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OZET

Kukla tiyatrosu, konvansiyonel olarak oyun kisilerinin kuklalar tarafindan canlandirildig,
dolayisiyla oyuncunun yerini kuklanin aldigi bir gosterim tiirdiir. Kuklanin sahnede tek ve belli bir rolii
oynadigr konvansiyonel sahneleme bi¢imi bugiin hala devam etmekle birlikte; 20. yiizyil sahneleme
ornekleri agisindan degisimi beraberinde getirmistir. Avant-garde hareketlerle birlikte tiim sanat
disiplinlerinde ger¢eklesen degisimin yani sira teknolojik gelismeler ve iletisim bicimlerinin evrimi de
buna zemin olusturmustur. Dolayisiyla hem kumpanyalar farkli deneysel uygulamalar yapmis hem de
farkli sahne sanatlarmin onciiliigiinde disiplinlerarast ¢calismalar gerceklesmistir. Bu calisma, kuklanin
bir anlatim araci olarak ozellikle ¢cagdas gosteri sanatlarindaki yerini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kukia, anlatim, ¢agdas, tiyatro

ABSTRACT

Puppet theater is a kind of presentation in which conventionally puppets represent fictional
characters therefore they replace actors on stage. Even though a conventional staging encapsulates
puppets standing for a specific character is continuing; 20th century provided a transformation in
staging. The alteration of all art disciplines together with Avant-garde movements, technological
advancements and evolution of communication provide a base for this transformation. Hence both
companies experienced a variety of experimental practice and interdisciplinary practices occurred that
led by different performing arts. This paper, reveal puppetry’s place in contemporary performing arts
as a form of expression.
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1.GIRIS

Konvansiyonel kukla oyunlari, tiim diinyada, ge¢misten gliniimiize hala oynanmakta ve
izlenmektedir. Onlar bir agidan korunmasi ve siirdiiriilmesi gereken bir gelenegin parcasidirlar.
Konvansiyonel kukla oyunlarinda kuklanin canli oldugu illiizyonu yaratilmak istenir ve bu
sebeple onu harekete gegiren kuklaci sahne arkasinda kalarak gizlenmektedir. El kuklasi
kabininin yiiksekligi bu sebeple oynaticinin boyuna gore ayarlanmaktadir. Golge tiyatrosunun
hem Cin hem Avrupa Orneklerinde oynatici elinin golgesi perdede goriilmez. Ipli kukla
sahnesinin ¢ergevesi de kuklalarn boyuna gore ayarlanmalidir. Ozellikle Avrupa kukla
gelenekleri i¢in kuklacinin kendini gizlemesi bir kural gibi uygulansa (McCormick ve Pratasic,
2004: 87-90) da Asya geleneginde Nang Shek Thom (Kambogya), Wayang Kulit (Endonezya)
ve Bunraku (Japonya) gibi kukla oyunu tiirlerinde kuklaci, kukla ile birlikte sahnede
goriilmektedir. Kambogya’daki ii¢ golge oyunu tekniginden biri olan Nang Sbek Thom
orneginde; oynaticilar golge figiirlerinin yaninda goériintirdiir, onlarla dans ederler ve mim,
sarki, dans ve anlatinin birlikte kullanim1 oyunu olusturmaktadir. Konularin1 daha ¢ok destan
ve dini hikayelerden alan bu oyunlarin kahramanlarin1 canlandiran kuklalarin bir ruh tagidigina
inanilmaktadir. Kimi dini torenler icinde gergeklesen bu gosterilerdeki kuklalar hem kuklaci
hem de izleyiciler tarafindan belli bir oranda kutsal sayilmaktadirlar. ilahi olan1 temsil eden
kuklalar, bu sebeple yine canli olarak goriilmekte, kuklacinin goriiniir olmasi bu algiy1
degistirmemektedir.

Cagdas gosterimlerin geleneksel tiirleri disarida birakarak salt yeniyi ortaya koymak
gibi bir hedefi yoktur; esasen geleneksel olandan beslenmektedirler. Ipli kukla, golge kuklast,
el kuklast ve Japon bunraku gibi geleneksel teknikler, cagdas sahnelemelerde de kullanilirlar.
Gelenekselden farkli olarak bu tiirlerden bazen birkagi ayni oyunda bir araya gelirler.
Kullanilan teknigin 6tesinde cagdas kukla oyunlar1 multi-disipliner ve ¢ogunlukla kiiltiirler
Otesi bir yapidadir. Avangard akimlarla baslayan degisim riizgarinin bir sonucu olarak, farkl
sanat disiplinlerinden gelen sanatcilar birlikte iiretmek konusunda c¢ok daha isteklidirler.
Dolayisiyla sahne sanatlar1 agisindan disiplinlerarasi ¢alismalar, 20. yiizyilin basindan beri
yenilik¢i sonuglar dogurmus ve dogurmaktadir. Kukla tiyatrosu bu baglamda, 6zellikle 2000’11
yillarda konvansiyonel kimliginin 6tesinde sanatsal iiretime katki saglayan bir konumdadir.
Bugiin farkli disiplinler arasindaki sinirlar ¢oziilmekte; gelisen teknolojiyle, hizli iletisim ve
kolaylasan ulasim, kiiltiir smirlarinin da keskinligini azaltmakta; uluslararas1 festivaller
araciliglyla kukla sanat¢ilarinin iginden dogduklart kiiltirden ¢ok daha baskalarina
ulagmalarina olanak tanimaktadir. Cagin getirisi olan gorsel kiiltiir, iletisim acisindan etken
belirleyen haline geldik¢e gorsel imgelerin 6nemi artmaktadir. Bu da kuklayi, tiim sahne
sanatlar1 i¢in son derece islevsel bir anlatim araci haline getirmektedir. Elbette bu, kuklanin
kendi tiirliniin bas aktorii olmaktan c¢ikip aracsallasarak degersizlesmesi anlamina
gelmemektedir. Kukla seyirci ile iletisim kurabilen etkili ve dinamik bir aractir. Zira
disiplinleraras1 caligmalar iginde yer aldiginda anlam olusturma ve anlatimi zenginlestirme
acisindan essizdir.

2.ILETiSIM ARACI OLARAK KUKLA

Iletisim; aktaran ya da alimlayan tarafindan erisilebilir olan ve dziinde kendinden baska
bir seyi ifade eden simge ve kodlar vasitasiyla olusan mesaj yoluyla saglanan sosyal
etkilesimdir (Fiske, 1996: 1-2). Bilgi, diisiince, duygu, deneyim ve birikimleri iceren mesajlar,
s0zli, yazili ya da gorsel olarak aktarilabilir. Roman Jakobson’un dilsel iletisim semasina gore
iletisim, verici ile alici arasinda bildiri (baglam [gonderge], kanal, kod) araciligiyla
gerceklesmektedir (Giinay, 2012: 11). Igerigin yaygin bicimde anlasilmas icin ise bugiin gorsel
araclar daha yaygin bicimde tercih edilmektedir. Zira gorsel malzemeler, hizli bir iletisimi de
olanakli kilmaktadir. Gorsel sembol, imge ve nesneler, kaynagi, kullanim degeri, degisim
degeri ya da {iiretilme bicimi sebebiyle bir anlam ¢agrisimina sebep olmaktadir. Albert
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Mehrabian (1971: 43) kisileraras1 iletisimde ilk izlenimde etkinin nasil oldugu konusunda
yaptig1 aragtirmada goriintiiniin %55, ses tonunun %38, s6ziin ise %7 oraninda etkili oldugunu
ortaya koymustur. Mehrabian’in bulgulari kisinin goriintlisiiniin ve hareketlerinin digerleriyle
iletisimde, sozlerinden daha fazla etkili oldugu yoniindedir.

“Imgeler bir fikri iletmenin en giiglii araglaridir. Modern baski siireclerindeki
gelismeler, dijital fotografin popiilerligindeki artig, imge kiitliphanelerinin ulasilabilirligi ve
cesitliligi, fotografik imgelerin daha 6nce hi¢ olmadig1 kadar ucuz ve ulasilabilir olmasina
katkida bulunmustur” (Ambrose ve Harris, 2013: 99).

Diisiince ve duygularin iletimi, gorsel ¢agristirma yolu ile yapildiginda alimlayicinin
0znel yorumuna da agik olacagindan sozlii ve yazili bir agiklamadan ¢ok daha etkilidir. Zira
alimlayiciya/seyirciye direkt anlatim mesaj1 ¢oziimlemekten alacagi estetik hazzi azaltacaktir.
Gostergebilim teorisyenlerinden Roland Barthes (2002) da metin okumalarinin kodlar
vasitastyla yapildiginda, alimlayicinin anlatiyr farkli anlam c¢ergevelerinde okuyabildigini
ortaya koymustur. Bilingdisi olarak gerceklesen kod ¢ozlimleme siireci, verilerin direkt
cagrisimlari ve tasidiklart mesaj ya da anlam kadar, yan anlamlar1 ve alimlayicinin 6znel ge¢mis
yasanmigliklart baglaminda ger¢eklesmektedir. Bu durumda gorsel veriler ile saglanan dolayl
cagrisim ya da anistirma alimlayici i¢in daha etkili bir hale gelmektedir.

