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ONSOZ

"Tirk Halk Oyunlarinda Sahneleme Sistemleri ve Sahne Teknikleri-
nin Kullanimi" konulu bu ¢aligma I.T.U. Sosyal Bilimler Enstitiisii Gii~
zel Sanatlar Ana Sanat Dali Tiirk Halk Oyunlari alaninda Yiiksek Lisans

Tezi olarak hazirlanmistir.

Bu ¢alismayla ilgili olarak; tezimin hazirlanmasi sirasinda her
tiirlii konuda biiyilk tesvigini ve yardimini gordiigim tez danigmanim
I.T.0. Tiirk Musikisi Devlet Konservatuari Tiirk Halk Oyunlari B&liimii
Ana Sanat Dali Bagkani Sayin Yard.Do¢. Dr.Goktan Ay'a, fikir ve dii-
siin: »leri ile yardimlarini esirgemeyen I.T.U. Tirk Musikisi Devlet
Konservatuari Midiirii Sayin Dog.Fikret Degerli'ye ve I.T.U. Sosyal
Bilimler Enstitiisii Miidiirii Sayin Prof. Dr.Niliifer Agat'a, degerli
goriislerinden yararlandigim I.T.U. Tiirk Musikisi Devlet Konservatuari
Tiirk Halk Oyunlari Boliimii mensubu &gretim gorevlilerine, ayrica te-
zimin meydana gelmesinde fikir,diisiince ve goriiglerinden destek aldi-
gim degerli uzmanlara ve tiim arkadaslarima tesekkiir ve giikranlarimi

ifade etmeyi serefli , zevkli bir gdrev kabul ederim.

Ciineyt BEKAR



OZET

" Tiirk Halk Oyunlarinda Sahneleme Sistemleri ve Sahne Teknikle-
ri'nin Kullanimi " konulu bu calisma I.T.U. Sosyal Bilimler Enstitiisii
Giizel Sanatlar Ana Sanat Dali Tiirk Halk Oyunlari alaninda Yiiksek Lisans

tezi olarak hazirlanmisgtir.

Bu galismada, halk oyunlarimizin gisterime sunulmasinda var
olan sistemler ag¢iklanarak diger sahne sanatlarainda kullanilan ve
vazgecilmez 6gelerden olan teknik 6zellikler ile ilgili aydinlatici

bilgiler verilmistir.

Oyunlar sahnelenmeden 6nce; sahnenin teknik ac¢idan tanimlanma-
s1, oyunlarla ilgili tasarim, hazirlik ve sahneleme g¢aligmalari,tek-
nik 6gelerin (dekor, 1sik,ses,makyaj) onem dereceleri irdélenmig ve
mevcut sahneleme sistemleri de ac¢iklandiktan sonra sahne-seyirci-oyun
arasindaki koordinasyénun nasil gergeklestirilebilecegi iizerine tek-

nik yonden yapilacak c¢alismalar belirtilmistir.

Teknik acidan anlatilan genel bilgilerin pratige doniistiiriilerek
yapilacak uygulamalarin en verimli ve en garpici sekilde nasil olabi-~

leceklerinede 6rnek calismalarda yer verilmistir,



SUMMARY

This thesis, whose subject 1s "Usage of Stage Techniques.
and Staging Systems in Turkish Folkdances" was prepared as post-—
graduate thesis about Turkish Folkdances Which Is Department Of
Main Art In Fine Arts At The Instute Of Social Science, I.T.U.

In this thesis, the systems which exist on putting our folk-
dances on were explained, and 1lluminating informations about technical
characteristics that are basic elements and used in other stage arts

were pointed out.

Before putting the plays on, defining stage in terms of techniques;
desing, preparation and staging works about plays, and technical elemnts
priorities (decor,light,sound,make-up) were studied, Furthermore after
explaining present staging systems, the processes which will be carried
out with technical aspect about how to be able to realized coordination

among stage-audience—-play were pointed out.

Also how the application, which will be made by converting general
information that is explained in terms of techniques to practise, will
be able to be the most productively and impressively were indicated

in the pattern works.

Vi



- BOLUM 1 -
SAHNE
1.1- TANIMI, KAPSAML

Temel yapi olarak Yunanca Skhene, Arapga Sahn,Fransizca Scene
ve Osmanlica Sahne'den gelen SAHNE kelimesi; "Ev avlusu,oyuk,orta mey-
dan,aralik,bos yer,biiyiikk kase"(1) anlamlarina gelmektedir.Ancak sah-
ne sanatlarindaki kullanim alanina gére birden fazla manalar teskil
ettigi gdzlenmigtir. SGyleki;

- Tiyatroda oyunun oynandigi yer, bir filmin baslica parcalarin—
da biri, bir olayin geg¢tigi yer.(2)

- Bir tiyatro yapisinda oyuncularin oynamalari ig¢in 6zel olarak
yapilmis ve genellikle yiikseltilmis oylum yada alan,

- Bir tiyatro metninde bas oyun kisisinin yada Gnemli kisile-
rin yonelislerini ~baslatip bitiren kesim.(3)

- Oyun yeri, yani sahnenin salondan goriilebilen boliimii,sahne
kuruluslarinin ancak kii¢ciik bir kismidir.{(4)

-~ Yerden yiikseltilmis bir iskele iistii(podyum) olup oyunun oynan-

ma ve seyircilere gGrme olanafl saglamak i¢in yapilan yiiksek oyun a-

lani(5)

(1) Osmanlica-Tiirk¢e Sozliik; Bilgi Yayinlari: 267,Bilgi Yayinevi,Ankara
Sf£.409
(2) Tiirkge Sbzliik; Tiirk Dil Kurumu Yayinlari,Bilgi Basimevi 6.Baski
Ankara 1974 S£.680

(3) Gosterim Terimleri Sozliigii; Tiirk Dil Kurumu Yaylnlarl;Sevin@ Basimevi
’ Ankara 1983 Sf.117

(4) Tiyatro Teknigi; Philippe Van Tieghem,Ceviren Bertan Onaran,Ekim Ba-
simevi, Ist.1964 Sf.36.

(5) AKSEL Prof.Erdogan; M.S.U.Dekoratif Sanatlar B5liimi Sahne ve Goriintii
Sanatlari Bol.Ders Notlari.Sf.17
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— Seyircilerin kolayca goriilebilmeleri igin genellikle zeminden
belli bir &lgiide yiiksek tutulan ve her tiir gosteri(oyun,miizik vb.)

yapmaya yarayan yer. (6)

— Oyuncunun evrenini ortaya ¢ikaran,yOnetmenin tasarim giiciine
orantili olarak sinirsiz anlatim giicii saglayabilen oyun yeridir.Ayrica
yalniz bir yapinin i¢inde degil,a¢ik havada da var olan anlatim ara-

cidir.(7)

Klasik tiyatro devrinden baslayarak saray tiyatrosunun,halkin
ihtiyaglarina cevap verecek kullanim kazanmasina kadar, defisen tiyat-
ro binalari yapilmis giiniimiize dek yapilan ugrasilar Italyan sahne for-

munu bulmustur.

Sahne, isletme kisimlari (salon ve giris-¢ikig yerleri,yOnetici
odalari,kostiim,dekor depolari,oyuncu 1qca1ar1) ile birlikte bir is
yeridir. Ancak hangi ama¢ igin yapilmissa ona hizmet eder. Giiniimiizde
bu ama¢ tek tarafli degildir. Ornegin; Miizikli gdsteriler(opera-miizik~
al) i¢in belirli forma sahip tiyatro binasina LIRIK TIYATRO, yazila
bir tekste dayanan tiyatrolara ise LITERAR TIYATRO'lar denilmektedir.
Bugiin ise degisik oyunlara imkan verip degisik reji imkanlari sagla-
yan MULTIFORM (degisken) TIYATROLARI ile gayeye yaklasllaﬁilir ancak
eniyi teknik kullanimda bile gérme—akustik—sahpb teknigi yoniinden ¢ok

basarili olundugu sGylenemez.

Bir sahne(oyun ile dogrudan dogruya baglantili olmak iizere)

belli basli su bilimlerden meydana gelmektedir;

a- Ana sahne, oyun veya gosterinin yapildigi bu bdliim sahne
portalinden baslar ve arka siniri genellikle ufuk perdesinde son bulur.
Tiyatronun biiyiiklilk ve teknik donatim seviyesine gdre,bu kisim sabit
veya hareketli(kismen veya tamamen) olabilir; Ana sahnenin,seyircinin

bulundugu salona dogru olan bir uzantisidir.

(6) Meydan Larousse Ansiklopedisi; Meydan Yayinevi 10.Cilt.Istanbul 1972
S£.838
(7) NUTKU, Prof.0zdemiy Sahne pilgisi, Kabalci Yayinevi,istanbul 1989
Sf.84
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b- Celik Perde; Yangina karsi tiyatrolarda zorunlu olan gelik
perde 6n sahnenin siniri belifler ve bulundugu yere gére bu kisma,
%@ha kismin iginde veya disinda birakabilir. On sahne zemini kismen
veya tamamen, diisey dogrultuda hareketli,podyumlardan yapilmis ola-
bilir. Bu podyumlar ayni zamanda orkestra boslugu zemininin bir kis—

min1 da meydana getirebilir.

c— Yardimci Sahne; Seyircinin goriis alani disinda kalan ve ana
sahnedeki oyun ig¢in gerekli hazirliklarin yapildigi yerdir.Bunlar
bir veya iki yan sahneden ve bir arka sahneden meydana gelirler.Ana

kisimla dogrudan dogruya baglantilidirlar,

Sahne kafesinin yiiz6lgiimii, salonunkinin iki misline yakindir;bu
demektirki, sahnenin goériinen yani oyun yeri olarak kullanilan b6liimi
sahnenin ancak ya ilicte biri yada en fazla yarisi kadardir. Sahne de-~
korlarin arkasinda da genislifine ve derinligine dogru devam etmekte
olup biiyitk gosterilerde bazen sahnenin biitiin yiizeyi kullanilir,tersi-
ne olup oyun az kigili olur ise dekorlar oyun alaninin igine sikis~
tirilarak goriilecek kisim en aza indirilir. Ayrica sahnenin seyirci-
lere bakankisminin agiklig:i "Arleguin'in Mantosu" denmen bir perde
ile daraltilabilir. Bu perde yanlamasina ve diklemesine gidip gelerek
sahne kemeri'nin genislik ve yiiksekligini azaltabilen bir durum or-

taya ¢ikar.

Sahnenin her boliimiiniin geleneksel adlari oldugu da unutulmama-
lidir. Ornegin; Seyircilere gére sag taraf "Avlu tarafisol taraf ise
"Bahge tarafi" adini alir. Bu adlar 18.yiizy1l ortalarinda "Comedie
Francaise"'de kullanilan ve sahnesi bir yandan bahgeye Gte yandan da
Saray avlisuna agilan Tuileries Sarayi'nin tiyatro salonundan ileri

gelmektedir,

Ortaya ilk ¢iktifindan giiniimiize gelinceye kadar iizerinde birbi-
rinden olduk¢a farkli birgok g¢alismanin yapildigi bu sahne modeli
geleneksel "Italyan" tarzidir. Bugiin iilkemizde de sahne-seyirci-oyun
iicgeninde bu geleneksel "ikalyan Sahnesi" big¢imi siirdiiriilmektedir.

Bu baglamda da Italyan Sahne tarzinin neden uygun gdriildiigi sorusu
akla gelmekte olup sdyle bir aciklama uygun goriilmiistiir.XVI.yiizyilda-
ki Italyan mimarlarinca,seyircinin hergiin yasadigi hayattan tiim baska
bir diinyaya aktarilmasi gerektigi diisiincesine dayanan cinli,perili
oyunlar i¢in bulunmustur bu sekil,bu tiirli oyunlarda seyirci kendini

unutmaligbaska diinyaya gegmelidir.



Bu diizenleme,oyundaki kisilerin insanlik yoniinden seyirgilere

benzer oldugu daha gerg¢ek¢i oyunlar i¢in anlaminir yitirmektedir.
1.2- SAHNENIN ISLEVSEL KESIMLERI

Giinilimiizde de gok kullanilan cergeve sahne oylumunu iglevi y&niin-

den ii¢ asal kesime ayirmak yerinde olur.

1-Ust Sahne (Mekanik Kesim)
2-Asal Sahne (Plastik Kesim)
3~Alt sahne (Teknik Kesim)

1-UST SAHNE : Giinliik tiyatro konusmasi ig¢inde"sofito" denilen

iist sahne, 1gik ve calisma kaprﬁlerinin,1Zgaralar1n,ask111k raylari-
nin,kisacasr sahne plastigine yardimci olan mekanik aygitlarin bulun-—
dugu kesimdir. Bu kesimde yukaridan baslayarak sunlar vardir : Izga-
ra {istii, izgaralar,askilik makaralari,askiliklar,kum torbalari,kan-
cali ray; tiim bu kesimler sahnenin yan duvarlarindadir.Isik(calisma)
kopriisii, genellikle sahne ¢ergevesinin iist boliimiiniin(portal iistii)
arkasinda bulunan,bazen de sahnenin dért duvarini dolagan bir koprii-
diir .Sahne iistii dizi i1giklari,genel aydinlatmada kullanilir,genellik-
le 1s1k kopriisiiniin altindadir; sahne biiyiikse dizilerin sayisi da
artar. Sehne Ustii Yéresel Isiklar,gdlgeli 1sik verem,yalnizca gerek-~
1i kesimi aydinlatan isiklardir; bunlar portalin iistiinde,saginda ve

solunda gerekli sayida bulunur.

2-ASAL SAHNE : Oyunun oynandigi, seyircinin gdriisiine agik olan
kesimdir. Oyuncular, donanlm,giysi s1s1klama,miizik vb. araciligiyla
uygulamanin sonug¢landirildigi yerdir. Bu boliinde de sunlar vardir:
Cerceve,seyircinin dikkatini oyun yerine toplamaya yarar.Asbest Perde
gelik perde yada yangin perdesi adim da alir; yangin tehlikesi aninda
sahnedeki tehlikeyi seyirciler yararina engeller.Perde iistii(Portal
istli),cercevenin iist kesimidir. Gok Perdesi,sahnenin gerisinde seyir-
ciye dogru igbiikey, biiylik bir perdedir. Cesitli 1sik etmenleri bu per-
de ilizerinde gergeklégtirilir. Sahne derinligi ve gozerimi duygusu bu
perde ile verilir. Kiig¢iik sahnelerde bu fon perdesi adint alir.Ayrica
frizler,panolar,pano destekleri,kulisler, yer kapagi da bu kesimde
bulunur.On perde ise sahneyi seyircinin gdriigiine kapayan yada agan
perdedir. Seyircinin dikkatini toplamak i¢in genellikle koyu kirmizi

ya da bordo renktedir.



