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OZET

KOSTUM VE DEKOR TASARIMININ TiYATRODA DRAMATIK YAPIYA
ETKILERININ GRIGORY GORIN’IN KUNDAKCI OYUNU UZERINDEN
INCELENMESI

Melih Can TOYGU
Endiistriyel Sanatlar Anabilim Dal1
Anadolu Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Temmuz 2018

Danisman: Dog. Dr. Mustafa Erdem UREYEN

Tiyatro seyircisi, sahnedeki dekor, kostiim ve renklere baktiklarinda gorsel bilesenlerin
diizenini bilingaltlarinda okur ve yaratilan sanat eserini biitiin bilesenleriyle
anlamlandirir. Tiyatro profesyonelleri yapboz pargalar: gibidir. Bu pargalar ¢ogu zaman
kendi baslarina pek fazla sey ifade etmezler. Sadece dogru sekilde birlestirildiklerinde,

basaril1 bir yapim yaratabilirler.

Bu ¢alismanin ana amaci Tiyatro Anadolu’da sergilenen Grigory Gorin’in (Herostratos’u
Unutun eserinin Haluk Bilginer ve Muharrem Ozcan tarafindan yapilmis olan
uyarlamasi) Kundakgi eseri tizerinden kostiim tasarim ozellikleri, dekor ve renk

tasarimlariyla beraber dramaturgiye katkilarinin arastirilmasi amaglanmastir.

Calismanin ilk boliimiinde tiyatroda dramaturgi, kostiim, dekor ve renk tasarimlari
hakkinda bilgiler verilmistir. Ikinci béliimde incelenen oyun, oyunun &zellikleri ve
tasarim unsurlar1 ele alinmistir. Oyunun o6zellikleri, Tiyatro Anadolu’nun oyunu
yorumlama sekliyle ortaya konmustur. Bu amagla tasarlanan kostiimlerin farkli

ozellikleri tanimlanmig ve irdelenmistir.

Son asamada uzmanlarla yapilan goriismelerden elde edilen veriler ile tasarimlarin

dramaturgiye destek veren 6zellikleri yorumlanmustir.

Anahtar Sozciikler: Kostiim tasarimi, Sahne dekor, Giysi tasarimi



ABSTRACT

AN EXAMINATION OF THE EFFECT OF COSTUME AND SET DESIGN’S
ON DRAMATIC STRUCTURE OF THE THEATER: ANALTSIS OF
GRIGORY GORIN’S FORGET HEROSTRATUS! PLAY

Melih Can TOYGU
Industrial Arts Program
Anadolu University Graduate School of Sciences, July 2018

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Mustafa Erdem UREYEN

Theatre audiences read the arrangement of visual components in their subconscious as
they look at the scene, the décor, the costume and the colours, and make the meaning of
the created artwork with all its components. Theatre professionals and their deeds are like
puzzle pieces. These parts often do not mean much on their own. Only when they are
assembled in the right way, they can create a successful production. Theatres, which exist
as synthesis of various branches of science and art, are an important social component of
city culture. Theatre serves to expand and increase the responsivity and thinking practices
of individuals, and a better understanding of the tools, theories, and strategies of theatre
design is necessary to support and advance theatre culture. The objective of this study is
to analyse the contributions costume designing, along with set and colour design make to
the dramaturgy in Theatre Anadolu’s staging of the play Forget Herostratus! by Grigory
Gorin (Adapted by Haluk Bilginer and Muharrem Ozcan and retitled Kundak¢1 meaning,
“arsonist” in Turkish). The first part of the study contains a summary of the costume, set
and colour designs. In the second part, the play is examined in terms of its own
characteristics and the design components used in its staging. The characteristics of the
play are put forward through Theatre Anadolu’s interpretation. To this end, the different
properties of the costumes designed for the play have been defined and studied. In the
final part, the contribution the designs makes to the dramaturgy is interpreted according

to the data gathered through interviews with specialists in the field.

Keywords: Clothing design, Scenery, Costume design
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir calisma oldugunu; ¢aligsmamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu g¢alismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigm ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Melih Can TOYGU
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1. GIRIS

Bir sanat formunu etkili bir sekilde uygulayabilmek i¢in, bu sanatin neyi
tanimladigini anlamak gerekir. Heykel, resim ve edebiyat gibi giizel sanatlarin birgogunun
somut ve soyut caligmalar yarattigi sdylenebilir. Tiyatronun ayni sanat formlarinin
cogunun bir birlesimi oldugu sdylense de, tiyatronun temel sanati, canli bir performans
sirasinda sanatcilar ve izleyiciler arasinda gerceklesen karsiliklt aligveriste yatar
(Brewster, Shafer, 2011, s. 17). Bu aligveris sirasinda oyun metni, oyunculuklar,
yonetmenin yorumu, miizik, dekor, kostiim, makyaj ve bunlar gibi 6gelerin tamami, ayni
anda seyircinin karsisindadir. Fakat unutulmamalidir ki tiim bu 6geler dramatik olana

hizmet ederler.

Duragan sekliyle tiyatro oyununda yarati eylemine katilan tiim sanatgilar ve
tasarimcilar sahneleme denen dramatik eylemin resmini ¢izerler. Bu resmin iginde
jestlerin, hareketlerin ve tavirlarin biitiiniiyle seslerin, sessizliklerin, fizyonomilerin uyumu
yatar (Yerdelen, 2003, s.13). Oyununda bir “pause” (dondurma) tusu olsa dondurdugumuz
her saniye bir ressamin tablosu gibi estetik olmalidir. Oyun ise o dondurulabilir saniyelerin
tamami baglaminda bir ressamin tiim tablolarinin sergisi gibidir. Bu yiizden sahnede
gereksiz higbir sey olmamalidir (Cetin, 2016, s. 97). Tiyatroda tasarimcilarin yarattigi
diinya bu baglamda 6nemlidir. Farkli alanlardan tasarimeilar siireg igerisinde birbirleri ile
haberdar calisirlar ve sahnede yukarida bahsedilen gibi bir tablo olusur. Bu tablo
olusturulurken sahnede neyin oldugunun yaninda, neyin olmadig: da bir se¢imdir ve bir
anlam yaratir. Yaratilan bu anlamlar hikdyenin aktarimina Onayak olur. Cehov’un
“Duvarda bir silah asil1 ise o silah patlar” mantiginda oldugu gibi iyi bir oyunda sahnede

olan her sey yerli yerinde olmal1 ve bir amaca hizmet etmelidir (Cetin, 2016, s. 97).

Tiyatro sanati, diger insanlarin yasamlarimin, diisiincelerinin ve hislerinin samimi
bir sekilde incelenmesini igeren gegici, ortak ve empatik bir karsilasmadir (Brewster,

Shafer, 2011, s. 17).

Tiyatroda tasarimcilar, ortaya konan eserin diisiince alaniyla, sanat eserini
izleyiciye yaklastirmay1 amaglarlar. Bu gezegende amacimiz nedir? Neden bazi bireyler
ac1 ¢eker ve bazi kisiler zengindir? Neden seviyoruz? Neden nefret ediyoruz? gibi bazi
sorulart izleyicinin zihninde olusturmay1 hedefler. Zamanla tiim insanlar ve kiiltiirler

tarafindan paylagilan yaratici diirtii, bu sonsuz sorular1 ele almaya calignustir. Insanlik



tarihi boyunca, bu sorulara ses vermek ve cevaplar1 yayinlamak i¢in sanat (6zellikle
tiyatro) kullanilmigtir. Hayatimizin anlamini ve amacini sorgulamak insanligimizi
tanimlar. Baskalarmin hayatlarmi inceledigimizde kendimizi 6greniriz. Zaman zaman
gecici ve anlik oldugu igin, canli tiyatro tecriibesi, yasamin kendisine benzer (Brewster,

Shafer, 2011, s. 17).

Provalarla oyun metni, oyuncularin bedenlerine, seslerine, ruhsal durumlarina,
151k ve ses planlarina, sahnedeki dekor, kostiim ve aksesuarin kullanilisina kodlanir.
Kodlanmis metin temsil edilerek canlandirilmis olur. Y6netmen, oyun kisileri arasindaki
bu bagi; karsilikli duyarligi, iliskilerin bagintisim1 kesfederek duygu ve davranislarinin
denetlenebilir olmasini saglar. Yonetmen bunun igin, biitiin sahne araglarini (dekor,
kostiim, 151k, aksesuar vd) ve oyuna iliskin araglar1 (oyuncunun bedeni, jestleri, oyunu)
kullanacaktir. Gosteriyi tasarlayan, diizenleyen, kendine 6zgii olacak bir siizgecten
geciren, tek bir diisiinceden kaynagini alan sahne gosteriminin biitlinliigli sahneleme

ismiyle karsimiza ¢ikar (Yerdelen, 2003, s.13).
1.1. Sorun

Yasamin giderek hizlanan dinamigi, tiyatro seyircisini de giin gectikce daha
sabirsiz bir kitle haline getirmektedir. Gelisen teknoloji sayesinde yasamin her anina
yerlesen hizli tiiketim aligkanliklar1 tiyatroyu da etkilemistir. Antik ¢ag’ da tiim giliniini
tiyatroda gegirebilen, Ronesans ve Neoklasik donemlerde, bes perdelik oyunlar
izleyebilen, XVIII. ve XIX yy’da ii¢ ya da dort perdelik oyunlar1 izleyebilen seyirci,
XX.yy’mm son ¢eyreginde bir boliimii ancak iki sigara i¢imi arasi kadar uzayabilen iki

perdelik oyunlardan uzunlarina katlanamaz duruma gelmistir (Tuncay, 2010, 5.120).

Pek ¢ok tiirden tasarim alani giinliik yagama katkida bulunmaktadir, insanlarin
yasadig1 fiziksel ortamlar, giyilen kiyafetler, satin alinan iirlinler ve kullanilan yazilimlar
her gecen giin degismektedir. Sosyal kitleleri sanatsal agidan besleyen tiyatronun tasarim
calisanlari, yukarida bahsedilen davranis degisikliklerini sergileyen ve ¢esitli uyaranlara
maruz kalan topluluklarin dikkatini, dramaturgiyle yaratilmak istenen anlama ¢ekmeyi
amaglar. Tasarimcilarin gesitli faktorleri anlamalart ve tasarim siireclerine yansitmalari
gerekmektedir. Boyle bir projeksiyonla, diisiinsel siiregte tasarimcilar beraber hareket

edebilmek i¢in birbirlerinin atacaklari adimlar1 géz 6niinde bulundurmalidir. Tiyatro



oyunlarinda sahnedeki oyunun s6zlii ve sozsiiz anlatimina, kostiimler, dekor nesneleri ve

renkleri de bir dil biitiinliigii yaratmak i¢in hizmet eder.

Tiyatro ortak galismaya dayali bir sanattir. Caligma alanlari birbirlerinin igine gegmis
bir¢ok sanat/tasarim disiplini beraberce calisir. Belirli gorsel diistincelerin temelini ve
yapimdaki son seklini nasil aldigini belirlemek zordur. Oyunun anlatimi, tasarim unsurlariyla
iligkisi ve bu anlatima tasarim unsurlarinin etkisi, heniiz metnin ilk okumalartyla baglar. Alanla
ilgili yazilan kaynaklarin hemen hepsinde daha somut olan iiretim agamalarinin ele alindig1
goriilebilir, tasarimlarin diisiince bazindaki etkileri oyunun biitlinlinii ve anlatimini
etkilemektedir. Tasarim fikirlerinin kaynagi ve yonetmenin yaptig1 se¢imleri tasarimcilarin ele
alis bigimleri net kurallarla a¢iklanamaz. Tasarimlarin ve tasarimcinin rolii ve becerisinin ne
oldugunu anlayabilmek i¢in Oncelikle, oyun metninde yapildigi gibi, tasarim imgelerini de

okumay1 6grenmek gerekir (Benedetto, 2012, s.2).

Belirlenen bir tiyatro oyununun en iyi bigimde seyirciye yansitilmasi i¢in, metnin,
goriintii  6gelerinin, oyunculuklarin diizenlenmesi gerekir. Biitiin unsurlartyla bu
diizenlemenin mimar1 ve kontrolorii tiyatro sanatinda yonetmendir. Y6netmen, seyirciye
aktarmak istedikleri dogrultusunda metni sahnede bi¢imlendirir. Sahne tizerindeki her
unsur cismi varligiyla bir gostergedir ve bir anlama hizmet etmek iizere orada oldugu
unutulmamalidir. Oyunculuga, mizansene, dekora, kostiime, 1s18a, miizige, dansa ve
oyunun diger unsurlarina iliskin gostergeler; seyirciye iletilmek istenen fikir

dogrultusunda birbirleriyle iliskilendirilerek kullanilirlar (Yildiz, 2005, s.428).

Tiyatro oyununun evrenini yaratan dort ana tasarimci vardir. Bunlar dekor
tasarimcisi, kostiim tasarimcisi, 151k tasarimeisi ve ses tasarimeisidir. Farkli disiplin ve
cografyalarda, bazi 6zel uygulamalar harig, tasarimlar1 olusturmak i¢in kullanilan temel
estetik kavramlar genellikle ortaktir. Hepsi kompozisyonlarinda ayni prensipleri ve
ilkeleri kullansalar da gorevleri birbirinden farklidir. Ancak anlatimin biitiiniinii destekler

sekilde koordineli caligmalilardir.

Kostiim tasarim pratiginde imajlar énemli bir rol oynamaktadir. Imajlar, zamanin,
kiiltiirin ve sosyal statiiniin yan1 sira, tiretimin ruh hali ve karakterlerin kisilikleri gibi
duygusal ve olgusal bilgiler ifade eder. Kostliimler ile yaratilan imajlar, gorsel bilgiyi
kostliim tasarimcist araciligi ile tiyatro yapiminda yer alan diger pratik topluluklarin

tiyeleri arasinda paylasir. S6z konusu durum kostiim tasarimcilarinin kullandiklari gesitli



imajlarin diigiinsel amaclarini ve diger disiplinlerle etkilesimini incelemek i¢in bir firsat

saglar (Bradley, 2009, s.1).

Dramaturgi genel ve basit bir anlatimla; oyun metninin sahneye ¢ikisina kadar
gecen slirecte yapilan ¢alisma olarak tanimlanabilir. Sahnelenecek metnin se¢imi, metni
¢Oziimlemek i¢in yapilan arastirmalar, metnin yorumlanma evresi, oyuncularin provalari,
kostiim ve dekor hazirliklari vs. bu siirecin pargalaridir. Metni sahne iizerinde sergileme
amaciyla uygulama bilgi ve yetkisine sahip olan kimseye dramaturg denir. Tercihe bagh
olarak yonetmenler dramaturg ile calismak yerine bu siireci kendileri yonetebilir. Canli
hiicre hareketleri gibi farkli siiregte farkli sekillenen tiyatro sanatinda, sahneleme
calismalar1 sirasinda yasanan tasarim siirecinin etiidii bu silirecte ¢alisan biitlin ekip
acisindan O6nem tagimaktadir. Tasarim siirecinin, organik sekilde degisiklige ugrayan
seyirci toplulugunun algilarin1 gozeterek siirdiiriilmesi gerekmektedir. Ote yandan
tasarlanan 6gelerin sahne lizerinde, oyunun i¢inde ve oyuncularin katkilariyla istenilen
etkiyi yaratip yaratmadigi, anlatima amaglanan sekilde hizmet edip etmedigi ancak tiim

unsurlar bir araya geldiginde algilanabilmektedir.

Modern diinyada nicel yetenek ve bilgisayar son derece Onemli bir yer
tutmaktadir. Ancak sanat ve tasarim alanlarinda yaratim siirecleri, ortak kuramsal
temeller iizerinde gelisse de, genellikle yOntemlerine dair verileri kesin degildir.
Yukarida bahsedilen terimler araciligiyla, izlenime dayali, isabetli genellemeler

yapilabilmesi i¢in bilgilerin derlenmesi ve 6rnek olaylarla agiklanmasi gereklidir.
1.2. Onem

Bu ¢alisma, kostiim tasarimcilarinin, biligsel ve etkili gorsel iletisim baglaminda
imajlart nasil sekillendirdiklerini ve tiyatro oyununda olay oOrgiisii igerisinde diger
bilesenlerle nasil kullandiklarini arastirmaktadir. Boylelikle stratejik olarak bir kostiim
tasarimcisinin iletisim kurmak ic¢in kullandigi imajlar1 uygulamak icin ortaya ¢ikan

sistem gereksinimlerini anlamaya yardimci olabilecektir.

Yurt disinda konu hakkinda ¢okca galigsmalar yapilmigsa da Tiirkiye’de yapilan
calismalar incelendiginde kostiim tasariminin diger 6gelerden bagimsiz olarak kendi
calisgma ve lretim prensipleri lizerinden ele ahndigi goriilmektedir. Bu bakimdan
calismanin sonucunda ulagilacak olan bilgiler koordineli ¢alisma esasina dayali tiyatro

tasarimu literatiiriine bir katki yapabilecektir.
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Gorsel bilgi ihtiyaglarinin mevcut sistemlerden bagimsiz olarak incelenmesi
sonucu, gorsel olarak ortak degerlendirilmis bu ¢alisma ile tilkemizdeki alanla ilgili

profesyoneller, uygulayicilar ve 6grenciler igin yeni yaklasimlar onerilebilir.

Kundak¢1 o6rnek oyunu ile yasanan, kulugka, arastirma, karakterlerin
yonelimlerinin tahmini ve tasarim siireclerinin ortaya konmasi benzer asamalarla yeni

karsilasacak tasarimcilara da katkida bulunabilecektir.

Ayrica tasarim ekiplerinin Ozelliklerinin detaylandirilmasi1 konu hakkinda
yapilacak sonraki c¢alismalar i¢in veri saglayacak ve Ornek olay (case study) ornegi

olarak yardimci olacaktir.
1.3. Tammlar

Aksesuar: Eldiven, sapka, saat, baston vb. kostiime karakter ve detay eklemek igin
kullanilan parcalardir (Benedetto, 2012, s.221)

Dizge: Bir ilkeye ya da diinya goriisiine gore diizenlenmis, orgiitlii bir biitlin i¢ine
yerlestirilmis diistinceler, bilgiler, 6gretilerden olusan biitiin, birbirine bagl diisiinceler
birligi.(TDK)

Fizyonomi: Yiiz ¢izgilerinin genel durumundan ¢ikan anlam (TDK).

Grotesk: Tiyatroda karikatiirlesme isleminin  6zii olan grotesk, seyirciyi
yabancilastirarak, tuhaf ve sasirtici bigimlerle karsit goriintiileri birlestirerek gilildiirmeye
yonelen, akile1 dizgeye karsi ¢ikarak, akilct bir sonuca getiren, temelde ciddi ama

goriiniiste giiliing ve abartili olan bicim (Oztay, 2012, s. 6).

Gesamtkunstwerk: Biitiin sanatlarin birlesimi, biitiinliiklii sanat eseri ( Almanca- Tiirkce

s0zliik)
Ozdeksel: Maddi (TDK).
Proje: Basi ve sonu olan, tek defaya 6zgii her tiir etkinlik (Hasol, 2009, s, 168).

Skenografi: Tiyatroda goriiniir ve kavramsal unsurlar tizerindeki denetimi biitiinliikli

sanat eseri (gesamtkunstwerk) olarak tasarlamak. (Benedetto, 2012, s.27).

Sahneleme: Dramatik metnin sahneye 6zgili yontem ve araglarla goziin uzaminda yeniden

insa edilmesidir (Oztay, 2012, s. 6).



Tasarim Siireci: Tasarim hem gorsel hem de estetik amagli bir nesne i¢in gorsel agidan
bir plan olusturma stirecidir. Tasarim, asagidan yukartya veya yukaridan asagiya dogru,
hiyerarsik olmayan bir siirectir. Tasarim siirecinde, nihai tiriinde kullanilmayan kismi ve

gegici ¢ozlimler gelisebilir ve yeni hedefler kesfedilir (Bradley, 2009, s.7).

Tinsel: Manevi (TDK).



2. AMAC VE YONTEM
2.1. Amag

Sahnede icra edilen bir sanat dali olarak tiyatro oyunlar1 sergileme asamasindan
once pek cok tasarim asamasindan ge¢mektedir. Ozellikle gorsel bilgilerle sistem
tasarimlar1 bir dizi zorluk ortaya ¢ikartir. Bu zorluklar ve olast ¢oziimleri, gorsel
iletisime dayanan tasarim gorevlerini destekleyen sistemler olusturmak i¢in daha iyi
anlagilmalidir. Calismanin temel amaci 6rnek bir oyundan yola ¢ikarak dramaturgiye
etki eden basta kostiim tasarimi, dekor ve renk unsurlarinin katkilarini tanimlamaktir.

Bu amag dogrultusunda ise su sorulara cevaplar aranacaktir:

e Kostlim tasarimi imajlar1 nasil manipiile edilir ve / veya yaratilir?

. Kostiim tasarimi i¢in alinan kararlar oyun siirecini nasil sekillendirir?

e Kostiimlerin, dekorla, sahne iistiindeki renkle olan iliskisi nedir?

e Siirecte planlanan tasarim faaliyetleri anlatima nasil katkilar sunmay1 hedefler?

e Tasarim siirecinde uygulama topluluklar1 ve tasarimcilar arasinda iletisim ve is
birligi nasil kullanilir?

e Anlatimda tasarlanan objelerin sekillenmesindeki etkenler nelerdir?

Calismanin konusu olan tiyatroda dramaturgi, dramatik hikdye anlatimi i¢in
yonetmen ve oyunculara yardimci olan kostiim, dekor, 151k tasarimlar1 ve renk, bigim,
gibi tasarim unsurlar1 hakkinda 6n bilgiler verilerek 6rnek oyun iizerinde agiklamalari
yapilmistir. Bu kavramlarin tanimlar1 ele alinmis ve tasidiklari/tasimalart gereken

ozelliklere kisaca deginilerek aragtirmanin problemi ¢éziimlenmistir.