Metin, gosteri sanatlarinda anlatimin temel 6gelerinden biri olarak son derece onemlidir.
Ancak gorsel verilerin yargi olusturmada kayda deger 6dneme sahip olmas1 dolayisiyla sahnede
kuklanin, ilk goriildiigii andan, oyunun sonuna dek dis goriintiisii, varsa kuklaci ile olan
etkilesimi, sahne lizerindeki konumu ve hareketi, anlatilmak istenenin iletilmesi i¢in yeterlidir.
Cagdas oyunlarda metin bu anlamda giderek, daha ¢ok sahne direktiflerini iceren bir sahne
metnine doniismektedir.

Ifade bigiminin gorsel olmast, izleyicide uyandiracag: etkiyi arttirmasinin yan1 sira onun
animsanmasini da kolaylastirmaktadir. Gorsel dili optik iletisim olarak da tanimlayan Kepes,
20. yiizy1l ortalarinda gorsel iletisimin degerini vurgulamistir. Gorsel dil, bilgiyi, neredeyse
diger tiim iletisim araclarindan daha etkili bigimde yayma kapasitesine sahiptir. Insan, gorsel
dil vasitasiyla deneyimlerini nesne formunda ifade edip aktarabilir. Gorsel iletisim, dil ya da
gramer engeli tanimadig1 ve okuryazarlar kadar okuma yazma bilmeyenlerce de algilanabildigi
icin evrensel ve uluslararasidir. Gorsel dil, fikir ve gergekleri diger iletisim yontemlerinden
daha genis ve derin bir aralikta sunabilmekte; hatta duragan olan sozlii bir konsepti, dinamik
gorselin duyusal canlilig ile destekleyebilmektedir (Kepes: 1969, 13). Televizyon, bilgisayar,
internet ve akilli telefonlar, bugiin ekran odakli bir hayata sebep olmaktadir. Gorsel verilerin
giiclii etkisi ve bu araclarin yayginlasmasi birbiriyle dogru orantilidir. Neredeyse glinliik hayati,
cevrede olan biteni anlama ve anlamlandirma big¢imini etkileyen, onu yeniden sekillendiren bir
yap1 s0z konusudur. Bu durum, insanlar arasi iletisim bi¢cimini de dogrudan etkilemektedir.

“Her tiir iletisimin gostergeler ve kodlar igerdigini diislinliyorum. Gostergeler,
kendilerinden baska bir seye gonderme yapan eylemler ya da yapilardir, yani anlamlandirma
yapilaridirlar. Kodlar, i¢cinde gostergelerin diizenlendigi ve gostergelerin birbirleri ile nasil
iliskilendirilebilecegini belirleyen sistemlerdir. [...] Gostergeleri/kodlari/iletisimi aktarma ya
da alma, bir toplumsal iligkiler pratigidir” (Fiske, 1996: 16).

Fiske’in gosterge ve kodlarla dolu oldugunu ifade ettigi iletisim, gorsel imgelere
dayanan bir iletisimi daha fazla etkin kilan akilli telefonlar ile tam karsiligin1 bulmaktadir.
Gorsel sanatlar ve teknoloji iirlinii araglarla tekrarli karsilagsmalarin iirlinii olarak, giinliik
deneyimleri ve gelecekte karsilasilacak durumlar1 degerlendirip yapilandirmak igin, bir dil ya
da gramer ortaya ¢cikmaktadir. Gorsel gramer canli ve esnek anlatim olanaklar1 saglamanin
yaninda; anlar arasinda bag kurmakta ve onlar1 basitlestirmektedir (Hayler, 2016: 164-165).
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Kukla tiyatrosu, izleyicisine anlatmak istedigini iletmek igin tam olarak bu gorsel grameri
kullanmaktadir. Oyunlar s6zlii ya da s6zsiiz olsun, kuklanin kendisi gorsel bir ifade bi¢imidir.

Iletisim araglarmin, sunumsal, temsili ya da mekanik olabildigini belirten Fiske’e gore
sunumsal araglar, ses, yiiz, beden, s6zciikleri ve ifadeleri kullanan iletisim kuran kisinin kendisi
de olabilir (1996: 36). Sunumsal iletisim araglari, oyuncu tiyatrosunda oldugu kadar kukla
tiyatrosunda da kullanilmaktadir. Yiiz ifadesi, beden dili, miizik, efekt, ses tonu gibi gorsel ve
isitsel anlatimla birlikte dokunma duyusu da kaynaktan alicitya gonderilmek istenen mesajin
duygu, diisiince ve davraniglarla kodlanmasini saglamaktadir. Sahnede, s6zlii mesaji
destekleyen ya da onun yerine gecen gorsel dil, hareket dilini de kapsar. Oyuncu i¢in oldugu
gibi kukla i¢in de ses, yliz, beden ve sozciikler birer ileti aracidir, hatta kukla ve oyuncunun
kendisi temsil ettigi seylerle bashi basina bir iletisim aracidir. Sahnedeki oyuncu/kukla ve
seyircinin yiiz yiize olmast ve oyunun canli icra edilmesi, seyirci tepkisinin aninda
aliabilmesine olanak vermektedir. Bu durum, sahne ve salon arasinda, sozlii ya da s6zsiiz olsun
bir mesaj iletimini olanakli kilmaktadir. “Antik ¢aglardan beri kuklalar sembol ve metafor
kaynaklar1 olmuslardir. Bu sanat gelistik¢ce kuklalar kendi i¢ginde bir amaci olan seyler degil
birer ara¢ olarak goriilmeye baslamiglardir” (Meschke, 1992). Kukla tiyatrosu gelistikge
teorisyenler kuklanin ne oldugu ve islevi lizerine de fikir gelistirmeye baslamiglardir.

Kukla tiyatrosunda, ¢atisma ve duygular, sahne iizerinde kukla denen ve hareket eden
gorsel formlar ve kelimelerden yaratilmaktadir. Figiliriin kullanim bi¢imi, onun kukla olup
olmadigini belirler. (Wanrooy, 1995: 8) Amerikali kukla kuramcisi Paul McPharlin kuklay1
insan kontrolii altinda hareket eden tiyatral bir figiir olarak tanimlamistir (1969: 1). Amerikan
kuklaciliginin 6nde gelen isimlerinden Bill Baird de kuklay: insan kuvveti ile seyirci onilinde
hareket ettirilen cansiz bir figiir olarak nitelemistir. Yine kukla {izerine kuramsal ¢aligsmalari
bulunan Steve Tillis, bu tanimlara Polonyali kukla kuramcisi Henryk Jurkowski’nin konusan
ve gosteri yapan nesne (2000: 11) gondermesini de ekleyerek kendi tanimini olusturur. Ona
gore,

“Insanlar kuklalar hakkinda konusurlarken, seyirci tarafindan algilanan figiirlerden
bahsederler oyle ki tasarim, hareket ve ¢ogunlukla konusma eklenmis nesneler olarak seyirci
onlarin canli oldugunu hayal eder” (Tillis, 1992, s. 28).

Kuklayi teknik olarak tanimlayan yukaridaki teorisyenlerin aksine, Rus kukla ekoliiniin
onemli isimlerinden Sergei Obraztsov kuklanin 6ziinii hedef almistir. Ona gore kukla, yasayan
bir seyin taklidinden Gte bir alegoriye doniistiiriilmiis kolektif bir imgedir (Obraztsov, 1985:
181). Yani kukla, cogunlukla tasarim iirlinii olan, el yapimi, seyirci 6niinde canli oldugu
yanilgisini olusturacak bicimde temsil ettigi karakter, tip, duygu, ya da diisiincenin 6zelliklerine
uygun bi¢cimde, disaridan bir kuvvet uygulanarak hareket ettirilen bir gosteri nesnesidir. Adin1
verdigi tiyatro bi¢iminin bag aktoriidiir. “Kukla sembolik karakteri sebebiyle en zengin
olanaklar1 sunmaktadir. Bazen belli bir ifade bi¢imi tedirgin edici olabilir ¢iinkii kuklalar gii¢lii
uyaricilardir” (Wanrooy, 1996a: 5). Kuklay1 harekete geciren ve onu sahnede canli hale getiren
oynatict ya da kuklaci, anlam tiretiminde kukla kadar 6nemlidir.

Kuklanin aym1 anda nesne ve 6zne olabilme durumu ile bu durumda oynaticist ile
degisen iligkisi; yalnizca onun sahne {izerindeki giiclinii arttirmaz, ayn1 zamanda seyircinin de
daimi olarak sahnede olan biteni ve degisen iliskiyi diistinmesine yol agar. Kukla tiyatrosunun,
geleneksel tiim tiirleri devam etse de bugiin konvansiyonel kukla tiyatrosunun sinirlarinin
otesinde, kiiltiir sinirlarin1 da zorlayan disiplinlerarasi ¢alismalarla ortaya konan sahnelemeler
s0z konusudur. Avangard akimlarin baslattig1 isbirligi ve sanatta 6zgilirlesme, donemin sahne
sanatlar1 ve kukla tiyatrosu iizerinde de etkili olmustur. Disiplinlerarasi ¢alismalarin neredeyse
tanimlayic1 6zelligi haline gelen ¢agdas kukla tiyatrosunda bu baglamda yeni bir avangard
donem yasanmaktadir. Sahne sanatlarinin diger tiirleri giderek kuklanin sembolik ifade giictlinii
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ve islevlerini daha fazla kabul edip yapimlarinin birer parcasi kilmakta bu yolla da kuklanin
yeri gorliniir bicimde mesrulagmaktadir.