3-ALT SAHNE : Sahnenin altinda yada sahne ile seyirci yerinin
altindaki atélyelerin bulundugu kesimdir. Bir lokantanin mutfagi
neyse,bir tiyatronun atdlyeleride odur. Burada su ¢alisma bdliimleri
vardir : Prova sahnesi,dans stiidyosu,Soyunma ve makyaj odalari,duslar
dekor deposu,giysi deposu,aksesuar odasi, marangozhane,boyahane,
demir atdlyesi,terzihane,berber ve peruka atdlyesi,butafor attlyesi,
plan ¢izim-maket ve grafik atOlyesi,dinlenme salonu.
Bu kesimler,dogal olarak,tiyatronun biiyiikliigiine ve kiigiikliigiine gore

azaltilip gogaltilabilir,

Ayrica oyun oynanan yerin zemini diisiiniilerek mekanik agidan ii¢
tiir sahnenin varligi ortaya ¢ikarilmistir. Bunlar,ddner sahne,vagon

(gidip-gelebilen) sahne,asansdrlii sahne olarak siniflandirilmaktadir.

1- DONER SAHNELER : Sahne tabani,dik bir aksa gére déndiiriildiigi
zaman bir ddner sahne meydana getirilmis olur. Kendi etrafinda donebi-
len yaklasik 10 metre gapinda bir yuvarlaktir.Doner sahneler ilk defa
17 .yiizy1lda Japon Kabuki tiyatrosunda,1896 da ise Karl Lautenschleger
tarafindan,Miinih Rezidenz tiyatrosunda Mozart'in "Don Giovanni" ope-
rasi i¢in kullanilmistir. O donemden beri,gabuk sahne degisimleri
icin, sahne tablolarinin degigiminde vazgeg¢ilemeyecek bir eleman ol-
mustur. Doner Sahne sisteminin en iyi tarafi; dekorlarin hizli ve ses-
siz degigiminin saglanabilmesidir. K&tii tarafi ise,doner plak gerge-
vesinin,alani sinirlamasi ve biliip kisimlara ayirmasidir.Doner sahne
sekiz metre gapindan itibaren kullanisli olmaya baslar,oniki ve on-
alt1 metre ¢apinda ¢ok kullanisli olur. Bu sistemde bazi durumlarda

tic ayri dekor ayni anda hazir olabilmektedir.

2~ VAGON SAHNELER : Bu sistemde,dekorlari iistiine alabilecek bir
vagon listiine konarak gerektiginde dekorlarla birlikte sahneye siirii-
liir.Vagonun tekerlekleri sahne tabaninda hareket ederek degisim igin
ileri veya geri siiriilmek ilizere hareket ettirilir. Bu yolun sakincasi,
gotiiriiliip~getirilecek biiyitk agirliklar dogurmasi ve bu hareket igin
elektrikli makineler gerektirmesi bir yana,oyun yerinin en az alti
misli biiyiikliiktebir sahne kafesi gerektirmesidir.Vagonlarin ana sah-
nedeki podyum boyutlarina uyacak gekilde yapilmasi ve boylelikle de
podyum hareketi ile vagon yilksekliginin ana sahne yiiksekligine egit

bir duruma getirilmesi en uygun olanidir.

3- ASANSOR SAHNELER : Bu isimden,biitiin sahne tabanini iistiindeki
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dekorlarla sahne altina indirip,sahne altindaki yan sahnelerde dekor
degigiminin yapilmasi anlasilir. Bu tip sistemlerde,ving podyumlar,
asansérler ile asag:i inerken sahne arkasindaki podyum 6ne hareket ede-
rek sahne boslugunu kapar.Buna "pater-noster" sistemi denir.Asansdrli
sahne sisteminde,vagonlar podyumlarin iizerinde durup lizerlerine kurul-
mus dekorlar,sahne altina indirildiginde tiyatronun yapilisina gore,
arkaya alt sahneye,seyrek olarak da alt yan sahneye siiriiliir ve degisim
meydana getirilir, Asansorlii sahneler,tasidiklari yiikiin agir olmasi
dolayisiyle yavas(yaklasik saniyede 25cm.lik bir hiz) ¢alisirlar.Ayri-
ca podyumlarin dne ve arkaya hareketleri ve ayarlanmalarida mekanik
olarak emniyete alinmalari agisindan oldukga zaman alicidir.Bu yiizden

bu sistem pek fazla tercih edilmemektedir.

Yukarida saydigimiz sistemlerin kombine edilmesi ile modern bir
tesis yapmak giiniimiizde olduk¢a gegerli olmustur.Bu tip sahneler hem
déner , hem vagon, hem de asansorlii zemine sahiptirler. Bdyle bir
sahnenin yurdumuzdaki Srnegi olarak Istanbul Atatiirk Kiiltiir Merkezi

Biiyiik Salonu verilebilir.

1.3. SAHNE BUYUXLUKLERT

Bina ve sahne yonetmelikleri yoniinden ii¢c sinifa ayrilirlar :

1-Kiigiik Sahneler : Alanlari 100 m2 yi gegmeyen ve tavanlarinin yiik-

sekligi sahne ag¢ikliginin 1 metre iistiinde olanlar.

2-Orta Boy Sahneler : Alanlari 150 m2 ve sahne kism1i uzatmalari 100m2

olan tavan yiikseklikleri sahne yiiksekliginin iki mislini gec¢meyenler.

3-Biiyiik Sahneler: Kiigiik ve orta boy sahneden biiyiik olanlar.

Alan hesaplamada sahne alani kiig¢ilk sahnelerde perde hizasindan
igeride kalan,biiyiik sahnelerde ise g¢elik perde hizasindan hesaplan-
makta olup 6n sahne,sahne alani olarak hesaplanmaz. Crnegin; Opera
tiyatrosunun ideal ana sahne alan1 600 metrekare olmalidir. Bu alan
hesaplamasinda 30 m.genislik,20 m.derinlik gereklidir.Burada iize-
rinde durulmasi gereken ana nokta; toplu bir sahne tesisi ile emni-
yet ve ekonomik olma olanaklarinin birlestirilmis olmasina dikkat edil-
mesidir.Dekor ve reji i¢in gerekli kullanim alani bulummali,giris ve

¢ikislar kolay emniyetli olmali,dekor degisimi basit bir hale getiril-
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melidir.Kisacasi,sahne, arzin{oyun,eserin) en verimli sekilde sergi-
lepmesini miimkiin kilacak bir yapida olmali ve tiim gzellikler en miikkem-

mel bir bic¢imde tasarlanmalidir.

1.4. SAHNE MODELLERI

Her oyun her sahnede oynanmaz. Bir baska deyisle, uygun sahne
patenleri ve sahneleme galismalari yapilmadan oyun alaninin sekil veya
tipi ne olursa olsun, girigsilecek bir uygulamada basari beklenemeye-
cegi kesin bilinen bir gergektir.Sahneler bulunduklari mekanlara ve
konumlara gotre biiyiik—orta-kiigiikk boyutlarda olabilecekleri gibi kulla-
nilirliklari agisindan da uzun-kisa,genis-dar... olabilirler.Ayrica
geometrik gekilleri andiran sahnelerinde var oldugu bilinmektedir.
(Kare,dikddrtgen,daire....vb.) Buna gére sahneye koyucu,sahnenin konu-
muna,sekline ve elindeki imkana gfre oyunlarin mevcut patenlerini,
sahne diizenlerinide dikkate alarak yetenegi ve bilgisi dogrultusunda

en basarili sahnelemeyi yapabilmelidir.

Sahne Modelleri birgok degisik ve birbirinden farkli tipler
gOsterebileceklerine ragmen,biz zemin ve seyircinin konumu agisindan

iki farkli tip tesbit edebildik.

I) Seyircinin Konumu Ag¢isindan

1) Tek yonlii Sahne(Tiyatro Sahnesi)
A)*Sahnenin tabani seyircinin oturma yerleriyle ayni seviyede
olan sahne
*Seyirci kisminin daha algakta kalip sahnenin daha yiiksekte
kaldig:i sahne
B)*Sahnenin yan duvarlari tiyatronun genel duvarlari ile ayni
seviyede sahneler
*Biraz daha dar enli sahneler
C)*Yan duvarlar:i verev sekilde olan sahneler
*Yan duvarlari paralel gelen sahneler
D)*Sahnenin onii diiz olanlar

*Sahnenin 6nii oval olanlar

2) Biitiin cevresi seyircili olan MERKEZ (Dért yonde seyirci) sahne

*Sahnenin tabaniyla seyircinin oturdugu kismin ayni sevide oldu-
gu sahneler



* Sahnenin tabaniyla seyircinin oturdugu kisim arasinda seviye

farkinin oldugu sahne (seyirci kismi algakta)
3) U¢ yani seyircili sahne

* Sahnenin tabani ile seyircinin oturdugu kismin ayni sevide ol-
dugu sahneler
* Sahnenin tabaniyla seyircinin oturdugu kisim arasinda fark olan

sahneler(8)

IT) Oyun Alaninin Zemini Ag¢isindan

1) Kapali Alanlardaki zemin kaplamalar(otel,tiyatro,sinema spor sl.)
* Ahsap veya parke zeminler

* Hali kaplama zeminler

2) A¢ik Alanlardaki zemin kaplamalar
* Cimen zemin
* Tas zemin

* Toprak zemin. (9)

1.5. SAHNENIN COGRAFYAST

Oyun yeri gerek yonetmenin gerekse oyuncularin g¢aligmalari igin
boliimlere ayrilir.Bu bgliimler sahnenin cografyasini ortayé gikarir.
Uygun genisligi ve derinligi olan sahnelerde 9 b&liim vardir.Sahne
kiiciikse ve 6zellikle aerinligi az ise,alt: boliim varsayilir.Normal
biiyiiklikte bir oyun yerini inceleyecek olursak; oyun yerinin seyirciye
yakin olan Oniinden baslayip geriye dogru gittigce 3 asal kesime ayril-

digin1 gorebiliriz. Bu kesimler; a) Asagisi b) Ortasi c¢) Yukarisidir.

Oyun yerinin asagi kismi seyirciye yakin olan kesim,yukari kismi
ise uzak olan arka diizeydir. Bu derinlemesine olan ii¢ diizey genisleme-
sine olarak da ii¢ kesime ayrilir. Bu kesimler,oyuncuya gére tayin edil-
mig olan sag,orta,sol kesimlerdir.Boylelikle kargimiza su 9 alan ¢ik-

ar.

(8)DEGERLI Dog. Fikret; Sahne Teknigi Ders Notlari, Istanbul 1989.
(9) KESIR Sevim; Tiirk Halk Oyunlarinda Giysilerin Sahnelenmesinde
Karsilasilan Problemler-Bitirme &devi, Ist. 1991,
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Dikkat edilecek nokta; sahnede sag ve sol, oyuncunun seyirciye
doniik durumuna goredir, yani sahneye koyucu oyun yerinin sagini ve
solunu oyuncuya gdre saptar. Bu béliimlere gére oyuncu i¢in en gii¢lii
goriiniig agagr diizeyde, en giigsiiz goriiniisler ise yukari diizeyde elde
edilir. Dogal olarak, yiikselti,merdiven gibi gérsel yonden vurgulayici
0geler oyuncunun goriiniisiinii gliglendirir,ancak temel ilke olarak,(gor-
sel ilkelere gére) oyun yerinin asagi yani oyuncunun daha giiclii go-

riiniige girdigi boliimleri kapsamaktadir.
1.6. .SAHNENIN ALGISAL DEGER .ALANLARI

Sahneyi inceledigimizde,bu yerin yalmizca gii¢lii yada -zayif bol-
gelerin degil, ayni zamanda gegitli duygusal ve algisal degerlerinde
oldugunu gorebiliriz.Bu yiizden de oyun alaninin ¢egitli bolgelerinin
renk,¢izgi,bi¢im agisindan seyirciye degisik algilama olanaklari sag-
ladigini soylemek yerinde olur. Unutulmamalidir ki, sahnede bulunan
cesitli dogal, algisal degerler, Gzellikle de oyun alanlari ve diizey-
leri yiikseltiler kullanilarak saglanir. Oyun alaninin gesitli b&lgele—
rinin kullanilisi nasil ki oyunun gorsel yorumuna katkida bulunuyorsa
oyun diizeyleride algisal degerleri ortaya ¢ikartmaya yarar. Bu 6zellik
herhangi bir bi¢imde bilimsel ac¢idan kanitlanamaz,ancak bu tarz sahne
uygulamasi yapan herkes tarafindan hissedilecek bir yapidadir. Bu
acidan, eldeki malzemeye dayanarak, yoruma yardimci olacak en uygun
alanlari, diizeyleri ve yiikseltileri se¢mek en dogru olanidir.Duygusal
iligkilerin Glgiisii arttik¢a, sahne iizerindeki oyunu da giderek sah-
nenin asagi diizeyine kaydirmak gerekir. Ciinkii sahnenin yukari diizey-
leri daha yumusak ve daha zayiftir. Yukari diizeyde destekleyici sah-
neleri ve durumlari gdstermek daha dogru olacaktir. Orta diizey ise

yukari ve asagi diizeylere gegislerde, kalabalik sahnelerde, dengeleme,
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saglamlastirma ve siralamada en ¢ok kullanilan bSlgedir. Kisaca algi-
sal degerlerin basarili bir yolda ortaya ¢ikarilmasi, bunlarin ancak

inandarici olmalari durumunda gergeklestirilebilir.
1.7. SAHNE KULLANIMINDA SAHNE DENGESI

Insanmin goérsel yasaminda en Gnemli gereksinmelerinden birisi de
denge unsurudur. Ciinkii insanin yapisi da denge sistemi igindedir.
Kisinin yiiriimesi,oturmasi,kosmasi,atlamasi vb, gibi igitme ve gorme
duyulari da belli bir dengenin sonucu ile varolur. O halde sanatin
sergilendigi her mekanda bir dengenin olmasi dogal ve gereklidir.Den-
gesizlik g6z igin rahatsiz edici bir durum oldufuna gdre uzun bir sii-
re dengesizlige bakmak seyreden kisinin sinirlerini bozabilir. Denge-
sizlikten rahatsiz olma orani dogal olarakduyarlilikile dogru oranti-
lidir. Yaniduyarliligidaha ¢ok olan kigiler dengesizlikten daha ¢ok
ve gabuk etkilenirler. Bu yilizden oyuncularin sahneye yerlestirilmele-
ride seyirci yoOniinden oldukg¢a 6nem teskil etmektedir. Seyircinin dik-
katini sahne iizerinde toplayabilmek ve inandirici bir etki alani ya-
ratabilmek i¢in sahneye koyucunun denge sorunu iizerinde titizlikle
durmasi zorunludur. Unutulmamalidir ki, oyunlar oyun alanina(Sahneye)
yerlestirilirken seyirci agisindan rahatlikla izlenebilecek ve etki
uyandirabilecek gorsel bir denge kurulmalidir.