2.2. Arastirma Yontemi

Aragtirmanin amaci var olan bir durumun anlasilmasini saglamak ve onu
aktarmak oldugu i¢in, stratejik olarak ‘“tarama modeli” kullanilmigtir. Tarama
modelleri, gegmiste ya da halen var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi
amaglayan arastirma yaklasimlaridir (Karasar, 2002, s.77)”. Soyle ki; nitel arastirma,
gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigt,
algilarin  ve olaylarin dogal ortaminda gercek¢i ve biitiinciil bicimde ortaya
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cikarilmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak tanimlanmaktadir.
Nitel arastirma, problemi olusturan degiskenleri birbirinden bagimsiz olarak incelemek
yerine, bu degiskenlerin birlikteligini 6n plana ¢ikarmaya g¢alisir. Degiskenlerin, kendi
baglarina anlamli olmadigs, her degiskenin ilgili diger degiskenlerden etkilendigi ve bu
birlikteligin ilgili degiskene gerg¢ek anlamimi kazandirdigr varsayilir (Yildirim ve
Simsek, 2001, s.39,44).

Bu dogrultuda arastirma nitel arastirma yontemleri ile sekillendirilmistir.
Arastirmanin evreni, sahne sanatlarinda dramaturgi ve siirecte kostim ve dekor
tasarimiyla dramatik hikayenin anlatimina yapilan katkidir. Arastirmanin 6rneklemi ise
Eskisehir Anadolu Universitesi altinda faaliyet gdsteren Tiyatro Anadolu’da, 2017-2018
sezonunda sahnelenen “KUNDAKCT” oyununun tasarim siirecidir. Arastirmada, uzman
goriisit ve gozlem metodu kullanilmistir. Bu maksatla goriisiilen kisiler Tiyatro
Anadolu’nun yoneticileri ve “Kundak¢1” oyununa katilan oyuncularidir. Ayrica
profesyonel bir gozle seyirciye aktarilmak isteneni yorumlamalar1 adina Sehir
Tiyatrolarindan  “Kundak¢1” oyununu izlemis tiyatro profesyonelleriyle de

gorlisiilmiistiir.

Calisma siirecinde yar1 yapilandirilmis goriisme yontemi kullanilmigtir. Yari
yapilandirilmis goériisme de yapilandirilmis goriisme gibi daha onceden hazirlanmis
sorular ile gergeklesir ancak yapilandirilmis goriismeden farkli olarak Onceden
hazirlanmis sorularin belirli bir siray1 takip etme zorunlulugu yoktur. Daha dnceden
belirlenmemis ek sorularin da sorulabilmesine izin veren esnek yapida bir goriisme
tiridiir. Goriisme teknigi gorlisiilen kisilerin  bakis agilarin1 ortaya ¢ikarmayi
amaglamaktadir. Bu nedenle, goriisiilenlerin anlam diinyalarini, duygu ve diisiincelerini

anlamak, yiizeysel degil, daha derin bilgi edinmek esas gayedir (Kus, 2003, 5.87).

Yar1 yapilandirilmig goriisme oOrneklemi  “kartopu oOrnekleme (zincir
ornekleme)” yontemi ile Tiyatro Anadolu yoneticileri ve oyunun ydnetmeni ile
kararlastirilmistir. Zincir 6rnekleme Yildirim ve Simsek (2006, s.111) tarafindan su
sekilde tanimlanir; arastirmacinin problemine iligkin olarak zengin bilgi kaynagi
olabilecek birey ve durumlarin saptanmasinda 6zellikle etkilidir. Elde edilen isimler
veya durumlar tipki bir kartopu gibi biiyiliyerek devam edecek, belirli bir siire sonra
belirli isimler hep 6ne ¢ikmaya baslayacak, arastirmacinin goériismesi gereken birey

say1s1 veya ilgilenmesi gereken durum sayisi azalmaya baglayacaktir.
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Goriismeler yiiz yiize ya da internet tizerinden yapilmistir. Toplamda 10 goriisme
yapilmis; bu goriismelerin 3’1 yiiz yiize yapilmis ve kayitlart alinmistir. Diger 7 tanesi
ise internet iizerinden gerceklestirilmistir. Katilimcilarin demografik 6zellikleri grafikte
gosterilmistir. GoOriisme i¢in Onceden hazirlanan sorular literatiir taramasi sonucu
olusturulmustur. Yari-yapilandirilmis goriismelerin kayitlar ilk olarak desifre edilerek
diiz yaziya cevrilmis, daha sonra ise bu metinler “betimsel analiz” kurallar1 igerisinde
incelenmistir. Betimsel analiz yOonteminde veriler, onceden belirlenmis temalar
cercevesinde ele alinir ve uzun alintilarla aragtirma metninin igerisinde yer alir. Bu
yontem ile ilgili asagida ki goriislerini okudugumuz “Haig” gergeklesen olayin
anlasilmas ile ilgili kurami soyle 6zetliyor. Literatiirden derlenen ve 6érneklemden elde
edilen verileri Temellendirilmis Kuram (Grounded Theory) temelinde yorumlar.
Temellendirilmis Kuram arastirmasi, hakkinda calisilacak alana odaklanma ile baslar
ve gozlem ve miilakatlar1 da iceren, degisik alanlardan veri toplayarak devam eder.
Temellendirilmis Kuram“m genel amaci olayin anlagilmasi ile birlikte bu anlam

dogrultusunda teoriler iiretmektir (Haig,1995, s.1)”.

“... temellendirilmis“ ifadesi, kuramin veriler temelinde gelistirilecegi, dolayisiyla verilerle
temellendirilecegi anlamina gelir. “Kuram®ise arastirma verilerinin toplanmasi ve bu verilerin
¢Oziimlenmesinin amacinin, kuram tiiretmek oldugunu ifade eder. Temellendirilmis kuramin

ana fikri, kuramin verilerden tiimevarimsal olarak gelistirilecegidir (Punch, 2005, 5.156)”.

Yari-yapilandirilmig goriismelerin gilivenilirligi yapilacak desifrelerin ve orijinal
kayitlarin baska kisiler tarafindan karsilastirilmasi ile saptanmistir. Desifre isleminde
herhangi bir farklilik saptanmamistir. Katilimcilarin demografik 6zellikleri gorsel 2.1.

‘de gosterilmistir.
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Arastirmada incelenen 6rnek oyunu sahneleyen Tiyatro Anadolu’yu tanimlamak
icin sahneledigi oyun brosiirlerinden su sekilde bilgiler derlenmistir. 1993 yilinda kurulan
Tiyatro Anadolu, tilkemizdeki ilk ve tek profesyonel iiniversite tiyatrosudur.
Konservatuvar 6gretim liyelerinden olusan ana oyuncu kadrosuna ek olarak, bir dizi
sozlesmeli profesyonel oyuncu da calistirmakta ve haftanin dort gilinlii perdelerini
agmaktadir. Universitenin 6grenci ve calisanlarinin yani sira {iniversitenin bulundugu
Eskisehir sakinlerinden olusan bir izleyici kitlesi vardir. Zaman igerisinde Devlet
Konservatuvari 6gretim liyelerinin yani sira birgok yonetmen ve tasarimci da Tiyatro
Anadolu ile ¢alismustir. Bu isbirligi, farkli dallardaki profesyoneller ve akademisyenler
arasinda giiclii baglar yaratmistir. Sezonda 3 ile 5 ayr1 oyunu doniisiimlii olarak
oynamakta her yil repertuarina yeni oyunlar katmaktadir. Sezonda ortalama 30.000 kisiye
ulagsmay1 hedefler. Tiyatro Anadolu, kimi 6grencilerin tiyatro ile ilk kez karsilasmasina
aract olarak sanatsal ve estetik bir kapinin aralanmasina, kimi kez de sanatsal beklenti ve
algilayislarinin daha iist diizeyde yonetilmesiyle dgrencilerin diisiince tiretip tartigsmalar

yaratmasina olanak saglayacak diizenli gosteriler sunmaktadir.

2018 y1linda 25 yasini kutlayan Tiyatro Anadolu, kostiim ve malzeme tedariki i¢in
Anadolu Universitesi kurum biinyesindeki atdlye ve diger teknik birimlerin
olanaklarindan yararlanilmaktadir. Tiyatro Anadolu’nun kendi biinyesinde bir terzihanesi

de bulunmaktadir.

M.O. 356’da Herostratos adinda geng¢ bir adam, kendisini dliimsiiz kilmak icin
diinyanin yedi harikasindan biri olan Artemis Tapinagi’n1 yakar. Rus yazar Grigory Gori
ise 1972’de adi1 kriminal bir sendroma da verilen bu adamin hikayesinden yola ¢ikarak
“Herostratos’u  Unutun!” oyununu yazar. Bu alayct ve trajikomik hikaye, Haluk
Bilginer’in ¢evirisi ve Muharrem Ozcan’m yorumuyla, Kundak¢: adi altinda Oyun
Atélyesi ve Tiyatro Anadolu tarafindan sahnelenmektedir (Doklun, 2016. http). ONK
Ajans araciligiyla yaym haklar1 alinan oyun 01.12.2017 tarihinde Tiyatro Anadolu’
repertuarina eklenmistir. Tiyatro Anadolu’da sahnelenen Kundak¢1 oyununu Ogr. Gér.
Enis Yildiz yonetmistir. Kundak¢i’nin ilk Kkasttaki oyuncu kadrosunda; Berk Kirlak,
Herostratos” u, Ozan Karaahmet, Tisafernes’i, Atilla Savumlu, Kleon’u, Simten
Demirkol, Klementina’y1 Ozan Colak, Krisipos’u, Aylin Aydogdu, Erita’y1, Ozgiin Can
Karaburun, Gardiyan’1, Umit Beste Kargin ve Kiibra Akkaya Tarihgiler’i oynamustir.

Oyunda 3 kisilik orkestra da sahne iizerinde yer almaktadir. Piyanoda Oktay Koseoglu,
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bas gitarda Furkan Aktakka, bateride Yigit Dalgin oyuna eslik etmektedirler. Farkli
sahnelerde halki sembolize eden kalabaligi olusturmak i¢in Ozan Karaahmet, Ozan,
Colak ve Yigit Dalgin ciibbeleriyle sahnelere katilmaktadirlar. Oyun 21 kez sahnelenmis

ve yaklasik 4000 seyirci tarafindan izlenmistir. Tiyatro Anadolu’nun Kundak¢i oyununu

sahneye koyan ilk kast1 Gorsel 2.2. de oyunun selamlama kisminda beraber goriiliiyor.

Gorsel 2. 2. Tiyatro Anadolu Kundakei ekibi 1. Kast

Grigory Gorin’in 1972 yilinda yazdigi “Forgeth Horostratos” (Herostratos
Unutulsun veya Bir Efes Masali) oyununun farkli Tiirk¢e ¢evirileri mevcuttur. Ancak
sahnelenmek icin Tiyatro Anadolu, Haluk Bilginer gevirisi ve Muharrem Ozcan
uyarlamasimni kullanmigtir. Yapitin sahneleme hakki yazar Grigory Gorin & Haluk
Bilginer & Muharrem Ozcan temsilcisi Telif haklar1 ONK Ajans Ltd. Sti’ den
devralinmigtir. Metinde giincel konulara gonderme yapilmasi ve kullanilan modern dil,

bu uyarlamanin se¢ilmesinde etkili olmustur.

Oyun Tiirkiye’de ilk olarak “Bir Efes Masali” adi ile 2001/2002 sezonunda, Bursa
Devlet Tiyatrosu tarafindan, Filiz Ofluoglu’nun ¢evirisi, Sirin Dagtekin’in sahne ve giysi
tasarimi1, Adnan Acikdiisiinenler’ in 151k tasarimi, Ozer Tunca’nin reji asistanligi ve Feyha
Celenk rejisi ile sahnelenmistir. Oyunun kostiim ve genel diizenlemesi hakkinda fikir

verebilecek bir fotograf Gorsel 2.3. de yer almaktadir.
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Gorsel 2. 3. Bir Efes Masali — Bursa Devlet Tiyatrosu — 2001

Oyunda, Tiyatrocu’yu Ozer Tunca, Tisafernes’i Riighan Giirel, Klementina’y1 Elif
Nutku, Kleon’u Emir Cigek, Herostratus'u Ahmet Somers, Krisipus’u Bora Ozkula,
Erita’yr Hikmet Orhon, Gardiyan’l Cihan Biiyiikisik, 1.Vatandas’l Celal Biyikli,
2.Vatandas’l Kemal Okur, 3.Vatandas’l Murat Yatman, Halktan Birkisi’yi Ramaz
Topkaya oynamuistir.

Oyun yine “Bir Efes Masal1” ad1 ile 2005/2006 sezonunda, Izmir Devlet Tiyatrosu
tarafindan Filiz Ofluoglu ¢evirisi, Haluk Isik’mn dramaturjisi, Tayfun Cebi’nin sahne
tasarim1, Yildiz Ipekoglu’nun giysi tasarimi, Kemal Giirgiin ve Zeki Kayar’in 151k
tasarimi ve Biilent Arin’in rejisi ile sahnelenmistir. Gorsel 2.4. de oyundan ¢ekilmis bir

fotograf yer almaktadir.
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Gorsel 2. 4. Bir Efes Masali — Izmir Devlet Tivatrosu 2005

Oyunda, Tisafernes’l Giiray Kip, Klementina’y:r Giildeniz Aytutuldu, Kleon’u
Recai Topag, Herostratus’u Hakan Ozgemeg, Krisipus’u Ender Basar, Erita’y1r Fiisun
Masri, Gardiyan’t Ahmet Dizdaroglu, 1.Vatandas’I Ibrahim Coskun, 2.Vatandas’l Ali
Sinan Demirkale, 3.Vatandas’i Tayfun Ozyilmaz, 1 Tarih¢i’yi Yusuf Koksal, 2.
Tarih¢i’yi Recep Ayyildiz oynamistir.

Oyun daha sonra “Herostratos’u Unutun!” ad1 ile 2015/2016 tiyatro sezonunda
Adana Biiyiik Sehir Belediye Tiyatrosu tarafindan, Azerbaycan tiyatrosu’nun 6nde gelen
isimlerinden biri olan Cahangir Novruzov’un Rusc¢adan ¢evirisi, Giines Abbas’in sahne
ve giysi tasarimi, Tansu Liman’in 11k tasarimi, ve Cihangir Novruzov’un rejisi ile

sahnelenmistir. Dekor ve kostiim uygulamasi Gorsel 2.5. de goriilebilir.
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Gorsel 2. 5. Herostratos 'u Unutun! Adana Belediye Tiyatrosu 2015

Oyunda, Duvarci’y1r Semih Yesil, Comlek¢i’yi Feridun Yildirim, Berber’i Basar
Ugur, Askerler’i Ahmethan Celebi, Ufkum Kalaoglu, Erita’yt Ozlem Ozel, Saray
Muhafizi’n1 Dogukaan Ugurlugiilbiiken, Krisippos’u ilter Sen, Gardiyan’t Tufan
Naharci, Kleon’u Onder Ozcan, Tissafern’i Halil ibrahim Kurum, Klementina’y1 Olca
Hayal Cetin, Herostratos’u Hiiseyin Inan Biger, Kemal Burak Alper, Kiibra Teke

oynamistir.

2016-2017 Ekim ay1 itibariyle Oyun Atdlyesi, “Kundak¢1” ismiyle oyunu
oynamaya baslamistir. Oyunda, Tuna Kirli, Devrim Ozder Akin, Muharrem Ozcan,
Tugba Com Makar, Evren Erler, Gozde Kirgiz, Timugin Eraslan Baggiil, Kerem
Arslanoglu, Mithat Ozan Kiiren, Serkan Ilgaz oynamaktadir. Miizisyen ekibe sahne
tizerinde yer veren rejide oyunculardan higbiri sahneyi terk etmez. Oyun Atdlyesi

tarafindan sahnelenen oyunun gorsel diizenlemesi Gorsel 2.6. da verilmistir.
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Gorsel 2. 6. “Kundakg1” Oyun Atélyesi, 2017-2018

Oyun Yunan Mitolojisi’'nde Zeus ve Leto’nun kizi, Apollo’nun kardesi Artemis
adma 120 senede 3 kere yikilip halkin destegi ile tekrar insa edildigi bilinen, diinyanin 7
harikasindan biri olan tapmagin Herostratos tarafindan yakilmasimi konu edinir. Antik
Efes sehrinde Herostratos’un, Artemis Tapinagi’ni yakmasinin ardindan ling edilmesini
engellemek i¢in zindana kapatilmasiyla baglar. Halkin segtigi bas yargi¢c Kleon tarafindan
sorguya alinan gen¢ adam, gerceklestirdigi eylem sayesinde dliimsiizlesecegini, herkesin
ondan s6z edecegini ve bir kahraman olarak kalacagini sdyleyerek yargici ¢ilgina cevirir.
Efes hiikiimdar1 Tissafernes tarafindan admin anilmasi bile yasaklanir. Ancak,
Herostratos igin bu bir son degil, hatta planladig: bir baslangigtir. Diizenin agiklarini iyi
bilen, Herostratos, etrafindaki herkesi etkisi altina alir, 6nce sehrin sarhoslarini igki
ismarlayarak kazanir, sonra yazdigi papiriislerle iin elde eder ve yavas yavas bir
kahramana doniisiir. Halk infaz isterken, en biiyiik cezanin tanrilar tarafindan verilecegine
inandirilan Tissafernes karar1 erteler. Erteleme de yazdigi papiriisleri halka dagitarak
biiyiik sohret kazanan, zindandan sehirdeki insanlar1 yoneten bir Herostratos yaratir.
Olaylar, Herostratos’un Efes Leydi’si Klementina’y1 bile bastan ¢ikarmasina kadar varir.
Gori, hikayesinin merkezine hukuk ve iktidar elestirisini yerlestirmis, adalet, inang,

diizen, iktidar ve sohret kavramlarini birbiriyle yogusturarak bir sugludan kahraman
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yaratmaktadir. Aslinda bir tiyatro oyunu siiresinde bir su¢lunun nasil bir kahramana

dontistiigiine tanik olmamizi saglar (Doklun, 2016. http).

Yonetmenin tercihiyle orijinal metine goére oyun kisaltilmis, gereksiz goriilen
yerleri atilmis ve metnin bir kismi yapilan toplantilarda sitrih yapilarak degistirilmistir.
Oyunun zamanlamasi diisiiniilerek uzun tiratlar sarkilara doniistiiriilmiis boylece eglence
faktorii katilmigtir. Tiyatro Anadolu’nun yorumu ile oyun, yaklasik olarak 120 dakikadan
ve iki perdeden olugsmaktadir. Miizikli ve dansli oyunda, oyuncular, oyunun miiziklerini
sahnede canli icra etmektedirler. Cevirisinde kullanilan dille de her devirde giincel

kalabilecek politik bir elestiri seyirciye sunulmaktadir.

Orijinal metinde kullanilan, olan olaylar seyirciye taktim eden tiyatrocu(anlatict)
karakter oyun dis1 birakilmistir. Onun yerine bazi laflari tarihgilere devredilerek yeni aktif
iki karakter oyuna eklenmistir. Bahsi gegen tarih¢i karakterlerini canlandiran oyuncular

ayn1 zamanda tekstte gegen vatandas rollerini de canlandirmaktadirlar.
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3. TIiYATRO

Bu boliimle literatiir taramasi sonucu ulasilan bilgilerle konunun kavramsal
cergevesini aktarmak hedeflenmistir. Ayrica 6rnek vaka analizi ve siireg igerisinde elde

edilen bulgular agiklanmaya ¢alisilmistir.
3.1. Tiyatro Kostiim Tarihi

Eski caglarda bile giysinin anlama dair bir degeri olmustur. Sadece géormeyle degil,
metnin anlasilmasina da yardimeci oluyor ve diisiinceleri, bilgileri ya da duygulari
seyircilere aktariyordu. Binbir Gece Masallarindan birinde giysiye dair sOyle bir isaret
vardir. Masalda anlatildigina gore Halife Harunresit sinirli oldugu zaman kirmizi giysi
giyermis. Demek oluyor ki kirmizi, Halifenin ayrilmaz bir isaretidir, 6tkesinin goze
goriinen isaretidir. Bu isaret, Halifenin ¢evresindekilere bilgi veren bir belgeyi, sultanin
ruh halini ve ondan ¢ikacak her tiirlii sonucu gozle goriilebilecek bigimde duyurmay1
tstlenmistir (Aybar, 2003, s.72). Sadece kostiimiin rengiyle izleyiciye aktarilan bu

gosternin temsili bir fotografi Gorsel 3.1. de yeralir.
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Gorsel 3. 1. Constellation Theatre Company ’'nin Mary Zimmerman yonetmenliginde oynadigi Arabian

Nights oyunundan temsili bir kare
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Karakterlerin duygusal durumlarinin sergilenmesi gibi kiyafetlerin arketip denen
gruplart da sembolize edecek sekilde, ¢cok eski ¢aglarda bile kullanildigi bilinmektedir.
Yunan sahne kostiimlerinin ilk denemeleri, sanatsal temsillerdeki belirli tiirden figiirlerin,
giysilerine ya da 6zel kiyafet tiirlerine, 6zellikle sahne kostiimleri ve ilahi niteliklere, ayni
zamanda toplumsal tiplerin (filozoflar, fahiseler gibi) giysilerine odaklanmistir.
(Roisman, 2014, sw. 398) Antik Yunan tiyatrosunda, oyuncularin ve koronun giydigi
Kiton denen standart kostiimlerden farkli olarak, oyuncunun kutsal ya da torensel islevini
imgeleyen, uzun kollu, siislii Dionysos rahip kiyafetleri kullanilmaktaydi. Kimlikler
kismen simgesel sahne donanimiyla da saptanityordu. Kesin olmamakla birlikte kral, asas1
ile, savas¢1 oku ile, yalvaranlar bir dal ile, haberciler bir ¢elenk ile tasvir ediliyordu
(Brockett, 2000, s. 41). Alanda arastirma yapan profesyoneller, performanslardaki
kostiimlerin tahlilini, arkeolojik kazilarda bulunan antik Yunan vazolari iizerlerindeki

islemelerden yapmaktadirlar. Gorsel 3.2 de Andromeda vazosunun iistiindeki islemelerde

detaylar1 gormek miimkiindiir.