Kukla duayeni, tarihg¢i ve teorisyen Henryk Jurkowski, 1992 tarihli Aspects of Puppetry
baslikli konusmasinda, “kukla kisisel ya da politik ifade i¢in kullanilsa da yapay bir sanat degil
disiplinleraras1 bir sanattir; bu sebeple kuramcilar kukla aragtirmalarinda disiplinlerarasi
metotlar1 uygulamalidirlar. Bugiin konu ve edebi metotlar arasinda bir karsitlik vardir- her
yerde kolaj kullaniliyor” (Akt. Wanrooy, 1996a: 15) demistir. 20. yiizyilda baslayan bu
disiplinlerarasilik, sonraki ylizyilin kukla tiyatrosunun ana karakterini olusturmaktadir. Pek ¢ok
kumpanya disiplinlerarasi isbirliklerine 6nem vermekte ve caligmalarinda baska disiplinlerden
sanatcilara daha cok yer vermektedirler. Oyle ki La Compagnie I’ Alinéa gibi kimi kumpanyalar
bu igbirliklerini kendilerini tanimlayan 6gelerden biri olarak gérmektedir.

“La Compagnie I’Alinéa deneyimleri ve kukla cevresinden olsun olmasin farkl
sanatcilari, yonetmenleri, miizisyenleri, gorsel sanatcilar1 vb. bir araya getiren bir erime
noktasidir. Bu insani ve sanatsal karsilagmalar, bilgilerimizin bir araya geldigi, tutku ve
yeteneklerimizin bulustugu noktada bizi basarilara yoneltir. Bugiin dilegimiz, sdze daha az
dayanan, miizik ve el kuklasi ile daha tutkulu projeler ¢ercevesinde paylasim ve ortakliklara her

zamankinden fazla olanak saglamak, stirdiirmektir- Brice Coupey”. (La Compagnie 1'Alinéa,
2017)

Disiplinleraras1 ¢alismalarda, kukla direkt olarak gorsel sembol islevi iistlenmektedir.
Bir diisiince, bir duygu, bir felsefe ya da bir ideolojinin somut yansimasi olarak sahneye
gelebilmekte; sozle iletimin 6tesinde bir etkiyle estetik olarak seyirciye tesir edebilmektedir.
Konvansiyonel olarak baglangicindan beri gorsel bir dil kullanan kukla tiyatrosunun ¢agdas
formlarinda, gorsel anlatim, daha simgesel bir boyut kazanarak anlam olusturmanin temeli
haline gelmektedir. Ozellikle uluslararasi seyirciye hitap eden oyunlar icin anlasilir olmak son
derece gerekli hatta yapimin temeli oldugundan; ¢ogu oyun sdzsiiz ve genele hitap edecek
bicimde tasarlanmaya ¢aligilir. Bu baglamda sahneye koyanlar, anlasilirligi arttirmak igin
cogunluk tarafindan taninan ve yaygin olan imge ve kodlardan faydalanmaktadirlar. “Simgeler,
resimsel olarak gosterilmesine ragmen ¢ogunlukla, temsil ettikleri kavramlari, diisiinceleri ya
da nesneleri anlatmak i¢in kullanilir. Ortak simgelerin taninabilme kolaylig1 onlar1 giiclii bir
tasarim aract kilar” (Ambrose ve Harris, 2013: 144). Cagdas kukla tiyatrosu kadar
disiplinleraras1 sahnelemeler de kuklalar1 anlami olusturacak, gelistirecek ve giiglendirecek
birer ara¢ olarak kullanmaktadir. Dolayisiyla kukla konvansiyonel olarak amag iken, ¢agdas
orneklerde hem amag¢ hem de ara¢ bazen de sadece ara¢ olmaktadir.

Kuklay1 imgelestiren, izleyici tarafindan taninmasini ve algilanmasini saglayan unsurlar
s0z konusudur. Bu unsurlar, tasarim, hareket ve igerigin uyumlu biitiinliigiidiir. Tema kapsami
ve sinirlart belirler, tasarim bunu gorsellestirir ve hareket ise kuklay1 canlandirir ve anlami
kelimenin tam anlamiyla boyutlandirir. Sahne lizerindeki hareketle birlikte kukla ve kuklaci
arasindaki etkilesim de farkli imgelerin olusmasina ve anlatimin zenginlesmesine katkida
bulunmaktadir. Gorsel imgeyi olusturan sey, temelde onun tasarimi olarak algilanir; ancak
tasarim hem gorsel hem de fikirsel olani kapsar. Ozellikle sahne metni iizerinden giden
caligmalarda, sanatgilar temayi, fikri, konuyu veya mesaji en iyi aktaran araci aradiklarindan,
deneme yanilma yolu ile ¢alisirlar ve bu baglamda degisiklik yapma konusunda esnek bir bakis
acisina sahiptirler. Temsil edilecek fikir/tema/konu/anlam tasarimi Onceleyebilir ve reji
masasinda kararlastirilabilir ama nesnenin kendisinden yola ¢ikarak temsiliyeti belirlemek ve
anlam karsiligin1 prova odasinda deneyimlemek de miimkiindiir. Hareket de bu noktada anlami
biitiinlemektedir. Dolayisiyla 6zelikle ¢agdas kukla calismalari icin fikir ile gorsel tasarimin
hareketle birlikte siirekli dirsek temasinda oldugunu sdylemek daha dogru olacaktir. Bu
unsurlar1 sahneleme agisindan birbirinden ayr1 diisiinmek miimkiin olmasa da daha iyi anlamak
icin kendi iclerinde degerlendirmek gereklidir.
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2.1.Tasarim

Gorsel iletisimin giderek daha etkin oldugu 21. ylizyilda tasarim, gosteri sanatlar1 igin
islevsel bir 6neme sahiptir. Oyuna uygunluk, estetik biitiinliik saglamanin yani sira seyirciyi
sasirtmak, bliylilemek ve ilgisini siirekli canli tutmak icin tasarima ihtiya¢ vardir. Tasarimi
meydana getiren unsurlar yani malzeme, renk, bi¢im ve bicimi olusturan c¢izgiler; kuklanin
goriinligiinii olugturmanin yani sira kendi 6ziinde tasidigi anlamla da kuklanin oyundaki
anlamsal islevine katkida bulunmaktadir. Tas, kagit ya da kumas ve benzeri malzemeler
insanlarin onlarla kurmus oldugu dokunma duyusu temelli iligski ve onlar1 kullanim bigimleri
hatta degisim degerleri sebebiyle, kuklanin temel malzemesi olarak kullanildiklarinda, anlam
ve cagrisim cergevesine dogrudan katkida bulunmaktadirlar. Kukla, salt malzeme olarak,
tasarim Uriinii el yapimi hatta hazir iirlin olarak sahnede ¢agrisim alanini genisletmektedir.
Kukla topluluklart malzemelerini oyunun igerigine gore sembolik bir bag kurmak i¢in bilingli
olarak segebilmektedir. Kukla bu sekilde, anlam iletme amaciyla kullanildiginda imgeye
doniiserek cagdas oyunlara hizmet etmektedir. Bu anlamda soziin yerini alabilecek simgesel
tercihler giderek yayginlagsmaktadir. Tasarlanmis kuklalar kadar hazir nesneler de simge ve
kodlarin somut bi¢imi olabilmektedir.

Direkt nesnelerin kukla gibi canlandirildigi obje tiyatrosunda objenin giinliik islevinden
gelen birincil anlaminin yan1 sira oyun dramaturgisine uygun olarak yiiklenmis rol de islevsel
bir anlam ifade eder. Nitekim “nesneler sadece ilham kaynag1 olarak goriildiikleri zaman hak
ettikleri kadar takdir edilmemektedirler. [Oysa] Onlar genellikle bir performansa bi¢im ve
icerik veren araclardir” (Vogels, 1998: 31).

