isleminde sahneye tasinacak Ug
boyutun oyunun dramatik aksiyonun belirleyici cizgisine sadik kalinarak yapilmis olmasi
gerekmektedir. Aksi halde yapilan tasarim, oyunu ekseninden uzaklastirabilir ve sadece
dekoratif bir goriintiiden 6teye gecemez. Dramatik etkinin her zaman canlihgini korumak
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zorunda oldugu goz ardi edilmemelidir. Gorsellerden birini segip tasarimi olusturma islemine
baslanabilir. ( Bu secim sadece bir drnektir) Ornek 1’deki 4.siradaki gérselle degerlendirmeye
baslanabilir.

YAN GORUNUS]

( Resim 6. Gérselin soyut bir dekora déniisiim gérselleri )

Bu gorselde (Resim 4, Resim 5 ) kafasinin Uzeri kesilmis bir maket insanda gorilen
labirenti belli bir acida resmedip merkezine de Prometheus’u yerlestirerek tasarimin ikinci
adim da olusturulmus olur. Merkeze Prometheus koymamizin sebebi, oyun Prometheus
eksenli baslayip son buldugu icin. Sonraki adim aklin labirent olarak yansitilmasi ve oyunun
aksiyonlarini, anekdotlarini icerisinde barindiracak fiziksel ¢céziimler bulmak. Bir kavramin (g
boyutlu hale getirilisi ve sahneye tasima asamasinin planlari ( Resim 6 ) da gorilmektedir.
Ayni isleyis akl simgeleyen diger resimlerle vyani, satrangla ve puzzle igin de
degerlendirilebilir.
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SONUC

Tasarimci oyunla bas basa kaldiginda izlemesi gereken yontemleri ve hareket alanini
belirlemek durumundadir. Uygulayici tasarimci degil, projeye fikir asamasinda ortak olan
tasarimci, sonuca ulasmasi baglaminda her acidan daha basarili olacaktir. Projede birliktelik
ve bitinlik olmazsa olmazdir. Bir oyunun veya bir fikrin sahnede basariyla temsil edilmesi, o
oyunu sahneye taslyacak faktorlerin boyutlarinin farkinda olmasiyla paralel anlam
tasimaktadir. Yanilsamaci Uslupla oyunun ele alinmasi sahne tasarimcisinin  elini
kuvvetlendirmekte ve cagdas sahneleme dinamiklerini harekete gecirmektedir. Alternatif
sahne secgeneklerinin gagdas sahneleme degerleri igerisinde daha fazla yer edinmeye
basladigl gosteri sanatlarinda mecazi anlatim (metefor) sanatgilarin yansitmak istedigi
distnceleri cesitlemekten ibarettir. Bu islem sonucunda soyut veya surrealist mekanlara
ulasilmakta bu da seyirci algisinda farkhlik yaratmaktadir.
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