Gorsel 3. 2. Antik Yunan'da tiyatro kostiimlerini gésteren Andromeda vazosu

(Brockett, 2000. S.39)

Aristokrat anlayigh bir cumhuriyetle yonetilen Antik Roma doéneminde tiyatro, kendi
i¢inde ayr1 bir biitiin olmus gercek hayattan soyutlanmistir. Sirk oyunlarinin ilk kez ortaya
¢iktigt Roma doneminde, oyunlarin tiimiinde cesitli gosteriler yapilmakta ve gosteriler
birka¢ giin siirebilmektedir. Sahne aralarindaysa Roma Halkinin ¢ok ilgisini ¢eken
gladyatorler egitilmis, hayvanlar vb. sahneye ¢ikmistir. Seyirci giincel olaylarin
tartisildigi bir ortami degil gorsel olaylarla ve siddetle desteklenen diis {iriiniin bir diinyay1

yasamistir. Antik Roma’da tiyatro dekoru 6nemli bir gelisim gdstermektedir. Dekorlar
19



hicbir zaman sahneyi tiimiiyle kaplayan bir resim 6zeligindeki fonlar olmamuis, yalnizca
izleyiciye sahneyi ima etmekle yetinmistir. Boylelikle, gliniimiiz dekorlarindan farkli bir
anlayisla, olayr canlandirmayi, hareketlerini sinirlayarak, yerlerini belirleyerek,
seyircinin zihnine birakmustir (Yildiz, 2005, s. 430). Gorsel 3.3. de renklendirilmis

illiistrasyon ile Antik Roma donemi sahneleme anlayist resmedilmistir.
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Gorsel 3. 3. Temsili bir Antik Roma tiyatrosu (http://www.mondadoricomics.it/)
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Antik ¢ag ve Ronesans caglart arasindaki gegis donemine ortacag denmistir.
Ortagag, hem halk arasinda hem de saraylarda ilgiyle izlenen akrobatlarin, soytarilarin,
hokkabazlarin tek kisilik ya da grup halinde yaptig1 gosterilerin ve kilise tiyatrosunun 6ne
¢iktig1 bir donemdir. Tiyatroyu yeniden kuralli bir oyuna, yani sanata doniistiiren, oyunun
yazili 6gesini vurgulayan kilise olmustur. Ilk &rnekleri, Kitabi Mukaddes'ten belli
bolimlerin sahne etkileri de gozetilerek seslendirilmesidir. S6z konusu seslendirmeler
daha sonra 10. Yy’da oyuncular ve diyaloglarla canlandirmaya doniigmiistiir. 13. Yy’dan
sonra da manastirlarin disina yayildi; artik kent yonetimleri de yapim giderlerini
iistleniyordu. Baslangigta, oyunlar, "ev" ad1 verilen siislenmis, tahta, yiiksek platformlar
iizerinde ya da “pageant” denen seyyar arabalar iizerinde oynanmistir (Y1ldiz, 2005, s.
430). Bu dénemde Ingiliz Tiyatrosunda dekor ve sahne donatimlar1 dlgii olarak
kullan1ldig1 ve oyuncu daima ilgi odagi oldugu i¢in Elizabeth tiyatrosunda muhtemelen
en Onemli gorsel unsur, kostiimdiir. Kostiim sadece her oyuncunun dig goriiniisiiniin
ayrilmaz bir pargasi degil, ayn1 zamanda, geg¢it alaylar1 gibi kalabalik sahneler i¢inde
onemlidir (Brockett, 2000, s.116). Pageanty adi verilen gosteri arabalari ile ilgili

illiistrasyon Gorsel 3.4. de goriilebilir.
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Gorsel 3. 4. Ortagag tiyatrosunda pageanty adi verilen gosteri arabalarina bir ornek

(Brockett.2000. s. 116)
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On altinct yy'in sonlarinda ortagag tiyatrosu sona ermeden ¢ok once, daha sonra
Ronesans olarak adlandirilacak diisiinceler ve uygulamalar ortaya ¢ikmistir. Hiimanizm
akimi ve klasik diinyaya olan ilginin yeniden canlanmasiyla baglantili olarak insana ve
insanin degerine ilgi artmistir (Brockett, 2000, s.138). Ronesans’ta, Ortagag’daki arabali
oyunlar bir siire devam etmistir. Daha sonra oyunlar evlerle g¢evrili agik meydanlara
taginmistir. Her iki tiir sahne diizeni de sade ve basittir. Tiim dekor (din dis1 oyunlar i¢in)
bir platform ve kaba kumastan yapilmis bir perdeden ibarettir. Goriilen ilk tiyatro
binalarinda, fonksiyonel diisliincenin yan1 sira, hakim olan estetik kaygi ‘ideal’ oldugu
inanilan ve bu nedenle 6rnek alinan antik doneme ydneliktir. Sahnenin arakasini tamamen
kaplayan fonlara boyanmis resimlerde, donemin en Onemli buluslardan biri olan
perspektif kullanilmis, (Gorsel 3.5.) ancak yine de dekorlarin iginde degil Oniinde

oynanmaya devam edilmistir (Y1ildiz, 2005, s. 432).

Gorsel 3. 5. 16.yyda, Serlio, mimarlik tezinin ikinci kitabinda, antik tiyatronun ii¢ dekor ¢izimini

gosterir (Brockett, 2000. S. 147,148

Ronesans Donemini 18 ve 19. yiizyilda sirasiyla Klasisizm, Romantizm, Realizm

gibi dénemler takip etmistir. Bu donemlere bakacak olursak:

Klasik donem dekorlarinda sart kosulan 6zellik “uyum” kostiimlerinde esas alinan
ozellik “sadelik” tir. Dekorasyona dogallik ve gergeklik getirilmistir. Dekoru olusturan
fon resimlerinin tamamini gorebilmek igin, ¢ok kii¢iik ve Oniinde oynanan Kkisilerin
boyutlarina uygunsuz bigcimde kullanilmalarindan vazgeg¢ilmis, oranlara 6zen
gosterilerek, mimari bir yapmin veya bir agacin sadece bazi boliimleri dekorda
kullanilmistir (Yildiz, 2005, s. 433). Kostiim olarak, her oyuncunun sahip olmasi
beklenen siyah pantolonuna ek olarak yonetmen tarafindan saglanan yelek ya da ceketler
kullanilmistir. Migfer, asa, esarp, sapka gibi kiiclik aksesuarlarla roller birbirinden

ayrilmugtir. Onceleri ddnemlerde pek az sahnede goriilen aktrisler, bu donemde daha gok
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sahneyle bulugsmus ve dantel gibi goriinecek sekilde kesilen kagitlarla siislenen en pahali

ve son moda kiyafetleri kullanmislardir (Brockett, 2000, s.365).

Romantik donemde ilk olarak sahneyi mekan olarak gosterme ¢abalarinin bagladigi
goriilmektedir. Sahnede kullanilan ilk kapali oda bu doneme rastlamaktadir. Ayrica
cercevelenmis sahne tipine yonelik denemeler baslamistir (Yildiz, 2005, s. 435). Sahne
performanslarindaki artis ve teatral gruplarin seyahat etmelerinden kaynakli, diinyadaki
kiiltiirlerin giysilerine asinalik artmis ve 1770'lerden 1870'lere kadar, kostiimlerde

dogruluk arzusu artmistir (Brockett, 2000, s.385) .

Realizm déneminde ¢agdas tiyatro dekoruna oldukca yaklagilmistir. Bu donemde
kadar genellikle panolarda resim olarak kullanilan esyalarin neredeyse hepsi ii¢ boyutlu
olarak kullanilmaya baslanmistir. Boylece dekorun bir mekan olarak kullanilmasi, bu
donemde en dogal sekline kavusmustur (Yildiz, 2005, s. 435). Aslinda gergek¢i bicem
Antik Yunandan bu doneneme kadar denenmis Ronesans’tan itibaren resimsel yanilsama
tiyatroya hakim olmustur. Melodram ve romantizm, psikolojik diirtiileri ve gosteride
gergekligi karsilamak tizere ivme kazanmistir. 1850 den Onceki biitiin yaklasimlar
“giizel” dogayi, dogadaki Ornekleri, resimsel yerel renkleri ya da seving uyandiran
karsitliklar1 vurgulamistir(Gorsel 3.6.). Ancak realizm akimui ile sanatin, ashina sadik

kalarak hakikati yansitmasi gerektigi ilkesiyle iiriin vermistir (Brockett, 2000, s.445).

Gorsel 3. 6. Sardou’nun 1868 de yénettigi tarih oyunu Patrie! [Vatan] oyunu
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3.2. Dramaturgi

Dramaturgi kavraminin ¢aglar boyunca izledigi yol ve yiiklendigi anlamlar, ayni
zamanda tiyatro diisiincesinin evrimini de yansitir. Onceleri yalnizca yazili metinlerle
ilgilenen ve dramatik yazim kurallarinin iistiinde duran dramaturgi, sahneleme olgusunun
one c¢ikmasiyla beraber sahneyi de gozetir olmustur. YOnetmenin tiyatroda onay
gbrmesine ayni zaman i¢inde gelisen dramaturgi ¢alismasi, artik metinden sahneye gegis
asamasinda etkinlik gdstermeye baslamistir. Yazili metnin sahnedeki metne
dontistiiriilmesi olarak da adlandirilabilecek olan bu ¢alisma dramaturgiyi daha da etkin
kilmis, ¢cagdas tiyatro sanatinin merkezine yerlesmesine yol agmustir. Eski Yunanca ’da
“bir dram olusturmak™ demek olan Dramaturgia’dan kaynaklanan dramaturgi s6zciigi,
giliniimiizde bir¢cok anlami birden iceren bir kavrama doniigmiistiir (Camurdan, 1996, s.

105).

Gilinlimiiz tiyatro sanatt Dram kavramini daha ¢ok: “Oynanmak icin yazilmis
metin”, “Tekst”, “Piyes” anlaminda kullaniyor. Sahnede oynanmak i¢in yazilmis,
konusmalar ve hareketlerle gelisen, karsit oluslarin ¢atismasiyla sonuglanan oyun metni:
Dram’ dir. Bu tiir metinlerin olusturulmasinda uygulanan tekniklerin tiimiine Dram Sanati
denmektedir”. Baska bir ifadeyle, dram sanati yasamin kendisini degil, yasamdaki
olaylarin, belli bir kimsenin ele alis 6zellikleri ile aksettirilmesidir. “Dram sanatinin
uygulamaya yonelik sorunlar {izerine ¢alisan uzmanlara: dramaturg; Dram sanatinin
yapisi, bu yapiy1 olusturan 6geler ve bu 6geler arasindaki iliskileri ele alan ve dramin
estetik Ozellikleri {iizerinde incelemeler yapan bilim dalina da: “Dramaturgi”

denilmektedir (Tuncay, 2010, s.6).

“Gosterinin mimari ¢ergevesi, yani oyuncular ve onlarin aksiyonu, dekorlar,
kostiimler ve 1siklama, bunlarin tiimii her tiirlii dram sanatina temel olan gosterge

99 ¢C

sistemleridir. “Theatron”, “tiyatro”, seyir yeri anlamina gelir (Esslin, 1996, s. 63)”.

“Yapilan is anlaminda tanim su sekilde o6zetlenebilir “Tiyatro, metin ile sahne

arasindaki is birligi iliskisinin sonucudur (Barba, Savarese, 2017, s:249)”.

Esslin tanimimi dillerdeki karsiliklarima gore sdyle agikliyor. Tiyatroya gitme
eylemi icin Ingilizce ‘de gdsteri’ye gitmek, Almanca ‘da 'Schau-Spiel' (seyredilecek

oyun), Fransizca ‘da 'un spectacle' kullanilir. Sinemaya resimleri gérmek i¢in gidildigini
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ve televizyon sozciigiindeki 'vision' [gorilis] vurgusunu da tiyatro yonetimindeki deneyimi

ile Goethe'nin Faust'ta dedigi su sozlere bagliyor:

"Seyretmeye gelirler, severler en gormek istediklerini.
Ve gozleri Oniinde ¢ok sey islenip dokunmugsa,
Saskinliktan agizlar agik kalir kalabaliklarin,
Geniglemesine kazanirsin onlari birden,

En sevilen kisi sen olursun hemen "

(Goethe, Faust, "Vorspiel auf dem Theater" [Tiyatrodaki On oyun] )

Genellikle, temel sayilan, akademik tartigsmalara neden olan karakterler tarafindan

konusulan sozciiklerden 6nceye, dram sanatinin gorsel 6zelliklerini koymamin nedeni iste

bu yiizdendir (Esslin, 1996, s.64).

Dramaturgi her zaman yalnizca metinle ilgili bir sey olarak anlagilmistir. Oyuncu
ya da yonetmenin dramaturgisi simdiye dek sadece egretileme diizeyinde tartigiimistir.

Eugenio Barba s0yle yazar:

"Tekst s6zciigii konusulan ya da yazilan, basili ya da el yazmasi metin anlamina
gelmeden Once 'dokuma' demekti. Bu anlamda metinsiz gosterim olamaz. GOsterimin
'metnini’ (dokusunu ya da ipligini) ilgilendiren her sey, dramaturgi yani eylemlerin isi,
drama-ergon olarak tanimlanabilir. Eylemlerin isleyisi de olay orgiisiidiir." (Barba,

Savarese, 2017, 5.248)

Barba, tekstin bu ilging taniminin iistiine dramaturgiyi fizikteki is ve enerji

kavramlariyla soyle agiklamaktadir;

“Dramaturgi bana fizikte kullanildigi anlamiyla tam tamina tutarli gelen bigimde “is”
olarak goriiniir. Fizikte is, enerjiyle esanlamli degildir. Enerji, is yapabilme yetisini anlatir, bu ise
ancak hareket iginde bir gii¢ uygulandiginda ortaya ¢ikar. Bir anlamda is, enerji ile bir giiciin 6zgiil
hareketi arasindaki fazdir, bu faz enerjinin goriiliir bicimde modiilasyonunu olanakli kilar. Boyle
anlasildiginda dramaturgi, enerjinin hareket iginde bigim aldig: filtre ya da kanaldir. Eylemler,
ister Aristoteles¢i anlamda, metnin bir pargasi olarak, ister daha dogrudan sahneye ait eylemler
olarak aktorlerin, gereclerin, 1s18in vb. eylemleri olarak anlasilsin, isi yapanlardir (Barba,

Savarese, 2017, 5.248)”.

Esen Camurdan, dramaturg yonetmenler basliginda, dramaturgisini kendisi yapan
yonetmenlerden su sekilde bahsediyor;
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“Gergekten de dnemli olan, bir oyunun dramaturgi bilinciyle olusturulmasidir ve daha da
onemlisi bundan ne anlasildigidir. Bu noktadan yola ¢ikarsak dramaturgi, tiim yaratict ekibin
katildig1 bir yaklasim bigimi olarak algilandiginda, dramaturjik goriis, yalnizca iki kisinin,
yonetmen, dramaturgun ortaya koyup izledigi temel ilkeler olmaktan ¢ikar, tim takimin
benimseyecegi ve o yonde katkida bulunacagi ortak goriislere doniisiir. Bu biling asamasinda

dramaturgun varlig1 yoklugu 6nemli degildir (Camurdan, 1996, s. 105).”

Bu agiklamalarla birlikte metin dramaturgisinin yaninda tiim sahne bilesenlerinin

bir dramaturgisi oldugu da sdylenebilir.

Tasarim stirecinin 6zellikleri ile ilgili olarak bilgi ve biling durumu irdelendiginde,
sadece Urlin degil, bir esin kaynagi araciligiyla kavram olusturma, kavrama ulagma
stiregleri de dnem kazanmaktadir. Bunun ana nedeni, tasarimin tek asamali bir siireg
olmayip, degisken pek cok parametreden olusan, farkli sonuglarin, iliskilerin elde

edildigi, dinamik bilissel siireglerden gegen bir biitiin olmasidir (Turgay, 2017).

Sahne {iizerinde kostiimlerin ve dekorun tasarimi seyircilere roliin gerektirdigi
sekilde uygun renk se¢imi, liretim, sanatginin jestleri ve uygun makyaj esliginde
tanitilmaktadir (Nutku, 1989). Yazili eserler bu noktada sahnelenerek gorsellige kavusur,
bu gorsellesme ise sanatsal ve teknik siire¢lerin toplamini olusturmaktadir. Bu baglamda
eserlerin sahnelenmesi i¢in Once dramaturgi caligmalarindan baglanip rejisorlerin
kararlar1 dogrultusunda kostiim, dekor ve 151k tasarimlar1 yapilmaktadir. Daha sonra
canlandirilacak karakterlere uygun sanatcilar belirlenmekte, bdylece hem eserin hem de
kostiimlerin provalarina baglamaya sira gelmektedir (Caliglar, 1993). Tasarlanan
nesnelerin bu baglamda oyunun dramaturjik evrenine hizmet etmesi gerekir. Yonetmenin
secimleri ve seyirciye sunmak istedigi diinya dramaturginin tasarimi sekillendiren

kismidir.

Modern dramaturgi anlayisinin tam anlamiyla ilk uygulayict olan Bertolt Brecht,
gerceklestirdigi 6rnek caligmalarla, dramaturginin sahneleme siirecinde yerini almasini
ve c¢agdas tiyatroyu olusturan dnemli 6gelerden biri olmasini saglamistir. Brecht’in

bakisina gore:

“Yonetmen gosteride araci kisidir, asal islevi, oyuncularin ve 6teki sanatcilarin (miizisyen,
ressam...) yaraticiliklarini uyandirmak ve bunlar1 diizene sokmaktir. Bu nedenle, dnceden
diistiniip tasarladiklarini oyuncuya yaptirmaktan ¢ok, anlatilan1 oyuncularla birlikte yakalamaktir.
Yonetmen sorulari sordurtan, kuskuyu uyandiran, bakis agilarini c¢ogaltan ¢6ziimden c¢ok,

olmamasi gerekeni bulan kisidir (Camurdan, 1996, s. 70)”.
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Aktarilmak istenen eserlerin muhatabi olan izleyiciler, bir oyuna ger¢ek diinyay1
degil de kurgu olan bir performansi gormek i¢in gelirler. Temelde tiyatro oyunundaki
tasarim faaliyetleri, sanatgilar ile izleyiciler arasindaki bu anlagsmaya ve izleyicilerde
oldugu varsayilan inanma hissine dayali olarak gerceklestirilen bir {iretim siirecidir.
Biitiin {iretim siireclerinde goriilen asamalarin benzerlerini Tasarimcilarin gorevi,
izleyicilerin hayal giiclerini tetikleyecek sekilde gorsel 6geler sunarak oyunun gectigi
zamani, mekani ve karakterlerin 6zgiin 6zelliklerini dogru olarak yansitmaktir (Bicat,
2003). S6z konusu kelimelerin kullanildigi sozlii iletisimin aksine gorsel iletisimde insan
beyni malzemeyi anlamlandirirken daha o©nceden gordiigii, bildigi, O6grendigi
kavramlari/imajlar1 kullanir. Dolayisiyla malzemeyi sahip oldugu hazir bilgilerle ya da
kavramlarla iliskilendirir. Boylelikle ayn1 gorsel malzeme farkli kisiler i¢in farkl seyler
ifade edebilir ve farkli anlamlara gelebilir. Hatta ayn1 malzeme ayni kisi lizerinde farkli
zamanlarda farkli etkiler birakabilir (Bradley 2009, s,15). Cizgi, renk, doku, sekil, stil,
perspektif ve uzamsal iliskiler arasindaki iliskinin hareket yoniinii Gorsel 3.7. de Bradley

asagidaki gibi gostermistir.

4 )

l Ikonoloji l
Artis :
Soyuitlama l ikonografi l
Degiskenlik I Pre-ikonografi I
Gerekli Bilgi
I Gorsel Malzemeler I
- J

Gorsel 3. 7. Cizgi, renk, doku, sekil, stil, perspektif ve uzamsal iliski (Bradley, 2009, s.16)

Pre-ikonografi: (Yaygin kelimeler)
Ikonografi: (Uygun kelimeler)

Ikonoloji: (Duygusal igerik ve anlam)
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3.3. Dekor Tasarimi

Dekor ‘un en belirgin islevi, bilgi verici olup ikonik olmasidir; oyunun aksiyonunun
gectigi ¢evreyi resimler ve mekani, donemi, karakterlerin toplumsal konumlarini
gostererek ve oyunum diger asal 6zelliklerine isaret ederek seyircinin anlamasi gereken
temel bilgileri (kisilerin ve ¢evrenin tanitildig: bilgileri) saglar. Sahnede bu gorsel serim,
boyali resim halinde verildigi gibi, ¢esitli Olgiilerde gercekei olandan en soyut olana

degisen tli¢ boyutlu bi¢imde de olabilmektedir (Esslin, 1996, s. 60).

Dekorun kostiim ile birden fazla boyutta iligskisi bulunmaktadir. Sahne iizerindeki
goriiniim, boyutlar ve mesafeler, yilikseklik ve algcakliklar farkli goriintimler olusturur.
Ornegin dekorda kullamilan renkler ve kostiimlerin renkleri arasinda gorsel bir iliski ve
tasarim mevcuttur. Ote yandan, Kundakg¢1 6rneginde oldugu gibi, dekorlarin hareketli
kullanilmas1  halinde kostiimlerin de bu durum go6zetilerek tasarlanmasini

gerektirmektedir.

Nesne denilince, oyuncu tarafindan yonlendirilen, kullanilan her sey anlasilir. Bu terim,
oyun kisisine ait olan ikincil bir gerec diisiincesine fazlasiyla bagli aksesuarin yerini alma
egilimindedir. Nesne, yalnizca bir aksesuar olmadigi gibi, dekorun, oyuncunun ve gdsterimin
biitiin  6teki plastik degerlerinin temelini olusturdugu diisiincesini uyandirarak, temsilin

merkezinde ve yiireginde yer alir (Pavis, 2000, s.215 ).