" sahnenin konumuna ve &lgiilerine orantili olarak

Sahne dengesi,
oyunlari estetik goriiniimde sergileme teknigi ile seyircinin goériis

agisinin bilingli bir dengesidir.(10)

Sahne iizerinde dengeyi iki ana bdliimde incelemek miimkiindiir.

1) FIZIXKSEL DENGE

Sahnenin iki yarisi arasinda gorsel ag¢idan esit agirlik saglama
anlamina gelir.Fiziksel dengenin kaﬁsaml igerisinde yer alan Bakisik
simetrik denge; tasarlanmig olan sahne destek ¢izgisinin her iki yani-
na gorsel agirligil ortadan esit uzaklikla kovarak elde edildigi gibi,
(10) SENEL,Suna; Hareket Notasyonu 3, Halk Oyunlari Yazimi,lzmir 1990

Mey Ofset , S5£.31
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egit uzakliklari yan taraflardan vererekde saglanabilir. Yine bu kap-
sam igerisinde yer alan Bakisiksiz (asimetrik) denge ise; birkag¢ degi-
gik bigimde ortaya ¢ikabilir.Bunlardan biri, egit uzakligin bir orta-
dan, bir de yandan alinmasiyla elde edilir.Buradaki dengelemede odak

nokta tam ortada degil,yana doZru kaymis vaziyettedir.
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2) ESTETIK DENGE

Fiziksel dengenin eksik kaldigi yerde tasarima(seyircinin algila-
masi yoniinden) renk katan bir bi¢im c¢alismasidir.Estetik dengeyi sagla-
mada,sahneye koyucu,vurgulanan kisimlarin,figiirlerin agirliklarinz
yada gii¢lii goriiniislerini karsilastirir. Kisacasi estetik denge,cesitli
vurgu noktalarinin yada alanlarinin dengelenmesi anlamina gelir.Bagka
bir deyisle ise,oyun hareketlerinin ve oyuncularin estetik goriiniimiiniin

sanatsal ifadesidir.

Sahne Dengesi seyircinin goriis acisi ile bilingli ve basarili bir
biitiinliik saglamalidir. Kisaca Sahne Dengesi; "oyunun bi¢im ve figiirle~
rindeki vurgu noktalarinin bigimsel ve estetik gbriis a¢isi ile biitiin-

lesmesidir." (10)
1.8. SAHNE KULLANIMINDA G@RUS ACISI—YON SISTEMI

Sahne kullanimi,son derece onemli ve dikkatle incelenmesi gereken
bir konu oldugundan her oyunun her sahnede oynanamayacagi gerekliligi
bilinmelidir. Bu nedenlede hem denge unsurunu hem de seyircinin goriis
agisiny bilingli estetik ve gorsel bir biitiinliik saglayarak seyircinin
dizilis gekline gore "Yon Sistemi" ile yapmak gerekir.Oyunlar sergile-
nirken miimkiin oldugu kadar seyirciye sirti ddnmeden,seyircinin konumu-
na gére oynamak en dogru olanidir, " Goriis agisi,seyircinin dizilis sek-
line ve sahnenin konumuna gére ikili, iiglii,ddrtlii YON SISTEMI kullani-

jarak belirlenir.
(10) A.g.e. S£.32
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1- Sahne gibi TEK ydnde seyirci bulunuyorsa,

a- Cizgi ve daire formundaki Qyunlarijglﬁ Yon Sistemi

b- Yay formundaki oyunlarda ise Tekli Yon Sistemi uygulanmalidir.

2- U¢ yonde seyirci bulunan bir alan kullanlllyorsa,fjglﬁ Yon Sistemi
uygulanir. Ancak, oyunlar bu konumun goriis agisi dikkate alinarak

se¢ilmeli, sahne dengesi ¢ok iyi kullanilmalidir.

a- Devamli yay formunda oynanan oyunlar, bu big¢imdeki sahne konu-
munda iyi goriis acisi vermezler. Bu nedenle seyirci ag¢isindan
iyi izlenemezler,

b— Daire formundaki oyunlar, bu sahne konumu ig¢in en rahat séhne—
ye uygulanabilen oyunlardir.Ancak, gOriis agisinin ¢ok dikkatli
saptanmasi gerekmektedir.,

c— Cizgi formundaki oyunlar, iyi bir sahne diizeni,gbriis agisi ¢a-

lismasiyla, giizel bir goriiniim verir.

3- Oyun alaninin ON ve ARKASINDA seyirci bulunuyorsa ikili Yon Sistemi
uygulanir.Sahneyi ¢ift tarafli kullanmaya elverisli oyunlar se¢il-

melidir.

4— DORT Yonii'de seyirci ile, ¢evrili meydan, spor salonu,gibi alanlar-
da ise DORTLU YON SISTEMI uygulanir.Bu tiir alanlarda,tiim oyun
formlari kullanilsada, ikili ve ii¢lii yon sistemlerinde‘o}dugu gibi -
sahne dengesi ve goriis agilari sahne plani iizerinde ¢ok dikkatli ve
6zenle galisilarak saptanmalidir. Hareketliligi az, duragan oyun-

lar tercih edilmelidir.(10)

1.9. OYUNCU

" Sanat bir olgunlasma, bir gelisme bizi 1sigiyla aydinliga c¢ika-
ran bir yiikselmedir." (11) Oyunculuk sanatinda ise ilk ve en temel amag
kisinin fiziksel ve ruhsal doniiglimiinii basarabilecek yapida olmasi ge-

rekliligidir.

Bir oyuncuya sadece yaratici nitelige tiim benligi ile baglanmig
birisi yol gosterebilir ve ilham verebilir.By kiside sahneye koyucudur.
Sahneye koyucu(yonetmen) oyuncuya yol gdsterirken,oyuncununda kendisi-
ne ilham vermesine ve yol gOstermesine miisaade etmeli, ona bir sans

(10) A.g.e. s£.32-33

(11) GROTOWSKY, Jerzy; Statements of Principles,¢eviren; Sevilay Saral
Mimesis-4 Tiyatro-Ceviri ve Arastirma Dergisi
Bogazi¢i Uni.Yayinlari 1991 Ist. S£.2
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vermelidir. Bu bir ozgiirlikk, bir arada ¢alisma sorunudur. Unutulmama-
lidir ki, her oyuncumun ¢alismasinda diizen ve uyum icerisinde olabilme
hali yaratici biredinimins6z konusu olabilmesi igin temel kosuldur.
Burada hedeflenen nokta tutarli ve bilingli olabilmektir. Yaraticilik
unsuru oyunculukla ilgili oldugunda sinirsiz ig¢tenlik ortaya gikar. O-
yuncunun hammaddesi olan viicudu itaat etmeye, esnek olmaya, ruhsal
uyarilara yapici bir bigimde yanit vermeye, olumsuzluklara ise direnis

gOstermemeye alistirilmalidair.

Oyuncunun birinci gérevi ; hi¢ kimsenin ona birsey vermek isteme-
digini anlamasi aksine ondan ¢ok sey alinabilecegini bilmesi olmalidir.
Oyuncu, cesaret sahibi olmalidir ancak buradaki cesaret olgusu; basit
olarak kendini teshir etmesini saglayacak bigimde degil, yapici, savun-
maya dayanmayan ve kendisini ag¢iga ¢ikaracak yapida olusturulmalidar.
Béyle oluncada, her oyunculuk dongiisii 3 degismez asamayi igerir.

" 1-) NIYET 2-) GERGEKLESTIRME 3-) GERILEME

NIYET : Oyun yazari, yonetmen yada oyuncularin iggiidiileri tara-

findan digsal olarak emredilen gérevin zihinsel olarak &ziimsenmesidir.

GERGEKLESTIRME : iradi,mimetik (taklide dayail) ve vokal refleks-—

lerin dongiisiidiir.

GERILEME : Yani bir amacin kabuld i¢in mimetik ve vokal hazirlik
(yeni bir oyunculuk dongiisiine gegis) gergeklestirilirken iradi refleks-

in zayiflatilmasidir.{12)

Onceden de belirttigimiz gibi, yaratici bir niteligi olan oyuncu
fiziksel yaninida kullanarak sahne iizerinde istenen &ykiiyii en etkili
ve yalin big¢imde gdvde goriiniisleri ve viicudunu kullanim yolu ile anla-
tabilmektedir. Ayrica, oyunun hareketlerini tam manasiyla saglayabil-
mesi icinde, dig goriiniis ardindaki anlami dogru bir sekilde (y&netme-
ninde yardimi biiyiikk katki saglar) yorumlayabilmelidir. Bu tarza ydne-

lik bir galismada, oyuncunun ;
1-) Oyunun tiimiinii
2-) Oynayacagi karakteri

3-) Olayin ge¢tigi donemi

(12) MEHERYOLD = Vsevolod; Ceviren A.Ciineyt Yalaz, BIYOMEKANIK,MIMESIS-3
Tiyatro Qeviri ve Arastirma Dergisi.Bogazigi
Uni.Yayinlari 1990 Ist. sf.l14.
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4-) Oyundaki ¢evreyi,tam manasiyla irdelemesi ve hafizasina kaydetme-

8i garttar.

Tekrar tekrar, dikkatle {izerinde durulmasi gereken en 6nemli nok-
_kaoyuncu hig¢bir zaman seyirciler {izerinde gelip gegici bir izlenim ya-
ratmay1 diisiinmez.Solugu késilmis bir vaziyette oyunu seyreden kigile-
rin belleklerine kolay kolay silinmeyecek bir damga vurmak onun basli-

ca amacidir,
1.9.1 Oyuncu-Mekan Iliskisi

Sahne bir mekan olarak oyuncunun fiziksel giiciine bagli bir bigim-
de sekillenir. Ornegin; herkes basindan gegen bir olayi,tanik oldugu
bir hadiseyi ya yakininda olan kisilere veya ailesine mutlaka anlat-
ma ihtiyacini hisseder. Iste bu andabile oyunculuk olgusu giinliik ya-
samda da sekillenen bir faaliyet olmustur.Ancak gergek anlamda oyun-
culuk, bir olayin anlatiminda taklit, canlandirma vb. Sgelerine biling-
1i olarak yer verildiginde ortaya ¢ikar. Oyuncu fiziksel yapisindaki
bir takim 6zellikleri kullanarak da bir oyun mekani(sahne) olustura-
bilir. Mesela; diiz bir ¢izgi iizerinde yiirliyerek kaygan bir zemin yada

dikenli bir yol imgesi seyircide uyandirabilir,

Oyuncunun bir cisim degil, yer aldigi mekana viicudu ve ruhuyla
etki eden, bu mekana oyuna ait Gzellikleri de beraberinde getiren bi-
risi oldugu umutulmamalidir. Zengin sahne donanimlari ve 1gik oyunlari
kullanilarak oyuncuyu faal bir duruma getirip g¢arpici sahne atmosfer-
leri olusturmak miimkiindiir ancak, bu ¢aba oyuncunun mezarini kazmaktan

baska bir sey degildir.

"Oyuncu-mekan iliskisinin isler hale getirilmesi, oyuncunun sahne
diizenlemesinin (tasarimin) bir nesnesi olarak algilandigi reji anlayi-
sinin biitiiniiyle terkedilmesiyle miimkiin hale gelir. Ve birkez boyle bir
yola girildiginde, oyunculuk faaliyeti, reji faaliyetinin organik bir
parcasl olarak algilanmak zorundadir.Reji faaliyetini oyunculuk ve re-
ji arasindaki yarilmayi ortadan kaldiracak bir big¢imde siirdiiremeyen
bir toplulugunm oyuncunun mekanla iliskisinde edilgenlige mahkum oldugu

sahneleme anlayislarindan kurtulmasi yalnizca hayaldir.'(13)

(13) XURHAN,F.Omer; Oyuncu ve Mekan.MiMESiS—3 Tiyatro-Ceviri-Aragtirma
' Dergisi Bogazi¢i Uni.Yayinlari 1990 Ist. sf.229.



-15-
1.10. SEYiRC

"?rogram esnasinda ve sonunda seyirci ile tek kalp halinde ola-
bilmek sarttir. Sahnenin bir iletisim araci oldugu hig¢bir zaman akil-
dan ¢ikarilmamalidir'i(14) Halk oyunlarimizin sahneye uygulanmasi si-
rasinda diger sahne sanatlarinda oldufu gibi vesilenin yalnizca seyir
ve seyirci olmasi, seyircinin her temsilde degismesi, defisik gevreler-
den, farkli toplumsal siniflardan seyretmeye gelinmesi siirekli karma-
g1k, birbirine uymayan insan topluluklarinin barindigi kalabaliklarin

ortaya g¢ikmasina sebep olmustur.

Seyirci, oyunlarin otantigine uyup uymadigini arastirmak, onla-
r1 baska bir gosteri sirasinda seyrettigi benzeri ile mukayese etmek
zorunlulugunu duymaz. O sirada onun igin Onemli olan; kendisini oyun-
larin gosturucu havasina kaptirmak ve eglenmektir." Iyi bir dinleyici
ve izleyici iletisim kurdugu kisinin veya toplulugun yalniz sbyledik-
lerini degil,yiizii,eli,kolu ve bedeni ile yaptiklarini da anlar,ciinkii
yiiz ifadeleri, el ve kol hareketleri, bedenin durus tarzi iletisim

kuranlar arasinda sdzsiiz mesaj olarak geger" (15)

Seyirciye siirekli agiklamalarda bulunmak,oyunlarin ydresi, konu-
su vb. hakkinda bilgi vermeye kalkismak, ne var ne yok ortaya dskmek
yerine , iyi se¢ilmig-cogku giicii yiiksek olan oyunlari bir(konu) biitiin—
liikk igerisinde sunmak daha mantikli olacaktir. Ayrica, unutulmamali-
dirki, her oyunun kendi igerisinde seyirciye birseyler anlatabilmesi,
coskuyu, hiiziinii, sevinci ve kederi iletebilmesi en bas ama¢ olmalidir.
Giinkii seyircisiz oyun oynamak, yankisiz bir odada sarki soéylemege ben-
zer. Bunun tam aksi, yiizlerce seyircinin dniinde oynamanin ise,akustik

agisindan gok iyi bir salonda sarki soylemekten farki yoktur.
1.10.1. Seyirci-Oyuncu Iliskisi

Eski caglarda yasayan ilkel insanin térenlerinde izlenen birlikte-
lik{oyuncuyla seyircinin icice, birbirini tamamlayan,birlikte soluk
(14) TURKOGLU, Sabahattin; Tiirk Halk Oyun.Sahne.Karg.Prob.Sempozyum Bild.
1987 Ankara, Sf.206
(15) CUCELOGLU, Dog. Dr.Dogan; Insan Insana, Altin Kitaplar, 1979
S£.155
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alan, birlikte diisiinen ve duyan bireyler olmasi) yiizyillar gegmesine
ragmen bugiinde kirsal alanda yasayan insanlar. tarafindan aynen siirdii-
riilmektedir. Bunun en belirgin &rnegini Anadolu'daki kdy seyirlik oyun-
larinda goérebiliriz. Bu seyirlik oyunlarinda seyirci-oyuncu ic¢igelifi

bir arada biitiinlesmeyi dogurarak bu oyunlarin temelini kurar.

