Ozet
Bu bildirinin amaci Beckett’in tutarli olmasa da belli bir gelisim gésteren,
asamall olarak yeni katmanlar edinen karakterlerini nasil olusturdugunu
acimlamak. Beckett’in oyunlar gérece geleneksel bicimlerle kurulmus
karakterler iceren ilk dénem oyunlari ve dissal referanslar tasimayan
son dbénem oyunlari olarak ikiye ayrilarak inceleniyor. Sonug¢ olarak
da karakterin bir sonul hedef olmadigi “yeni bir varolus dili"ne sahip
kisisizlesmis bir tiyatro ile karsi karsiya oldugumuz gérdliyor. Bu gézlemin
sonucu olarak da yasamin biktirici tekrarlarla érili dogasini ilan eden
“yok varliklar1” gésteren bir kisir dénglye ulasiliyor.

Abstract
The aim of this paper is to examine the ways how Beckett built up his
characters that are accretive but necessarily coherent. After grouped
Beckett’s plays into two groups as the early plays that are employed
relatively conventionally drawn characters and the later plays that lack
external references for characters, it was concluded that for Beckett,
character is not a consequential element, so his theatre is depersonalized
one that has a “new language of being”. The only result of this observation
is a vicious cycle that enables his them to have an absent presence
manifesting the repetitious nature of life.
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u galismanin asal amaci olan Beckett’in karakter yarati-

mi arastirmasi tiyatronun sosyolojik, klturel ve psikolojik

dayanaklara oturtulmus bir Grtin oldugu fikri baglaminda
ele ainmalidir. Dramatik karakter ¢6ziimlemesinin en radikal yon-
temleri, onlari birebir gergek insan olarak disinmek veya ger-
cekle ilgisi olmayan, butinlyle sanat UrlnU yaratilar olarak ele
almaktir. Gergekte, karakter ¢cdziimlemesinin baslangi¢c noktasi
bu iki u¢ yéntemin arasinda bir yerde olmalidir. Bu iki baslangi¢
noktasinin karsithgi sanat ve yasam, kamusal ve 6zel kimlik ve
organik ve mekanik kendilik modelleri tartismalarini sekillendir-
mistir. Dramatik karakterin ne kadar kurgusal veya sanat Urinu
oldugunun 6tesinde onun bir veya daha fazla varolus ortamina
yerlestiriimis olmasi gerekir. Gergcek yasamda, bireyler kendile-
rine biyolojik bir kimlik saglayan en az bir sosyal rol tstlenmek
zorundadir. Bu roliin gergeklestiriime bicimi kisisel kimligin ifade
edilmesine olanak saglar. Rol kendi basina kendisinin karakteris-
tigi degildir, ancak kisinin karakteristigidir. Tiyatroda geleneksel
karakter distncesi i¢gsel deneyim ile dissal gérinimin esles-
mesi olartak ele alinir. Kisaca, geleneksel sahne karakteri gergek
insanin temsilcisi olmalidir. Ugtincii bin yilin hemen basinda, ger-

cek insan kimdir? Veya ¢agcil insan kimdir?

Bu soruyu yanitlamak igin lutfen asagidaki iki sekle birkac saniye
bakin, bakislarinizi uzaklastirin ve hangisini segtiginize karar ve-
rin. Tercihinizin nedeni nedir? Ornegin, sagdaki 2. sekli mi secti-
niz? Gocuk ve kelebek gibi tanimlanabilir bigimleri nedeniyle mi?
Bu sekiller hos mu? Size hos ve nazik veya bunun gibi bir seyi mi
hatirlatti? Veya sagdaki 1. sekli mi tercih ettiniz? Glinkl daha ba-
sit bir yapiya mi sahip? iki (icgen ve onlari birlestiren bir cember
kolayca tanimlanan geometrik sekler mi? Daha soyut bir giizellik
mi? Duygusal olarak daha mi uzak? Daha mantikli ve bilimsel

olarak net iletiler mi veriyor?
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Bu iki sekil olduk¢a karmasik olan cocuk sosyallesmesi sorusu-
na 6gretim acisindan iki farkl stratejiyi temsil etmektedir. 1. sekil
iki psikolog tarafindan (Langsted & Sommer, 1988) gelistiriimis
ve 2. sekil bir pedagog tarafindan yapilmistir (Jensen, 1993).

Psikologlar gocugun sosyallesmesini kelebege benzeyen soyut
bir sekille resmeder. Soldaki D-kanadi ¢cocugun aile disindaki
gunlik yasamini temsil eder. Sagdaki F-kanadi aileyi temsil eder.
B-“beden” Uzerinde galisilan merkezdeki gocugu temsil eder.
Oklar etkilesim sureclerini gosterir. B2: 6teki gocuklari, P1: go-
revlileri, B1: cocuk, & baba, ¢ annedir.