Yukaridaki ifadesiyle beraber Pavis dekor, kostiim ve aksesuarin nasil birbirleriyle
iliskili oldugunu anlatmaktadir. Aktarilmak istenen anlama uygun olarak oyuncuya
sahnede yardimci olmak iizere tasarlanan nesnenin tanimi i¢in de soyle yazar. Nesne, yani
oyuncunun diginda kalan ve sahne iizerinde, aksesuarlari, dekorlari, ortiileri hatta giysileri
temsil eden her sey, niteligi geregi sahnede esnek, kullanigh, neredeyse tanim olarak
degisken bir yap1 gereci olusturur (Pavis, 2000, s.215). Teatral tasarimcilar, sahnede
gordiigiimiiz imgeleri tasarlamak i¢in her giin kullandigimiz nesnelerin ve makinelerin
tasarimlarinda kullanilan ilke ve unsurlari kullanirlar. Ornegin Peter Brook *un meshur
Bir Yaz doniimii Gecesi Riiyasi sahnelemesinde kostiim tasarimeisi, peri kostiimiinde kus
tiyiiniin ¢izgilerini kullanmigtir. Kadin oyuncunun yiizii bir gaga gibi uzatilmis ve
makyaji bu bi¢imi netlestirecek bigimde yapilmistir. Aymi bi¢cimde kostiimii de tiy
goriiniimiinde yapilmistir (Benedetto, 2012, s.22).

Ayni sahne 6gesi kimi kez dekor ya da aksesuar gibi ya da bir plastik yapit gibi ele

almabilir, ama temsilin anlasilmasinda kesin sonuca gotiiren sey nesneye yiiklenen
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niteliklerdir (Pavis, 2000, s. 215). Sahne iizerinde kullanilan esyanin tamamiyla ger¢ek
olmasi1 gerekmez. Maliyet, depolama nakliyat gibi kalemler diisiinerek cogu zaman az yer
kaplayan butaforlar tercih edilir. Sahnede kullanmak gereken bir esyayi, seyircinin islev
ya da seklini anlamasi1 saglanacak benzeri formlarda nesneler ile sembolize etmek
miimkiindiir. . Ornek vermek gerekirse bir sahnede oyuncunun uzandig bir diizlem yatak
olarak kodlanmis olsa bile ayni platform bir bagka sahnede basamak ya da bir yapinin
catis1 olarak kullanilabilir. Ornek oyunda detayiyla gérmek miimkiin olan bu kullanim

sahnelerde ayn1 nesnelerle elde edilmek 6zdeksel ve tinsel kullanimi goriiniir kilar.

Coziimleme ile seyirci, nesnenin kimligi tartismasina girmeden, en azindan,
Ozdeksel (6z niteliklerinden) tinsellige(maneviyata) uzanan bir biitiinliik igerisine
yerlestirerek, birgok tiirdeki nesneyi ayirt edebilir, stricto sensu [dar anlamda] sahne
nesnesi yalnizca gosterilir ve temsil edilir (Pavis, 2000, s.216). Teatral tasarimcilar,
oyuncularin eylemlerini belirli bir bigimde okuyabilmeleri i¢in seyircileri yonlendirecek
bicimde asina olduklar1 sekil ve kompozisyonlar1 kullanmak iizere diinyaya bakarlar.
Ustaca segilmis ipuglar1 araciligiyla seyirci, oyunun aksiyonunu anlamaya baslar
(Benedetto, 2012, s.22). Dolayisiyla bu noktada tasarimci sahne {izerinde baska bir
gerceklik ve odak yaratma ozgiirliigline ve gorevine sahiptir. Tipki uzam gibi, nesne,
temsilin geri kalani i¢in, siklikla biitlinlestirici dizge, odaksal parametre noktas1 olusturur;
izleyici onu isaret noktasi, iki an ya da iki uzam arasindaki siir olarak degerlendirir

(Pavis, 2000, s.222).

Dram sanatinda, tasarimcilarin, en temel gosterge sistemi yoluyla, bilgi ve anlam
ireten gostergelerin karmasik etkilesimine, ikonik ya da simgesel resim belirginlesmeden
bile 6nce yaptigi katki, alt yapiyr yaratmasidir (Esslin, 1996, s. 59). Gerek iiretim
slirecinin uzunlugu gerekse sahnede kullanimlarinin prova gerektirmesi sebepleriyle
genellikle dekor tasarimcilari yonetmenle ilk istisare eden tasarimcilar olur. Dekor
tasarimcilari, yonetmenle is birligi i¢inde, aksiyona bir baglam vermek i¢in sahne
diizenini olustururlar. Renk paletini belirler ve ¢evre 0l¢egini kurarlar (Benedetto, 2012,
s.111). Kabaca da olsa sahneye giris ¢ikislarin yapilacagi yerler belirlenir ve dekorun

sahneye giris ¢ikis yollar1 belirlenir.

Kostiim tasarimcisi ve 151k tasarimcisinin ekibe katilmasiyla tamamlayici renk ve
doku paletleri olusturup oyunun gorsel diinyasina daha detayli bir katkida bulunurlar.

Destekleyici unsurlarin belirginlesmesiyle beraber yonetmenin, efektleri koordine etmek
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i¢in tasarimlar1 yeniden degerlendirmesine ve degisiklik yapmasina da yardimci olur.

(Benedetto, 2012, s.111).

Sahne ve dekor tasarimi, ekibin her bir elemaninin sahne resmine katkida
bulundugu ve biitiinliikli bir kompozisyon yaratmak icin birlikte ¢caligmas1 gereken, is
birligine dayal1 bir istir. Eger bir kostiim, dekorun 6niinde, yanlis bir renkte goriiniiyorsa
dekor tasarimcisi bir zeminin ya da duvarin rengini degistirmek zorunda kalabilir ve 151k
tasarimcisi bir 151k kaynagimnin derecesini ayarlamak zorunda olabilir. Elbette bu kararlar
yonetmenin bilgisi dahilinde alinmalidir. Yapilan provalar oyuncularin, tasarimcilarin,
dramaturglarin ve yonetmenin imkanlar dahilinde en iyiyi arama siireglerinin biiytiik bir
parcasidir. Sahne esyalarinin ¢izgileri karakter siluetlerinin ¢izgileriyle uyumu, dekorun
cizgilerinin kesinligi ya da 151k odaginin daginik veya belirsiz olmasi gibi tasarim
unsurlarinin seg¢imlerinin etkisi, seyirciyi kavramlari anlamak konusunda yonlendirir.
Yonetmenin yapima iliskin yorumuna en iyi uyacak efektleri yapabilmek icin ekiple
birlikte genel kompozisyonu tartisir, ¢oziimler {iretir ve problemi ¢ozerler (Benedetto,
2012, s.111). Sahne iistiindeki aksiyonun ilkeleri, dekor ya da kostiim degisim sirkiileri,
miizik ya da ses efektlerinin oyunculara verecegi isaretleri belirlemek gibi sorunlari

giderirler.

Bahsedilen ozellikler, oyuncunun hareketlerinin yapisimi  ve ozelliklerini
belirlemede yardimci olur. Hareketlerin tavri ve hizi agisindan zemini hazirlayan dekor
tasarimcisinin, oyuncularin performansi tizerinde biiyiik etkisi olur. Oyuncularin, nerden
cikip girecekleri, merdivenleri nasil ¢ikip inecekleri, anlami olusturacak en uygun yonlere
dontip (¢apraz, cephe, profil gibi) seyirciye ne sekilde yaklasip uzaklasacaklari ve boylece
cesitli atmosferleri ve anlamlarin olusacagi kosullart hazirlamalari buna baglidir (Esslin,

1996, s. 59).

Modern yonetmenin ortaya ¢ikisiyla birlikte, oyun alaniin bi¢imlendirilmesinde
modern teknolojinin (hidrolik aygitlar, elektrik 1siklamasi) potansiyeli de daha 1yi
anlasilmistir. Bu durum Meiningen Diikii'nden Gordon Craig'e, Adolphe Appia'dan
Terence Gray'a kadar, modern sahnelemenin bilinen ilk tasarimcilarinin biiyiik ilgisini
cekmistir (Esslin, 1996, s. 59). Malzeme bilgisi ve hizla gelisen teknoloji elbette
sahnelemede de farkli baz1 imkanlar yaratmaktadir. Oyuncularin sahnedeki hareketleri ve
bu hareketleri daha iyi gosterebilme istegi tiim tasarim birimlerinin ortak istegidir.

“Meyerhold'un 'bio-mekanik' anlayisinda dekorun bu islevi iizerinde 6zellikle durulmus
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ve aragtirilmalara gidilmistir: Meyerhold'un dekorlar1 genellikle benzetmeci islevinden
uzaklastirilarak oyuncunun anlamli hareketlerinin geometrik gdsterinin alt yapisini
olusturmustur. Bu anlayista, hareket devinimi, gosterinin en O&nemli gosterge

sistemlerinden biri durumuna girmistir (Esslin, 1996, s. 59)”.

Sahnede, mekan igi yerlestirmenin, gosterinin zamanlamasi agisindan 6nemli bir
kapsama alani vardir. Ornegin, sahneden oyuncularin giris, ¢ikislar1 ve kullanim
olanaklar1 oyuncularin sahneden ne kadar zamanda ¢ikip sahneye ne kadar zamanda
girebildiklerini ortaya koyar. Sahnenin tasarimi boylece, aksiyonu yavaslatir ya da
hizlandirir ve gosterinin tartimsal yapisini belirler. Isik barlarinin, perdelerin, kablolarin
yiikseklikleri zeminin piiriizleri ve ¢ikislarda yerlesimi engelleyebilecek herhangi bir obje
provalarda belirlenir ve diizenlenir. Oyuncunun hareketine kostiimiiniin ayak uydurmasi,
151g1n oyuncunun girisiyle agilmasi ve miizigin devreye girmesi gibi faktorlerle tiyatro
tasarimcilari, bir bakima, sinemadaki kurguyu yapan uzmanin isini iistlenmistir (Esslin,

1996, s. 60).

Tiyatroda, ¢eliskili olan sey, canli insanin- oyuncunun inandirici bir bi¢imde, hayli stilize
edilmis ya da soyutlanmis ¢evreleriyle uyum saglamasidir. Bu canli insanlar, sematik, hatta
olmayan kapilari agarlar ve sahnenin dar mekani iizerinde, ¢esitli sematik ¢evresel esyalar arasinda
Ozgiirce hareket ederler. Boylece jest gorsel tasarimin bir 6gesi durumuna girer: hayali bir
pencereden disar1 bakan, olmayan algak bir kapidan egilerek gecen oyuncu, gorsel imgeleri
seyircinin imgeleminde canlandirir. Hatta oyuncunun sesini degistirmesi bile mekani yaratabilir:
sahnede olan oyuncunun sahnede bulunmayan birine sesini ’firlatmasi' ¢ok uzakta olan birine
bagirtyormug duygusunu verir ve kiiciiclik sahne bir ormanin derinligini, bir ¢6liin genigligini alir.
Bu noktada, oyuncu ile aksiyonun oyundaki 6ncelik ilkesi soz konusudur. Aksiyon, imgeler

yaratabilir ve mekanin sinirlarim ¢izebilir (Esslin, 1996, s. 61).

Bilinen drnekler olarak, antik Yunan, Orta ¢ag ve [Ingiltere’de] Elizabeth donemi
tiyatrosunu ele alinirsa, dekorun ikonik 6geleri, aslina benzetilen gevre diizeninden gok
sozler ve jestlerle saglanirdi (Esslin, 1996, s. 61). Sozler ve jestlerin ambiyans
yaratmadaki giicii kiicimsenemez. Ancak sekillendirmenin seyircinin anlamlandirmasi
ile miimkiin oldugunu Esslin su sekilde aktariyor:

“V. Henry'nin inlii prologunda, (sahnenin ¢ok deneyimli bilingli bir gdstergebilim
uygulayicist olan) Shakespeare, seyirciye, oyuncularin "bu bilylik olay1 ¢dzebilmeleri" i¢in "diigsel
giiclerini harekete gegirmelerini, yani imgelemlerini kullanmalarini 6giitler. Sonra yine seyirciye

yonelerek "diistincelerinizle bizim eksik biraktigimiz seyleri tamamlayin.../gordiigiiniiz ve bizim

konustugumuz atlari, diisliniin /onlarin nasil magrur nallariyla topragi eseledigine tanik olun:
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¢linkii bizim krallarimizi siisleyecek olan sizin diisiincelerinizdir, / o diisiincelerinizi tagiyin oradan

oraya zamanlarin otesine, / tamamlanmig bir¢ok yili kum saatine ¢evirin der (Esslin, 1996, s. 61)”.

Tiyatro tasarimcilar1 gercegi oldugu gibi birebir temsil etmezler. Yapimin ne kadar
gercekei oldugunun bir 6nemi yoktur. Seyircinin sahnedeki ortamin gergek bir mekan
olmadigini aklindan ¢ikarmamasi gerekir. Bunlar bazen gercek diinyanin taklitleridir,
bazen degildir. Her iki durumda da, asina olunan malzemenin farkl, aligilmamis yeni

bicimlerde kullanilmasiyla olusturulmus hayal {irlinii diinyalardir (Benedetto, 2012, s.24).

“Saticinin Oliimii ya da August: Osage County gibi en natiiralist ya da domestik oyunlar
icin bile performans mekani, benzermis gibi goriindiigii dort duvarl oda degildir, oyuncular da
metnin s6zciiklerini seyirciye sunan insanlardan bagka birileri degildir. Béylesi, bir odada bulunan
gilindelik mobilyalarin dekor olarak kullanilmasindan farkli bir sey olmayacaktir. Bu nedenle
tasarimcilar, gercek diinya goriiniisii yaratmak icin ¢izgi, renk, hareket, doku ve bi¢cim kullanirlar.
Bu, sembollerden ve eski kiiltiirel liretimden alinmis diger tanmabilen unsurlardan olusan inga

edilmis bir evrendir (Benedetto, 2012, s.24)”.

S6z konusu teatral ortamin insasi oldugunda biitiin tasarim kollarinin hedefi,
tasarimin farkli unsurlar1 arasindaki is birliginin iiriinii olan yapimin genel uyumuna
katkida bulunmaktir. Dekor, ses, 151k, makyaj ve kostiim tasarimcilar1 kendi branslarinda
ve diger unsurlarin birlesiminde ortaya nasil bir goriintii ¢ikacagini beraberce yiirittiikleri
siirecle insa ederler. Tiim uygulamacilar seyirci i¢in potansiyel olarak ne kadar gorsel
bilginin mevcut oldugunun farkinda olmaya c¢alisir, bilingli olarak verilen ipuglarini
okuyarak ve potansiyel dikkat dagitan uyaricilar1 saptayip, elemek icin becerilerini
gelistirme gereksinimi duyarlar. Provalar esnasinda gozden kacan kiigiik de olsa
seyircinin gordiigiinde 1ilgisini dagitacak bir uyumsuzluk biitiin oyunun seyrini
etkileyebilir. Giindelik yasamda, bir toplantida projeksiyon perdesindeki parildama gibi
dikkat dagitici gorsel unsurlar gérmezden gelinebilir fakat bir oyunda konuyla ilgisi
olmayan bilgi seyircileri, performansin anlatimmin uyumlu unsurlarindan uzaklastirir

(Benedetto, 2012, s.24).

Teatral tasarim i¢in Diinya genelinde farkli uygulama ve calisma bi¢imleri vardir.
Bu bigimlerden bir tanesi Skenografi terimi ile adlandirilir. Performansta tasarimin
rolliniin daha genis bir kavrayist i¢in kullanilmaktadir. Burada goriiniir ve kavramsal
unsurlar tizerindeki denetim biitiinliiklii sanat eseri (gesamtkunstwerk) olarak tasarlanir.
Skenograf, temsili bir islev goérmekten ziyade tasarimi dramaturginin motoru olarak

tasarlar. Onemli skenograflardan Robert Wilson hem y6netmen hem dekor, kostiim ve
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151k tasarimcisidir. Julie Taymor performans tasariminin tiim boyutlarini denetler, hatta

buna dramaturgi ve koreografiyi de dahil edebilir (Benedetto, 2012, s.27)”.

Is sayis1 arttikga kisi iizerindeki yiik de artacaktir. Koordine olmak konusunda

giicliikleri giderse bile siireg icerisinde kendine has birtakim sorunlar1 da olabilmektedir.

3.4. Kostum Tasarimm

“Her kiiltiiriin kendine 6zgii iletisim sistemlerini olugturan bir beden dili vardir.
Beden dilinin ne kadar etkili bir iletisim arac1 oldugunu gosteren en iyi 6rnek, dans ve
tiyatro gibi sanatlardir. XIX. Yiizyilda Fransiz pandomim ve jimnastik Ogretmeni
Francois Delsarte, tiyatro i¢in beden ve yliz ifadelerinden olusan bir sozliik derlemistir
(Gorsel 3.8) (Ugar, 2004, s.58)”.

Yalvarmak  Uziilmek Karsi koyma Keder

Gorsel 3. 8. Francois Delsarte in sozligiinii tasfir eden géoriintiiler (Ugar, 2004, 5.58).

Kiiltiirlere ve zamana gore degisiklik gdstermesine ragmen oyuncunun yaptigi rolii
desteklemek icin sergiledigi beden diline kostiimiin oyuncuya engel olmamasi hatta
gerekli yonlerden rol kisisinin hikayesini desteklemesi gerektigi sdylenebilir. Farzi misal
seyircinin, sahnede yirtilmis, tozlu giysileriyle ve ¢esitli yerlerinde morluk makyajlariyla

yatan bir oyuncunun darp edilen bir karakter oldugunu 6ziimsemesi kolaylasir.

Bir oyunun kostiimlerini betimlemeden ya da yorumlamadan Once, nasil
hazirlandiklarini sorgulamak dogru olur. Dogulu dans ve oyun geleneklerinin bir¢ogunda
oldugu gibi kostiim kullanimini belirleyen ve sabit kilan degismez bir gelenekten mi
geliyorlar, yoksa batili anlamda, 6zgiin bir sahnelemeye hizmet etmek i¢in oyunun ve

roliin uygun gereksinmelerine gore bir kostlim tasarimcisi tarafindan mi yaratilmiglardir
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(Pavis, 2000, s.209). Birinci durumda, oyuncunun ya da dans¢inin Kkostimii soz
konusudur: kesimin, rengin, ayrintilarinin nereden geldigini belirleyen tarihsel
yaklasimm disinda sdylenecek az sey vardir. Halk oyunlarinda oldugu gibi. Ikinci
durumdaysa, kurgunun icerisinde ve rollerin konumlarimi géz Oniinde bulundurarak rol
kisisine 6zgii olan giysi s6z konusudur. Bu durumda oyunculuk, uzam ya da sahnelemede
oldugu gibi kostiimlerin bigceminden s6z edebiliriz: klasik, romantik, ger¢ekei, dogalci,

simgeci, epik vs. gibi ( Pavis, 2000, s.210).

Oyun ve karakter icin yaratilmasi istenen anlamin yaninda, kostiimiin onu
kullanacak oyuncu ile uyum igerisinde olmasi énemlidir. Oyuncunun proporsiyonu, boyu
ve Olciileri gibi 6zellikler tasarim siirecinde g6z Oniinde bulundurulmalidir. Kostliimiin
yapisi ve tasarimi1 oyuncunun hareket kabiliyetini etkiler. Bedenin kostiimii tagidigi kadar,
kostiim de bedeni tasir. Oyuncuya oynayacagi rolii gozden gecirme ve kimligini bulmasi
i¢cin yardim eder. Cok genis ya da ¢ok dar, cok uzun ya da ¢ok kisa bir kol roliin sahnedeki
yansimasini degistirir, oyuncuda bir¢ok seyde bulus yapmaya yol acan bir tavir
degisikligine yol acabilir. Oyuncunun oyununu betimlemek bedensen eylemini ve giyim
diizenlemesini goérmeye zorlar. XVI. ylizyilldan XIX. yiizyila dek yazilmis olan el
yazmalarinda ve levhalarda tragedya oyuncularinin kostiimlerindeki kivrimlari

gosterilmistir, bunun da tavrin ve duygulanimin ortaya cikarilmasinda biiylik 6lciide

katkis1 olur (Pavis, 2000, s.206).

Oyunun baska herhangi bir anlamli dizgesinden daha kesin ve somut bir sekilde,
kostlimlerin kullanimi, dogrulanabilir gézlemlere, kesin bir bicimde kodlanmig gosterge
aglarma dayanir. Bu sebeple gostergebilimin islevei yaklasimi 6zellikle kostiim
¢Ozlimlemesi i¢in ¢ok elverislidir. Tiyatroda kostiim, oyuncunun 6zel ve fizik kisiligiyle,
kiligina biiriindiigii rol kisisi arasinda dogal bir tasiyici vazifesi {istlenir. iki yonlii calisan
bu ajan, kurmaca bir kisiligi cagristirmak igin gercek bir beden tarafindan tasinir.
Dolayisiyla onu, oyuncunun ya da gosterimin canli organizmasindan ya da (insan bedeni
ve duygulanimlarindan ¢ok daha giivenilir olan) bir kuklanin olabilecegi kadar, olas1 en
kesin bicimde aktardigi moda dizgesinden baslayarak ele alabiliriz. Tiyatro kostiimii
gercekten de hem oyuncu tarafindan taginir (ya da desteklenir) hem de kostiim tasarimcisi
ve yonetmen tarafindan disaridan sekillendirilir. Betimlemesi, izleyiciden hem varolusgu

hem de yapisal olan bir bakis ister (Pavis, 2000, s.210).
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Usluplar1 degiskenlik gosterse bile kostiim tasarimcist da calismalarina tipki
yonetmen, oyuncular ve diger tasarimcilar gibi oyun metnini okuyarak baslar. Oyun
dikkatle birkag kez okunur. G6zden kagabilecek detaylar diisiintilerek her tekrarda gerekli
olabilecek notlar alinir. Tasarimel, metni 6zellikle kostiim bilgileri i¢in okuyacaktir.
Genellikle akla galen "Nerede ve hangi sartlarda sahnelenecek? Ne kadar zamana ihtiyag
var? Tiyatro ne biiylikliiktedir? Oyun ne kadar siire oynanacak? Turne programi olacak

mi1?" sorulara yanit bulunmalidir (Yerdelen, 2003, s.2)”.