Hazir nesneler, kendi kullanim degerleri ve tasarimlari ¢ergevesinde temel ve yan
anlamlar tasimaktadirlar. Bu temsil kabiliyeti onlar1, kimi oyun kisilerinin yerine kullanmak
icin son derece elverisli kilmaktadir. Dolayisiyla malzemenin kendisinin oyun kigisi olmasi
gibi, nesneler de 0ykii anlatiminin bir parcasi olarak oyunda dogrudan rol almaktadirlar. Kukla
tiyatrosu, nasil ana oyun kisisi kukla oldugu i¢in bu ad1 aliyorsa; her ne kadar prensipleri kukla
tiyatrosuyla ayni1 olsa da oyun kisisi nesne olan tiyatro da Obje tiyatrosu (Object Theater) olarak
anilmaktadir. Konvansiyonel kukla tiyatrosunda rastlanmayan hazir nesne kullanimi, Avangard
sanatla birlikte yikilan ana akim kurallarin yarattigi sanatta Ozglirlesmenin sonucudur
denilebilir. Marcel Duchamp’in Onciiliigiinii yaptig1 ready-made (hazir nesne) yapitlar,
doneminin ana akim sanat anlayisina nasil kars1 duruyorsa; siradan nesnelerin kukla sahnesinde
birer karaktere doniismesi de geleneksel anlayista kuklacinin el emegi olan kuklalarla tam bir
karsithik i¢indedir. Ancak sahne {izerinde hazir nesnelerin kullanilmasi, ready-made’ler gibi
keskin bir bagkaldir1 icermemektedir. Yine de kukla yapimini, zanaat ve sanat olma halinden
uzaklastirmaktadir. Avangardin, sanat eserinin Ustiinliigli yerine sanat¢li ve sanatc¢inin
diisiincesini koymasi gibi kukla tiyatrosunda da fikrin ve temsilin 6nemini vurgulamaktadir.
(Cagdas oyunlar oyun kisisi olarak, kukla ve oyuncu yaninda nesnelere de yer verebilmektedir.
Nitekim sahne lizerinde ne varsa, imge yoluyla iletilmek istenen mesaj1 ve anlatilmak istenen
Oykiiyii netlestirmek icin birer arag olmaktadir.

“Nesneleri kukla gibi kullanmak hareket, devinim ve diger aksiyonlara daha fazla
esneklik saglar, kuklalar oyuncularin yapamadigi seyleri yapabilir” (Wanrooy, 1996: 5). Sadece
gorsel tasarimlariyla ya da basitge dis goriiniisleri ile temsil ettikleri seyler arasindaki dogrudan
ya da dolayli bag bile anlam1 derinlestirir ve kukla/nesnenin bir oyuncunun temsil ettiginden
fazlasim1 temsil etmesini saglar. Dolayisiyla kukla/nesne sahnede, hareket etmese bile salt
varligiyla oyuncunun yapabildiginden fazlasini yapmaktadir. Cagdas kukla tiyatrosunun 6ziinii
olusturan da kuklanin oyuncudan hareket ve anlam katmani bakimindan daha fazlasim
sunabilmesidir. Bu baglamda oyun mekan1 da sahneye koyanlarin elinde nesneleserek; anlam
iretecek ve anlatimi gergeklestirecek bicimde aragsallagsmaktadir. Bunun sonucu olarak
alimlayicinin algi perspektifi ile oynayan kumpanyalar i¢in mekan ya da uzamin kendisi de ileti
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olusturma konusunda kinetik bir araca doniismektedir. Mekan, bir tiyatro sahnesi ya da ipli
kukla sahnesi, el kuklalar1 i¢in kabin ve golge perdesi gibi konvansiyonel bi¢imlerin disinda bir
yer olarak se¢ildiginde ya konvansiyonel kullanim kurallarinin disina ¢ikildiginda kuklalar i¢in
bir zemin ya da fon olmanin 6tesinde anlam olusturan isleve kavusmaktadir. Yeri geldiginde
kendi degismez ve saglam yapisindan beklenmeyecek sekilde hareket etmektedir.

Kuklalar bilingli olarak, belirgin karakteristik 06zellikler tasimayacak bigimde
tasarlanabilirler, bu durumda belirgin bir kisilik 6zelligi, yas ya da cinsiyet belirtmeyecek
bi¢ime sahip olurlar. Boyle bir tasarim tercihi kuklalarin temsil becerisini azaltmaz aksine ¢coklu
temsillere olanak tanir. Kukla bdyle notr bir tasarimla bir degil pek ¢ok kisiligi ifade edebilir;
ya da siradan herhangi biri olabilir. Diger gosteri sanatlarinda kukla, boyle nétr bir goriiniimde
tercih edilebilecegi gibi, anlam iletimi agisindan yaygin imgelerin temsili olarak da son derece
islevseldir. Kuklanin kendisi mesaj iiretiminde basli basina bir imge olarak hizmet etmektedir.
Imgenin olusturulmasinda ise seyleri meydana getiren unsurlarin tamam degil, 6zii yeterli
olmaktadir.

Oz, fiziksel objelerle ilgili giinliik ortak algiyr meydana getiren seylerden biri olup;
bilingdig1 kavramsal sistemlerin bir pargasidir ve her giin kullanilan mantig1 yonetmektedir.
Agac Ornek olarak alinirsa, anlik bir sekilde herhangi bir agac¢ diisiiniiliir. Bir agac1 aga¢ yapan,
yani onun Oziinli belirleyen, malzeme (ahsap), form (govde, dallar, kokler, yapraklar) ve
degisim semasidir (tohumdan biiyiir ve ciiriir). Her seyin de bir 6zii vardir. Bir fil i¢in bunlar
kulaklari, hortumu, kolon gibi bacaklaridir ve bu baglamda 6z, dogal davranis kaliplarin1 da
belirlemektedir. Dolayistyla filler ayaklar1 yiyecekleri kavramaya uygun yapida olmadigi igin
hortumlariyla yemek yemektedirler (Lakoff ve Nunez, 2000: 108). Lakoff ve Nunez’in 6z
olarak ifade ettigi sey dogrudan imgeyi olusturan seydir ve bir kukla karakterini olustururken
kuklacinin da bu 6ze dikkat etmesi gerekmektedir.

2.2.Hareket

Tasarim, anlami1 olusturma ve ifade anlaminda ¢ok gii¢lii bir veri saglayici olsa da kukla
tiyatrosu gibi bir formda hareket ve hareketin bi¢imi de kesinlikle mesaj iletmede etkin bir rol
oynamaktadir. Bu noktada, hareketin dinamigi kadar, beden dili ¢éziimlemeleri de icract icin
iletilmek istenen niyeti ortaya koyma konusunda, izleyici i¢in de niyeti okuma anlaminda son
derece islevsel olmaktadir.

Kuklanin anatomisi ne olursa olsun, kuklanin herhangi bir insanin gergek hayatta
yapamayacagl bir eylemi ger¢eklestirmesi onun dramatik anlatima katkida bulunmasini
saglamaktadir. U¢gma eylemi ya da ayaklarin yerden kesilmesi bu eylemlerden biridir ve
sahnede ¢esitli cagrisimlart meydana getirmektedir. Riiya gordiigii i¢in, mutluluktan, 6ldiigi
icin, yiicelestigi ya da statiisii yiikseldigi i¢in kuklanin varsa ayaklarinin yerden kesilmesi, goge
yilikselmesi ya da ugmasi vasitasiyla somutlastirilabilmektedir. Boylelikle dildeki mutluluktan
ucmak gibi mecazlar bil fiil sahnede kukla sayesinde gergeklestirilebilmektedir.

“Genel olarak kuklalar1 konumlandirmak ve hareket ettirmek i¢in, her kuklanin
konumu, kukla sahnesiyle iligkisi, hareket hizi, oriintiisii ya da hareket akisi, agirlik gerginlik
ve gevsemesine bagl olarak farkli yollar gelistirilir” (Tilroe, 1996:6).

Hareket ve jest kadar onlarin her bir fragmanini olusturan duruslar da anlami {iretme
acisindan 6nemlidir. Ornegin sadece oturma eyleminin bir am bile zihinde bir fikir
olusturabilmektedir. “Dik oturan kisiler, ¢okiik oturan kisilere gére yasama arzusu yliksek,
kendine giivenli ve enerjik yapidadirlar” (Ozdemir, 2012: 39). Dik oturma pozisyonunda
omurga diisey olarak sirt1 dikey bir ¢izgide oldugu gibi diiz tutmaktadir. Dik durus, kendine
giivenli ve rahat bir ruh hali ¢agristirirken, 6ne dogru egik durus hiiziinli ve yikilmis ya da
yenik bir ruh haline isaret etmektedir. Yiiriirken de bu anlam baglantis1 kurulur. Beden 6ne
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dogru egik iken yavag bir yliriiyiis sergilemek bedensel yorgunluga isaret edebilecegi gibi,
ruhen yenik ya da {iziintiilii bir duruma da isaret edebilir. Dik durusta ise yiiriime eyleminin
hangi hizda gerceklestigine gore kisinin ya da kuklanin kendine giivenli, rahat ya da aceleci
oldugu konusunda bir sonuca varilabilir. Omurga bir ¢izgi gibi diisliniiliirse, o ¢izginin
konumlanisinin yaratacagi anlam ¢agrisimlart da dikkate alinmalidir.

“Cizginin hatirlanmasi gereken 6nemli bir 6zelligi onun yontidiir. Yatay bir ¢izgi sessiz
ve dinlendiricidir bunun sebebi biiyiik ihtimalle bizim yatay beden pozisyonunu dinlenme ya
da uyku ile 6zdeslestiriyor olmamizdandir. Dik ayakta duran bir bedene benzeyen dikey ¢izgi
daha fazla hareket potansiyeli tasir. Ama diyagonal ¢izgi ¢ok daha gii¢lii bir hareket ¢agrisimi
yapar. Hayatin pek ¢ok aktif aninda (kayak, kosu, ylizme, buz pateni) beden egilmistir, yani biz
otomatik olarak hareket cagrisimi yapan diyagonaller goriiriiz” (Lauer ve Pentak, 2012:134).