Pedagog Langsted ve Sommer’in seklini bir kelebek halline
gotustirmek igin model olarak kabul etmistir. Onun sol kanadi
da diger gocuklari ve profesyonel goérevlileri kapsamaktadir. Ve
onun sag kanadi buytikbaba ve blylkanne, kardesler, amca-
dayi ve teyze-halay! kapsayacak sekilde genisletilmistir.

Sosyal bilimlerde ¢alisanlar otomatik olarak birgok kisisel esles-
tirme yapabilecekleri 2. sekli tercih etmektedir. Ve eger kelimeleri
okuyacak zamaniniz olduysa (anne, baba v.b.) anlik eslestirmeler
zinciri genisleyerek artar ve imgeler cok daha kisa zamanda sos-
yal veya muspet bilimlerden insanlarin genelleme, 6zetleme ve
belirginlestirme aliskanliklarina ¢ok daha fazla hitap edecektir.
Duruma gore degisen farkli sekilleri kendimiz igin gizebiliriz, fakat
kesin bir yere kadar (tiyatro arastiricilari da dahil olmak tzere) her
iki bigimi de kendimizi ifade etmek igin kullaniriz. Beynin farkli
boélimlerini kullanir ve bunlar arasinda g¢ok siratle gegis yapariz.

Fakat genelde “insan” neye benzer? Bu bir insan resmidir, bir
homunculus.

Sekil 3 Homunculus
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Tabii ki bu en bliylk organi beyni olan ortalama bir insanin res-
midir. Fakat Homunculus’u bir insan metaforu olarak kullanarak
bazi genel islevleri de tanimlamayi beraberinde getirecektir. in-
sanin ayaklari yere basmalidir (buyik ayaklar) ve giini yakalama-
ldir (blytk eller). Onun goriist ve duyusu keskin (blytk gozler
ve kulaklar), gii¢li bir gézlemlerini, arzularini ve amaglarini ifade
etme yetisi (blylk agiz) ve bunlar Uretken bigimde yapmak (cin-
sel organlar). Bu yetilerden esinlenerek, insanin birbiriyle etkile-
sim halinde olan niteliklerini ortaya ¢ikartmak mimkuandur.

MUHENDIS SIHIRBAZ
® Bicimlendirme * Eylem
® Yonetim o Kisisel gelisim
o Planlama o Duygusal anlasis
o Organizasyon o icglidi
o Koordinasyon o Gozlem
* Matematik hesaplama * Miizikal/Sanatsal duygu
¢ Bilincli algilama  Bilingalti duygulanim
¢ Dusunsel hazrlik * Anlik tepki
ANALIZ SENTEZ
KIiSISEL KIMLIK

Bu nitelikler insani analiz ve sentez yapma becerileriyle donatir
ve bu da hem bir kazanim siirecinin surecin varligini hem de so-
nunu belirler. Hedefler sonlar gosterir (kazanim) ve stretejilerin
parcalaridir. Strateji, bir girisimin uzun vadeli hedef ve amaglari
icin kararllik ve eylem sureclerinin buna gdre adapte edilmesi ve
kaynaklarin siiregelen hedeflere adanmasidir. Strateji ya bir plan
veya aclk yol haritalarinin gelistirildigi planlama durumu ya da
kesin olarak disinilmemis ve sistematik olmayan ancak alinan
onemli kararlarla birlikte gelisen bir evrim sirecidir. (Robbins,
1990, s. 121-22-26). insanin asil hedefi onu toplumda varedecek
bir kisisel kimlik kazanmaktir. Bir kere kimlik kazanilinca, insan
diger niteliklerini sadece 6nceki kazanimlari korumak igin degil
ayrica evrime ugrayan stratejisine baglh olarak yeni hedeflere
ulasmak igin kullanacaktir.
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Geleneksel olarak, gosteren dramatik karakter sonsuza kadar
surekli evrime ugrayan strateji-hedef-kazanim ddéngusunin
6zinde yatmaktadir. Dramatik karakter mimetik dnermeler Us-
tne kurulu edebi bakis agilarinl hem besler hem de destek olur.
Uzun zaman igin psikolojik itkileriyle olay drgusunin ilerlemesi-
ni saglayan godsteren dramatik karakterden daha dogal bir sey
olmadigi kabul edilmistir. Bu geleneksel karakter anlayisi hala
revagtadir. Sonug olarak, elestirmenler, sanki gercek olanla kur-
gusal olan arasinda hig fark yokmus gibi, tiyatroda “karakterden”
degil “insandan” s6z etmeye baslar