Oyuncunun seyircilerle iliskisi, en ufak bir zorlanmigliga yer
vermeyen, alabildigine agik, dolaysiz bir nitelik tasimalidirki ara-
larinda dogacak iletisim basariya ulasabilsin. Oyuncular seyircileri
ile karsilastiklari alani kisitli gdsteri siiresiyle sinirladiklari
oranda varolus big¢imine teslim olmaktadirlar. Ancak yeni yeni teatral
buluglarin meydana ¢ikiyor olmasi da bu iliski bi¢iminin yeni 63ele-
ri olarak yeniden iiretime, taze arayislara pratik bir malzeme olustur—
maktadirlar. Bunun temel ve baslica nedeni ise, oyuncu ve seyirci
iligkisinin yada genel anlamda sahne ile seyirci arasindaki iligkinin
sistemli bir deneysel calisma konusu olarak ele alinmasi ve iglenme-
sidir. Ancak akildan ¢ikarilmamalidir ki, oyuncu ile seyircinin kar-
silastifl tek yer teatral alan veya. oyunun gosterimi olmayabilir. Ara-
larindaki iliski yalnizca oyun sirasinda sergilenen estetik, gorsel
biitiinliik ve sanatsal yargilar da olmayabilir. Belki de bir oyun goste-

rimi olmayabilir.

Belkide bir oyun gosterimi Sncesinde oyundan daha etkili,oyun disi
etmenler belirleyici olabilirler. Yani seyircinin bir oyun yada oyun-
cu hakkindaki kisisel yargilari, bu oyuna katilma big¢imini daha oyunu
izlemedende olusturabilir.Dolayisiyla da seyirci daha salona adimini
atmadan kafasinda belki bir model ¢ikarmis olabilir. Bunun dogrulugunu
veya yanlisligini tartismak oyunun seyretmeden once ¢ok yanlis bir
hadise olarak gdriilmektedir. Once seyredilmeli, dis baskilardan siyril-

mali ve sonra da degerlendirmesi, yapilmalidar.



- BOLIM 2 -

OYUN DUZENINDE ILKE VE YONTEMLER

Belirli bir konu biitiinliigii (metin) dahilinde yapilan sahneleme
caligmalari birgok gizli giicii kapsar. Eldeki metin dogru degerlendiri-~
lirse ve sahne iizerindeki yorumu ¢arpici ve etkili bir bigimde ger-
geklegtirilirse bu gizli giiglerde ortaya ¢ikacak, seyirci psikolojisi
agisindan da ¢ok olumlu sonuglar alinacaktir. Asil Snemli olan; gds-
terimin amag¢landigi dogrultuda ve uyumlu bir biitiinliik igerisinde olun—
masidir. Konu varsa oyun ve tiyatral 6zelliklerde birlikte ele alin-

malidar.

Sahneleme sirasinda ortaya ¢ikan giiclerin somutlasmasi,anlatim
kazanmasi1 ve seyircinin sosyal yasami ile cakismasi ic¢in yeterli sayi-~
da uzmana ve teknik adama ihtiyac¢ vardir. Ancak biitiin bunlari belir-
1i bir uyum ve anlatim igerisinde biitiinlestirecek tek kiside sahneye

koyucu yani Yonetmea olacaktir.

Yonetmen, bu sanatsal fabrikayi belli bir uyum icerisinde ¢alig-—
tirip saglam ve kaliteli bir iiretimi saglamak yiikiimliliigiindedir.Bunun

icinde 3 temel nitelige sahip olmasi gerekmektedir.Bunlar ;

1) Dﬁﬁya goriisii
2) Kisisel yaraticilig:

3) Bilimsel yetenegi

olarak ag¢iklanmaktadir. Bu nitelikler ise resim, miizik, sinema, mimar-
lik, oyunculuk vb. gibi sanat, toplumbilim, tarih, felsefe, dil,halk-
bilim vb. gibi bilim dallari ve dekor, 1sik, seslendirme, kostiim-akse~

suar gibi estetik-teknik bilgilerle beslenir.

Halk oyunlarimizin amacina uygun bir sekilde sahnelenmesi, sahne-

de alacagi sekil ve gizgilerle, giris ve ¢ikislardaki birlikteligi,
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mizik, 1gik, dekor, kostiim-akseswar biitiinliikklerine ve oyunun oynanacagi

sahnenin konumuna gore, belirli kurallar ve galigsmalar neticesinde

gergeklesir.,

Boylelikle de basarili bir gdsteri c¢alismasinin 4 boliimde ele

alinmasi gerekliligi uygun goriilmiistiir. Bu boliimler;

1) Tasarim

2) On-hazirlik

3) Sahneleme Gncesi Son-hazirlik
4) Sahneleme

olarak ayrilmislardar.
2.1, TASARIM CALISMASI

Tasarim, sahnedeki oyuncularin toplu kullanimindaki yapiyi ve
bi¢imi ortaya ¢ikaran bir ¢aligmadir. Renk, ¢izgi, yigin ve big¢im yo-
luyla konunun duygusal niteliklerini , degerlerini ve atmosferini
saglar. Tasarimda tam bir inandirici kesinlik ve dogruluk saglayabil-
mek igin sahne {izerindeki oyuncu toplulugunun akilci bigimde diizen-

lenmesi ama¢ edinilmistir.

Bu béliimde tamamen teorik , masa basi calismalari gergeklesti-
rilir. Galismada yer alacak kigilerin konularinda uzmanlasmis olma-
lar1 yapilacak ¢aligmanin verimi kat kat arttiracaktir. Tiim teknik

ve bilimsel g¢alismalar bu béliimde yapilir.

Tasarim calismasi kendi i¢erisinde hazirlik safhasi,oyun arastir-
masi ve oyunlarin sahne planlarinin tespit edilmesi asamalari olmak

iizere 3'e ayrilir.
2.1.1. Hazirlik Safhasi

Halk oyunlarimiz sadece sayi ile tespit edilmis hareket ve figiir-
lerden ibaret degildir. Buna gére, her oyun Ogretilir ve &grenilir-
ken Once g¢esitli yonlerden en ince detayina kadar incelenmeli,arag-
tirilmali,sonrada oyunun her tiirli 6zellikleri bilinip degerlendiri-

lerek dogru ve gergek¢i bir sahnelemeye gidilmelidir.
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Tasarim ¢alismasinin ilk duragi olan bu safhada; oyunlarin derlen-
digi yorenin oyun ve miizik bakimindan durumu, o yore ile ilgili tari-
hi, cografik ve etnik yapisi, dil, din ve inan¢lari, oyunlar iizerine
gecmisten bugiiniimize kadar kulaktan kulaZa siiregelmis efsaneleri,ge-
leneklerine ait detayli bilgiler. Oyunlarin oynanis nedenleri, oyunla-
rin isminin manalari, genel bir oyun tiiriine (halay,bar,horon..)girip
girmediginin tespit edilerek o tiirle ilgili karakteristik &zellikle-
rin oyun igerisindeki islevsellikleri, oyunun hizi, 6lgiisii, tartimi ve
boliimleri(agirlama, yiiriitme) mutlaka arastirilmalidir. Ayrica, yapilan
ayak figiirlerinin miizigin ritm yapisina uygunlugu, oyunlarin doniis
yoni (tersine mi yoksa diiz mii oynanacaginin tespiti) atilan ayak adim-
larinin niteligi ( sert,yumusak, ayak burnu, topuk veya taban {izerine
basislar...) , oyunun havasinin neseli, agir, canli, kivrak,mizahi...

nitelik bilgilerinin bilinmesi, kiyafet ve aksesuarlari bilinmelidir.

Bu tarz, detayli bir ¢alismada, oyunlar artik bilimsel metod ve
tekniklerle incelenmeli, oyunlarin miizik notalari mutlaka yazilmalidar.
Yoresel kiyafetlerin resim,fotograf ve hatta teknik ¢izimleri en ince
detayina kadar yapilip bu ¢alismalar argivlenmeli, miimkiinse bir adet
orjinal kiyafet - muhafaza edilebilmelidir. Ayrica adim karakterleri
geleneksel form yapisini bozmayacak gekilde hangi ag¢i ve konumlarda
kullanilacaksa bunlar tespit edilmeli ve en miikemmel sahne diizeni uy-
gulamasi yapilmalidir.Unutulmamalidir ki, galismaya hayat verecek

olan boliim burasidir.

2.1.2. Oyun Arastirmasi

Oyun igindeki her hareketin,her figiiriin, hatta bir bakisin bile
belirli bir hizi, tartimi, degeri ve karakteristik yapisi vardir.
Oyunlarin igine ge¢mis olan bu degerlerin saptanmasi ise bir takim
ozelliklerin ayrintilarina kadar incelenmesi ve arastirmalarin(ana-

lizlerin) yerine getirilmesi ile miimkiin olabilecektir.

Halk Oyunlarimizda, ayni oyunun degisik zaman ve yerlerde hatta
bazen ayni yerde bile farkli kisiler tarafindan birbirine benzemeyecek
derecede oynanmalari varyant farkliliklarinin oldugunu gézler Oniine ser-—
mektedir. Bu nedenledir ki, oyunlarin tiim karakteristik yapisini yan-
sitan hareket veya figiirlerin belirlenmesinde oyunlarimizin gelenek-

sel kurulus formlarinin itina ile incelenmesi sarttir.
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Tasarim ¢alismas1 sirasinda bu safha incelenirken oyunlarin

tek tek,
1) Kurulus formlari 2) Miizik formlarai 3)Big¢imsel formlari

geleneksel bigimleri cergevesinde incelenerek c¢aligmalar bu verile-

re gére yonlendirilmelidir.

S$oyleki; Her oyun yiiriime, kosma, ¢Okme, donme, atlama... gibi
boliimlere ayrilmaktadir. Her oyunun kag degisik adim cilimlesinden mey-
dana geldigi bulunarak her bir figiire belirli bir harf, sayi, isaret
vb. verilmek suretiyle kodlama yapilmalipyunun kendi igerisinde niians
farkliliklari veya boliimleri varsa bunlarda tek tek belirtilmek su-
retiyle form galismasi gerceklestirilmelidir.Yapilacak bu g¢alisma oyunun

" Geleneksel Kurulus Formu™'

nu saptayacaktir.

Oyunun adimlari i¢in gegerli olan bu gallsma‘aynl sekilde ve hig
bir degisiklik yapilmadan miizik ciimlelerini tespit etmek amaciylada
yapilir. Miizik,oyun egitmeni, sahneye koyucu ve miizik direktdrii tara-
findan kagit iizerinde saptanarak oyunun "Geleneksel Miizik Formu" da
olusturulmus olur. Daha sonra adimlar ile bu adimlara denk diisecek
miizigin kacar defa galinacagi belirlenir. Sahneye uyarlanacak oyunla-
rin ¢izgi, daire, yarim daire (yay) formlarindan hangilerine uygun
oldugunu ve oyunun akisi icinde birden fazla forma girip girmediginin
tespit edilmesi " Geleneksel Bigimsel Formu" nu tayin etmektedir.Unu-
tulmamalidirki, oyunun hareketleri ve adimlari bu form bigimi lizerine
kurulmus olup, oyunun var olan bigimsel form yapisini degistirmek
veya oyun karakterine hi¢ uymayan gekillerde yeni big¢imler belirlemek

oyunun anlam biitiinliigiini ve gdrsel zenginligini yok edecektir.

Bu yiizden de, sahnelenecek biitiin oyunlarin, ilk dnce form yapila-
rini ve oynanig bigimlerini iyice tespit edebilmek ve anlam biitiinliigi
agls;ndan iyi koruyabilmek, sonra da sahneleme calismalarina baslamak

temel kaide olmaladar.

2.1.3 Oyunlarin Sahne Planlari

Sahne planinin baslangicini, oyunlarin bigimsel formlari,deruk
noktanin saptanmasi ve dogru yerinde kullanilabilmesi, sahne kulla-

nimindaki patenler ve denge konulari tegkil eder.
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Bu galismalarin hemen hemen hepsi, uygulama calismalarina gec¢il-
meden 6nce, masa basinda oyun egitmeni-sahneye koyucu, arastirmacilar
ve diger teknik kadronun katilimiyla gergeklestirilerek bir sonuca

ulastirilir.

Tasarim ¢alismalarinin kapsaminda yer alan bu bélimde oyuna ait
analizler yavas yavas sekillenip ortaya ¢ikmaya baslayarak, c¢alismanin
amacina uygun islevsellikte olup olmadifi saptanmak suretiyle, oyunla
ilgili tiim karakteristik 6zellikler belirlenir. Doruk noktasini tegkil
edecek boliimler kesinlestirilerek oynanacak biitiin oyunlarin siralanisi
yapilir, meydana c¢ikabilecegi diigiiniilen olumsuzluklar veya akig i¢in-
deki dengesizlikler de siirekli tekrar ¢aligmalari yapilmak suretiyle
bu asamada giderilmeye §a11$111r. Bu olguya varabilmek ig¢in,gerekli
olan tiim bilimsel ve sanatsal veriler bir araya getirilerek sahneye

koyucunun yetenegi, destegi ve yorumu ile biitiinlestirilir.

Eldeki veriler sonucu ortaya ¢ikan materyaller,sahnenin konumuna
ve eldeki olanaklara uygun bicimde geleneksel form yapilari da dikka-
te alinarak diizenleme calismalarina gegilir ve gdsterimin amacl tayin
edilir. Yapilan tiim ¢alismalar, oyunun gdsteriye hazirlanmasini sagla-
yici nitelikte olan kostiim, aksesuar,dekor, igik,miizik vbtégelerininde

incelenmesi sonucu ¢ok daha basarili bir hal alabileceklerdir.

Son asamada, sahneye koyucunun onayi da alinarak, tasarlanan bu
eskizcalismalari birimlerinde uzman kisiler tarafindan tek tek ele ali-
narak, gosteri giinline kadar siirecek olan sahneleme galismalarin: do-

guracaktir,
2.1.3.1 Sahne Plani Uzerinde Paten Calismalari

Oyuncularin sayisi ve sahne iizerindeki konumlari agisindan mevcut
oyunlarin big¢imsel formlarina islevsellik kazandirabilmek ancak paten

calismalarinin basarili bir sekilde yapilmasiyla miimkiindiir.

Oyun paten'leri; yan yana,arka arkaya veya sirt sirta duruslar-
dan olusan ¢izgi-daire-yarim daire bigimleri ile Ikili-ti¢lii-vb. sayi-
larda oyuncularin, sahne iizerinde, sahne dengesine uygun bir gekilde
(asimetrik-simetrik) dagilmalarindan olusan sekilleri verilen genel

acidir. Halk oyunlarinda, oynanacak her oyunun pateni, o oyuna ait
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Geleneksel Bigimsel Formunun igerisinde gizli bir hazine gibidir.Paten
calismalari, oyuncu sayisi ve oyunun oynanacafi alanin mevcut imkanla-
rida belirlendikten sonra gok titiz ve detayli bir ¢alisma safhasinda
gergeklegtirilmelidir. Oyunun patenlerini tespit ederken su hususlara

dikkat etmek yerinde olacaktir.-

" 1) Oyunun aslinda olmayan form ve sékillerde taklit ve yakistirma

patenler kullanilmamalidir.