Nikki Tilroe (1996: 20) da kuklanin durusuyla ilgili yazarken c¢izgilere gonderme
yapmis ve ayakta duran bir kuklanin dikey bir ¢izgi iizerinde oldugunu belirtmistir. Yatay bir
cizgideki kukla ise uyuyor ya da 6li kabul edilmektedir. Yatay ¢izgi, insan bedeninin dinlenme
anindaki durusuna benzerliginden duraganlik ifade eder. Yine Tilroe (1996) denge ve karsit
denge konularinda diyagonal ¢izgilere atifta bulunarak diyagonal bir ¢izgide duruyormus gibi
goriinen kuklanin dengesinin bozuk oldugu veya diisecekmis hissi yarattigini belirtmistir.

Hareket eden figiirler, renk, tasarim, jest, hareket, miizik, sahneleme ve metni kapsayan
pek cok gostergebilimsel ifadeye olanak tanimaktadir. Figiir, insan aktorle ve zaman zaman
seyirciyle etkilesime girdiginden, “metin agisindan figiirler dialogic (giftsesli) hatta polygogic
(¢ok sesli) olmaktadir” (Wanrooy, 1995: 9). Burada kastedilen ¢ok sesli olma durumu, ikiden
cok oyun kisisinin konusmasi olarak yorumlanabilecegi gibi burada ifade edilen; anlamsal
olarak tlim unsurlarin eszamanli bicimde izleyiciye, gorsel yolla konusuyor yani mesaj
aktartyor olusudur. Seyirciye oyunun anlatmak istedigini aktarmak ¢ok bilesenli bir yoldur.
Disiplinleraras1 gosterilerde yazili metinle birlikte kuklanin ya da nesnenin goriintiisii ve
hareketi, fondaki miizik ya da efekt ayni1 anda baska ifadeler tasiyabilmektedir. Bunlar,
anlatilmak isteneni iletirken birer ara¢ olarak birbirini tamamlayacak sekilde kullanildiklar
gibi, birbirlerine ya da anlatinin kendisine kontrast olusturacak sekilde de diizenlenebilirler.
Tempolu bir miizikte agir ¢gekim hareket kullanilmasi bdyle bir kontrasta 6rnek olabilir.

Sahne iizerinde oran farki, biiyilikliilk direkt olarak vurgu alarak dikkati ¢eken bir
uyaricidir. Uyaricinin biiyiikliigii kadar, renk, ses gibi diger niteliklerinin siddeti de dikkati
etkilemektedir. Renklerin parlakligy, sesin yiiksekligi, kokunun kuvveti dikkati odaklamaktadir.
Renkli uyaricilar renksiz uyaricilardan daha etkilidir ve renkler arasinda da saf renkler karigik
renklerden daha c¢ok dikkat ¢gekmektedir (Ciiceloglu, 1997: 122). Biiyiikliik ve renkle ortaya
konan farklar sahnede Ornegin karsilikli duran iki karakterin birbirine gére onemini ve
aralarindaki hiyerarsiyi ortaya koymaktadir. Ozellikle kukla tiyatrosunda, giinliik hayattaki
gercekligin otesinde uygulamalar yapilabilecegi i¢in; iki karakter arasinda boyut ve ylikseklik
fark: rahatlikla ortaya konarak aralarindaki hiyerarsi belirlenebilir. Bu noktada yiikseklik
biiyiikliikle ilintili olarak kullanilir, zira sahnede bir nesne-beden-karakterin yukari
yiikseltilerek bliyiitiilmesi ona anitsal bir nitelik verecektir. Kukla ve oynaticisinin etkilesime
girdigi durumlarda bu boyut farki, ister kuklanin ister oynaticisinin lehine olsun yine de
izleyicide baglant1 kuracagi bir hiyerarsiye gonderme yapmaktadir.

2.2.1.Sahnede Kuklaci ve Kukla Etkilesimi

Kuklanin dramatik roliinii yerine getirmesini saglayan, onu hareket ettiren, yegane giig,
nefes ve ruh kuklaci/oynaticidan gelmektedir. Cagdas kukla tiyatrosunda oynatici ya da kuklaci
sahne iizerinde goriiniir olma endisesini tasimamaktadir, aksine ¢ogunlukla kuklanin yaninda
aktif bir oyun kisisi olarak yer almaktadir. Bu varyete tipi gosterilerden, sokak gosterilerine ve
uzun dramatik oyunlara kadar bdyledir. Dans ve hareket tiyatrosu, opera gibi diger sahne
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sanatlarinda da kukla kullanildiginda, onu hareket ettiren kuklaci/oyuncu/dans¢inin oyunun bir
parcast olmasi s6z konusudur.

Oyuncu ve kukla birbirinin rol arkadasi1 oldugunda, birbirlerinin esiti olurlar. Ne kuklaci
kuklanin yalniz hareket ettirenidir, ne de kukla oyuncunun yardimci aksesuaridir. Esasen
oyuncu ve kuklanin sahne sanatlarindaki islev ve degeri birbirinden ¢ok farkli degildir; zira
ikisi de sahnede bir oyun kisisini canlandirmaktadir. Kukla ve insan oyuncunun sahne sanatlari
acisindan islevlerinin benzerligi, oyunculuk alanindaki kuramcilarin da dikkatini ¢ekmistir.
Edward Gordon Craig (1957: 81-85) oyuncu ile kukla arasinda bir analoji kurarak bunu iiber-
marionette ile agiklamakta, yani iistiin kukla olarak tanimlamaktadir. Kuklaci nasil kuklaya yon
veriyor onun hareketlerine karar veriyorsa yonetmen de oyuncuyu Oyle yonlendirmektedir.
Dolayisiyla oyuncu elbette kendi degeri ve sahne zekasi sakli olarak yonetmenin hayalini
sahneye tasimaktadir. Craig, karakterden ziyade hareketli heykelin savunuculugunu yaparken;
Etienne Decroux i¢in oyuncu hem heykel hem de heykeltiras olarak var olmaktadir. Dolayisiyla
insan orada olsa bile unutularak yalnizca figiir goriilmektedir. Bu durumda figiir neredeyse
soyut olarak algilanmaktadir (Pezin, 2003: 140, Akt. Heggen ve Marc, 2017: 307). Bu da
oyuncunun kendisinden ziyade canlandirdig1 oyun kisisinin, sahnenin gergekliginde, giindelik
yasam gercekliginden farkli bir cesit illiizyon olarak algilanmasina sebep olmaktadir. Kukla
tiyatrosu agisindan bu hem kukla hem de kuklacinin kendisi i¢in gecerli olabilir. Kukla,
Craig’in bahsettigi hareketli heykeldir ve sdzsiiz oyunlarda ¢ogunlukla Decroux’nun altim
cizdigi gibi temsil ettigi seye doniiserek cofu zaman anlatinin nesnesi olmaktadir.
Oynaticr/kuklaci da kendisi oyun kisisi oldugu durumlarda, kuklay1 hareket ettiren kisi olma
durumundan bir sey kaybetmez; ancak bir yandan o anda kuklact degil yalnizca oyuncudur.
Kuklay1 oynattig1r ve kendini nétrledigi anlarda ise sahnede tamamen goériinmez olmaktadir.
Seyirci onun orada oldugunu bilse de gormezden gelir ve yalnizca kuklaya odaklanir.
Kuklacinin kendini nétralize etmedeki ustaligi ile yakindan ilisgkili olan bu durum; kuklaciy1 bir
yandan oyun kisisi olarak heykel, bir yandan da kuklanin hareketini meydana getiren
heykeltiras kilmaktadir.

Konvansiyonel kukla tiyatrosunda alisilmamis olan sey, kukla ve kuklaci arasinda
seyircinin gozii 6niinde kurulan g6z kontagidir. Kuklacinin 6zellikle Avrupa geleneginde sahne
arkasinda gizlenme aliskanlig1 oldugu diisiiniiliirse, kukla ve kuklact sahne iizerinde yan yana
bile gelmemektedir. Ancak cagdas kukla tiyatrosu, kuklaciyr sahne iizerine ¢ikarmakla
kalmayip; onu kimi zaman kendi kimligi olan kuklaci olarak kukla ile ylizlestirmekte kimi
zaman da bagka bir oyun kisisi olarak kuklayla kars1 karsiya getirmektedir. Bu durumlar bagh
basina oyunun konusunu belirleyebilmektedir. Yalnizca kukla ve kuklacinin ikilemini yansitan
oyunlar s6z konusudur. Bu noktada kukla tiirtine kendi adin1 verdigi tiyatronun amaci olmaktan
cikarak, kendi yapisini sorgulamanin aract olur. Cansiz bir nesne oldugunu ve onu canlandiran
oynaticiy1 kesfeder; bu kukla ve oynaticisi arasinda komik ya da dramatik yeni bir diyalog
gelismesine sebep olur. Diger yandan kukla, sahne {izerinde insan oyuncularin yanindaki
karakterlerden biri de olabilir. Bu durumda kukla, Art Stage SAN’1n Dallae’nin Oykiisii adl1
oyununda oldugu gibi biiyiik resmi tamamlayan sembolik degeri olan bir ara¢ konumundadir.