Oyunun diinyasim1 yaratmak i¢in ¢alisan tiim tiyatro tasarim alanlar1 ayni amaca
yonelik olarak calisir.  Her alan, mantiksal yaklasim ag¢isindan ortak bir zemin

paylagsmaktadir. Tiim tasarimcilar i¢in tasarim siireci asagidaki ortak adimlari igerir:
* Oyunu oku
* Senaryonu analiz et
» Amaglari belirle
* Arastirma yap
* Yonetmen ve diger tasarimcilar ile igbirligi yap
* Tasarim fikirlerini iletin

* Tasarimi uygula (Brewster, Shafer, 2011, s. 38)

Yapilan okumalar sirasinda tasarimci, her karakter icin cografik yerlesme, tarihi
donem, giliniin zamani, yast, sosyal statiisii, mevsim vb. ile ilgili notlart almalidir. Tekstte
gecen konusmalar ve parantez i¢lerinde (“Tisafernes, sirtinda krallara 6zgii mor renkte
bir pelerinle tahta bir sedirde uzanmistir. Yani basinda al¢ak bir masanin iizerinde meyve
ve sarap vardir. Yaninda tiyatrocu oturmaktadir. Tisafernes biiyiik bir istahla bir salkim
tizim yemektedir “gibi.) belirtilen kostiim, aksesuar, sag¢, makyaj gibi gostergeler
belirlenmelidir (Yerdelen, 2003, s.3). Sahne iistiinde provalar baglamadan kesin olmasa
bile kostlim degisimi yapacak oyuncular ve kostiim degisimleriyle ilgili kabataslak notlar

da bu evrede tutulmaya baslar.

Elde edilen ipuglar1 sayesinde kostiim tasarimcisinin nazarinda olusmaya baslayan
gorsel imgeler, karakterlerin duygu durumlari, kullanilabilecek renkler ve hatlar eskiz
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halinde ¢izime dokiiliir. Kostiim tasarim siirecinin gorsellesmeye basladig ilk adim
olarak goriilebilecek eskizler kostiim tasarimcist ve diger ekipler arasinda tartismak igin

bir odak noktas1 olarak hareket eder ve:

e YoOnetmen,

e Kostiim magazasi personeli ya da kostiim tireticileri
e Dekor Tasarimcisi

e [sik tasarimcisi ve

e Aktorler.

Yukarida sayilan is gruplarinin her biri, profesyonel uygulamalari, daha 6nceki
deneyimleri sayesinde farkli bakis agilariyla tasarimlarin genel hatlarini yorumlayabilir.
Eskizler, bu topluluklar arasindaki smirlar1 kurarak, nihai imaj yaratma konusunda,
kosttimlerin kendileri hakkinda fikir birligine varmalarina firsat verir. Bahsedilen rolde
eskizler, farkli uzmanlik, beceri ve faaliyetlere sahip insanlar arasinda bir iletisim aract

saglayarak nesneleri miizakereye yarar (Bradley, 2009, s 2).

Kostiim tasarimcisinin metni okuduktan sonra ilk goriisecegi kisi oyunun
yonetmenidir. YOnetmen, imgeleminde olusturdugu yorum ve bakis acisiyla metnin
tizerinde kendi yorumuna gore cesitli degisiklikler yapabilir. Oyunda o6zellikle
vurgulamak istedigi noktalar1 biitlin tasarimcilarla paylasir. Bu paylasimlar sirasinda
istiinde mutabik kalinan eskizleri diger tasarimcilarla paylasirken bazi ¢izimlerin verilen

yeni Ozelliklerle tekrar ¢izilmesini isteyebilir (Yerdelen, 2003, s.3).

Bu yoniiyle kullanilan kostiim eskizlerini moda ¢izimlerine benzetmek
miimkiindiir. Moda ¢izimlerinden tek farki, model yerine oyuncu tarafindan giyilecek
elbise tasariminin sunulmasidir. iki ¢izim bigiminin de ortak amaci kiyafet giyildiginde
nasil goriinecegini ger¢ege miimkiin olan en yakin sekilde gostermektir (Tallon, 2009.
5,9). Kostiim tasariminda oyunun kalanii etkileyecek ¢izgi, renk, doku gibi tasarim
unsurlar1 gosterilmeye calisilsa da kritik siireci ve degisimlerle tekrar resimlenmesi moda

endiistrisindekine oranla daha hizli ve 6zensiz yapilmaktadir.

Yapisal olarak kostiimlerin sahne tlizerindeki kullanimlar1 da giinliik kiyafetlerden
farklidir. Tasarimc1 ve uygulayicilar kostiimlerin dayanikli, uzun omiirlii vb. isterlere
uygun olmasi i¢in malzeme se¢imi konusunda da segici davranmak, gerekirse denemeler

yapmak zorundadirlar. Tiyatroda kostiim tasarimcilart uzunca bir siire kullanilabilecek
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dayanikli ve hareketi vurgulayacak kostiimler yaratma gereksinimi duyarlar (Benedetto,
2012, 5.26). Ciinkii oyunun sahnelenmesinin ardindan kostiimler temizlenir. Kostiimlerin
kumaslar1 agarabilir ya da kostiimlere uygulanan eskitmeler yok olabilir.  Sahne
iistiindeki eylemler sebebiyle sokiilme, yirtilma ve kopmalar olusabilir. Bu durumlari
gozeterek kostiimii olusturan malzemelerin ve iiretim bigimlerinin tasarimcilar ve

ireticiler tarafindan dogru koordine edilmesi gerekir.

Ayrica kostiim tasarimet iiretilen kostiimlerin yapimi igin kullanilan malzemelerin
fiziki 6zellikleri hakkinda da kapsamli ve derinlemesine bilgi sahibi olmalidir. Isiklama
teknolojisinden haberdar olmak zorunda olan 1s1k tasarimcisi gibi kostiim tasarimcisi da
etkinin nasil saglandigini anlayabilmek i¢in, kumaslarin, boyalarin ve baski siireglerinin

niteligini de 6grenmelidir (Benedetto, 2012, s.114).

Kostiim tasariminda yaratilan imajlar seyirciyi hem bilgilendirmeli hem de ona
ilham vermelidir. Henliz masa iistiinde fikirken bile kostiim tasarimiyla, oyunun dénemi
ve kiiltiirii, karakterin sosyal durumu, giysinin yapisi ve sahnenin ruh hali, karakterin
kisiligi ve oyunun duygusal 6zii gibi bilgilerin sozsiiz olarak nasil aktarilabilecekleri
diisiiniiliir. Imaj, bir konunun insan zihninde bilingli ya da bilingsiz olarak birakmis
oldugu anlayis ve degerlerdir. imaj, bilgilenme diizeyi, sahip olunan yargilar, sunulan
olanak ve hizmetler gibi 6gelerin bireyin zihninde etkilesimi sonucu yavas yavas olusan
bir imgedir. Kisisel imaj kimilerine gore kisinin nasil giyindigi veya gonderdigi s6zsiiz
mesajlar, kimilerine gore ise, kisinin nasil konustugu ve ses tonudur. Bazilari ise kisisel
imaj1 “biriyle ilk karsilastifinda hissettikleri” olarak tanimlamaktadir. Sonug olarak

kisisel imajin bir iletisim arac1 oldugu sdylenebilir (Keklik, 2012, s. 130).

Sahnelenen oyunun ambiyansini her birimden Once yonetmen tahayyiil eder ve
tasarimcilarla paylagir. Dekor ve kostiimleriyle oyuncular, bu belirlenen sahne diizeninde
151k efektleriyle oyunu oynarlar. Biitiin oyun siireci masa basindan provalara kadar is
birligiyle ilerler. Yonetmenin istedigi nitelikleri yakalayabilecek en iyi ¢ozlimleri
iiretmek i¢in beraber ¢alisilir. Oyuncular, yonetmen, yapimcilar ve tasarimcilarin tiimi
metni farkli unsurlar i¢in okur ama ortak amaclari oyunu {i¢ boyutlu olarak

anlamlandirmaya ve insaya ¢aligmaktir (Benedetto, 2012, s.83).

TDK biiyiik sozlik “Rol geregi giyilen giysilerin tamamini” kostiim olarak

tanimlar. Tiyatro kostiim tasarimcisinin islevi moda tasarimcisindan teknik olarak
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farklidir. Podyumda bir donem ig¢in moda olup kullanilacak giysileri tasarlayan moda
tasarimcist yenilik pesindedir. Kostiim tasarimcist giinlik 151k altinda degil, yogun
aydinlatilmis sahnede canlandirilan karakterin 6zelliklerini yansitacak kumas, kesim ve

renk o6zellikleriyle karakter tasariminin bir parcasidir.

Tiyatronun kiiltiir niteligi baslikl1 yazisinda Melahat Ozgii kostiim ve tiyatronun
iliskisinden su seklide bahsetmektedir: “Sahnede oyuncular, giysilerini, giysileriyle de
kisiliklerini degistirirler. Iyi oyuncular, yasam, iyi de olsa, kotii de olsa, iyi yansitirlar.
Sahneden 1iyi yansiyan bir yasam da seyirci de yarattigi olumlu olumsuz tepki ile
seyircinin ilgisini g¢eker. Seyirciyi uyarir, onu anlayish yapar, kendisine baglar ve

savasinda kendisi ile birlikte siiriikler (Ozgii, 1970, s. 9)”.

Genel olarak kostiim tasarimina iligkin nitelikleri 6grenmek, bilmek maksadiyla,
planli ve dikkatli bir bi¢imde ele alimip, goézlemleri giderek daralan basliklar igine
yerlestirilebiliriz. Hatta Barthes “iyi bir tiyatro kostlimiiniin” bdyle olmas1 gerektigini
diistinlir; kostim “anlamlamak i¢in yeterince somut ve gereksiz gostergeler

olusturmamak igin yeterince seffaf olmalidir (Pavis, 2000, s. 205).

Benedetto’ ya gore kostiim tasarimcilart bir oyunun karakterlerinin giyecegi
kostlimleri yas, tarihi donem, cinsiyet, psikolojik durum ve sosyal statii, basliklarindan
dogan nitelikler ve nicelikleri {izerinden belirginlestirirler. Seyircinin oyunun igerigini,
temel diislincesini ve duygu durumunu anlamasina yardim etmek i¢in renk, bi¢im, bigem

ve siluet gibi temel tasarim ilke ve unsurlarindan yararlanirlar (Benedetto, 2012, s.113).

Yapim ekibindeki diger insanlar gibi kostiim tasarimcilari da teksti ya da yapimin
lizerine temellenecegi diger kaynak malzemeyi anlamaya calisarak iglerine baslarlar.
Etkili kostiimler dikkatli gdzlem, analiz ve imgelemin sonucunda ortaya ¢ikar. Oyunun
bir doneme mi ait yoksa ¢agdas mi oldugundan bagimsiz olarak kostiim tasarimcilari,
oyunda kendilerine ait kisimlar1 arastirmalarla kavramsallastirmaya baslarlar. Kostiimler
dogru goriinmelerinin yani sira pratik de olmalidir. Kolayca giyip ¢ikarilabilmelidirler.
Giin 15181nda, sokaklarda yakindan bakinca degil ama parlak sahne 1siklar altinda giizel
goriinmek zorundadirlar (Benedetto, 2012, s.113). Ayn1 zamanda giyen karakterin kisilik
Ozelliklerini de vurgulamak ya da teksteki gerekliliklere hizmet edecek bigimde
sekillenmelidir. Tiyatroda uzunca bir siire kullanilabilecek dayanikli ve hareketi

vurgulayacak kostiimlerin yaratilmasi gereksinimi duyulur (Benedetto, 2012, s.26).
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Ciinkii oyunun sahnelenmesinin ardindan kostiimler temizlenir. Ister kuru temizleme
isterse yikama yapilsin, kostiimlerin kumaglar1 agarabilir ya da kostiimlere uygulanan
eskitmeler yok olabilir. Bu durumlar1 gozeterek kostiimii olusturan malzemelerin ve

tiretim bi¢cimlerinin tasarimeilar ve iireticiler tarafindan dogru koordine edilmesi gerekir.

Kostiim, oyuncunun bedeni ve onu ¢evreleyen her seyin dogal olarak 6niine geger.
Oyunda bir ruh durumundan bagka bir ruh durumuna gegis hallerini gostererek, onun
temel trinomuyla (uzam-zaman-eylem) birlesir (Pavis, 2000, s.210). Pavis’in bahsettigi
¢ terim tizerinde kostiim tasarimini agiklayarak degerlendirmek miimkiindiir. “Sahne
tizerinde, diyordu dekorcu Gischia, bir kisiligi temsil eden bigimler ve renkler devinim
igerisindedir. Miizikal bir devinimin giicline ve biitlinligii' ne sahip olmak zorunda olan,
Ozel olarak ayarlanmus bir ritme gére {i¢ boyutlu bir uzam igerisinde devinirler. Béylece
kostiim bir kilik degistirme olmaktan ¢ikar. Dramatik eylemin temel bir 6gesi olur (Pavis,

2000, s.210)”.
3.4.1. Kostiim ve uzam

Tiyatro sanatinda gorsel acidan seyirciyi etkisi altina alan dekor ve kostiimiin
uygunlugu vazgegilmez bir kuraldir, Kostiim ve dekorun ayri tasarimi yakalamasi igin
dekorator ve kostiim tasarimcisinin birlikte ¢aligmasi gerekmektedir. Dekor ve kostiim

tasarimini ayni Kisi yapacaksa uyumu yakalamak ¢ok daha kolaydir (Yerdelen, 2003, s.5).

Kostliimiin uzam ile olan iligkisinde, sahnenin boyutlari, sahnedeki dekor ve
dekorun yerlesiminin goz Oniinde bulundurulmasinda yarar vardir. Kostiim bu tablo
icerisinde kendisine dogru yeri bulmalidir. Ornegin, kimi sahnelerde kostiimiin ve
oyuncunun dikkat ¢ekmesi istenirken, Kimi zaman tam tersi amaglanabilir. Pavis tinlii
kostiim tasarimcist Claude Lemaire’in “dekor kostimdiir” sOziine atifta bulunarak,
“kostiim ¢ogu zaman insan dlgegine indirilen ve oyuncuyla birlikte yer degistiren gezici

bir dekor parcasidir.” Diyerek konuyu agiklamistir.

Bali danslari, Pekin Operasi gibi dogulu kimi geleneksel dans bigimleri dekor kostiimi,
dans diizeni ve sarkiy1 daha ¢ok ortaya ¢ikarmak amaciyla bos birakilan sahne uzamina iligkin her

tiir belirlemeyi gereksiz kilan bir zenginlikte yogunlastirirlar.

Sahnelemenin her Ogesine, ¢oziimlemenin diizenli olarak saptamaya c¢abalayacagi,

kostliimiin anlaml bir islevi denk diiser. Boylece uzam-zaman-eylem-isik biitiinliigii igerisinde:
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 Kostiim bir uzami doldurur ve olusturur, bunu en azindan devinimleri igerisinde bedeni

ortaya koyma bigimiyle yapar;

* Bir donemi ama ayni zamanda bir ritmi ve bir ugusma bi¢imini 6zdeklestirebilen kostiim

kendisini az ¢ok agar, sergiler;

* Oyuncu tarafindan terk edilen bir krizalite [kabuk] doniismedigi siirece, her zaman
oyuncuya yapisiktir ya da kinetik bir hacim gibi tasinir, siirekli oyuncunun iizerinde olan kostiim

eyleme katilir;

» Isik derecesinin degisimlerini yaparak ve bunlara ritim kazandirarak, az ya da ¢ok 1s1k
alir. (Pavis, 2000, 5.209)

Sahnede kostiimiin anlatim teknigi olarak da kullaniliyor olmasi temel islevlerinden
biridir. Geleneksel Cin tiyatrosunda uzun bol kollu sahne giysileri, sahnelemede ayni
zamanda perdeleme (sahne dekoru) islevini de tasimasi bu duruma ornek olarak

gosterilebilir (Calislar,1993, s.106).
3.4.2. Kostiim ve zaman

Kostiimler, dekorun ve dramaturginin ikonik islevini tamamlayan gii¢lii simgesel
pargalardir. Soyut olarak yiiklenen manalar, izleyicinin ¢ozebilecegi bazi kodlarla
yaratilmak istenen anlamu iletmek ic¢in kullanilir. Dramatik gésterinin tiim atmosferi ve
anlami, 6rnegin bir asal renk tasarim ile saptandig gibi, dekor ve giysilerin gotik, barok,
fiittirist Gisluplarda tasarlanmalarina da karar verilebilir (Esslin, 1996, s. 62). Oyunun tiirii,
yonetmenin sahneleme bi¢imi kostiimlerin tasarimini belirleyen yegane unsurlardandir.
Bununla birlikte, 6rnegin oyunun ¢agdas olmasi1 yahut giindelik kiyafetlerin kullanilmasi,
sahnedeki giysilerin kostiim oldugu gergegini degistirmez. Sahne iizerindeki her seyin bir
anlami vardir. Cagdas oyunlarda kostiim tasariminin goriinmez oldugu diisiiniiliir. Cagdas
kostiimler, eger seyirci onlar1 hi¢ fark etmezse basarili sayilir; ancak yine de karakterlerle
yakindan iliskili olmalidir (Benedetto, 2012, s.114). Seyirci, giindelik hayatinda hatta
oyuna lstiine giyerek geldigi giysiyi, oyuncunun lizerinde kostiim olarak gordiiglinde

yaratilmak istenen atmosferin disinda farkli bir odaklanmaya sahip olabilir.

Ancak, kostiimiin en 6nemli islevi oyuna ve dramaturgiye yaptigi katkidir. Kostiim
oyunun kendi evreninin insasina yardimci olur ve bu evren icerisinde cesitli anlamlar

yaratir.
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Brecht ve Barthes’in ileri siirdiigii disiinceler sayesinde, tiyatro kostiimlerinin
ozelliklerini, gostergebiliminden daha iyi tanimaktayiz. Tiyatro kostiimiiniin detaylari 0
kadar yaygin ve yerlesiktir ki bunlarin siniflamasi siradan bir gésterimin ¢6ziimlemesi
i¢in yararli olur. Ister arkeolojik ister tarihsel ya da estetiklestiren nitelikte olsun,
kostiimlerin ozellikleri biitin bir sahnelemenin temel egilimini ortaya koyabilir.

Kostiimiin baglica islevleri sunlardir:
« tanimlama: toplumsal konum, dénem, tarz, kisisel tercihler;

* eylemin kosullarini belirleyen dramaturjik saptama; oyun kisisinin taninmasi ya

da kilik degistirmesi;

Oyunun biitiin gestusunu, 6zellikle kostiimlerin toplumsal evrenle bagintisinin
genel tavrimi saptamak miimkiindiir. Kostiimde, bu bagintinin agikligin1 bulandiran,
oyunun toplumsal gestusuna kars1 duran, oyunu anlasilmaz duruma getiren ya da ¢arpitan
her sey kotiidiir. Bu durumun tersine, bigimlerde, renklerde, igeriklerde ve bunlarin
diizenlenmesinde belirlenen tavrin okunmasina yardimei olan her sey iyidir (Pavis, 2000,

5.205).
3.4.3. Kostiim ve eylem

Insanlar arasinda sozsiiz iletisimin baslica parcasi olan giysiler, sahne iistiinde
oyuncularin canlandirdiklar1 karakterler hakkinda seyirciye bilgi veren ilk unsurdur.
Oyuncunun viicut 6zellikleri kadar, hareketlerine ve verilen mizansene gore tasarlanan
giysiler, sahnedeki sirkiilasyonu ve olusan gorseli etkiler. Bu etki seyircinin sahnedeki

hareketleri anlamlandirmasina da vesile olur.

Benedetto’ya gore kostiimiin bir yapimda iki onemli islevi vardir. En basta
karakterleri birbirinden ayrilabilecek sekilde yaratarak anlatiya destek olmak ve renk,
doku ve siluet kullanarak gorsel kompozisyonda bir denge saglamak. Sahnede giyilen
tim giysiler kostiim olarak degerlendirilir ancak kostiimler, bir karakterin giydigi
giysilerden 6te seyler ifade eder. Karakterlerin belirli bir zamandaki duygusal, sosyal ve
psikolojik durumlarini cisimlestirerek her bir karakterin dogasini ortaya c¢ikarirlar.
Kostiimler seyirciye, daha oyuncu bir satir bile sdylemeden, karakteri tanima olanagi
verir. Kostlimciiler bir karakteri onu oynayan oyuncu kadar yakindan tanimaya calisir.
Bir kostiim tasarimcisi kostiimleri, oyundaki kurgusal Kkarakterlerin Kkisiliklerini
tanimlayacak ve yansitacak sekilde kavramsallastirmak ve tasarlamak igin ugrasir.
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Karakterin cisimlesmesi, karsilikli olarak, oyuncu ve o yasami destekleyen kostiim
sayesinde hayat bulur. Kostiimler, bedeni bi¢imlendirir ve biiyiitir ve Kkostiim
malzemesinin karakteristigi ya da siirhiliklar1 onu giyen oyuncunun, giydigi sirada

hareket etme bigimlerini etkiler (Benedetto, 2012, s.113).

Oyun igerisinde karar verilen bigimlerde bildigimiz giysilerden baska nesnelerin de
kostiim gibi oyuncularca kullanilmasi miimkiin olabilir. Oyuncunun hareket ettirdigi bir
nesneyi kendisini 6rtmek ya da farkl bir formda gostermek i¢in kullanmast miimkiindiir.
Soyle ki;

“Kostiimiin nerede basladigini sdyleyebilmek o denli kolay degildir ve hele kostiimii, mask,
peruk, postis, taki, aksesuar ya da makyaj gibi daha smirlt birimlerden ayirt etmek hi¢ de kolay
degildir. Oyun ortamu igerisindeki oyuncunun biitiiniinden kostiimii ayirmak hassas bir islemdir.
Ciinkii bu durumda kostiim ¢6ziimlemelerinin kesinligi baglaminda elde ettigimizi, kostiimlerin
temsilin kalan Ogeleri tlizerindeki etkisini degerlendirirken yitirme riskimiz vardir. Kostiim,

cogunlukla, izleyicinin oyuncu ve onun oynadigi rolle kurdugu ilk bagi ve ondan edindigi ilk

izlenimi olusturdugu 6l¢iide, betimleme oyuncudan baslayabilecektir (Pavis, 2000, s.203 )”.