2) Bir oyunda, hangi patende, hangi adim ciimlesinin oynanmasi ge-
rekiyorsa, o paten ve hareketlerin yapilmasi zorunludur. Ancak bu kur-

al yeniden bir oyun yaratiliyorsa degigebilir.

3) Cok sik patenden patene ge¢ilmemelidir. Sik paten degistirme

seyirciyi yorar, ilgisini dagitir.

4) Gosteriye segilen tiim oyunlarin, bi¢imsel formlarinin paten
calismasi yapildiktan sonra,oyunlarin siralanisi, paten olarak tekrar

ele alinmalidar.

5) Tiim gdsteri siiresince, her oyuncunun yeri,ydnii,gegisleri ve

sayisi sahne plani iizerinde belirlemmelidir.

6) Her oyuncunun, sahneye girdigi andan itibaren, yaptigi ha-
reketi, durusu-gecisi,patendeki yeri ve kisi sayilari sahne planinda

saptanmalidir.

7) Her bir oyun i¢in, tiim oyuncularin hangi sayi ve hangi adimda,
hangi konumda ve sahnenin neresinde bulunacagi koreolojinin goster-

digi temel dogrularla saptanmalidir.

8) Oyunlarin sahne iizerindeki durumlari,bigimsel olarak,gegi§,
destek ve vurgu patenleri ile, hareketsel goriis agilari, yOn sistemiy-

le sahne plani iizerinde saptammalidir.

9) Oyunlarin, paten agisindan da vurgu,patene hazirlayici, des-
tekleyici ve tamamlayici ozellikleri gtz oOniinde bulundurularak sira-
lanan gosterilerde, DORUK NOKTA, paten olarak da bir biitiin i¢inde
yiikselir. (10)

Sahne paten tasarim ¢alismalarinin amacina uygun bir bigimde ola-
bilmesi ig¢in, oyun alaninin mutlak suretle gok iyi taninmasi,gelenek-

sel big¢imsel formlarinin ve dengesinin dofru saptanmasi,oyunlarin

(10) A.g.e. S£.33-34
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birbiriyle baglantisi sirasinda herhangi bir kargasinin ¢ikmamasi ig¢in
siralamanin dogru yapilmasi gereklidir. Aksi takdirde, oyunlar{sahne

iizerinde) oyuncularin bir oyana bir bu yana kogusturma51ndan)karmaslk
sahne patenlerinin olusturulmus olmasindan dolayi tiim ilgiyi w2 bege-
niyi yitirecek, yorucu bir tekdiizeligin ortaya ¢ikmasina olanzx vere-

ceklerdir.

Oyunlarin Oziini ve anlatimini bozmadan, bigime'patene islzrlik

ve estetik saglamak, vurgulari daha gii¢li belirtmek amag olmalzdir.
2.2. ON- HAZIRLIK GALISMASI

i1k 6nce gbsterimin amaci belirlenerek uygun oyunlarin segimi
ve oyunlarin siralanisi yapilir.Amagla birlikte tayin edilecek yol ve
yontemlerde bu bgliimde kesinlestirilir. Sahnenin konumuna ve gorsel
goriiniimiiniin olanak tanidig1 sayiya kadar oyuncunun belirlenmesi, oyun
miiziklerinin analizi ve oynama zamaninin tespit edilmesi bu b&limiin
calismalari arasinda gergeklegtirilir.Bsyleliklede bolim kendi iginde

4 gruba ayrilir.
2.2.1, Amag

Halkimiz &teden beri oyunlarina, kendi toplum hayatini ilzilendi-
ren her tiirden olaya, duygu ve diisiincesini katmis ve bunlari ca cesit-
1li vesilelerle disa yansitmistir, Icinde barindirdigi 6zellikler iti-
bariyle ayni anda goze kulaga ve duygulara isik tutan oyunlarimz,
sahneye ¢ikarildig:i andan itibaren, kendine has olan essiz giizelligini,
zengin figiir yapisini,canli ve ahenkli miizigini ve birbirinder garpici
nitelikte goriiniimli kiyafetlerini gdrsel ve estetiki ag¢idan ec mikkem-
mel diizeyde sergileyebilme yollarini arayan bir sanat dali haline gel-

mistir.

Bugiin ogretimi &apllan ve sonsuz anlam zenginligi olan orumla-
rimizin dar sinirlar i¢inde ele aliniyor olmalari layik olduk’ari bi-
¢imde sergilenememelerine imkan vermektedir. iste bu sebeplerz=n dola-
yida Ogretim sirasinda kullanilan yontem veya metot ne olursa 3lsun
oyunlardaki hareket ve figiirleri derinligine ogretmek en bas z=a¢ ol-

malidir. Giinkii, Tiirk kiiltiiriiniin en iyi sekilde tanitilmasi,dziizden
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bugiiniimiize kadar akilci ve dogru bir bigimde aktarilmasi ve kusaklar
arasinda kopukluk yaratmadan herkese sevdirilmesi ana gayedir. Bir
oyunun sahnelenmesi, gosteri amacinin belirlenmesiyle baslar ve tiim

gOsteri bitene degin ¢ok yonlii bir gekilde siirer.

Sahnelemede amag¢; toplumdaki estetik degerlere ve sanat anlayisi-
nin devamli degisken bir yapida olmasina yanit verecek ¢alismalar ya-—
parak, yeni yeni hareketler,adimlar yaratmak veya hi¢ yapilmamis,hig
denenmis sahne kullanim ¢alismalari ig¢ine girmek degil,eldeki malze-
meyi belirli bir kompozisyon (konu ve senaryo biitiinliigii nemlidir.)
anlayisi altinda degerlendirerek, tiim sahne tekniklerine uygun denge-

1i ve uyumlu bir biitiinliik yaratabilmektir,

Iste bu baglamda yapilacak bir caligmada &ncelikle, Halk Oyunla-

rinin Gosteride Sergilenis Ama¢lari'ni saptamak gereklidir.Bu amaglar;

" 1) Sinirli zamanda ¢ok oyun sergileme(Kondisyon-beraberlik vb)

2) Bir yo6renin degisik oyunlarini sergileme(Arastirmalar-orjinal,
yeni oyunlar)

3) Bir konu etrafinda oyunlari sergileme(Tiatral agirlikli-érf
ve adetler)

4) Oyunlari estetik agidan sergileme (Estetik araylslér)

5) Yeni sahnelemg bi¢imlerini sergileme{Big¢imsel arayislar)

6) Oyunlari yeni yorumla sergileme(Yeni arayislar)''(16)

seklinde oOrnekleyebiliriz.

Ayrica, ama¢ ve malzemeyi iyi secmek ve getirenin birseyler gétiir-
memesine &zen gostermek i¢in de bu arayista bulunanlarin isinin ehli
bilgi, beceri,estetiki-kiiltiir birikimi olan kisilerden olmasi lazimdir.
Aksi takdirde, yapilanlar Gzentiden Gteye gidemez ve oyunlarimiz yoz-

lasmaya baslar. Onemli olan neyin ne ig¢in yaprlacagini iyi bilmektir.

2.2.2. Oyun Siiresi

Sahnelenecek oyunlarin, sahneye giris anindan son ¢ikis anlarina
kadar (baslangig¢ ve bitig siireleri) gegecek olan siirenin yapilan dii-

zenlemeye gire degisecegi mutlak bir gergektir.

(16) SENEL, Suna; Halk Oyunlari Ggreticilerini Yeotigtirme Kursu,Notlarl
Ankara 1992 Sf.8
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Siirenin esnek birakilmasi halinde anlatimin daha basarili ola-
cag1l dogru bir diisiince olmasina ragmen, giiniimiizde gosteriye yonelik
galismalarda (yarisma, yurti¢i-yurtdisi festivalleri, senlikler,&zel
geceler...) cok sayida oyunu az bir siirede, az oyunu ise siireyi dol-
durmak amaciyla uzun‘bir zaman zarfinda oynamak hedef olmustur.Ancak
seyirci ag¢isindan doyum saglayici bir noktada oyunlari sergilemek
yerinde bir davranis olup, seyircilere muhakkak bir seyler kazandirmak
amag olmail, verimsiz ve kalitesiz bir c¢alismanin zaman Oldiirmekten
bagka bir sey olmadig:i akildan ¢ikarilmamalidir. Ayrica, oyun siiresi

oyuncularin fiziksel uygunluklarida diisiiniilerek saptanmalidir.

Onemli olan; Oyunlari en iyi ve en giizel sekilde yorumlayabilmek-

tir.
2.2.3 Oyuncu Sayisi (kadro)

i1k etapta hangi yag grubu ile galigma yapilacagi ve bu gruba
yonelik oyun se¢iminin tespit edilmesi gerekir. Unutulmamalidir ki,
kiiciik yasta oyuncularin yer alacagi bir grubun oynayacagi oyunlar
ile, biiyiik (yetiskin) yastaki oyuncularin oynayacagi oyunlar ve bun-
lara yo6nelik g¢alismalarda kat edecekleri mesafeler birbirinden farkl:
olacaktir. Ayrica oyuncular arasindaki karakteristik farkliliklar ve
buna bagli olarak yorumun farkli yapilarda gergeklesecek olmasi etki
edecek unsurlardandir. Bu yiizden de gruptaki oyuncularin ferdi yete-~
nekleri ve grubun teknik kapasitesi dikkatlice incelemeyi gerektiren

ozellikler olarak karsimiza cikmaktadir.

Oynayécak oyuncularin tespit edilerek (kiz-erkek-karma grup) oyu-
nun oynanacagi mekanin kullanimina uygun sayinin belirlenmesi, yapila-
cak diizenlemeyi bogmayacak,seyircilere gorsel agidan ve estetik yo-
niinden uyumlu bir goriiniim saglayacak kadronun hazirlanmasi en gerekli

olanidar.
2.2.4. Oyun Miziklerinin Analizi

Halk oyunlarinin en Onemli 6Zelerinden birisi de ezgi, 6l¢i ve
diizen gibi unsurlari biinyesinde tasiyan Miizik'tir. Oyunlarimizda birgok
oyunun miizik ve oyun ciimlelerinin birbirindenfarkliliklar gosteriyor

olmas1 diizenleme yapilirken, bu ¢ok Onemli unsurunda detayina inérek
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incelenmesi gerektigini ortaya c¢ikarmaktadir.

Sahneleme galismalari éncesinde her oyun miiziginin makam ve rit-
mik yapilari karar sesleri belirlenmeli ,oyunlarin birbiriyle birlesimi
yapilirken de bu 6zelliklere dikkat edilmesi fayda vericidir. Ayrica
baglangi¢ ve bitis seslerinin birbirlerini tamamlayici olmasi, akici-
11g1n devam etmesi ag¢isindan olduk¢a 6nemlidir.Oyunlarin hizlari tek
tek tesbit edilerek, yavas ve hizli bolimleri ayirt edilmeli, miizik
diizenlemesi yapllacék ise bu tarz bir ¢alismanin hangi asamalarda

gergeklestirilecegi belirlenmelidir.

Calacak enstrumanlarinda ilk 8nce y6re karakterine uygun enstru-—
manlar olmasina 6zen gosterilmelidir. Sayet,Miizik diizenlemesi yapila-
cak ise enstrumanlar arasinda uyum saglanarak, giic yoniinden birbirini
ortmeyecek, kendine has miizik degeri olan enstrumanlar eldeki imkan-

lara gore en mitkemmel miizigi yaratabilirler.

Enstruman sayisinda goriilebilecek sayisal dengesizlik,miizigin ye-
terince etkili olamayacagini gistereceginden fazla ses elde etmek ama-
ciyla elektronik aygitlardanumut beklemek(elektro-baglama gibi) ¢ok
yanlis bir davranistir.

Dogru olan; kalabalik bir kadro yapmak degil, tek bir enstrumanda olsa
en giizelini ve en doyurucu olanini yaratabilmektir.Ancak, gerekiyorsa
miizikler ana yapilari ‘bozulmadan armonize edilip,enstrumanlarin parti-
leri yazilarak degisik sekillerde icra edilebilirler. Fakat bunun 81-
ciisii ve dozu ¢ok iyi ayarlanmalidir, Mizisyenlerinde oyun miiziklerine
yatkin ve bilen kigiler olmasi, oyun-miizik ve miizisyen birlikteliginin
uyum icerisinde olmasina imkan taniyan hususlardandir. Ayrica oyunun
miizisyenler tarafindan da bilinmesi halinde elde edilecek miizik kali-

tesinin iki kat daha artacagi kesindir.
2.3. SAHNELEME ONCESI SON HAZIRLIK CALISMASI

Tasarim ve On Hazirlik safhalarinda, diger bir deyisle, masa
basinda yapilan teknik ve bilimsel calismalar bu boliimde birlestiril-
meye baglanmak suretiyle, uygulama ¢alismalarinin hizli bir sekilde
devam etmesini saglarlar. Yapilmasi diisiiniilen olaylar sahneye koyucu-
nun denetiminde olunmak suretiyle oyuncularin kafasinda canlandirilma-

ya calisilir,
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Oynanacak oyunlarla ilgili genel agiklamalar oyunculara da akta-
rilir. Diizenleme yapilacak ise figiirlerin kagar defa yapilacagi, bir
sonraki oyunun figiirleri ile baglantinin saglanmasi ve bu ¢aligmalarin

miizik esliginde gerceklestirilmesi galigmalari bu bdliimde yapilir.

Pargadan baslayarak biitiine gidilen uygulama g¢aligmalari tavrin
ve estetik degerlerinde eklenmesi maksadiyla bu bdlimde gergeklegtiri-

lir. Boliim kendi ig¢inde ii¢ kisimda incelenebilir.

2.3.1. Oyunlarin Birbirleriyle BaélantlSlnln Saglanmasi

Oyunlarin seg¢iminde ritmik ve estetik yapinin agir basmasi bu
alanlara agirlik verilmesi gerektigini agikca gostermektedir.Sikici-
liktan ve monotonluktan kurtulabilmek amaciyla, oyunun oynanis for-
muna dikkat ederek, birbirinden farkli, ilging ve g¢ekici ama ayni
oranda da seyirciyi ve oyunculari (miimkiin oldugu nispette) oynanan
oyuna iyi motive edebilmis oyunlardan se¢im yapilmasi daha uygun bir
davran1§t1f. Oyunlari sadece oynamis olmak icin degil, begendire-
bilmek ve ayni derecede de g¢alismayi amacina uygun sekilde sergili-

yebilmek - ana gaye olmalidir.
2.3.2. Doruk Noktanin Tespit Edilmesi

Oyunlarin hazirlanis safhasindan itibaren sahneleme galismalarina
gelinceye kadar iizerinde ¢alisilmis olan kurgunun seyircinin beklenti,
ilgi ve heyecan noktasi ile birlegip en yiiksek diizeye ulastigi an DORUK

NOKTA'ya ulagilmig olur.