Kuklanin sahnede kendi basina bir irade gostererek kuklaciya karsi gelmesi bir ¢catisma
yaratmaktadir. Bu da o ana kadar oynatici ve kukla arasindaki 6nden kabul edilmis gii¢ iliskisini
tersine ¢evirmektedir. Hali hazirda oynaticinin canlandirict gii¢ oldugunun bilinmesi, yeni
olusan durumun inandiriciligin etkilememesi oynatim becerisi ile dogrudan ilintilidir. Oynatim
becerisindeki ustalik sonucunda olusan yeni durum kuklanin stiinliigiinii sergileyen yeni ve
konvansiyonele kiyasla aligilmadik bir karsitlig1 beraberinde getirmektedir.

Cagdas sahneleme Orneklerinde, kukla, tek basina oyunun tek aktorii olmayip
aktorlerden biridir. Kuklact hem kuklayr oynatma gorevini iistlenip hem de oyundaki
karakterlerden biri olabilir ya da kuklaci yalnizca kuklayr oynatma islevini yerine getirirken,
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onun disinda sahnede kuklaya eslik eden oyuncular da s6z konusu olabilmektedir. Dallae’nin
Oykiisii adl1 oyun, Kore Savas1 zamaninda bir ailenin 6ykiisiinii anlatmaktadir. Bir kukla olarak
canlandirilan Dallae, dogumundan itibaren ailesiyle gecirdigi mutlu anlar icinde goriilmekte;
savasin baglamasiyla mutlu anlar yerini zorlu zamanlara birakmaktadir. Diger tiim yetigkinler
insan oyuncular tarafindan canlandirilmaktadir. Buradaki analoji, kuklalarin kendi iradesi ile
hareket edememesi gibi, ¢cocuklarin kendi hayatlar1 iizerinde kontrollerinin olmamasidir. Dallae
yetiskinlerin diinyasinda onlarin sebep oldugu bir savagin getirdikleri karsisinda caresizdir.
Kukla ve kuklacis1 arasindaki boyut fark: da kuklay: yonlendirenin kuklact olmasi da ebeveyn
ve cocuk arasindaki iligki dinamigini animsatmasi sebebiyle bu goriintliniin kabul gérmesini

kolaylastirmaktadir.

Kimi oyunlarda kukla, ger¢cek insan olan oynaticisinin bedeni ile kendi bedeni
arasindaki farklar1 kesfetmektedir. BOyle durumlarda kukla 6zne iken, nesne oldugu
farkindaligini yasar ve seyirciye canli kuklaci ve cansiz kukla karsitligini géstermektedir. Buna
ek olarak, kuklanin kendini diger herkesten farkli hissettigi vurgusu yapilabilir.

Yukarida da ifade edildigi gibi kukla, cagdas oyunlarda sahnede hem bir nesne hem de
ozne olabilmektedir. Bu ikili kullanim, oyunun anlam katmanlarinin ¢ogalmasini ve izleyici
icin hazzi arttirarak oyunun zenginlesmesini saglamaktadir. Kuklanin eszamanli olarak hem
nesne hem de 6zne olarak algilanmasi, onun sahne iizerindeki giiciinii arttirir, ayn1 zamanda
seyircinin de daimi olarak sahnede olan biteni ve degisen iligkiyi diisiinmesine yol agar. Hem
kuklacinin hem de kuklanin da bagli basina ifade araci haline geldigi, mesajin 6ne ¢iktig1 bu
sebeple de oyunu meydana getiren unsurlarin her birinin birer imge oldugu durumlar da s6z
konusudur. Biiyiik olan seylerin genellikle daha yiice, giiclii ve korkutucu olana isaret etmesi
sebebiyle kiigiik kuklanin karsisindaki dev el tanrisal bir giicii ¢agristirmaktadir. Kuklanin
iplerinin kuklacinin elinde olmasi gibi, insan hayatinin da yaratict giiciin elinde oldugunu
sembolize etmektedir.

Cagdas kukla oyunlarinda ve diger disiplinlerarasi ¢alismalarda kukla ve oynaticisinin
iligkisi ¢cok boyutlu bir hale gelmektedir. Kukla ve oynaticisinin ayni anda sahnede olmasi,
aralarindaki iliskinin dinamigi, de8isen giic dengesi, kuklay1r da oynaticisini da onlardan
beklenen rollerden siyirmaktadir. Boyle degerlendirildiginde, oynatici sadece kuklaya hareket
veren olmaktan Gte olur; kukla da pasif bir nesne, bir sahne aksesuarindan ya da bir yardimci
oyuncudan fazlasidir. Iliskinin boyut kazanmasinda oyun kisilerinin ele alinis biciminin de
etkisi vardir. Karakter yaratmak oyunculuk kuramlarinda da tartisilagelmistir. Ommaney’nin
tiyatroda oyunu analiz etmek i¢in sordugu sorularin karakterlerle ilgili olanlari, bir kukla
oyununu sahnelerken kuklacinin da kendisine sormasinin faydali olacag: sorulardir.

“1. Karakterler gercek hayata uygun mu? 2. Oyun boyunca devam eden aksiyonda
tutarlilar mi1? 3. Oyunun sosyal ve cografi arka plan1 ile uyumlular mi? 4. Sempati, ilgi, tiksinti,
hayranlik ya da nefret gibi duygular1 seyircide kesin olarak uyandirabiliyorlar mi? 5.
Hareketleri gerekgeleri ile uyumlu mu? 6. Oyunun doniim noktasit ve sonug¢ boliimiindeki
durumlar karakterin kendi dogasinda olan seylerin bir sonucu mu?” (Ommaney, 1950: 114).

Yukaridaki sorular kukla oyununun dramaturgik biitiinliigili i¢in son derece dnemlidir.
Kukla karakterinin tasarimi1 ya da hareket diizeniyle, ilgi ¢ekici olmasi seyirciyi oyuna ve
sahnede olup biteceklere ilk baglayan seydir. Kukla karakterinin gercek hayati animsatmasi,
tasarimindan ziyade durumlara tepkileri ve hareketlerinin gercekeiligiyle baglantilidir. Zira
kukla tasarim olarak sokakta goriilebilecek herhangi bir nesne ya da canliya hi¢ benzemeyen
bir bigimde olabilir. Yine de kuklanin canli oldugu, insanin en temelde okuyabilecegi nefes
aligverisi ve hareket etmesi ile anlagilmaktadir. Kuklanin hareketsiz kalmasi onun 6lii olduguna
isaret eden giiclii bir gostergedir. Kukla karakteri ile duygu bagi kurulmasi, seyircinin onun
gercek olduguna inanmasi ve 6ykii boyunca onu takip etmesi i¢in gereklidir. Karakterin iginde
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bulundugu duruma gore jest ve hareketleri ikna edici, anlasilir bigimde agik ve her biri mutlaka
mantikli bicimde gerekgelendirilmis olmalidir. Ozellikle kukla tiyatrosunda, oyunun kurgusu,
durum ve kukla karakteriyle higbir sekilde iliskilendirilemeyecek hareketler, oyunun ve
karakterin anlagilmasini olumsuz yonde etkilemektedir. Tiim aksiyon karakterleri ve onlarin
icinde bulundugu durumu tasvir etmeye yardimci olacak bicimde ve en ekonomik hareket
seckisi ile planlanmalidir. Son olarak da kukla oyununda aksiyon anlasilir, ger¢ek¢i, uygun
stireli ve tiim seyirci tarafindan goriilecek kadar abartili olmalidir. Abartili olma durumu, kukla
tiyatrosunda ozellikle 6nem arz etmektedir. Kuklay1 essiz kilan, tasarimda abartilarak one
cikarilan kisilik 6zelligi, duygu ya da gorsel 6ge olsun, gercek hayattakinden daha fazlasi-
duruma gore daha azi- olup bir yandan ayni etkileme giiciine sahip olmasidir. Bir kukla sadece
dev bir el olabilir, naylon torbadan yapilan amorf bicimler ya da giinliik hayatta goriilen
bigimler de olabilir; yine de anlam olusturma ve duygulanim yaratma konusunda son derece
etkin olabilmektedir. Oyle ki, kimi zaman ger¢ek oyuncunun sahnede yarattig1 etkiden ¢ok daha
fazlasin1 yaratabilmektedir. Bununla birlikte oynaticist ile olan iliskisinde de yukaridaki
sorularin cevaplanmasi énem arz etmektedir. Kukla ve oynaticisinin sahne iizerindeki varligi
ve iliskisi gerekgelendirilmis ve oyunun kendi gergekligi i¢inde tutarli ve inandirict olmalidir.
Seyirciyi kukla ve oynaticisi arasindaki dinamik {izerine diistindiirmeyi amaglasa dahi anlam
cercevesini tutarli olarak kurgulamak anlagilirlik i¢in gereklidir.