Beckett karakterleri nadiren kesin, tanimlanabilir sosyal kimlikler
Ustline kuruldugu ve daha kesin olarak onun oyunlarinin tanim-
lanabilir sonuglari olmadidi igin Beckett karakterlerinin ¢6ziim-
lenmesi i¢in kesin bir baslangic noktasi belirlemenin glclugi
tartismalidir. Onun karakterleri hukuksal, pedagojik ve ekonomik
baglamda sosyal rolleri olmayan soyut bir evrene ait kesin sanat-
sal varliklar veya sahnede yasama mahkum karakterler olarak
tanimlanabilir. Bu nedenle geleneksel olarak onun gelenek disi
oyunlari dlinya tiyatro tarihinde sadece siniflandirma yapabilmek
ugruna sadece sanatsal Urlinler olma imasini da igerecek bigim-
de “uyumsuz” olarak nitelendirilmistir. Bdylece, Beckett’in eser-
leri, bazi yorumlarda, son raddesinde koétimserdir. Eger yazar
kétiimserse, eger onun oyunlari diiz ve soyut bir evrene yerles-
tiriimisse, eger karakterlerin kimligi yoksa, neden insanlar hala
tiyatrolara onun oyunlarinin izlemeye giderler? Neden Beckett'in
yaratti§i karakterler geleneksel karakter tanimlama bigimine
karsi dururlar? Geleneksel yontemler Beckett’in karakterlerini
¢6zlimlemek icin uygun degildir. Onun yeganeligi okuyucuya/
seyirciye Beckett mimesisini anlamasini saglayacak yegane bir
okuma bigimi gerektirir. Beckett'in amaci karakterlerin kimligi
olmadigl, ancak kimliksizligin ve varolmamanin farkinda olundu-
gu bir evreni isaret etmektir. Daha acik¢a belirtmek gerekirse,
Beckett dramatik karakterden arindiriimis bir tiyatro olusturmaz
fakat 6znelligin daha ustaca gérinimiine gdre yeniden damutir.
Oyunlarinda, karakterler sosyal veya diyalog olgulari olarak veya
aklin gok daha derinlerinin arkeolojisi olarak ortaya cikarlar. On-
lar, sunulan varolma gercegdi baglaminda karakterize edilirler.
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1 S. Beckett, Waiting for Godot, s. 14.

2 Hatzenbeller, J., Beckett and Brecht:
Keeping the Endgame at a Distance.
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Onun karakterlerinin gergek insanlar veya gosteren karakter gibi
en azindan bir hedefi vardir, fakat hedeflerine ulasmak igin ge-
rekli niteliklerin tamamiyla veya yeterli dizeyde donatiimamislar-
dir. TUm muhendislik ve sihirbazlik niteliklerinin hepsine birden
sahip olmalarina izin verilmez. Godot’u Beklerken'de iki asll ka-
rakter, Vladimir (Didi olarak da bilinir) and Estragon (Gogo olarak
da bilinir) hakkinda ¢ok az bilgi sahibi olduklari Godot’u beklerler.
Bekleme eylemi onlarin stratejisinin bir pargasin olmasina rag-
men, listedeki diger niteliklere sahip degillerdir. Bu nedenle ne
beklemeyi birakabilirler ne de beklemeyi sonlandiracak bir bas-
ka strateji Uretebilirler. Fakat, yasadiklari durumun farkindadirlar
“wait till we know exactly how we stand”.! Oyun Sonu’nda Clov
disinda tim karakterler hareketsizdir. Onlar buttintyle bir kimlik
Uretecek veya strateji gelistirecek niteliklerden yoksun birakilmis-
tir, ¢linkd Clov’un oyunun basinda dedigi gibi “bitiyor olmali”dir
ve Hamm yankiladigi gibi “sonuna geldik”. Onlar kendilerine bir
kimlik ve yeni bir strateji saglayacak bir son beklerler. Krapp’in
Son Bandr'nda, yash adam Krapp “gelecekte bir aksam” bantla-
ra kaydettigi gtinligunui dinler. Krapp 60. dogum giintinide muh-
tesem bir son aramaktadir, fakat gegmisi aci bir basarisizliktir.
Bir zamanlar sahip oldugu tim nitelikleri yitiren Krapp 39. dogum
gliniinde sahip oldugu kimligini koruyamaz.

Beckett’in bilinen ilk oyunlan tim aykiriliklarina ragmen yine
de geleneksel mimetik anlasis dahilinde kurgulanmistir. Bunun
sonucunda, ilk oyunlarinda karakterler tiyatro binasindan se-
yircilerle birlikte onlarin sonsuza kadar arkadaslar olarak ¢ikip
gitmelerine olanak veren belirsiz oyun sonlari sayesinde sadece
sahnede gercek degil kismen hayata gercek konumdadir. Seyirci
“loyunlarin] farkh bir mekanda ve zamanda gectiginin farkinda
olmalidir”?, bununla birlikte onlar kendilerine 6zgu varoluslarinda

gercektir.