3.4.4. Tasarimcilarin ¢calisma Siireci

Tiyatro is birligi ile yapilan bir sanat bigimidir. Bir dizi bireysel sanat¢inin,
tasarimcinin bir araya gelip, tek bir sanatsal ifadesinin yaratilmasinda paylastig1 bir
siirectir. Beraber calisan grubun iiyelerinden genel olarak bahsetmemiz gerekirse
yapimci, sanat yonetmeni, yonetmen, tasarimcilar, sahne amirleri, oyuncular ve gosteriye
bagh olarak, koreograf, dans¢ilar, miizik direktorii, miizisyenler, doviis koreografi gibi
uzayan listelerden bahsedilebilir. Farkli tiyatro yapilarinda bu isleri yapan ekibin
genisligine bagli olarak farkli unvanlar ya da farkli isleri beraber yiiriiten insanlardan
bahsedilebilir. Daha 6zet bir tanimla, plastik tasarim ekiplerini kostiim, dekor, ses, 151k

basliklariyla sekillendirebiliriz.

Calisma siireci oyun seyirciyle bulusana kadar ve hatta sonrasinda uyum iginde
ilerler. Tasarime ige baslarken, sadece tasarimi nasil yapacagi lizerinde durmaz. Oyun
Metninin (tekst) okunmasi, incelenmesi, karakterlerin ¢éziimlenmesi tasarimcinin ise
baslarken atacagi ilk adimlardir. Ote yandan, yonetmenle yapilacak fikir alisverisi ve

diger tasarim ogeleriyle (151k, dekor, miizik vb.) kurulacak baglantilar onemlidir.

Bir tasarimecinin isi 6ziinde basittir oyunlar1 okumak ve yorumlamak ve sonra bu yorumu

seyircinin Oykilyii anlamlandirmasina yardimci olacak bir evren insa etmek igin kullanmak.
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Seyircinin nasil diisiindiigiine iliskin bir kavrayis tasarimcinin dekorun unsurlarini se¢mesi
stirecinde dnemlidir. Tasarimel, seyirci ve yapim arasinda bir kdpril olusturmak i¢in yonetmenin

oyunu nasil anladigiyla ise baslar (Benedetto, 2012, s.83).

Dekor tasarlanirken sahne iizerindeki pek c¢ok degiskeni dikkate almak
gerekmektedir. Tasarimcilar sahne mekanini organize etmek ve oyunun evrenini
yaratmak i¢in kompozisyonlarinda ¢izgi, kiitle, bigim, 6l¢li, konum, deger, doku gibi
tasarim unsurlar1 ve birlik, uyum, karsitlik, cesitlilik, denge ve orant1 gibi temel tasarim
ilkelerini beraber kullanirlar. Yonetmenin bakisiyla oyun metnini yorumlar ve neler
oldugunu, karakterlerin nerede oldugunu, mekan ve dekorun oyun hakkinda bize ne
sOyledigini tanimlamak i¢in oyunun fiziksel ¢evresini tasarlarlar (Benedetto, 2012, s.83).
Biiyiik ya da kii¢iik herhangi bir tasarimin ana hatlarini olustururken kullanilan tasarim
ilkeleri tasarim siireci igin ¢gok 6nemlidir. Temel tasarim ilkeleri sayesinde siirprizden
uzak tekrar edilebilir tasarimlar iiretmek miimkiin olabilmektedir. Yukarida bahsettigimiz
disiplinlerin tiyatro sahnesindeki dramatik aksiyonu desteklemek i¢in de bu basliklardan

faydalandigini sdyleyebiliriz.

Uyum: Biitiin bir kompozisyonun ahengi-armonisi demektir. Kompozisyonun pargalari
biitlinciil bir gorsel tema gibi ¢alisir. Kompozisyonun farkli boliimleri arasindaki uyumu

saglayan iliskiler biitiiniidiir.

Ritim: Elemanlarin-renklerin, sekillerin, formlarin, mekanlarin-bosluklarin ve dokularin

gorsel hareketlerinin tekraridir. Bir nevi gorsel hareketlerin miiziksel diizenidir

Oriintii: Bir diizen ve yineleme igerisindeki iki ya da ii¢c boyutlu nesneler toplulugudur.
Oriintii, tasarim elemanlarinin planli ya da rastgele tekrarlar halinde yerlestirilmesiyle,

ylizeylerin ya da resimlerin kalitesini artirmak igin kullanilir.

Denge: Bir tasarim prensibi olarak denge, tasarimin gorsel agirliginin esit olarak
dagitilmasi1 anlaminda kullanilmaktadir. Bu ilke tasarim elemanlarin agirhigini (renk,
bi¢cim) kompozisyon i¢inde dagitir. Boylece bigimlerin gorsel olarak bir birleri iizerine

devrilecekmis hissini ortadan kaldirir

Vurgu: Bir tasarimda odak noktasini yaratan vurgu, en 6nemli olan alana dikkat
cekmektedir. Bu agsamada 6n planda olmasi gereken unsur ve geri planda kalmasi gereken
unsurlar arasinda gergeklestirilmis olan yon, doku, renk, bigim, ton veya ¢izgi kontrasti

saglanmaktadir.
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Zathk: Biitlinliik ilkesinin tamamlayicisi olan zitlik ilkesi, gorsel ilginin yaratilmast amaci
ile gereklidir. Nasil ki biitiinliikk olmaz ise tasarim olusturulamazsa, zitlik olmadan da

tasarimin olusturulmasi miimkiin degildir.

Hiyerarsi: Gorsel hiyerarsi, insan géziliniin gordiiklerini algilama diizenidir. Bu diizen ise

algi1 alani igerisindeki formlar arasinda bulunan gorsel zitliklarla olusturulurur.

Bosluk (Mekan): Bir sanat ¢alismasinin ig¢indeki ya da g¢evresindeki bos alan ya da
yiizeydir. Bosluk (Mekan) iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu olabilecegi gibi, negatif ve/veya

pozitifte olabilir.

Oranti: Bir tasarimdaki ¢esitli elemanlarin, goreceli boyut ve Olgeklerine gore kendi

aralarinda ve pargcalarla biitiin arasinda bulunan oranlaridir.

Hareket: Sanat¢inin, gozii bir kompozisyonun igine, ¢evresine ya da kompozisyona
dogru yonlendirmesinin yoludur. Gorsel bir imajda hareket, objeler imajin i¢inde hareket

ediyormus hissiyati uyandirdiginda ortaya ¢ikar (Ytcel, 2018, s.92-100).

Tasarim birimleri kendi disiplinlerinde tasarim ilkeleriyle ¢aligsalar bile sahne
listiinde prova alinirken farkli durumlar olusabilir. Ornegin bir sahneyi diger sahneye
baglayan gecisler sebebiyle oyuncularin dekor dniinde durduklar1 yerler ve o noktalarin
aydinlatilmasi farkl etkiler yaratabilir. S6z konusu durumlar i¢in yonetmen ve oyuncular

sahnede prova alirken tasarim birimleri de kendi alanlarinda kritik notlar alir.

Tasarimecilarin  ¢alistiklar1  bigemleri anlayabilmek ic¢in disiplinlerin  genel
egilimlerini bilmek gerekir. Bu nedenle tasarimcilarin siirecte tek basina hareket
edebilecegini sdylemek dogru degildir. Diger tasarimcilarla ortak yaratilan bu evrenim
estetik giizelligi ve dogrulugundan Once yoOnetmenin amaci ve oyun i¢in sectigi

dramaturgi yaklasimina katkis1 6nemlidir.
3.4.5. Tasarmm 6gelerinin birbirleri ile olan iliskileri

Tiyatro kiiltiirii kendi diline, sembol setine ve davranisa dair kurallara sahiptir. Her
ne kadar tiyatro diinyasinda deneyler ve 6zgiir anlatimlar siklikla tesvik edilse de her
tiyatro sanat¢isinin belirli bir tiyatro projesinde tanimlanmis ve kesin bir amaci oldugu

unutulmamalidir (Brewster, Shafer, 2011, s. 74).
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Bir tiyatro yapiminda is birliginin ilk agsamalarinda, iiretim tasarim ekibinin iiyeleri
genellikle ise proje ile ilgili bilgi toplamakla baslarlar. Bunu senaryo analizi ve arastirma
sonunda elde ettikleri bilgileri tasarim toplantilarinda birbirleri ile paylasirlar. Tasarim
fikirleri senaryo analizi ve arastirma ile beslenir, ancak sonugcta fikirler bireysel bakis
acilar1 ve deneyimlerden kaynaklanir ve tasarim toplantilarinda bir {iretim kavramina
dontigiir. Konsept, performansin nihai hedefine giden haritadir, gemiyi ydnetense
yonetmendir. Bu nedenle, tasarim ekip iiyeleri, yalnizca oyun yazarmin vizyonunu
yorumlamakla kalmaz, ayni zamanda yonetmenin vizyonunu da yorumlarlar (Brewster,

Shafer, 2011, s. 74-75).

Yonetmenin caligma  siirecinde tasarimciyla olan iletisimini  Clurman
“Yoénetmenlik Uzerine” adli kitabinda su sekilde dzetler. Yénetmen, oyunun vizyonunu
tasarimciya iletir ve ongordigii teknik sorunlari belirtir. Yonetmen, herhangi bir konu ile
ilgili tasarimciya dikte etmez. Yapilacak tasarimlarin oyunda istenen etkisi ve oynayacagi
rolii agiklar. Tasarimcinin rehberi, elestirmeni ve miimkiinse, ilham kaynagi olarak yol
gosterir. Bazi 6zel gereklilikler haricinde keyfi olarak 1srar etmez. Sahne istlindeki
isleyisi takip ederek tasarimcinin tekrar yonlendirebilecegi durumlar i¢in “notlari”
hazirlar. Tasarimcinin yaratict katkisi, ortaya ¢ikan sorunlarin ¢dziimiinde kendini

gosterir (Clurman, 1997, s.54,55).

Tasarim Ogelerinin birbirleri ile olan iligkileri hayati bir 6nem tasir. Sahnede
goriilen ve duyulan her seyin kendine ait bir anlami oldugu gibi, biitiin i¢inde tamamlayict
bir yeri, iliski kurdugu diger etmenlerle olusturdugu baska anlamlar vardir. Bu biitiiniin
saglanmasi i¢in tasarimcilarin ve tasarimlarin birbirileriyle ve iiretim ekibiyle uyum
icinde olmasi istenir. Konseptin ve uyumun belki de genel izleyenler agisindan ilk fark

edilen etkeni renktir. Pavis renk konusunda sunlar1 aktarmistir;

“Rengi yaratan 1siktir. Dolayisiyla renklere iliskin se¢imlerin birbirlerini yok etmemesi
i¢in, dekor, kostiim ve 151k tasarimcis1 arasinda asgari bir uyusma olmasi zorunludur. izleyici
kullanilan renk tonlarina dikkat edecektir: Hosa giden bir duygulanim igin sicak; hiiznii
uyandirmak i¢in soguk, ndtr ve dingin bir hava yaratmak i¢in orta tonlarin kullanilmasi gibi.
Segilen renklendirmeler 151k (parlaklik) ve renkle (ton) duygulanimlar ve duyulanmalar uyandirir.
Renklendirmelerin siki sikiya gozlemlenmesi, izleyici lizerinde yaratilan etkiyi ve gosterimin
duygusal kurulusunu agiklayacaktir. Uretilen zihinsel imgeler onun i¢in, daha anlasilir olmasalar

bile, en azindan renklerin nesnel kullanimiyla daha iyi baglantilanmis olacaklardir. Bu imgeler
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ayn1 zamanda miizik; duyumunu, diissii anlar1 ya da diisii ve dalgalanan dikkati gbz 6niinde

bulunduracaktir, ¢iink{i duyma ve diisleme renkleri de ¢agristirir (Pavis, 2000, s.222)”.

Bu siire¢ igerisinde yiiriitiilen ¢alismalarin basarisi i¢in anahtar, dogru iletisimdir.

Birimler ve birbirleriyle olan iligkileri asagidaki basliklarla agiklanmaya calisilmistir.

3.4.6. Kostiim tasariminda ve sahnede renk kullanimlari

Renk fiziksel bir olusumdur ve 151k ile birlikte var olur. Onemli bir tasarim 6gesi
oldugu gibi, ayn1 zamanda sembolik bir degeri de vardir. Tek basina renk mesaj verebilir,
davraniglar1 yonlendirebilir, insan fizyolojisi lizerinde etkiye sahiptir. Dogada renk,
canlilar arasinda 6nemli bir yasamsal deger tasir, kimi zaman hayvanlar renk yardimiyla
avlanir, renk degistirerek hayatta kalir veya tlirer ve hayatin devamini saglarlar. Renkler
insan davranis ve karar mekanizmalarinda duygusal boyutun da yardimiyla etkin olarak

var olurlar (Ugar, 2004, s.45).

Farkl1 kiiltiirlerde farkli anlamlar1 olsa da kullanim aligkanliklar1 ve ilettikleri

diisiiniilen sembolik anlamlariyla baglica renkler asagidaki gibidir.

Kirmizi: Kirmizi rengi, kan basincini ve solunumu hizlandiran, dikkat ¢eken bir renktir.
Itfaiye araclarinin ve trafik levhalarinin kirmizi renge boyanmasi dikkat cekmeleri i¢indir.
Bu dogrultuda tasarimcilar da dikkat cekmek istedikleri detaylarda, kirmizi rengi tercih
etmektedirler. Kirmiz1 renk, duygusal agidan sicaklik ve enerji veren renktir. Yaptigt

cagrisimlar olarak heyecan, tutku ve sicakligi siralamak miimkiindiir (Yiicel 2017, s.75).

Mavi: Mavi soguk bir renktir. Tiyatroda; yalnizlik, tizlintii, kis, tisimek genelde mavi
renk ile anlatilmaktadir. Ayrica mavi renk akilda kalan bir renktir. izleyicinin aklinda
kalicilig1 saglayacak kostiimler, mavi renkte olmalidir. Mavi ayrica sadakat ve giiveni de
temsil etmektedir. Karakterle uyum sagladigi siirece izleyicide olumlu etki

olusturmaktadir (Yiicel 2017, s.76).

Sar1: Acik canli sar1, goz alan ve yoran bir renktir. Bu sebeple sahnede canli bir sar1, ¢ok
tercih edilmemektedir. Kostiimde az miktarda kullanildiginda canlilik ve sicaklik hissi
yandirmaktadir. Sar1 rengi, sakaciligi aydinligi samimiyeti ve hayata karsi rahat bir
tutumu simgeler. Kostiimde daha c¢ok sarinin koyu ve mat tonlar1 tercih edilmektedir

(Yiicel 2017, s.77).
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Yesil: Sakin ve gdzli yormayan bir renktir. Sakinlestirici ve rahatlatici bir etkiye sahiptir.
“Yesil, rengin farkli tonlar1 farkli mesajlar iletir. Koyu yesil sogukluk, erkeksilik,
tutuculuk ve zenginlik kavramlarini ifade ederken; ziimriit yesili 6limsiizligii, zeytin
yesili baris1 temsil eder. Yesil rengi tercih edenlerin kisilik analizinde; bu kisilerin

kendilerine deger verme duygularinin ¢ok fazla oldugu goriiliir (Yiicel 2017, s.78).

Siyah: Siyah tiim renkleri soguran bir fiziksel yapiya sahiptir; gizli gizemli disa kapali,
bilinmeyen bir yapiy1 imgeler. Dogasindaki saklanma, Ortme ve gizleme nitelikleri
sayesinde siyah, ayni zamanda sihir ve biiyiiniin rengidir. Din kitaplarinda, fresklerde

cehennemin ve seytanin rengi olarak sembolize edilir (Ugar, 2004, s.49,50).

Beyaz: Arnlik, zafer, baris, nese, teslimiyet merhamet, saflik, bekaret, masumiyet ve

adaletin rengidir beyaz (Ucar, 2004, s.49).

Tiyatroda nesnelerin ve ortamlarin goriiniirliiglinii 151k tasarimcilarinin galistigi
farkli renk ve siddetteki 1siklar miimkiin kilar. Farkli tasarimcilarin farkli calisma sekilleri
olsa da genelde 151k tasarimcilari uygulamaya dekor ve kostiim tasarimcilarindan sonra
ise dahil olur. Yonetmenin yaklagimina baglh olarak, tasarimcilar oyun metnini okur,
analiz eder ve fikir sahibi olurlar. Kimi tasarimcilar oyunun diger tasarim ogeleri
tamamlanmadan, oyunun “kaba” halini izledikten sonra tasarimlarini giinceller ve farkli
fikirler olustururlar. Is18in, sahne kompozisyonunda hem belirleyici hem de tamamlayici
rolii vardir. Isik sadece renkle ilgili degildir, ayn1 zamanda eylemle de ilgilidir.
Teknolojinin geligsmesiyle beraber, kontrol odalarindan kumanda edilen biyiik 151k
kaynaklarina ek olarak, taginabilen enerji kaynaklariyla aydinlatma saglayabilen hafif 1is1k
kaynaklar1 da kullanilir olmustur. Bu sayede oyuncu kendi sahne zamanlamasiyla

tasarlanan alan1 aydinlatabilmektedir.
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Gorsel 3. 9.Kundakg¢t oyununun 151k tasarimcisi Yiiksel Aymaz prova oncesi olgiimleme yapryor.

Isik oyun icerisinde anahtar bir konuma sahiptir, ¢iinkii onu gorsel olarak var eder
ve belirli bir atmosfer vererek gorsel 6geleri (uzam, sahne tasarimi, kostiim, oyuncu,
makyaj) birbirine baglar. Goriiniir kilmanin yani1 sira farkli renkteki yiizeyleri bile degisik
151k kaynaklariyla renklendirebilir (Pavis, 2000, s.222). Kostiimlerin renkleri 1sikla
degisebildigi gibi, fonun rengine gore de degisime ugrar. Renkli yiizeylere ¢arpan 1s1k,
kostiimiin rengini baskilayabilir ya da vurgulayabilir. Provalardaki hareket halinde
olusabilecek farkli durumlara karsi 151k tasarimeisi zitliklar vurgulayabilmek i¢in fon ve

151K renklerinde degisiklikler yapabilir (Yerdelen, 2003, s.8).

Oyunun sahnelenme bigimine, yonetmenin amaclarina bagl olarak 11k kullanimu,
tislubu ve teknigi degisiklik gosterir. Isiklandirmanin islubu ve ayrintilari tiyatro
oyununun tiim dokusunu belirleyebilir ve aksiyonu, bastan sona golgeler ve aydinliklarla
hareketli bir resim haline getirebilir ya da Brecht'in savundugu iislup iginde, degismeyen,

(gece gegen sahneler de dahil olmak {izere, eger gerekliyse lamba ve mum kullanilarak)
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aydilik bir ortamda sunabilir; kisacasi, bu iki ug¢ arasindaki sayisiz gesitlemelere

gidilebilir (Esslin, 1996, s. 63).

Kullanilan teknikler sonucu ortaya ¢ikan gorsel tablo kendi basina bir estetige
sahiptir fakat onemli olan oyununa yaptigi katkidir. Sahne igindeki dikkati yonlendirmek,
belli yerlerin altin1 ¢izmenin yaninda 151k, anlatim dizgesinin de bir par¢asidir. Bu etkiyi

yaratmak i¢in tasarimel oyuna uygun teknik ve yontemleri se¢ip kullanir.

“Baska hicbir sahne dizgesi son yillarda 151k kadar teknik ilerleme gostermemistir. Isik
tasarimi da Vilar’in halk tiyatrosu deneyiminden sonra énemini duyurmustur ve isikg¢ilar artik
yapitin ilk okumasi ve ilk provasindan baslayarak yonetmene eslik etmektedirler. “Ortalama” bir
izleyicinin, teknolojik inceliklerden haberdar olmasi sdz konusu olamaz; en azindan 151k
dramaturgisini kavrayabilir durumda olmasi bile iyidir. Kullanilan projektdrlerin teknik bilgisini
edinmekten ¢ok, isiklarin yerini ve 151k kaynaklarmin dagilimini gézlemlemek, projektorlerin
yerlestirildikleri yeri saptamak daha yararlt olur: 6nden 151k, yan 151k, ters 151k, ters agidan alttan

verilen 151k, yatay 151k, tepeden 151k (Pavis, 2000, s.222)”.

Ornek oyunumuzda perspektif etkiyi arttirmak adma dekor nesnelerine LED 1s1k
kaynaklar1 eklenmesi dinamizmi arttirmak ve karakterleri vurgulamak i¢in kullanilmustir.
Elbette teknolojik gelismeler sayesinde hafif ve uygulanabilir portatif giic ve 1s1k

kaynaklar1 bu kullanimi miimkiin kilmistir.

Gosterimi izlerken, her zaman 151k planini ¢dzmeye ¢alisabiliriz, bu, Ingilizlerin light
design dedigi, 151k deseni ya da daha agik bir tanimla: 1§18 sahnelenmesi, bu sahne {iretimine

Ozgii, 151klar1 ve golgeleri kullanma big¢imidir.

e  Kullanilan igik tiiriinii saptariz: giinesin ya da ayin dogal 15181 ya da (bugiin dogal

15181n kosullarimi yeniden iiretebilen) yapay 1sik.
e Hangi anda ve hangi etki iizerine, gosterimin gelisimi igerisinde devreye
girdigini belirtiriz.

e Hangi gegici ya da kalict olgularin algilanmasini sagladigini degerlendiririz:
anlik etkiler ya da atmosferin kalict degisikligi, bir duygunun agiga vurulmast

ya da bir eylemin ortiilmesi vs.

e Neyi aydinlattig1 gibi neyi sakladigini, sahnelemenin 1s1kla baglayip kararmaya
dogru mu yo6neldigini yoksa bunun tersi mi oldugunu merak ederiz (Pavis, 2000,
5.224).
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Kundak¢1 oyununda Herostratos’un “korkuyorum” sarkisinda 1sik kaynagini
kendisinin yonlendirmesi, hem karakterin i¢ sesine odaklanmay1 saglamak hem de 151k

kaynagini degistirecek teknik ekibin dikkat dagitmasini engellemek maksathidir.