Bugiin cagdas oyun kurgulari, oynaticiyr kuklanin hareket ettiricisi olmaktan 6te oyunun
bir pargast kilan, oyunu meydana getiren tiim unsurlara esit sekilde rol verecek bi¢imde
olusturulmaktadir. Kukla ve oynatici sahne disindaki bu rolleri ile ya da canlandirdiklari roller
cergevesinde oyun dramaturgisine katkida bulunmaktadirlar. Oynatici, salt kuklaci, ilahi giig,
ebeveyn, otorite, patron gibi rollerle kuklaya hareket veren kisi olmasindan otiirii giiglii bir
konumda kuklanin karsisina ¢ikabildigi gibi kuklanin egemenligi altina da girebilmektedir.
Kimi oyunlarda farkli kuklalarla farkli diizeylerde iliski kurabilmekte; kukla ve oynatici
arasinda degisen dinamikler ve bu dinamigin anlarin1 olusturan imge ve goriintiiler sahnede
anlam g¢esitliligi yaratmaktadir. Bu c¢esitlilik de ozellikle disiplinlerarasi c¢alismalar i¢inde
degerlendirildiginde seyirci i¢in ilgi ¢ekici ve diigiindiiriicli sonuglara sebep olmaktadir. Sahne
disinda kurulan iliski ve algilama bi¢imi konvansiyonel kukla oyunlari i¢in oyunun disinda
kalmaktadir. Cagdas oyunlarda ise kuklacilar bu dinamigi de konu olarak sahneye
tagimaktadirlar.

2.3.icerik

Kisa skeglerden olugsan bir hikaye anlatmaktan ziyade oynatim hiineri sergilenen
oyunlar haricinde diger gosteriler kiiltiire 6zgii konular bile olsa onlarin evrensele hitap eden
yanlarini 6ne ¢ikararak kendilerini anlasilir kilmaktadir. Hareket tiyatrosu yapan ancak ¢agdas
tiyatro anlayisi ¢cer¢evesinde, nesne ve kukla da kullanarak tiyatral dilin olasiliklarina da olanak
tantyan Théatre du Mouvement oyunlar i¢in kendilerine kaynaklik eden referanslarin “siklikla
kiiltiirlerarasi giiclii arketipler (dogum, Oliim, aile, yiiriime, vb.)”
(http://theatredumouvement.fr/en/philosophy/) oldugunu belirtmislerdir. “Imgenin énemli bir
rol sahibi oldugu ve tiim gorsel sanatlar {izerine olan arastirmalarin disavurum, soyutlama,
gercekeilik ve hayal giicii ile dokunmus oldugu bir diinyada” oyunlarin seyirci tarafindan
okunmas: ve iletinin istenilen bicimde ulasmasi son derece kolaylasmaktadir. Ote yandan bir
seyl anlamak i¢in ne kadar ¢cok duyu kullanilir ise anlam o kadar ii¢ boyutlu hale gelmektedir.
Kukla tiyatrolar1 da ellerinin altindaki anlam ileten araglar1 cogalttikga, oyundan farkl
katmanlarda anlam okumas1 miimkiin olmaktadir. Bu baglamda Lecoq’un 6grencilerle yaptigi
sozciik, renk, miizik ve siiri temel alan alistirmalar ¢agdas kukla oyunlarinda tek tek ya da
birlikte oyun olusturma asamasinda kullanilan nosyonlar olarak degerlendirilebilirler. Alman
Theater Waidspeicher’in Romeo ve Juliet’te sozciikleri tamamiyla hareket diline
dontigtiirmistiir. Karin Schéfer Figuren Theater’in Pictures At An Exhibition oyununda miizik
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gorsel estetigin tiretimine olanak vermistir. Cie Acide Mélancolique’in Red Shoes oyununda
siirsel metin ilham kaynag1 olmus ve hareket temelli oyunun zeminini olugturmaktadir. U¢ oyun
da sahnelenmeleri sirasinda, hareket, nesne, kukla, dans ve miizikten faydalanmistir.

Oyunlarin konusu ne olursa olsun kumpanyalarin bagvurdugu beden dili evrensel
ifadeleri igermektedir. Oliim, dogum, savas gibi olaylar karsisinda insanlar kiiltiir farkliliklarina
ragmen ayni duygular1 deneyimlemektedirler. Oyun kisilerinin tepkileri de insanlik i¢in ortak
olan evrensel duygular1 gorsellestirecek bicimde hareket diline c¢evrilmektedir. Yani
sahnelemede tasarim ve hareket anlaminda c¢ogunlugun okuyabilecegi bigimler tercih
edilmektedir.  Dikkati ¢eken, kumpanyalarin tema-tasarim-hareket uyumunu ensamble
calisarak cogunlukla da farkli disiplinlerle isbirligi i¢ine girerek yakalamalaridir. Tasarim
(malzeme), hareket, tema uygunlugu saglandiginda; kimi anlarda bu uyumun bozulmasiyla da
sahnede ilginglik Ogesi ortaya konarak seyircinin alacagi estetik haz arttirilmaktadir. Bu
belirleyenlerle kukla tiyatrosu, tiim plastik ve sahne sanatlarini igine alan bir biitlin olarak
sahnede anlatilmak istenen Oykii ve verilmek istenen mesajin goriintii ve hareketle
aktarilmasina olanak tanimaktadir. Tiyatro i¢in hareketli resim yakistirmasinin dogru oldugu
kabul edilirse, kukla tiyatrosu kukla yapim baglaminda zanaat¢iligr da igine alacak sekilde bu
yakistirmay1 sahiplenebilir. Kukla yapimi sahne sanatlarinin bir tiirline oyun kisisi saglama
anlaminda hem sanat hem de zanaattir. Kuklaci ayn1 zamanda yapime1 ve oynatici ise pek ¢ok
rolii ayn1 anda tagiyan bu anlamda oyunun da omurgasini kurgulayan kisi olmaktadir.

Cagdas kuklacilik anlam arayisinda imge ve gorsel dilden fazlasiyla faydalanirken;
geleneksel kukla teknikleri hem yapim hem de oynatim acisindan cagdas uygulamalara
kaynaklik etmektedir. Bu baglamda ipli kukla, gélge kuklasi, el kuklasi ve Japon bunraku gibi
teknikler yeni uygulamalara da ilham vermektedir. Teknik olarak ne segilirse secilsin mesajin
evrensel olmasina c¢alisilir. Lecoq’un dedigi gibi “daha basit ama daha giiglii teatral
[...]bicimlerin kokleri herkesin anlayabildigi hayatin i¢cinde bulunuyor” (Lecoq, 2015: 185).
Dolayistyla insanlarin binyillar boyunca kiiltiirler 6tesinde kolektif hafizasina yerlesmis olan,
doganin i¢inde ve birlikte yasamanin getirdigi hareket ve duygular yaygin olarak
okunabilmektedir. fletisim araclar1 ve internet de kiiltiirel kodlar ve sembollerin yaygin sekilde
taninmasin1 saglamaktadir. Sevgi, nefret, intikam, korku, nese, liziintli, 6tke gibi duygularla
savas, gog, Oliim, anne-cocuk iligkisi, ast-list iligkisi gibi olay ve olgular; kiiltiirel ayrimlarin
Otesinde tiim insanlarin tecriibe ettigi ya da sahit olmalarindan otiirii sahnede de
anlamlandirabilecekleri goriintiilerdir. Hayata dair bu durumlar, konvansiyonel kukla
tiyatrosunda yalnizca kuklalar arasinda gergeklesirken, 20. ylizyildan itibaren kuklaci ve kukla
arasinda vuku bulmaya baslamistir. Cagdas oyunlarda sahne iizerindeki estetik dinamik
kuklacinin ya da oynaticinin kukla ile olan iliskisinden de beslenir olmustur.

3.SONUC

Kukla tiyatrosunda, malzemenin kaynaklik ettigi, sahne metnine dayanan, farkli
disiplinlerden sanatcilarin birlikte ¢alismasi sonucu sahnelenen oyunlar giderek cogalmaktadir.
[k tohumlarin1 belki de Wagner’in gesamtkunstwerk (toplu sanat yapitr) ile attigi, avangard
tiyatro calismalarinda denenmis; bugiin toplu yaratim da denen tiiretim tiyatrosu (devised
theater) ile cagdas kukla kumpanyalarinin ¢caligma bicimi son derece benzerdir. Farkli uzmanlik
alanlarindan profesyoneller, prova odasinda bulusur ve ¢ikis noktalari ne olursa olsun yazili bir
metni, hareket diizenini ya da sahne metnini birlikte olustururlar. Provalar sirasinda denemeler
ve dogaclama calismalar sahnede islevsel olan1 ve olmayan1 ortaya koyar bdylelikle de oyun
ortaya cikar.