Diger taraftan, Beckett karakterleriyle 6zdeslesme bir kimlige
sahip olmanin ve/veya sahip olmak i¢in zaman harcama sugunu
kabul etmek anlamina geleceginden istenmeyendir. ironik olarak,
herkes kendilerini onlardan Ustin hissettikleri siirece Beckett ka-
rakterleriyle arkadaslik etmekten gurur duyacaktir. Bu baglamda,
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Beckett karakterleri karsi kahraman degildir, ancak onlar basitge
ancak basite almadan 6teki olarak tanimlanabilir. Seyirci onlar-
la 6zdeslesmenin geregi olmadidi, sadece arkadaslk edebile-
cekleri gergeginden mutlu olur. Viadimir ve Estragon genellikle
seyircinin/okuyucunun aklina tiyatro binasinin disinda bir seyin
gerceklesmesini bekledikleri veya sosyal rollerinin gereklerini ye-
rine getirmekte eksik kaldiklari zamanlarda gelir. Lucky ve Pozzo,
Hamm ve Clov uygarlasmis toplumlarda ezen-ezilen iligkisinin bir
parodisi olarak kabul edilebilir. Pozzo kétl patrol iken Godot’un
kendisi Didi be Gogo’yu sonsuza kadar beklemeye mahkum
ettigi icin en kotusl, ayrica onlara yasama devam etmeleri igin
bir neden vermesinden dolayi en hayirlisi olarak kabul edilebi-
lir. Gogot’un iyi ve kétl yonlnin ikiligi onu sahne disi gosteren
karaktere yaklastirir. “Gitmeliyiz, gidemeyiz” ikiliginin de Didi ve
Gogo Ustlinde ayni etkiyi yarattigi sdylenebilir. Oyun Sonu’nda,
karakterler gérece daha spesifik ve aykiri karakteristik niteliklerle
bezenmistir bdylece onlarin eylem nedenleri daha gercekgi bi-
¢imde tanimlanabilir. “Ayrilmaliyiz, ayrilamayiz” ikiligi guglikle
yuratdlen iliskilerinin merkezindedir. Krapp ise gorece daha fazla
gOsteren Beckett karakteridir ve gegmisinden memnun olmayan
yasl bir adamin parodisidir.

Beckett’in son oyunlari birgok yonden farklilasmistir ve bu oyun-
lar hakkindaki tartismalar dramatik olandan ayrilarak siir Gstline
yogunlasmistir. Bigimci elestirmenler bu oyunlar “s6z sanati ve
tiyatro sanati en sonunda birlesti” diye tanimlarlar ve bu oyunlar
nesir dramatik siir olarak kabul edilir. Bu nedenle, bu oyunlar ka-
rakter analizi igin uygun degildir.

Sonug olarak, Beckett karakterleri kendi varlik ortamlarinda ger-
cekgidirler. icine yerlestirildikleri durumlarin gergeklikle iliskisi
vardir. Dahasi, eder uygarlasmanin protez eklentileri géz ardi
edilirse, katisiksiz gercegi gosterdikleri ortaya cikar. Daha 6nce
s6z edildigi gibi, sosyallesme ister soyut isterse somut sekille
tanimlansin kaginiimazdir. Belirli bir kimlige sahip ve gerekli ni-
teliklerle donatilmis geleneksel dramatik karakter Langsted ve
Sommer’in gocugun sosyallesmesinin somut figlriine benzer.

Beckett karakterleri ise Jensen’in soyut sekliyle yakindan iliskidir.
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ironik olarak her iki sekil, Beckett veya 6teki oyun yazarlarinin
amaci insani sosyallesme surecinde gdstermektir. Beckett icin
sosyallesme higtir, fakat aci ve 1zdirap doludur. Onun karakter-
leri, s6zde uygarlasmis aksam yemeklerini yedikten sonra Antik
Yunan veya Shakespeare oyunlarini liks tiyatro binalarinda iz-
leyen ve gece olunca huzur iginde evlerinde uyuyan, borsa en-
deksi veya karli bir terfiden baska hicbir sorunlari olmayan Ho-
munculus tarafindan kolayca kaybedenler olarak tanimlanabilir.
Fakat Beckett karakterleri Auschwitz’de, Afrika’nin aglik ¢ceken
insanlari arasinda, Vietham’in dikenli ormanlarinda, zulim yilla-
rinda Bosma’da, ve daha kesin olarak 6zgurlik sunulan Irak’ta
mimesisin gergekten utandigi yerlerde kelimenin tam anlamiyla
gercektir. Bu nedenle, kendi gercegini ve bizim Beckett karakteri
dedigimiz kendi onlarini yaratir.
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