Isik, bir olgunun az ¢ok uscul olarak anlagilmasi, dinlenmesindeki kolaylik ya da
giicliikten sorumludur. Brecht ya da Vilar tarzi bir full-15181 Chereau ya da Andre Engel tarzi bir
alacakaranlik izlediginde, diinyaya bakis kararmistir. Strehler (ve 151k tasarimcisi Guido Baroni)
saklayacak hicbir seyi olmayan bir dramaturginin beyaz ve Brechtiyen 1s181yla bir Italyan
Ronesans’1 resminin kdsniil ve glineye 6zgii 151811 birlestirdiginde, usgulukla 6znellik arasinda

benzersiz bir uzlagsma saglar (Pavis, 2000, s.224).

Isik giinliik hayatta da anlamay1 kolaylastirir. Eger aydinlatilan nesne iyi
kontrastlanmigsa acikg¢a taninabilir. Fazla ya da az 11k altinda nesnelerin sekil ve anlam

kaybettigini akilli telefonlari ile fotograf ¢ceken her insan kolaylikla anlayabilecektir.

Dekor dogal 15181 kullanilmasini saglayabilir ya da engel olur. Yapay 151k ya bir
illiizyon yaratir ya da dekorun su ya da bu pargasini az goriinlir hale getirir. Isik
tasarimcist 151&1n yoniinil degistirerek, giiniin ilerledigini anlatmak isteyebilir. Pavis bu
duruma 6rnek olarak; Andre Engel’ in sahneye koydugu insandan Kagan gosterimi ya da
(Hildas Broudet’ nin) Britannicus sahnelemesini kullanmistir. Isik ayni zamanda
izleyicinin yOniinii de sasirtabilir, oyununda oyuncularin yoni kaygisizca gergege
benzerliklerini degistiren, trkiitiicii dev golgeleri yansitir (Pavis, 2000, s.224). Bu
durumun bir benzerini “Kundake¢1” oyunu 1s1k tasarimceist Yiiksel Aymaz “korkuyorum”

sarkisi sirasinda kullanmustir.

Ayrica yapisal olarak sahnenin iist kisminda asili olan tasiyici 151k barlart ya da
yerde ayaklikla kullanilan 151k kaynaklar1 sahne degisimlerinde oyuncu giris ¢ikislarinda
tehlike yaratmayacak sekilde konumlandirilmalidir. Ornek oyunda dekor nesneleri ve
oyuncularin sahneye giris ¢ikis yaptig1 yerlere yakin 1s1k kaynaklar: bulunmaktadir. Fakat
kostlimlerin ve dekor nesnelerinin 151k kaynaklarindan cikan sicakliga karsi verdigi

tepkiler deneme yanilma yontemiyle test edilmistir.

Ozellikle kostiimler 15181 kolayca alirlar; kivrimlari 6ne gikar, tonlari, kullanilan 1s1k
ve filtre tiirliyle goriinilir ve farkl kilinir (Pavis, 2000, s.224). Sahne lizerindeki tim
dokular gibi kostiimler de farkli 1s1iklar altinda farkli goriintii verirler. Bunun yani sira yan

151k, ters 151k gibi 1s1klarin kullaniminda malzemelerine gore kostiimlerin gériiniimlerinde
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degisimler olabilir. Tasarimcilar bu gibi durumlarda yonetmenin istekleri dogrultusunda

is birligi yaparlar.

Oyunda 6zel bir makyaj gereksinimi yoksa bile oyuncular cogunlukla net gériinmek
ve parlamay1 onlemek i¢in fondéten ve pudra kullanirlar. Oyunda se¢ilmis 6zel bir
sahneleme yaklasimi varsa, (6rnegin grotesk) 1sitk bu oOgelerin altin1 ¢izmek icin
kullanilabilir. Oyuncularin cilt tipleri ve ten renkleri de farklilik gdstermektedir. Herkesin
teni 15181 ayn1 sekilde almaz. Boyle durumlarda 151k derecesinde ayarlamaya gidilebilir

yahut farkli makyaj uygulamalar1 yapilir.

“Kimi kez oyuncu biitiiniiyle 15181n etkisindedir: Enerjisi ya one ¢ikarilir ya da tersine
duyulmaz duruma getirilir, izleyiciyle olan iligkisi, ozellikle tam 1sikla, saydamlasir ya da
yogunlastirilmis bir 151k goziinii almigsa, ya da karanliktaki bir sese indirgenmisse, bu iligskiye ket
vurulur. Oyuncu (Chereau’ya gore) bir bitkinin suya olan gereksinmesi gibi 1518a gereksinim duysa
da bazen sanki onu yerinden edercesine ya da saldirircasina, kendisine kars1 yapilan, siddetli bir
15181n kurbani olur. Deneyimli bir g6z oyuncunun “onayiyla” yapilan bu saldiriyla ne yénetmene ne

de oyuncuya danigsmamis bir 1g1k¢inin yersiz bir miidahalesini ayirt edebilir (Pavis, 2000, s.225)”.
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4. YORUM

Calismanin bu boliimiinde, yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerin betimsel
analizine ve bu verilerin yorumlarina yer verilmistir. Ornek oyunun dekoru, renkleri ve

kosttimleri goriismelerin de 1s181nda ¢oziimlenmeye ¢alisiimistir.
4.1. Kundaker Oyununun Dekor Tasarim

Yonetmenin istegi lizerine oyun acik perde ile baslar ve perde oyun boyunca (perde
aras1 dahil) kapanmaz. Seyirciler salona girdiklerinde, Antik Yunan harabelerinde bolca
goriinen siitunlar gibi yiikselen, altigen prizma aliiminyum platformlar1 ve striiktiirleri
gormektedir. Goriilen birimler oyun igindeki danslarda ve anlatimda yikilan Artemis
tapmagin1 sembolize eder sekilde dizilmistir. Altigen prizma hiicreler, metinde gecen
hapsetme durumunu, “insanlar diisiince kafeslerini gittikleri her yere tasir” temel
diisiincesiyle birlestirerek tasarlanmigtir. Bigcim ve form olarak oyunun genelinde
benimsenen mekan tasvirleri, bu platformlarin sahne igindeki yer degisimleriyle
yapilmaktadir. Platformlarin yar1 cepheleri gri 6rme kumas, siyah tiil ya da kiimes

telleriyle kaplanmis durumdadir. Asimetrik bir diizenle sahneye dizilmislerdir.

Oyun sehir meydani, hapishane ve sarayda gegmektedir. Tiim oyunda parmakliklar,
kisilerin i¢ine sikistig1 rolleri(hiicreleri) sembolize etmek i¢in farkli ebatlarda altigen
konstriiksiyonlar olarak tasarlanmistir. Dekor nesnelerinin bir araya gelmesi ile mekéanlar
sembolize edilmistir. Kral tahti, labirent, basamak seklinde kullanilan birimlere verilen
151kla beraber, alan derinligi yaratilmistir. Unitelerin iizerlerine gerilen jarse kumaslar ile
cesitli goélge oyunlart igin yiizeyler olusturulmustur. Birinci sahnenin sonunda
Klementina ve Herostratos’un sahnesinde kullanilan yiizey ornek olarak verilebilir.
“Kiimes teli” olarak da adlandirilan altigen biikiimlii teller, hem oyun igerisinde gegen
horoz doviisine hem de hapsolma eylemine gonderme olarak kullanilmistir.
Herostratos’un “iddialar” sarkisinda da kiimes gondermesi komedi unsuru olarak

kullanilmustir.

Aylin Aydogdu yar1 yapilandirilmis goriismede (e-posta 11 Haziran 2018) dekor ve

kostiimler arasindaki etkilesim i¢in sunlar1 sdylemistir.

“Oyunun hareketli dansl bir oyun olusu ve dekorlar1 oyuncular tarafindan oyun sirasinda
degistirilmesi teknik olarak kostiimlerin bu aksiyon sirasinda oyuncuya zorluk ¢ikartmayacak

sekilde tasarlanmasini gerektirmigti. Basarili da olundugunu diigiiniiyorum. Tasarimin hizl
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degisim olanagi vermesi ve dekorun hareketli olusu oyunsu yapiy1 giiglendirmis. Seyircinin
odaklanmasini kolaylagtirmistir. Bence Dekoru da devinim iginde oyuncu gibi hareketli ve

degisken bir 0ge olarak kullanmamiz, oyuncunun hareket ve yerlesim olanaklarini

zenginlestiriyor.”

1,79m

Gorsel 4. 1. Dekor nesnesi olarak tasarlanan tinitelerden bir tanesi

Aylin Aydogdu’'nun goriismede belirttigi dekor nesleri Gorsel 4.1. de
gosterilmistir. Fikir asamasindan tiretime kadar iki oyucunun (tarihgiler) sahnede
gizlenmesi i¢in diisliniilen dekor nesnesi provalar sirasinda komedi unsurunu
desteklemek i¢in Erita’ nin sahneye girdigi sahnede bes oyuncu tarafindan kullanilmistir.
Ekteki oyun goriintiilerinde de goriilebilecegi gibi mizansen ile elde edilen komedi unsuru
stirecin anlatima etkisini gorebilmek i¢in iyi bir 6rnektir. Siireg icerisinde dekor tasarimi
icin bilgisayar ortaminda modellenen dekor taslaklar1 ve 6l¢ekli maketlerle sekillenen

dekor tasarim ¢alismalar1 fotograf ve gorsellerde goriilebilir.
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Gorsel 4. 2.Fikir asamasindaki dekor tasarimi eskizleri

Fikir asamasinda sadece geometrik formlarina karar verilirken kullanilan eskizler
(Gérsel 4.2.) oyuncular yapilan provalar sonrasi 6lgeklendirilebilir. Uretime giden lgekli
¢izimlerden ve oyun igerisindeki kullanimlarindan birer 6rnek asagidadir (Gorsel 4.3.)
(Gorsel 4.3.).
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Garsel 4. 3. Uretim icin élceklendirilmis cizimlerden bir érnek.

Gorsel 4. 4. Dekor parg¢alarmnin oyun esnasinda hareketli kullanimina érnek.

Sahne onii ve tepesindeki spotlar, operafolyo arkasindaki biiyiik LED igiklar
haricinde baz1 dekor nesnelerinin iglerinde de beyaz serit LED’ler kullanilarak sahnede
derinlik elde edilmistir. Bu sayede asimetrik bir denge yakalanmistir. Sahne iizerinde
farkl1 Olciilerdeki nesneler, birbirlerini kendi gorsel agirliklariyla dengeleyecekleri

bigimde diizenlenmislerdir (Gorsel 4.5.).
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Gorsel 4. 5. Isik, renk ve dekor yerlesimiyle sahne algisina getirilen derinlik ornegi 1

Dekor ve sahne kullanimlariyla ilgili olarak yapilan yar1 yapilandirilmis goriismede

(e-posta yoluyla 29 Haziran 2018) oyunun yonetmeni Enis Y1ldiz’in goriisii su sekildedir.

“Oyunda temel sorunlardan biri olan hizli ve tutarsiz kisilik degisimi, 6zellikle dekorun hizli,
zaman zaman da sahne siirerken degisimiyle vurgulanmaktadir. Sahne arkasinda kullanilan beyaz
fonla yaratilan degisim oyuncu, dekor ve kostlimii bazen 6n plana ¢ikartirken bazen de bu 6geleri

kiigiiltmekte ve “ezmektedir”. Dolayisiyla fon {i¢ boyutlu bir yapiya doniigmektedir.”
4.2. Kundak¢r Oyununun Kostiim Tasarim

Kundak¢1 oyununda sahne iizerindeki miizisyenlerle beraber 12 kisi, 37 kostiim, 13
ayakkabr ve 18 aksesuar kullanmistir. Ancak bu bilgi arastirma konusunda islenen,
kullanim anlamlarina gére bir bilgi vermekten ¢ok uzaktir. Bu béliimde 6rnek oyunun
kostlim tasarimlari, siirecte karsilagilan anekdotlariyla detayli ve bir biitiin olarak ele
aliacak, dramaturgiye katkilariyla agiklanacaktir. Kostiimiin gesitli islevleri, gorevleri
ve anlamlarim1 farkli bagliklar altinda ele almak miimkiindiir. Bu basliklar altinda
kostiimlerin sahne estetigi ile diger karakterlerin kostiimleri ile, 0yun metni ve mizanseni

ile olan iligkilerine deginilmistir.

56



4.2.1. Karakterler ve kostiimleri

Genel olarak kostiimlerde biiyiik yangindan sonra olusan isi sembolize etmek i¢in
gri ve soniik tonlardaki renkler tercih edilmistir. Uretim siireci ve oyuncularin hareket
kolayliklar1 da diistiniilerek farkli modellerde salvarlar ¢alisilmistir. Bu boliimde oyunun
karakterleri ve kostiimlerin yapisal 6zellikleri hakkinda detayli bilgiler verilmis, karakter

ile kostiim iliskisi aciklanmaya calisilmistir.

Herostratos (Kundake¢i): Oyunun bagkahramani olan Herostratos, 25-30 yaslarinda,
pazarcilik yapan, doviistiirdiigli horozunun hile ile yenilmesinden sonra g¢esitli
diizenbazliklar yapan, kurnaz ancak talihsiz bir insandir. Herostratos karakterinin 1.
Perdedeki kostiimii Gorsel 4.11°de sunulmustur. Sahneye yangindan kurtulmus, yiizii
isler icinde, siyah salvar ve bluzu ile c¢ikar. Giysilerinde yanik ve delik eskitmeleri
bulunur. Satmak istedigi, hayat hikayesinin yazili oldugu papiriisiin, sahneye ¢iktiginda
goriinmemesi igin girebilecegi derin bir salvar cebi vardir. Ayni cebe drahmileri de
yerlestirilmistir. ikinci perdede, hayranlarmin artmasiyla rahata kavustugunu anlatmak
icin bol drapeli bluz ve derli toplu bir salvar giyer. Kostiimiin tamaminda anarsiyi
sembolize etmesi i¢in siyah tercih edilmistir. Ayakkabilari, karsit bir anlam olusturmasi
ve zamansizlik dgesini vurgulamak diisiincesiyle Converse’dir. ilk eskiz asamasindan
sahnelemeye kadar gegen siirecte en az miidahale bu karakterin kostiimiine yapilmistir.
Oyuncunun prova siirecinde hizla kilo vermesi salvarimin tekrar oturtulmasini
gerektirmis, oyuncunun sahnedeki konforu diistliniilerek gerekli islem yapilmistir. Oyun
hakkinda yapilan ilk toplantilardan beri biitiin rol kisilerinin temelde birbirlerine ¢ok
benzer formlarda giyinmesi temel diisiincesinden tiireyen salvarlarin formu ve iiretilmis

sekilleri Gorsel 4.6. da gortilebilir.

57



Gorsel 4. 6. Herostratos karakterinin 1. Perde kostiimii

Gardiyan: Herostratos un isteklerini goniilsiizce yerine getiren dar gelirli bir insandir.
Kaba ve 6zensiz salvar1 bluzu, deri bileklik ve zirhiyla sahneye ¢ikar. Salvarmin 6n
kapamalar1 Herostratos’un salvarina nazaran daha kisa birakilmis ve kaba bir goriintii
yaratilmaya calisilmigtir. Aksesuar olarak kullandig1 copu siinger iizerine elektrik bandi
sarilarak yapilmistir. Zirhi ikinci perdede Kleon giyecegi i¢in sahne arkasinda hizla
degistirilebilmesi amaciyla, yan taraflarindan lastiklerle birlestirilmistir. Militarist bir

gosterge icin kahverengi kostiim deve tiiyli botlarla tamamlanmistir (Gorsel 4.7.).
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Gorsel 4. 1. Gardiyan karakterinin 1. Perde kostiimii

Halk: Herostratos’u ling etmek isteyen kalabaligi canlandiran ekip. Genel olarak
kalabalik sehir halkini canlandirirken, baska roller de de oynayan oyuncularin yiizlerini
ve makyajlarini iistlendikleri diger rollerini géstermemek icin bol, biiylik kapiisonlu gri
clippeler hazirlanmistir (Gorsel 4.13). Ciippeler, salvarlarin detaylarimi gizleyecek kadar

uzun, ancak oyuncularin takilmamalari i¢in diz hizasinda birakilmustir.
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Miizisyenler: Oyun canli miizik esliginde oynanmaktadir. Davulu ¢alan miizisyen, bazi
sahnelerde oyuna halk olarak istirak etmektedir. ilk perdede ciibbe siyah bluz ve siyah
salvar giyer. Aksesuar olarak bedenine sardig1 bir urgani vardir. Ikinci perdenin basinda
clippesini ¢ikarttiginda Herostratos sempatizani oldugunu gostermek icin bluzunun 6n

ylizline biiylik H harfi ¢izilmistir (Gorsel 4.8.).

@

Gorsel 4. 8. Orkestra ve halk karakterinin kostiimii

Kleon: Halk tarafindan segilmis bas yargigtir. Kostiimleri pak bir goriintii elde etmek igin
krem ve beyaz tonlarda iiretilmistir. Bu kullanim hem Efes kentinin renklerinden yola
cikilarak hem de Herostratos karakterinin zitt1 bir konumda oldugunu vurgulamak i¢in
secilmistir. Memuriyeti c¢agristirmak icin kullanilan gomlek drapeli bir bluzla
biitlinlenmistir. Salvarinda kitap sayfalarini ¢agristiran iki kivrim vardir. Beline baglanan
kusak oyuncunun selamlama igin kullandig1 bir aksesuardir. ikinci perdede, kullandig1
bigagi bu aksesuarin arkasina dikilen kinda gizler (Gorsel 4.9.). Oyuncunun oyun
stiresince kullandig1 selamlama sekli final sahnesinde giydigi zirhla beraber degisime

ugrar. Karakterin sosyal statii gdstergesi olarak kostiim kullanimina 6rnektir.
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Gorsel 4. 9. Kleon karakterinin kostiimii

Krisippos: Tiiccar olan Krisippos’un kostiimiinde irili ufakli pek ¢ok cep bulunmaktadir.
Cepler ayn1 zamanda drahmi kesesini ve anahtarlarin1 tagimak ic¢in oyuncu tarafindan
kullanilir. Hentiz fikir asamasindayken tiiccar ve tefeci oldugu i¢in giysilerinin ahaliye
gore daha renkli olmasi diistiniilmiis ancak genel ambiyansi korumak ve karakterin fazla
one ¢ikmasini onlemek i¢in giysileri pastel tonlarda ¢alisilmistir. Ceketinin kollarindaki
mangetler eski vezne c¢alisanlarinin kollarin1 korumak igin taktiklar1 kolluklara
benzetilmeye calisilmistir. Ayakkabilarinin kirmizi olmasi ilgi ¢ekici 6zelligi ufak da olsa
vurgulamak icindir (Gorsel 4.10.). Salvarmin 6n kapamasi pazarci Onliiklerine

benzetilmek uzun birakilmigtir.
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Gorsel 4. 10. Krisippos karakterinin kostiimii

E-posta yoluyla yapilan yar1 yapilandirilmis goriismede (22 Haziran 2018) Ozan

Colak, oyunda kullandig1 kostiim {izerinden su yorumlari yapmaistir.

Gorsel tasarim bir oyunun biitiiniinii etkileyen en 6nemli etmenlerden biridir. Kundake1
oyununda ise bu tasarimlar -kostlim, dekor, afis- oyunda biiyiik bir uyum igerisinde sergilendi.
Ozellikle pastel renklerin tercihi ve bu renklerin ton olarak uyumu gorsel tasarimdaki basarmin
en onemli etmenleriydi. Oynadigim karakterin kullandig1 kostiim ve aksesuar roliin ‘bozuk’
kisiliginin ortaya ¢ikmasina yardimci olmus ve seyircinin bu role karsi ilgisini arttirmustir.
Roldeki mizahi yonlerin ortaya ¢ikmasina yardimci olmustur. Seyircilerimizden aldigimiz
yorumlarda da tasarimin oyunun biitiiniiyle ne kadar uyumlu oldugu konusunda olumlu
elestiriler aldik. Yine kendi roliim {izerinden &rnek verecek olursam, Krisippos’un kullandigi
gosterisli ceketi, dikkat ¢eken kirmizi ayakkabisi ve kesesi tasarim agamasindan realize siirecine

kadar oyunun ve roliin dramaturjik ihtiyaglarim kargilayabilmistir.

Tissafernes: Pers hiikiimdarinin atadig1 Efes Valisi kurnaz ancak kendisine kurulabilecek
komplolara kars1 korkak bir insandir. Lacivert takim elbise i¢inde drapeli bluza diger
oyunculardan farkli olarak beyaz bol kumagli apoletler ve altin rengi pullar islenmistir.

Apoletler Herostratos™un horoz doviisii anilarini anlattigi sarkida hop tek oynarken horoz
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misali danslarini desteklemek i¢in tasarlanmistir. Salvar giymedigi halde pantolonunun
oniinde Efes halkina 6zendigini gostermek i¢in kiiglik bir kapama eklenmistir. Siiregte
oyun fotograflarinin ¢ekildigi giine kadar Tisafernes karakteri i¢in farkli kostiim bigimleri
tasarlanmis ancak hareketli rolliinii canlandirirken oyuncuya zorluklar yaratmistir (Gorsel
4.11.). Dramatik anlatimi destekler sekilde diger karakterlerden giysi formuyla rahatlikla

ayrilabilir.