Disiplinleraras1 ¢alismalar yapan kumpanyalar i¢cin kumpanyanin kendisini ya da
gosteriyi nasil tanimladigi isin tanitim ayaginda énemli oldugu kadar, kurameilar i¢in de oyunu
konumlandirma bakimindan diislindiiriictidiir. Dolayisiyla hem avantajli hem de dezavantajh
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bir durum olusturmaktadir. Disiplinlerarasi ¢alismanin belki de en biiyiik avantaji, farkli
disiplinlerin katkistyla hem anlam hem de ifade agisindan gosterinin zenginlesmesi dolayisiyla
da ilginglesmesidir. Yine de sahne sanatlarinin keskin ayriliklarinin giderek ortadan kalktig1 ve
igbirliklerinin ¢ogaldig1 goriilmektedir. Bir yandan uluslararasi festivallerin bu disiplinlerarasi
gosterimlere alan agmasi, benzer ¢alisma yapan sanatgilari cesaretlendirmektedir. Letni Letna
Sirk Tiyatrosu Festivali gibi festivaller, disiplinleraras1 gosterilere ve kuklali oyunlara
programlarinda yer vermektedir.

Kuklanin ana etmen ya da bas oyun kisisi olmadig1 ¢cagdas gosteriler, diinyadaki diger
kukla festivallerinde de giderek daha ¢ok kendilerine yer bulmaktadirlar. Kukla bir anlatim
aract olarak, gosteriyi izleyen seyirciye farkli perspektiften bakma olanagi sunmakta,
anlatilmak isteneni boyutlandirmakta ve ¢cok katmanli hale getirmektedir. Sirk tiyatrosu, dans
tiyatrosu, opera gibi tiirler ¢cagdas gosterimlerinde kuklaya yer verirler; ancak gosterilerin
tamami kukla tiyatrosu dinamikleri tizerine kurulmamistir. Kuklalar ya da kukla gibi islev goren
her birim aslinda anlam1 destekleyici bir isleve sahip olabildigi i¢in bu oyunlarin bir pargasi
olmustur.

Cagdas oyun kurgulari, oynaticiyr kuklanin hareket ettiricisi olmaktan 6te oyunun bir
parcas1 kilarak; oyunu meydana getiren tiim unsurlara esit sekilde rol verecek bicimde
olusturulmaktadir. Oynaticinin sahnede goriiniir olmasiyla kuklayr salt canlandiran kisi
olmanin Gtesinde; bir oyun kisisi olarak kuklanin rol arkadasi olmasi da s6z konusudur. Ayni
zamanda oynatici/kuklact oyun boyunca rol degistirebilir. Ayn1 zamanda, oyun i¢inde hem
oynatict hem rol olarak kuklact hem de baska bir oyun kisisi olabilir. Oynatici olarak sahnede
edilgen ve notr konumda iken oyun kisisi olarak etken ve aktiftir. Bu ikilik oyuna ¢ok boyutlu
bir yaklasim getirmektedir. Konvansiyonelde kuklacinin hep edilgen olmasi s6z konusuyken,
cagdas kukla tiyatrosunda etken bir role biirtinmesi kurallarin disinda yenilik¢i ve sasirtict bir
etki yaratmakla kalmayip kukla ve kuklaci arasinda sahne iizerinde gozlenen bir diyalog
olusmaktadir. Bu diyalog ikisinin de birer oyun kisisini canlandirmasi ile kurulabildigi gibi,
kuklanin kukla oldugunun bilincinde, kuklacinin da kuklact oldugunun bilincinde olarak da
kurulabilir. Compagnie 1’Alinéa’nin Short Stories Without Words’de oldugu gibi ikisi de
birbirinin hareketine tepki vermektedir. Kukla kendini harekete gecireni kesfetmektedir.
Kuklaci ve kukla arasinda bu sekilde gelisen diyalog s6ze ya da harekete bagli olabilir. 21.
yiizyilin kukla kumpanyalar1 disiplinlerarasi ¢aligmalara aciktir. Farkli disiplinler de kuklalar
projelere daha ¢ok dahil etmektedir. Konvansiyonel kumpanyalar kendi i¢lerinde oyunlarin
olusturup icra ederken, ¢agdas ekipler farkli sanat disiplinleri kadar teknik uzmanlik
alanlarindan kisilerle de ortak c¢alismalar yiiriitmektedirler. Ayrica konvansiyonel kukla
oyunlarinda tek teknik kullanilirken, cagdas oyunlarda farkli kukla teknikleri bir arada
kullanilabilmektedir. Ozetle gorsel dilin agirlikli oldugu bir anlati icin temel tasarim
kurallarindan, ortak imgelere ve hareketlere her sey iletilmek istenenin seyirciye ulagsmasi i¢in
aractir. Kukla, oynatici i¢in ayni anda nesne, 6zne; ara¢c ve amag¢ olmaktadir. Bu baglamda,
miizik, metin, hareket, dans, oyuncu, kukla, sahne/mekan, projeksiyon, animasyon, dekor,
maske, makyaj vb. tiim unsurlar gerektikleri ve oyuna katki sagladiklar1 kadar disiplinlerarasi
sahnelemelerde biri digerini golgelemeyecek sekilde kullanilmaktadirlar. Kendi kullanim
alanlarinin sinirlarinda  kullanilmalarinin  6tesinde, diger disiplinlerle etkilesime girerek
seyirciyi beklenmeyen ile sasirtmaktadirlar. Ozellikle uluslararasi gdsterimleri bulunan
kumpanyalar bugiin giderek daha fazla, kiiltiirel farkliliklarin Gtesindeki insana 6zgii olan ortak
duygu ve olgulara yonelmektedir. Bunun i¢in mim, hareket tiyatrosu, mask tiyatrosu ve
animasyon disiplinlerinin imge ile ileti i¢in kullandiklar1 soyutlama ve indirgeme teknikleri
faydal1 olmaktadir.

Kuklanin basli bagina oyunun tek aktorii oldugu geleneksel yapidan, gosteriyi olusturan
esit onemdeki dgelerden biri konumuna gelmesi; bu tiyatro tiirlindeki en belirgin degisikliktir.
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Aktorii oldugu oyunda, oyunun basat 6gesi olsun ya da olmasin ayn1 zamanda simge olarak da
islev gormesi so6z konusudur. Dolayisiyla kukla, i¢inde yer aldig: biitiinde, ¢ok katmanli bir
isleve sahip olmaktadir.

Kukla:
-Sadece bir kuklay1 temsilen sahnede bulunabilir.
-Karakterlerden biri olabilir.

-Kukla insan oyuncunun sahne iizerinde gerceklestirmesinin miimkiin olmadig1
aksiyonlar1 gerceklestirebilecek bir imgesel kaynak olarak kullanilabilir.

-Kukla herhangi bir fikri, duyguyu veya durumu temsil eden bir semboldiir.

Kukla tiim bu 6zellikleri ile hareketli bir bebekten ¢ok daha fazlasidir. Konvansiyonel
olandan uzaklagma ve 6ze donme ¢abasi ile bugiiniin kukla tiyatrosu ifadede daha rafine ve
etkili olma arayisindadir. Avangard akimlar 20. yiizyil basinda, sanatlar arasindaki sinirlarin
tam anlamiyla ¢oziilmesine ve bu baglamda yapilan denemelerle farkli sentezlerin s6z konusu
olmasina olanak saglamistir. Denemeler, yeni ve cagdas olanin kapilarini agmstir; ki bugiin
kukla tiyatrosu i¢in yeni bir avangardin s6z konusu oldugu sdylenebilir. Bugiin yalnizca sanat
dallar1 arasindaki sinirlarin ¢oziilmesi degil, iilke ve kiiltiirler arasindaki sinirlarin da ¢oziilmesi
s6z konusudur. Iletisim teknolojileri bilginin hizli ve genis yayilimasini saglamakta, ayni
zamanda sahne sanatlarina da sahneleme agisindan ilginglik unsurunu arttiracak farkli olanaklar
sunmaktadir. Projeksiyon, internet sayesinde kamera ile sahnede canli gdsterimler, mapping,
hareket okuyucu sensorler gibi yenilikler yonetmenler, oyuncular ve tasarimcilarin
disiplinlerarasi ve cagdas uygulamalarda yaraticiliklarinin sinirlarin1 zorlayacak iiriinler ortaya
koymasini saglamaktadir. Gelisen teknoloji de hem kuklanin hem de ifade bigimlerinin
zenginlesmesini saglamaktadir.

Uluslararasi kukla festivalleri de ¢agdas kukla ve sahne sanatlar1 alaninda ¢alisanlari bir
araya getirerek, kiiltiirden beslense de kiiltiir sinirlarini agan gosterilere hem zemin hazirlamakta
hem de giderek daha fazla yer vermektedir. Gorsel dil ve imgelerin olanak tanidig1 sinirlar Stesi
ifade bigimi; tasarim unsurlarinin doga ile baglantili evrensel niteliklerinden beslenmektedir.
Hareket ve jestlerde de fizyolojik kokenli dogal tepkiler herkesin anlayabilecegi beden dili
okumalaria izin vermektedir. Tiim bunlarla birlikte sahne arkasinda gizlenmeyi birakan
kuklaci/oynatic1 kukla ile birlikte oyunun anlam katmanlarini zenginlestirecek yeni bir
etkilesim olanagi bulmaktadir.
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