Doruk nokta saptanirken; big¢im,ama¢ ve siire yOniinden bu ani vurgu-
layacak oyun veya oyunlar seyircinin begenisi ile birlesip ayni oranda

zirveye ulasabilirlerse iste en miikemmeli elde edilmis olacaktir.

Sahneye uyarlama ¢alismalari yapilirken doruk noktanin hangi oyun
veya oyunlarda, hangi formlarda, ne Olgiide giicli veya vurgulu olabile-
cegi mutlak suretle saptanmalidir. Unutulmamalidir ki, birden fazla
vurgulu ve giiclii anlatimin yer aldigi oyunlarda doruk noktanin Gnemi
gok daha agik bir sekilde belirir. Sayet,birinci vurgulu oyun ile ikin-

ci, hatta iiciincii vurgulu oyun ¢ok iyi hesaplanabildiyse ve eger seyir-
cinin ilgisi, heyecani ayni diizeyde devam ediyorsa en etkili Doruk



Noktaya ulasilmis olacaktir.

Doruk Noktanin basarili ve etkili bir bigimde uygulanabilmesinde
sahneye koyucunun yetenegi, yorumu ve oyunlara ait bilgisi yapilan
calismaya (gerekli oldugu hallerde) 6nemi bir kat daha arttirabilecek-
tir. Dekor, Isik, Kostiim, Miizik gibi teknik unsurlaplada birlestirilen
oyunda iyi saptanmig doruk noktanin biiyiik etki yaratabilecegi asla

unutulmamalidir.
2.3.3. Oyun-Miizik Birlikteliginin Saglanmasi

Halk oyunlarinda miizik, oyunla biitiinlesen bir unsurdur. Oyunlar
estetik agidan ele alindiklari zaman, miizigin ne denli Gnemli oldugu
ve oyunlarimizin sahnelenmesi sirasinda ne derece biiyiik rol oynadigi
goriilir. Oyunlarin sahnelenmesi sirasinda, oyun biitiinliigii, hareket,
figiir, jest ve mimiklerin miizikle tam bir uyum i¢erisinde olmalari,
oyunlarin sahnelenmesi sirasindaki Snemin benimsenebilmesi ile dogru

orantilidar.

Miizik ciimlesinin, Olg¢iiniin ve ritmik yapinin hareketle veya adim-
la bittigi tam zamanin tespit edilerek uygun dﬁzenlemenin'yapllma31
garttir.Oyundan oyuna gegislerde (miizik ag¢isindan) ise, bir Onceki
oyun ile yeni oynanacék oyunun karar seslerinin birbirine uyumlu yapi-
da olmasi, hareketin tam zamaninda bitmesi, miizikteki hiz ile oyundaki

hizin uyusabilmesi incelemeyi gerektiren Ggelerdir.

Aslinda dogal ortamlarinda, oyun ve miizik birlikteligi cesitli
sorunlardan dolayi uygun olan, gerekli senkronizasyonu tutturamamakta-
dir.Buna sebep olarak, miizikte veya oyunda kisiden kisiye aktarim
sirasinda olugabilecek yanlis veya eksik aktarimlari sdyleyebiliriz.
Boyle bir durumda, oyun ve miiziklerin bazi figﬁr,melodi,motif...vb?leri
unutulmakta, eksik kalan yerler ya yeniden yaratilmak suretiyle ya da
akildan kalan kadar £ahmini olarak tamamlanilmaktadir. Tabiki bu tarz-
da yapilan birgok ¢aligmanin basarili sonug¢lar vermedigi gézlemlenmis-

tir. Gergek anlamda bir analiz yapildigi takdirde, oyun ve miizigin bir

yerde mutlaka denk geldikleri goriilecektir.

Oyun miizikleri okunurken veya ¢alinirken, yoresel Gzelliklerin
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gogunun dikkate alinmamasi, b&ylelikle de ytresel tavirdan uzak olarak
seslendirilmeleri,tavirsal uyumsuzluga dolayisiyla da sahnelenen oyunun
ve ¢alinan miizigin tam bir uyum ig¢inde gitmemesihe neden olmaktadir.
Ayrica tiirkiilii oyunlarda tiirkiiyii s6yleysn kiginin sesini duyurabilmesi
i¢in bagirmasi, boylelikle de nefes nefese kalarak detone olabilecek
hale gelmesi birgok ezginin tam manasiyla anlagilamamasina imkan tani-
makta olup,bu tip durumlarin oyunlarin sahnelenmesinde ne denli olum-
suz etki yapacagi gozden kagirilamayacak bir vaziyet almistir.Bu durum-
da, hem oyunun hareket ve figiirlerinin hem de miiziginin Onemli bir &ge-

si olan anlamini zedeleyerek yozlasmasina neden olmaktadir.
2.4. SAHNELEME CALISMAST

Sahne iizerinde yapilacak tiim ¢alismalar, oyunun anlam biitiinliigiine,
konusuna ve verilmek istenen amaca uygun bir bigimde sahnenin seyirci-
ye gore en can alici, en ¢arpicl noktalarinda gergeklestirilmelidir.
Kagit iizerine ¢ikarilmis olan plana uygun hareket etmek sarttir.Kagit
iizerindeki taslak galismalar sahneleme &ncesindeki asamalarda uygula-
narak degerini bulacak ve gerekli goriildiigii nispette sahne lizerinde
uygulamaya geg¢irilebilecektir. Oyunun oynanacagi sahnenin Glgiileri,
bu Blg¢iiler esas alinarak sahnede en uygun sekilde kag¢ kisinin yer
alabilecegi, seyircinin yeri ve goriis ag¢isi, her oyuncunun her an
i¢in yerinin en kesin hali...gibi tizellikler detayli ve yeterince
saptanmadan bir sahneleme ¢alismasina girilirse asla bagsari beklenme-
melidir. Unutulmamalidir ki, sahne {izerinde iken, seyircinin begenisi~
ni kazanmak amaciyla sorumsuzca ve diisiinmeden yapilacak en ufak yan-
11s uygulama oyunlarimizin gelismesinde ve begenilmesinde giderilmesi
cok gii¢ zararlar dogurabilir. Giinkii; " Sahne seyirci ig¢in yapilmis-
tir. Onun daha iyi, daha rahat gorebilmesi, duyabilmesi i¢in sahne var-
dir, mikrofon vardir, isik vardir. Bu isin maddi yonii. Manevi y&niinde
ise, seyircinin zevk almasi, duygulanmasi i¢in onun eétetik duygulari~

na hitap etmek 8nemli bir faktér olmaktadir."(14)

Sahnelemede kisiler kendi 6zel yeteneklerine gdre organize ola-

bilirlerse yapilacak ekip ¢alismasi sonucu halk oyunlarimizin sergilen-

mesi ¢ok daha iyi ve seyircinin begenisini kazanacak 6zellikte olacaktir.

(14) A.g.e. sf£.205
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Yine unutulmamalidir ki; " Cirkin ve giizel her zaman birlikte olmustur.
Cirkin olmasin diye giizeli yok edemeyiz. Cirkin ile giizeli ayirmak,
konu ile ugrasan bizlerin gorevidir. Gorevimizi iyi yaptigimizda,oyun—
larimiz higbir zaman yozlasmaz, aksine gelisir, giizellesir ve yaygin—
lagir." (17)

2.5. HALK OYUNLARINDA SANEYE KOYUCU'NUN YERI, ONEMI

Oyunu halk Oniine ¢ikaracak, izleyenlerin begenisine sunacak biitim
iglerin yapimindan Sahneye Koyucu (Yonetmen)sorumludur. Oyunda; en
genis anlamiyla dekorasyondan, isiklandirmadan, oyuncularin oyunundano
tiim uyusum ve dengeden ve de oyuna genel bir yon verilmesinden sorumi.n

olan o'dur.

Bu niteliklere sahip oluncada, sahneye koyuculugun basli basina
bir sanat ve yetenek gerektiren bir hadise olarak karsimiza ¢iktigi
goriilir.Unutulmamalidirki, sahnelenen yapitta olugturulacak atmosfer—
in yaratilmasi, caligmalar sirasinda olusturulacak uyuma baglidir. Bu—
nu basarmakta, yetenegin Gtesinde bilimsel ve teknik calisma gerekli-—

ligini zorunlu kilmaktadair.

Oyunlari sahne iizerinde suamanin ve ydnetmenin, kollektif bir
calismayi (ekip calismasi) gerektiriyor olmasinda tiim bu ¢alismala-
ri belirli bir diizeyde organize edip, uyum igerisinde biitiinlestirecek
tek kisi yine ybnetmen olacaktir.Yonetmenin, sabirli ve bilgisini
siirekli derinlestirmek amaci yiiziinden arastirmaci niteliklerine sahi:z
bulunmasi, kendisini yehileyebildigi siire iginde gésteri sanatlariniz
artan istek ve gereksinimleri karsisinda gii¢lii olabilecegine bir ka-
nittir. Boyle olunca da, Sahneye koyucunun oyun, miizik, halkbilimi,
halk edebiyati gibi sanat dallarinda bilgi birikimine»sahip olmasiniz
yani sira, dekor, kostiim—aksesuar, 1gik gibi estetik-teknik bilgiler’ =
de tecriibe sahibi olmasi yapilacak ¢aligsmada verimin ¢ok daha fazla

bir gekilde alinacagini agik¢a gosterir.

(17) KARADEMIR ,Abdurrahim; Tiirk Halk Oyun.Sahn. Kars.Prob.Semp.Bil.
Ankara 1987 sf.153
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SAHNE TEKNIKLERI'NIN XKULLANIMI

3.1. DEKOR TEKNIGI

Seyirci ile oyun arasinda ilk etkilesimi, ilk aligverisi saglayan
bir 8ge olarak kabul edilen DEKOR diger teknik 6gelerden ayri birsey-
mis gibi diisliniilemez. Dekorda kullanilacak renklerle giysilerin. renk-
leri, dekorun iislubuna uyabilecek egyalar, i1sigin renkleri ve verilis
agilari hep birlikte ele alinmalidir. Bu yiizden de dekoru yapan kisi-
nin unutamayacagir tek sey, giysileri hazirlayan ve isiklandirmayi
yapan uzmanlarla sahneye koyucunun ybnetim ve denetimi altinda galig—

mas1 gerekliligidir.
3.1.1. Sahne Dekorunun Tasarimi

Sahne dekoru veya sahne resmi denilince; degisik yer veya cevre,
degigik boyutlu goriintiilerin olusturdugu oyun alanlarinin tasarimi,
giiniimiizde sahne yazim yapitinin istemleri dogrultusunda, rol yapan
Joyuncularin canlandirdiklari ortamin gereksinmelerini ve yasadiklari

anlarin atmosferini tasarlama sanati anlasilmalidar.

E.Preotorius'un "Sanat {zerine Diisiinceler" adli kitabinda sahne
dekoru iizerine tiyatro ugrasisi ig¢in hissedilen duyum ve yapilan &dev,
agirklamasi yapilmissa da bugiin, sahnenin sinirlandirilmis kismi ig¢in-
de resim,dekor,mimari elemanlari kullanarak oyun ve ojuncular igin

alanin hazirlanmasi anlasilmaktadair.

Dekor, sahne ile seyirci arasinda karsilikli bir etki-tepki bagi-
n1 siirekli olarak faal bir bi¢imde korumalidir. Ciinkii perde a¢ilmaya
baslar baslamaz seyirci kendini birseylerle karsi karsiya bulmakta,
birgeyler gdrmektedir.Bu belki, bir ezginin(miizigin) ilk notalari,
sahnede anlamsizca gezen birkag oyuncu belkide 1siklandirmayla ilgili

bir hadise veya oyuna baslamaya hazirlanan bir oyuncudurdma seyirci
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bu ilk gordiiklerinden, hemen kendine bir yargi edinmeye baglamistir
bile. Boyle olunca da, dekorun, yalniz akil ve diisiince yoluyla degil
duygu ve sezgilerle de seyirciyi etkileyip tepkisini saglayabilecek
bir yontem oldugu unutulmamalidir. Giinkii, sahne dekoru, bir anlamda
beyine y6nelmelidir, hatta ydnelmek zorundadlr. Ciinkii, dekor, yalniz-
ca giizel bir sey degil,giizel geyleri diizenli bir yolda inceleyerek
bir araya getiren bir biitiindiir; bu biitiinliikte dekorun ig¢ ve asil go-

riintiisiidiir. Bu goriintiiyii de saglamakla yiikiimlii tek kisi dekoratdr'diir.

Dekor olgusunun hareketle bir biitiin haline gelmesi ve goriinti
deneyini harekete ge¢irip, yorumu iglevsel bir duruma getirmesi sart-
tir. Bu nedenlede, bir dekarun perde ag¢ildigi zaman alkislanmasi degil
aksine perde kapandifinda tiim gosteri boyunca ¢izilmis olan grafigin
birakmis oldugu etki ¢ok nemlidir. Dekor alaninda ¢ok Gnemli bir bag-
ka etkende; hizli degigsim ve iletisim etkinlikleriyle dolu,gelismek-
te olan teknolojinin yayginlasma siireci igerisinde insan dogasiyla

arasindaki iliski ve dengeyi kurabilme ¢abasidir.

Dekor belli bir seg¢kinlik ve biitiinliige ulasmasina ragmen,oyunun
oynanisi dekorun gerisinde kalacak olursa oyunun sergilenmesinin
olumsuz yénde etkilenebilecegi kaginilmaz bir gergektir. Bu yiizdende
daha taslak ¢alismalari esnasinda, dekorun kendine 6zgii bir hava tasi-~
yip seyreden ve oynayan insanda belirli izlenimler uyandirmasina ve
olay yerini somut bir bigimde dile getirmesine &zen gésterilmelidir.
Asil Gnemli nokta; dekorlarin ve hatta tiim yapimin seyirciler ve oyun-
cular agisindan inandirici olmasi gerekliliginin kavranabilmis olma-

- sidir. Unutulmamalidir ki, iyi bir dekoratér, calismalarini agir agir
ve denemelerini siirekli kendi kendine sinayarak siirdiirmelidir.