Gorsel 4. 11. Tissafernes karakterinin kostiimii

Tarihgiler: Tissafernes’in yakin hizmetinde bulunan tarihgiler boyunlarindaki tuvalet
kagidi ve kalemlerle ¢esitli olaylar1 not alirlar. Yeri geldiginde tetikgi, usak, akil hocasi
olan tarih¢iler tam kimlik sahibi olmayan biiyiik kalabaliklar1 sembolize etmek icin
grotesk bir makyaja sahiptirler. Perisan ve katli giysileri rap yaptiklar1 ya da oynadiklar
sahnelerde oyunculara yardimci olmak planiyla iiretilmistir(Gorsel 4.12.). Kayit tutmak
maksadiyla boyunlarma astiklar1 tuvalet kagitlarin1 ve giysi detaylarimi saklamak igin
kaptisonlu gri ciippeler kullanilmistir. Bazi sahnelerde kalabalik halk kitlesini
canlandirmak i¢in Tissafernes ve Krisippos karakterlerini canlandiran oyuncular da

orkestranin davulcusu da ayni ciippeleri kullanir.
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Gorsel 4. 12. Tarihgiler ve halk karakterinin kostiimii

Klementina: Persli Efes Valisinin Yunan esidir. Klementina bluz, yirtmaglh pantolon ve
topuklu ayakkabi kombiniyle sahneye ¢ikar. Giysileri ilk perde bordo, ikinci perde mora
yakin bir tondadir. Giysilerinde altin renginde pul payetler ince detaylarda kullanilmustir.
[lk asamada tasarlanan elbiseden dekor tasarimindaki genis adim atmay:1 gerektiren
basamaklar sebebiyle vaz gecilmis bunun yerine yukarda ayrintilar1 verilen kostiimler
tasarlanmistir. Klementina’nin kostiimiindeki kirmizi renk Tissafernes’in kostiimiindeki
lacivert tonlariyla karsitir. Bu durum yan yana geldikleri sahnelerde karakterlerin
birbirlerini 6n plana c¢ikartmalari i¢in diiglinilmiistiir. Aym1 zamanda Herostratos
karakteriyle kars1 karstya geldikleri sahnede iki farkli seytani canavar iki farkli seytani
anilan renkle 6zdeslestirmek icin renk segimleri olusturulmustur. Oyuncunun boyu
diisiiniilerek, pantolon ve bluz ayni renkten tek bir hat olusturacak sekilde tasarlanmistir.
Bu sayede daha uzun ve ihtisamli goriinmesi hedeflenmistir (Gorsel 4.18.).
Pantolonundaki derin yirtmaglar sayesinde hem oyuncunun rahat hareket etmesi hem de

gerekli sahnelerde bacak dekoltesi vermesi saglanmistir.
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Gorsel 4. 13. Klementina karakterinin kostiimii

Erita: Yanan Artemis tapmagmin bas rahibesidir. Ustiindeki cekette yangindan
kurtuldugu haliyle yanik ve kiil izleri vardir. Ancak igine giydigi salvar ve tigortii piril
pirildir.  Sebebi belirsiz burun kizarikli§i ve oyun igerisinde attig1 tiradiyla geviride
yapilan géndermenin kostiim ve makyajla viicut bulmus halidir. Ik oturumda tasarlandig
sekliyle bliylik ve korkutucu olmasi diislincesiyle c¢izilen eskizler, dekor fikrinin
olugmasiyla kullanigsiz bulunmustur. Kafasinda tasiyacagi aksesuarlarin hareket ve
kiigiik dekor nesneleri i¢inde zorluk yaratacagi 6n goriilerek iptal edilmistir. Oyuncunun
yiiksek basamaklari tirmanmasini kolaylastirmak, sahne Oniinde atacagi tiratta rahat
oturmasini saglamak ve Herostratos hakkinda konusulurken bir nevi avukata benzemesini

saglamak i¢in kostiime son hali verilmistir (Gorsel 4.14.).
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Gorsel 4. 14. Erita karakterinin kostiimii

Kostiim tasarimi siireci ile ilgili fikir aligverisinde bulunmak icin ¢izilmis ve
renklendirilmis eskizleri fotograflardaki gorsellerde mukayese etmek miimkiindiir.
Kostiimlerin geneliyle ilgili olarak yapilan yar1 yapilandirilmis goriismede (e-posta 22

Haziran 2018) Berk Kirlak goriislerini su sekilde belirtmistir.

Kostiim oyuncunun sahnedeki hareket diizenine engel teskil etmemelidir. Rol Kkisisinin
yasadigi doneme, yasina, kisilik Ozelliklerine tezat olmamali, inandiricilik esas alinmalidir.
Atmosferi yaratmada dnemli bir unsur olan kostiim, bi¢im ve 6z itibariyle sdze gerek kalmadan
seyirciye birgok konuda fikir verir. Oyun igin tasarlanan kostiim, belli bir donemin aksine pek ¢ok
donemi i¢inde barindiran bir anlayisla ortaya ¢ikmigtir. Bu durum sahnedeki oyunculuk bi¢imini
degistirmis, yer yer grotesk bir yapiya doniistiirmiistiir.

Genel tasarim Ogelerinin yaninda, kostiimiin dramaturgiye katkisi, en somut ve

anlasilabilir sekilde “vektorel” bakis agisiyla agiklanabilir.

Kostiimlerin kullanimlar1 igerisindeki derece ayrimlarini gosteren, giysilere
iliskin her sozel betimleme yararlidir, ancak ayrintilar i¢inde kaybolur ve kullanimlarini
belirleyen moda dizgesini ortaya ¢ikartamazsa yetersiz kalabilir (Pavis, 2000, s.207). Bu

bolimde literatiirde bahsi gecen uzam, zaman ve eylem baglantilariyla karakterlerin
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kostiimlerinde verilen detaylar oyunun genelindeki detaylarla degerlendirilmis,

smiflandirilarak sahnelemenin biitiinii igerisinde giysilerin islevleri incelenmistir.
4.2.1.1. Oyunun Kestiimleri ve uzam

“Rol kisilerinin saptanmasi, izleyicinin gruplar1 agik¢a tanimlanmis biitlinler
halinde tanimasini gerektirir (Pavis, 2000, s.207)”. Seyircinin oyuna odaklanmasi igin
kostiimlerin dekordan da ayrilabilmesi gerekir. Oyunda arka plani kaplayan beyaz
perdeye yansitilan renkler ve oyuncularla arasinda konumlanan dekor nesneleri
kostiimlerin birbirlerinden ve arka plandan ayrilmasimi kolaylastirir. Kostiimlerin
kullanimui, ay1rt edici isaretlerin bir yinelemesini, dogrulanmasini ve bir birikmeyi kapsar,

Bu 6zellikler gorsel 4.20 de harflendirilerek aktarilmistir.

e Halkin gri ciibbeleri, (a)

e Herostratos’un siyah (anarsist oldugunu sembolize eden) kostiimii, ( b )

e Gardiyanin kahverengi tonlardaki kostiimii, ( ¢ )

e Tiiccarin kirmiz1 ayakkabili, ¢ok cepli kiyafetleri, (d )

e Yargi¢ Kleon’un krem rengi giysileri, (€ )

e Erita’nin koyu gri kamburunu belirtmeye yonelik ciibbesi, ( )

e Hiikiimdarin yaverlerinin tozlu, parc¢ali kiyafetleri, (g )

e Efes hiikkiimdar1 Tisafernesin takim elbise formundaki giysileri (memur tarzi) (g )
e Kraligenin kirmizi ve tonlarindaki giysileri, (g )

e Miizisyenlerin Herostratos’u andiran, siyah zeminde dikkat ¢ekmemelerini

saglayacak siyah kostiimleri de, kostlimiin uzamla olan iliskisine bir 6rnektir

(Gorsel 4.15.), (Gorsel 4.16.), (Gorsel 4.17.).
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Gorsel 4. 15. Kostiim — uzam konusu i¢in Oyun i¢inden fotograflar
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Gorsel 4. 16. Kostiim — uzam konusu i¢in oyun i¢inden fotograflar 2
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Gorsel 4. 17. Kostiim — uzam konusu i¢in oyun icinden fotograflar 3

4.2.1.2. Oyunun Kestiimleri ve eylem

[saretler yeterince yigilinca, izleyici en belirgin karsithiklar igerisinde yolunu
bulmaya, bir giysiyi otekilerle karsilastirarak okumaya, bir baglant1 ya da kopukluk etkisi
yaratan kurallar dizgesini yakalamaya ¢alisir (Pavis, 2000, s.208). Burada, halk1 ya da
hiikiimdarin yaverlerini ayr1 karakterler olarak ayirmak anlamli degildir. Buna karsin,
Herostratos, gardiyan, Kleon, Kralice, Kral ve tiiccar arasinda ayrimin yapilmasi
Oonemlidir. Baglanti an be an olur, bir giysi ayrintis1 baska bir giysinin bagka bir ayrintisina
gonderme yapar, ya da bir giysi durumu bir sonrakini hazirlar: Salvarlar ve 6n
kapamalarinin, karakterlere gore farkli kullanimlart olsa da bir tislup birligi gortiniirdiir
ve oyunun sonundaki dansta biitiin karakterlerin siluetlerinin birbirine benzer olmasiyla
bagmtilidir. Iyi bir seyirci, anlatiyr ve degisikliklerin algilanmasini kolaylastirmak igin
kostliim tasarimcisi tarafindan 6zenli bigimde yerlestirilen bu isaretleri yakalayacaktir
(Pavis, 2000, 5.208). Oyuncularin oyun sirasinda gerek basamak ¢ikmak gerekse dekor
nesnelerini hareket ettirmek gibi karsilastiklar1 fiziksel zorluklar da diisiiniilerek hem

anlati hem de oyuncularin konforu desteklenmistir.
4.2.1.3. Oyunun Kestiimleri ve zaman

“Giysilerin baglilasim [korelasyon] dizgesi yalnizca kurgusal olanin iginde yer

almaz, yapimnti bir evrenden digerine gegisi saglar; cogunlukla bir donemden Gtekine
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gecisi kolaylayan birkag belirti bulunduran giysilerde durum bdyledir (Pavis, 2000,
$.209)”: genel olarak olayin gectigi zamani hatirlatmasi i¢in kullanilan drapeler, giincel
ayakkabilar ve farkli giysi kaliplartyla biitiin donemlere yapilan gondermelere dontistirler.
Bu ayritilar, oyun yonetmeninin ve metnin zamanlar arasi gegis ve gondermelerine de

uygundur.

“Eylemdeki anlik degisimler sirasinda, giysilerin goriinlimiinde her zaman bir
degisiklik goze carpar (Pavis, 2000, s.209)”. Tisafernes’in sahneye bir rap sarkisiyla
cikist ya da oyunun sonlarinda Herostratos’un mazisini anlattig1 sarkida sergilenen
danslar gibi, eylemi kesin bir tarihsel doneme yerlestirmeyen, ama daha ¢ok biitiin
donemlerde farkli bigimleriyle benzerleri goriilen, insan portreleri dizisini birden

kesintiye ugratir.
4.3. Kundak¢1r Oyununun Dramatik Anlatiminda Isik ve Renk

Kundak¢1 oyunu igerisindeki duygu ve sahne gecislerini vurgulamak igin 151k
tasarimcist Yiiksel Aymaz’in tasarladigi sahne 1siklar1 ve renkleriyle ilgili baz1 6rnekler
asagidaki gorselde goriilebilir. Kostiimlerin renleri ve 1siklar anlatimi ortaklasa olarak su

sekilde etkilemistir.

Mavi: Soguk bir renk olan mavi, metinde alti ¢izilen 6zellikleriyle Efes’de yetkilendirilen
Pers Valisi Tisafernes’in Yunan topraklarindaki yalmzlhigin1 vurgulamak icin lacivert
kostiimiinde kullanilmigtir. Ayrica karakterlerin haricinde topluluklari gosteren danslarda
ve karakterlerin yalniz kaldig1 anlar1 vurgulamak i¢in arka planda kullanilmigtir. Fiziki
ozellikleri geregi renkler birbirlerini destekler ya da 6ne ¢ikartabilir. Bu anlamda oyunun

sahnelerinde siklikla kontrast renkler de kullanilmustir.

Kirmzi: Sicak bir renk olan kirmizi, dikkat ¢ekici 6zelligi ile Klementina’nin gri bezle
kapli dekor parcasiyla sahnede ilk goriindiigii anda seyircinin, sehvet, tutku gibi karakter
ozelliklerini anlayabilmesi i¢in kullanilmistir. Bahsi gecen sahnede Klementina’'nin
kostiimiiniin rengi bozulmasin diye sar1 bir 1s1kla aydilatilmistir. Hazirlanan perspektifte
seyirci algist i¢in Tisefernes uzakta, yalniz ve Klementina daha 6nde baskin olarak
yansitilmaya c¢alisilmigtir. Yukarida anlatilan renklerin beraber kullanimlarini Gorsel

4.17. de gorebilirsiniz.
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Gorsel 4. 18.151k, renk ve dekor yerlesimiyle sahne algisina getirilen derinlik érnegi 2

Aragtirma i¢in yapilan yar1 yapilandirilmig goriismelerde oyunun geneli ve gorsel
4.21. de goriilen sahne icin (e-posta ile goriisme 11 Haziran 2018) Simten Demirkol

sunlar1 aktarmistir.

“Kundake1 oyunu kostliimlerinin kendi i¢inde renksel bir biitiinliigii oldugunu diisiiniiyorum.
Gri renkli kumas siitunlar ve opera folyo oniinde soluk renkli kostiimler seyirciler tarafindan

secilebilmistir. Ayrica bu arka plan, kostiimlerin ayrintilarini 6ne ¢ikarmistir.

Omegin, Rap sarkismin oldugu sahnede, pek cok sahne gibi fondaki 1siklarin renkleri

oyuncularin kostiimlerinin renkleri goz oniinde bulundurularak secilmistir.

Oyun kigileri ve onlar1 konusmalar1 gibi, kostiim de farkli zamanlar ve degerlere iliskin
gostergelere sahiptir. Bu bakimdan kostiimiin, metindeki mizahin 6ne ¢ikarilmasina yardime1

oldugunu diistinmekteyim”.

Siyah: Yutucu bir ton olan siyah, anarsinin de bir sembolii oldugu i¢in Kundakg1
Herostratos’un  kostiimiinde tercih edilmistir. Oyunun ilerleyen dakikalarinda
destekgilerinin artacagi ant da sembolize etmek icin her ne kadar direkt olarak
goriinmeseler de, sahne kenarinda bulunan orkestra elemanlarinin da kostiimlerinde

kullanilmistir. Bunun bir diger sebebi de direkt 151k verilemedigi taktirde perde zemin ve
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duvar renklerinin siyahligi arasinda seyircinin dikkatini dagitmadan kamufle

olabilmelerini saglamaktir.

Beyaz: Siyahin zitt1 olarak beyaz kanun adami Kleon’un kostiimiinde kullanilmistir.
Ayrica sahnenin en arkasinda homojen olarak ortam renklerini yansitmak i¢in kullanilan
operafolyo isimli perdenin kendi rengi beyazdir ve hikdyede de karakterlerin i¢ seslerini

duydugumuz sahnelerde kullanilmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriismelerde (e-posta ile goriisme 11 Haziran 2018) Ozan
Karaahmet konuyla ilgili olarak sunlar1 aktarmistir:
“Kostiimler oyunun yorumuna bagli olarak her sahnenin kendi duygusuna uygun olsun

diye tasarlanmistir. Oyunun atmosferi genelde karanlik ve soguk atmosferlidir. Oyun

kisileri bir sekilde suglu olduklart i¢in kostiim, dekor ve 1gik bunu destekler niteliktedir.

Dolayisiyla kostlimler de renkleriyle bu atmosfere hizmet ediyor”.

Gorsel 4. 19. Siyah ve kirmizi rengin kullanimlarina bir ornek.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Giintimiiz tiyatro diislincesi, tiyatronun islevini, bi¢imini, seyirci ile iligkisini bir
kez daha irdelemek, bu sanati yeni bastan tanimak ve tanimlamak egilimindedir ( Sener,
2003, s. 308). Sahne iizerindeki goriintiiniin tasariminda uygulanan yontemler ve bu
yontemlerin isleyis icerisindeki bilesenleri yeni fikirler yaratilmasinda etken
olabilecektir. Bu arastirma, salt goriinen ve izlenen bi¢imiyle degil, hazirlik siirecinde
fikirsel olarak baglayan, yapilabilen ya da yapilamayanlarla ilgili bir tasarim rehberi
olusturmak amaci dogrultusunda kurgulanmistir. Amag¢ dogrultusunda ulasilan
kaynaklar ve 6rnek olayin yorumlari 1s18inda elde edilen sonuglar her ne kadar kostiim
tasarimi lizerinden aciklanacak olsa da yaratilan atmosferik perspektifin ekip

calismasiyla elde edilebilir.

Prada Satis Midiirii Victoria Gauegos “Giydiklerimiz hayatimizin kisa bir
Oykiistidiir” demistir. S6zili, sahnede dekor Oniinde 1siklandirilan kostiimleriyle hayat

bulan rol kisilerinin seyircilerle bir nevi hizli tanigma takdimi gibidir.

Proje bazinda ele alindiginda, yonetmenin istedigi ambiyansta, oyuncunun
durusu ve kostiimii tasiyisinda zorluk yaratmayacak, dekorla ve diger rol kisileriyle
anlaimda amaglananlara ters diismeyecek kostiimler fikirsel olarak dogru
sekillendirilmis denebilir. Elbette belirli zaman araliginda, belirlenen biitce igerisinde,

dogru malzemelerle birlestirilmelidir.

Asil maksat oyuncularin canlandirdiklart karakterlerle ilgili hatirladiginiz
kiyafetleri degil, oyundaki kisilikleri, zarafetleri, konusma tarzlar ve tavirlaridir. Dram
sanatinda (sadece tiyatro degil, sinema, opera hatta K-pop etkinliklerinde) renk, dekor

ve kostlim yoluyla bu maksat, seyirciyle iletisim i¢in arag olarak kullanilmaktadir.

Tiyatroda kostiim tasarimcisinin islevi, sadece tarihin bir evresinde moda olan
giysileri donemin 6zelliklerini arastirip, oyuncunun iizerine olacak sekilde iiretilmesini
saglamak degildir. Dram sanatinin gorsel iletisime dayanan sozsiiz anlati sistemleri,
biiyiik bir is birliginin eseridir. Kostiim, dekor ve renk unsurlarinin gérevlerini dogru
sekilde yerine getirebilmeleri, oyunun ilk okunmasindan sahneye ¢ikisina kadar gegen

stiregte dogru degerlendirmelerin yapilmastyla miimkiin olmaktadir.

74



Ornek oyundan yola cikarak kostiim tasarimlari, seyircileri olaym gectigi
zamandan bagimsiz olarak, sanki bir hayal evreninde gecen olaylari, goriintiileri, renk

ya da sekil 6zellikleriyle yaratilmistir.

Zaman zaman bir maske, bavul, basamak, taht, hapishane koridoru vb. seyleri
canlandiran dekor nesneleri, sahnenin devinimi igerisinde oyunculara rahat hareket
imkani tanimak maksadiyla tasarlanmislardir. Kostlimlerin, sahne iistiindeki renklerle
olan iliskisi sahne sahne degismektedir. One ¢ikmasi istenen oyuncunun ayri bir 151k
kaynagiyla aydinlatilmas1 ya da golgede birakilmasi gibi durumlarda kostiim renkleri

1518a gore degisiklik gosterebilmektedir.

Siirecte planlanan tasarim faaliyetleri miizikli, dansli, hareketli bir oyun olmasi
planlanan oyunun anlatimma yeni bir evren insa ederek yardimda bulunmaya
caligmaktadir. Dekor nesnelerinin bir araya getirilmesi ya da ayr1 ayri kullanilmalarinin
giinliik hayatla herhangi bir benzerligi yoktur. Ancak yonetmenin yarattig1 oyunlar ve
oyuncularin kullanimlar1 sayesinde hayali bir evren yaratilmasinda maddelesmis alanlar
olustururlar. Bu alanlarin kullanimlarinda oyuncularin konforu ve yaratilan ambiyansin

siirdiiriilmesinde kostiimlerin bi¢im, renk, doku ve aksesuarlarinin katkis1 bulunmaktadir.

Tasarim siirecinde ilk ¢izilen eskizlerden, iiretilen son provasi alinan kostiime
kadar tiirlii ¢izimler ve yardimec1 gorseller kullanmistir. Bir tiyatro oyununda kostiim
tasarim1 yapilirken, sadece oyunun gectigi donem ve atmosfer degil ydnetmenin
(dramaturgun) text iizerinde yaptig1 degisiklikler ve yonetmenin oyunda sdylemek
istedigi s6z dogrultusunda tasarimlar sekillenir. Her ne kadar farkli disiplin ve ¢alisma
kosullar1 olsa da dekor, kostiim, 151k tasarimcilari renkler, oyuncularin hareket alanlar1 ve

provalar {izerinde mutabik kalinmalidir.

Kostlim tasarimiyla ortaya ¢ikan {irlinler izleyicinin aklinda canlandirdig1 giiven,
ahlak, ask gibi bir takim soyut duygular1 doguran bir biitiiniin parcalaridir. Dekor, 151k,
renk, aksesuar, miizik, efekt, oyuncu, yonetmen ve dahil edilebilecek pek ¢cok degiskenle
beraber kostlimler sahne iistiinde yaratilmaya calisilan anlam biitiinlinlin biiylik bir

parcasidir.

Unutulmamalidir ki tiyatro sahnesinde anlami belirleyen, dramatik aksiyonun
seyirci tarafindan yorumudur. Bu nedenle oyunun provalari sirasinda, tim c¢alisanlar

arasinda bir uyum olmasi gerekmektedir. Her birimin oyunun yorumu 1s18inda ¢aligsmalari
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ve kendi alanlarinda, bu yoruma hizmet edecek gosterge dizgeleri kurmalaridir.
Dolayistyla tiim ekip arasinda yogun ve etkili bir iletisim kurulmalidir. Boylelikle genel
anlam1 etkileme giicline sahip gostergelerin sekillendirilmesinde bir tutarlhilik

saglanabilir.

Tiyatro Anadolu biinyesinde sergilenen pek ¢ok oyun gibi 6rnek oyun olan
Kundak¢1 oyununda da biitiinlesik bir tasarim anlayist sergilenmistir. Seyircinin oyundan
ilk haberdar oldugu afis tasarimindan brosiir tasarimina kadar oyunun genelinde yangin
sonrasi kalan is fikri iglenmistir. Eklerde sunulan afiste de oyunun tiirii belirtilmemis

seyirciyi oyuna odaklamak hedeflenmistir (EK 1).

Bu arastirma tiyatroda dramatik yapi icerisinde kostiim ve dekor tasarimlarinin
kullanimlar1 incelenmistir. Kostiim tasariminin 6zellikleri, siirece katkisinin nasil
gerceklestigi ve diger tasarim disiplinleriyle beraber hareketleri degerlendirilmistir.
Kolektif bir sanat olarak tiyatro, giiniimiizde deneyim tasarimi1 metotlariyla sekillendirilen
bir biitiindiir. Miizik, temas hatta koku kullanimlarinin da tiyatro iizerindeki etkilerin

incelenebilecegi yeni calismalar yapmak miimkiindiir.
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