"Eger dekor, gerekli olan havayi yaratirsa, oyuncunun roliinin i¢ ya-
santisini kavramasina yardim ettigi gibi, biitiin psisik durumunu ve
duygularini da etki altinda birakir. Bu kosullar altindaki dekor,

cogkularimiz icin bulunmaz bir diirtiidiir." (18)

(18) STANISLAVSKI, Konstantin; Oyuncunun E1 Kitabi, Ceviren:Giirkal Aylan
1984—Istanbul ,Alaz yayincilik
Sf.31
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3.1.2. Sahne Dekorunun Hazirlanisi

Dekor yapiminin daha birinci safhasinda oyunun oynanacagi sahne-
nin verileri g&z6niine alinmalidir.Sahnenin sekli, uzunlupu, genigligi,
sahnenin yiiksekligi, sahne agzinin ve tavaninin boyutlari, salondan

sahnenin nasil goriindiigii vb. nitelikler dikkatlice ve titizlikle ince-

lenmesidir.

I1k safhada, dekoratdriin caligmas1: bireysel bir tasarim olarak
baglar, ama giin gectik¢e kollektif bir ¢alisma haline dOniismeye bas-—
lar. Disaridan bakildiginda bu galigsmanin ilk temsil gecesi bitecek-
mis gibi goriinmesine ragmen aslinda sahnelenen oyunun sahneden kalka-
cagl son temsil gecesine degin mutlak bir denetim altinda olacagi
kesin, bir gergektir. 11k safha calismalari, son dekor taslaginin ta-
mamlanmasiyla soma erir. Daha sonra bu taslaklarin, gdlge,1sik, boya
teknigi, kalem veya ¢izim Ozellikleri, giysiler altindaki renk tonla-
malarl ile uyumlar:i gibi g6z yaniltici ve kandirici unsurlardan kur-
tarilmasina gelinir. Bu safhada ise basvurulabilecek en biiyikk yardim-

c1 arac "' Maket " dir.

Maket, dekorun durumuna gore saptanan bir dlgek iizerinde 3 boyut-
lu olarak hazirlanir.Sonra, renk ve 1sik olayi taslakta diisiiniildiigii
gibi, ilic boyutlu makete yansitilir., Oranlama, boyutlama ve {lgiim islem-
leri maket lizerinde kararlastirildiktan sonra teknik resimlerin ¢i-
zimine baslanir.Teknik resimler, olduk¢a detayli ve herseyi agik bir
sekilde belirtecek bir yontemde ¢izilmelidir ki dekorum yapimini ger-
éekle§tiregek atdlyeler rahatlakla galisabilsinler. Ciinkii maket ve
taslaklar atdlye i¢in higbir onem tasimaz. Onlar ig¢in asil Snemli olan
teknik resimlerdir.Hizli karar veren, aninda ¢4ziim yolunu bulan ve
igini sabirla yapan tiim teknik adamlar (marangoz,kostiimcii,demirci,bu-
tafor...) ilizerilerine diisen gorevleri basariyla tamamladiktan sonra
sira dekor pargcalarinin birlestirilmesine gelir. Iste bu andan itiba-
ren teknik prova denilen safha baslar.Teknik prova yalnizca dekorator
ve sahne c¢alisanlari arasinda gergeklesir. Parcalar yerine oturduk¢a
icte élan endise ve korku yerini sevince birakmaya baslar. Teknik pro-
va ve 1isik provalarinin da tamamlanmasindan sonra sira son asama olan
oyunun dekor icinde galismasina gelmistir.Provalar siklastik¢a, sahne-
ye uyum artar, ortaya ¢ikabilecegi diisliniilen kii¢iik problemlerin gide-

rilmesine g¢alisilir. Ve sira son genel provaya gelir.
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Genel provada mutlaka aksilikler g¢ikacaktir, ama artik bu safhada ne
yapilirsa yapilsin unutulmayacak tek bir s6z vardar.

" Kotii bir genel prova iyi bir promiyerin belirtisidir." (19)
3.1.3. Sahne Dekorunun Malzeme Yoniinden Incelenmesi

Bugiinkii cagdas dekoratdrler, hem geleneksel malzemeyi, hem de
yaptirilmis ve seyirci iizerinde etkili dekorlari kullanmaktadirlar.
Bugiin, geleneksel dekor malzemeleri gergeveler ve perdeler olmak iize-

re 2 grupta ele alinmaktadirlar.

Cergeveler, aga¢tan yapilmis olup, iistleri boyalr bezlerle yada
kontraplaklarla kaplanmistir. Kontraplak kullanildigi takdifde, sarkma
ve yirtilmalar ortadan kaldirilmig olmasina ragmen agir ve kirilabi-~
lir bir yapida olmalari g6zden kagirilmamalidir. Eger bez kullanilmasi
gerekli goriiliirse, ya arka kismi tutkallanir veya koyu siyah renkte
boyanir. Béylelikle saglamliginin arttirilacagi diisiinilmistir. Cergeve-
ler dikey bir vaziyette, arka yiizlerinden yere dogru "Siraiklar" yardi-

miyla tutturulurlar.

Genellikle, gergevelerin kalinligi 27 mm, olup,malzeme olarak ¢am
agac1 tercih edilmektedir. Siriklar iistiine tutturulacak yerde,&dylece
ddgeme iistiine konulup arka taraflarindan dik durmalarina yardim edecek
bir destekle de (dayak) desteklendirilebilirler. Soziini ettigimiz
cergeveler, sahnenin 6zellikle, bir yol yada meydan ¢evresine toplan—

mig evleri,agaglari vb. canlandiran béliimlerde kullanilirlar.

Sahnenin geri boliimiinii siislemek, oradaki perspektif goriintiiyi
verebilmek igin, sahneyi orttiiglinden dolayi adina "ortii" denilen yiiksek
ve ayni zamanda sahne agikligina paralel bir veya birkag¢ tane gergeve
kullanilair. Bunlar kulislere dogru degil, aksine, sahnenin iist bgliim—
lerine dogru gekilirler. Dekorun bir kismi da ¢ergeveler yada yapma es-—
ya yardimiyla degilde, yukardan asa8iya asilan ve boyanmis olan kumas—
lar yani perdelerle canlandirilir. Bu perdeler iginde en Onemlisi, de-

"korun yan bgliimleri arasinda kalan sahnenin biitiin dip tarafini kapla-

yan ve on siralarda oturan seyircilerin iist kismini gormemesi iginde

(19) SENGEZER, Osman ; Dekor-kostiim, 1989 Istanbul
Sf.6
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oldukga yiiksek olmasi gereken "dip perdesi" dir.Bu perde, bir manza-
ra veya uzaylp giden bir yol s6z konusu oldufu zaman derinlik veren
yada kabarintilari oldukg¢a belirli yapilari canlandiran bir goz aldat-
masiyla boyanir. Kimi zaman dip perdesinin, onun arkasinda kalan bir
manzarayl vb. gdsterecek sekilde tasarlanmasi gerekebilir. Iste bu

" asil perde" denen

havayir verebilmek i¢in de dip perdesinin Oniinde
ve agikliklari bulunan bir "birinci perde" kullanilir, o zamanda dip
perdesi bu ag¢ikliklarin boyutlarina uyabilecek bir sekilde kiiciiltii-

liir.

Sahne dekorasyonunu degistiren olduk¢a yakin (19.yiizyil orta-
sindan sonra) yenilikler arasinda "cyclorama" sayilabilir. Bu 15-20
metre yiiksekliginde, iizerinde hig¢bir sekil bulunmayan ama ¢ogu zaman
¢ok ag¢ik bir maviye boyanmis tek par¢a olan uzun bir perdedir. Bigi-
mi itibariyle geride, ortasi dip duvarina dayanan ve ug¢lari yan du-
varlara dogru hafifge kivrilmig olan bir gokyiizii kemerini canlandirir.
Bu perdeye, genellikle gokyiiziine verilmek istenen renkler yansitilir.
Kullanilmadigi zamanlarda ise, cycloroma bir ucundan tutturulmak kay-

dlfla, dikey bir silindirin gevresine sarilir.
3.1.4. Sahne Dekorunda Vurgunun Elde Edilisi

Sahneye koyucunun (yonetmenin) istedigi ideal dekorun;

1) Eldeki yapita uygun(oyun kisileri ve bunlarin hakkinda bilgi veren)

2) Giizel duyusal agidan yeterli(birlik ig¢inde, tekdiize degil g¢esitli-
1igi saglayan,denge ve siireklilik gdsteren)

3) Yapimi agisindan inandirici (yapay ve dikkat dagitici bir bigimde

yapilmamis olmasi) bir big¢imde olmasi aranilan ilk sartlardandir.

Sahne dekorunun amacir; gercegi oldugu gibi getirmek degil aksi-
ne, gergegin bir goriintiisiinii yansitmak oldugu,bununda su yada bu ilke
ile anlatilamayacaginin bilinmesi gerektigi akildan kesinlikle ¢ikaril-

mamalidair.

Dekorun gOriiniisiiniin ¢ok Snemli olduguna, dekorun i¢inde oyuncu-
larin siirekli hareket halinde olabilecegine daha dnceki béliimlerde de-
ginmistik. Bilinmelidir ki, yOnetmenin dekor ig¢inde gok biiyiik bir kala-

baligin bile rahatga hareket etmesine uygun yerin olmasi, her noktadan
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ve her koseden yararlanmak istemesi en dogal hakkidir. Bunuda sagla—

yabilecek tek insan dekoratdrdiir.

Dekoratdr, yaraticilik ile uygulamayi mutlak suretle bir arada
yiiriitebilmelidir. Daha 6ncede belirttigimiz gibi, seyircinin géziine da-
ha yakin olan bir nesne daha biiyiik gﬁrﬁndﬁgﬁnden sahne asagisinda
olan oyuncu daha ¢ok vurgulanacak ve yine bu béliimde olan oyuncu esya-

larin yaninda veya Oniinde olabileceginden géze daha ¢ok carpacaktir.

Dekoru, perspektife uygun capraz ¢izgilerle yapmakta, oyunculari
vurgulama imkanini arttirir. Bir dekordaki dikey gizgiler (siitunlar,
kap1 ve pencereler,agaglar vb.) onlarin yaninda duran oyuncuyu vurgu-
lamaktadirlar. Yatay ¢izgiler ise, oyunculara karsit bir goriiniim igine
girdiklerinden vurguyu saglarlar.

Ornegin; Algak bir parmakligin &niinde veya karsisinda duran oyuncu
mutlaka vurgu kazanir. Ancak unutulmamalidir ki, omuz seviyesinden ge-
gebilecek yatay ¢izgiler ¢ok yanligtir; ciinkii gorsel agidan, yatay
¢izgiler oyuncunun kafasini boynundan kesecek ve govdeyi bastirarak

anlamsiz bir goriiniim saglayacaktir.

Dekorda vurguyu arttiran bir bagka unsur ise RENK'tir. Sayet dekor
solgun ve mat renklerle yapilmissa, oyunculara parlak renkte giysiler
giydirilmesi gerekecek ve bdylelikle karsit bir goriiniimiin elde edilme-
si saglanacaktir. Ancak dekorun yapimi sirasinda kullanilan uyumsuz ve
gereginden fazla renk ise ters etkiyi yaratacak, boyle bir durumda da

oyuncular gdzden kaybolabileceklerdir.

Yine dekor tasarlanirken vurguyu arttirabilecek bir diger unsur-
da 1siklandirmanin gerekliligidir. Oyunun oynanacagi sahnenin olanakla-
naklari, seyirci salonunun bi¢imi, kiyafetlerdeki renk dagilimlari ve
diger tiim yardimc1i arag¢lar dekor yapiminda diisiiniilmesi gereken, vurguyu
saglamada faal rol oynayan yegane noktalardir. Ideal vurgunun elde
edilmesinde dekoratdriin vazifesi, uygun sahne formlari igerisinde, sa-
nati ve tekni3i de organize edip sahnede oynanan oyunu kendine &zgii
¢esit, bigim, gevre, atmosfer ve zaman dilimi igerisinde giinlimiiz sart-

larina uygun bir tarzda yorumlayarak seyircilere sunmaktir.
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3.1.5. Sahne Dekoru'nun Onemi

Sahne dekoru asla bir " i¢ dekorasyon" degildir. Oyun kigilerini
ve gerekli Oykiiniin anlatilmasina yarayan kendine 8zgii bir yaratistir.
Dekor birlik iginde olmalidir. Tekdiizeligi degil, cesitliligi saglamala
denge ve siireklilik gosterebilmelidir. Hi¢ kuskusuz,basarili dekor su
veya bu ilkeyle anlatilamaz. Ciinkii basarinin biiyiik bir b&liimi deneyim-
lerle gelir, ancak deneylerden ders almak i¢inde dekor isini yapan ki-
sinin yaratici ve duyarli olmasi gerekir.Oyunun gerektirdigi ozellikle-
ri, lazim gelen havay:i iyice inceleyip ileride olusabilecek scorunlarda
magdur kalmamak i¢in tedbirleri Onceden almak dogru olan davranistir.
B6yle bir durumda kalmamak i¢in de yOnetmenin ve dekoratdriin yapacagi
gey; hangi sahnenin daha 6nemli olduBunu saptamak, bunu saptadiktan
sonra lazim olan esyalarin diizenini daha &nemli olan sahneye gore
ayarlamak ve diger sahnede de kolay bir esya degisimi ile gerekeni

vermektir.

Ayrica, renklerin Snemli duygusal Glgiiniin ortaya ¢ikmasinda bii-
yiik rol oynadigindan, eger Szellikle gerekmiyorsa, seyirciyi sasirtmak
degil, ilgisini ¢ekmek ve inandirmak igin se¢ildiklerini bilmeleri
gerekliligi akildan g¢ikarilmamalidir. Sahne perdelerinin renginede dik-
kat edilmeli, ic¢inde bulundugu salonun rengine gére seg¢ilmesinin daha
dogru olacagi kabul edilmelidir. Unutulmamalidir ki; perdelerin agik
veya koyu renkte olmasi bir rol oynamaz. Ancak,perde renginin géz ali-

c1 renklerde olmamasina Ozen gosterilmelidir.

Halk oyunlarinda dekor unsuruna baktigimizda; birbirinden zengin
ve garpici -figiirler, hareketler g&steren essiz hazinemiz igerisinde
iyi ve sistemli, ayni zamanda da anlatilmak istenen olaya ve de za-
mana uygun bir sekilde organize edilmis bir sahne dekoru tasariminin
yaratilmak istenen atmosferi,vurgulanmak istenen diisiinceyi algilayabil-

memizde biiyiik kaynak olacagi akildan ¢ikarilmamalidir.
3.1.6. Dekor-Kostiim ili@kisi
Dekor ve kostiimiin olusumunda bir takim giic ve gliclerin etkisi

s6zkonusudur. Dekor ve kostiim bir tiir ii¢ boyutlu yorumdur. Ilk mesaj1

veren o'dur. Giinkii, dekor ve kostiim bir anlamda yonetmenin 6zel yorum
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amacina hizmet etmektedir. Bu yiizdende, dekor-kostiimiin sahneye koyu-
cusu olan dekoratdr ve kostiim uzmanin sosyal,tarihsel ve kiiltiirel

siiregleri iyi bilmesi ve hayal giiciiniin iiriinlerini yalnizca g&sterme—
lik diizeyde degil,ayn1 zamanda teknik diizeyde de yansitabilecek se—-

viyede bir yaptirim giiciine sahip olmasi gerekir.

Sahne dekoru renkli ise kostiinler daha yalin (nétr) renklerde,
bunun tam aksine, kostiimler ¢ok renklerde ise dekorlarin az renkli ya-
pilmasi temel kuraldir. Tek rengin tonlamasi ile yapilanlar Onemli,
parlak renklerin yan yana gelmesi ile oyuncunun zevksiz ve diizensiz bir
goriiniimde anlasilmasina yarayacaktir. Bu sebeptendir ki, gii¢li veya
giigsiiz renklerden olusan kostiim tasarimlarinin bir araya toplandiklar:i
zaman, genel dekor renkleri ile birlikte tasarlanmalari gerekliligi
asla unutulmamalidir. Renklerde meydana gelecek karsitlik, plastik
goriintiyii ve etkiyi biitiin sahne resmi ig¢in saglayacagindan, ikisininde
cok renkli oldugu hallerde s&nikk ve hig¢bir ¢ekiciligi olmayan bir hava

yaratacag:y akildan c¢ikarilmamalidir.
3.2. ISIKLANDIRMA TERNIGI

Insan biitiin ¢alismalarinda 1s1a ¢ok baglidir. Dogal isik(giines
ay ve yildizlarin 1g181) yetmedigi takdirde, yapay isikla aydinlanmak
zorunlulugu duyulur, Yizyilin ilk geyreginden bu yana gidérek gelisen
ve bugiin bir ihtisas kolu haline gelen Isiklandirma Teknigi'ne, kisa-

ca aydinlatmacilik adi da verilmektedir.

“Aydlnlatmac111k; fizyolojik gérmenin minimum gereksinmesini sagla-
mak amacini giitmekle birlikte, bugiin &zellikle en az enerji kullanarak
en ekonomik kosullar ig¢inde, gorsel konforu fizyolojik, psikolojik yén~
leriyle saglayarak gorsel performansi arttirmaya, mimarinin temel bir
0gesi olarak hacim ve yiizeylerin tasarimcinin istedigi bi¢imde algilan-

masinl saglamaya ¢alisan 6zel bir uzmanlik olarak kabul edilmektedir."(20)

Isiklandirmanin hem elektrik konusuyla ilgili teknik bilgiye, hem
de estetik bilgilere dayandigini diisiinecek olursak,kendini bu konularda

yetistiren kisinin yaratici yanini da kullanmasi sonucu hi¢bir sinir

(20) BERKOZ , Prof.Dr. Esher—Kiigiikdogru Prof Dr.Mehmet; I.T.U: Mimarlik
: Fakiiltesi Aydinlatma Ders Notlari
1991 Istanbul Sf.1
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tanimayan ilging galismalarayonelebilecegini gozardi edemeyiz. Bugiin
elektro~teknigin tiim imkanlarina sahip olan i1gik tasarimcilari, kuman-—
da masasinda yer alan bir isik mekanizmasinin Oniine gegerek istenen
15181 ve efektleri dogaya en uygun bir sekilde planlayabilir veya ol-

mayan bir atmosferi yeniden fevkalade bir tarzda yaratabilirler.
3.2.1, Isiklandirmaciligin Konusu ve Amaci

Isiklandirmaciligin; temel konusunu; 1gigin iiretimi, 1s1gin
kullanicilar iizerindeki etkilerinin arastirilmasi, Slgiilmesi, dagitimi
ve ekonomisi tegkil eder. Ayricaaydinlatma 1s$18in insan biinyesindeki
etkilerini de incelemektedir. Bu incelemede,fizyolojik ve ekonomik ko-

sullardan baska, mimari ve teknik diisiincelerde 6nemli bir yer tutar.

Bugiin artik gerek kisilerin 6zel isteklerine cevap vermek ve
gerekse normal ve de olaganiistii durumlar karsisinda bulunan toplumla-
rin gesitli sorunlarini ¢ozmek amaci ile " iyi aydinlanmak" bir zorun-
luluk halini almistir. Iyi bir aydinlatmanin sagladigi yararlar asagi-

daki gibi kisaca Gzetlenebilir:

1) Goziin gérme yetenegi artar.

2) G6z sagligi korunur.

3) Gorsel konfor ihtiyaglarina cevap verilir.

4) Is yapanin gorsel performasinin maksimum diizeye ¢ikartilmasi
nedeni ile is veriminin nitel ve nicel olarak yiikseltilmesi
saglanir.

5) Kazalar azalir.

6) Ekenomik potansiyel artar.

7) Psikolojik ihtiyaglara ve estetik hislere cevap verilir.

8) Giivenlik saglanir.

Goriildiigi gibi iyi bir aydinlatma bircok gereksinmeye cevap ver-—
diginden herhangi bir aydinlatma tesisi hazirlanirken genel kaide ola-
rak gereksinmelerdeﬁ birine oncelik taninir. Ancak unutulmamalidir ki,
bu ilk segenege cevap verilirken diger gereksinmeler asla ihmal edil-
memelidir. Boylelikle de amaci bakimindan aydinlatma sistemlerinin

dizayn edilmesi 3 ana gruba ayrilir.

a) Fizyolojik aydinlatma : Ozellikle cisimleri biitiin gercek ni-

telikleri ile kisa bir siire iginde yorulmadan gormek istegi agir basar.
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b) Dekoratif aydinlatma : Goriilmesi istenen cisimleri biitiin ay-

rintilari ile gostermek yerine daha gok estetik etkiler uyandirmaktir.

c) Dikkati ceken aydinlatma : Bir cisim veya olay iizerine dikkat

cekmek amac1 vardir. Reklam yapmak 6n plandadir.
3.2.2. Modern Isiklandirmanin Gorevleri

Cagdas sahne isiklandirmasinin bes temel gorevi vardir;

1) Aydinlatma : Seyirci sahne iizerinde olup bitenleri,miimkiin oldugu
kadar acik ve segik bir gekilde gtrmek ister. Ornegin; Bir oyundaki
acilig sahnesi seyirci agisindan oldukca Snemlidir. Baslangi¢ yari
karanlik bir sahne igiklandirmasi gerektirse bile aydinlatma derece-
si dikkatlice saptammalidir. K&5tii bir sahne 1isiklandirmasinin en
belirgin 6zelligi, dekorun ¢ok aydinlatilmasi ve bdylelikle de seyir-
cilerin gbzlerinin yorulmasidir. Unutulmamalidir ki, gereginden gok
1s1k, gereginden az 1sik kadar kitii bir izlenim birakir. Gézlere di -
rekt kargidan gelen ¢ok parlak 1sik gozbebeklerinin kiigiilmesine ve

kamasmasina yol acar.

2) Plastik Goriiniimii Saglama : Isiklandirma herseyden dnce oyuncunun
boyutlarini belli edecek big¢imde olmalidir. Sahnede plastik goriiniimii
ortaya ¢ikarmada isiklandirma en bas rolii iistlenir. Plastik boyutlari
ortaya ¢ikarabilmek igin sahne iizerindeki esyalar vb. gdlge ve i1siklama
diizeni i¢inde parlaklik dereceleri ayni olmayan isiklarla aydinlatilma-

lidarlar.

3) Gergeklik Duygusunu Getirme: En sade tanimlamasi ile sahnede gerge-~
gin goriintiisiinii saglamadir. Sahne iizerinde gergeklik duygusu, aygitla_
rinve kullanilan araglarin yetkinligine gére elde edilir.Giines,ay,oda
1$181.... tipka dogadaki ve giinlilk hayattaki gibi degildir, ama ayni

duygunun verilmesi sarttir.

4) Duygusal Olgiiyii Verme : Dekorun duygusal degerleri oldugu nispette
i1giklandirmanin da seyirci agisindan duygusal degerleri bulunmaktadir.
Isagin rengi,yénii vé parlakligi seyircinin algilamasinda 6nemli rol
oynar.@rnegin; kirmizi belli bir durumda tehlikenin, acinin, goskunun
veya Oliimiin simgesi iken bazen yanan bir ocagin atesi, sicakligi ve
dostlugu, giinesin dogusundaki yada batisindaki romantik atmosferi de
simgeleyebilir. Goriildiigii gibi kirmizinin da diger renkler gibi, farkl:
goriiniim ve konumlarda hissettirmek istedigi duygu ve ¢agrisimlar degi-

sik olgiilerde olabilir. Onun ig¢inde, duygusal 6l¢iiyii kesin bir ¢izgi
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fizerinde belirtmeye olanak yoktur, yonetmenin ve 1sik uzmanin birlik-
te ¢alismasi sonucu olusacak yorum ve sezgiler duygusal 6lgiiyii bulmaya

destek olurlar.

5) Tasarim : Isiklandirma, uygulama tasariminin Snemli bir &égesidir.
Sahnedeki goriiniimiin statik veya dinamik olmasi, ustaca diizenlenmis bir
i1giklandirma sonucunda vurgulanmasi istenen kisi yada kisiler iistiine
veya sahne iizerinde herhangi bir noktaya kolayca dikkati geker. Salo-
nun 1siklarini karartirken, sahneyi yavas yavas aydinlatma isi de tasari-

min kapsamina giren bir galismadir.
3.2.3 Sahne Ici Isiklandirmanin Onemi

Isigin rengi, gidis yo6nii,ag¢isi, parlakligi, niteligi seyircinin
algilanmasinda kuskusuz ki ¢ok Onemli rol oynamaktadir. Isiklandirma
yoluyla sahne iizerindeki renk ve nitelik oyun diizenine bambaska anlam-
lar kazandirabilmektedir. Igiklandirma sistemiyle aksiyonun (kurgunun),
dekorun, giysi -makyaj ikilisinin uyumlu bir biitiinlikk haline getiril-
mesini siiphesiz herkes arzular. Ciinkii sahnede var olabilme olgusu ancak
onunla gergeklestirilebilir. Dekorlarin birbirinden zit renklerle bo-
yanmasl, istenen atmosferin ve coskunun yaratilmasi, biitiin ses ve gor-
sel efektler isiklandirma teknifinin basarili bir bic¢imde yapilmasina
baglidir. "Bir dekoru istediginiz kadar giizel hoyayiniz, bir kostiimii
alabildigince giizel yapiniz, hatta bir oyuncuyu ¢ok iyi oynatiniz,
1siklandirma tekniginde yapilacak yanligliklarla biitiin emekleri bosa

gikarabilirsiniz." (21)

Gerektiginden ¢ok fazla 1sik, gerektiginden az olan i1sik kadar
kotii bir izlenim verir. Kotii bir sahne i1siklandirmasinda en belirgin
ozellik , dekorun ¢ok aydinlatilmasi sonucu seyircilerin gozlerinin
yorulmasi ve ilginin giderek azalacak olmasidir. Seyircinin g&ziinde de-
rinlik kazandirabilmek, renklerle duyguyu on plana ¢ikarmak,figiiri ve
oyunu 1siklandirma yoluyla yorumlayabilmek g¢ok 6nemlidir. Ornmegin; kir-
mizi belli bir durum i¢in tehlikenin, 6liimiin simgesi iken, bazen sicak-
1181 ve dostlupu, giines batisindaki romantik havayi da duyurabilmekte-
dir. Yine, mavinin bazen hiiziinii, ac1y1, bazen ise gdkyiiziinii ve denizi,

yesilin kutsalligi ve dogayr simgeledigi unutulmamalidir.

(21) AKSEL, Prof. Erdogan; Tiyatro Tasariminin ig Yapisi~ Tasarimcinin
Odevleri Mimar Sinan Uni. Matbaasi Ist.1988 sf.7
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Renk unsurunun, toplumlarin kiiltiir birikimlerine, kisinin kendi yasa-
mindaki olaylara duygusal yapisina gore de degisebilecegi akildan ke-
sinlikle ¢ikarilmamalidir. Onun i¢in renk unsurunu "séyle olmali,bdy-
le yapmali...." diye sozlerle, kesin bir ¢izgide belirtmeye imkan yok-

tur.

Ayrica salon biiyiidiikce 1giklama derecesi de artis gostermektedir.
Bu durumda unutulmamasi gereken en Onemli nokta; goziin 1gik degisimle-
rini fark etmesine ragmen isiklama derecesini saptamada zayif bir or-
gan olusudur. Ciinkii g6z kisa bir siire igerisinde 1gi1ga aligabilmekte-
dir. Isiklandirmanin oyuncunun boyutlarini belli edecek ve onu vurgu-
layabilecek bigimde olmasina da dikkat edilmelidir."Karsidan gelen
1§1g1n insan boyunu asmamasi gerekliligi temel kuraldir. Isik ne kadar
biiyiirse siddeti ve etkisi diisecek, golge ise biiyiiyecektir.Bu da go-
riiniimde bir ¢irkinlik olusturacaktir. Igik hi¢bir zaman gz hizasinda
olmamali, agilar uygun bir sekilde ayarlandiktan sonra, karsidan bak-
tigimizda, goz hizasinin yukarisina veya asagisinda olmalidir. Onemli
olan; her seyreden kisi i¢in igiklandirmayi diisiinmek, dizayni ona g0~

re yapmak ve miimkiin oldugunca simetrik 1sik yapmaya gayret etmektir."(22)

Halk oyunlarinda 1gik unsuruna dikkat ettigimizde ise, fon aydin-
latmanin ¢ok Onemli oldufunu styleyebiliriz. Renk se¢iminde pastel
renkler (mavi, oranj,- pembe, koyu pembe, agik sari...) ve gozii yormayan
renkler tercih edilmelidir. Olayin &nemini ortaya ¢ikarabilmek igin
1sikla seyirciyi yonlendirmek, yani 1gik oyunlariyla istenilen etkiyi
yaratabilmek olayin hangi ortamda ge¢tigini ve neyin anlatilmak istedif
gini ¢ok iyi tespit etmek sarttir. Ayrica mizansene gore de 1sik yoru-

munun degisebilecegi unutulmamalidir.
3.2.4. Isik-Kostiim Iliskisi

Isiklandirmanin, sahne sanatlari igerisinde ¢ok Snemli bir teknik
unsuru teskil ettigi agik¢a bilinmektedir. Isik sisteminin dogru ve di-
zenli bir sekilde kullanilmasi halinde oyundan alinacak verimin kat kat
artabilecegi ve bambaska bir atmosferin yaratilabilecegi gercegi her

zaman vardir. Unutulmamalidir ki, bugiin 1sik sistemi ile ilgili yapilan

(22) AYMAZ, Yiiksel ; Ist. Devlet Tiyatrolari Isik Uzmani

Haziran 1992 tarihli goriisme
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dygulamalar kostiim ve oyuna uygun bir tarzda olmazsa, verilmek istenen=-
den olduk¢a uzak, anlatimeksik kilacak etkilesimlerin olusmasi igten

bile degildir.

Bog bir sahnede, istenilen her ortami, zaman ve mekani yaratabil-
me olanagi vardir. Ancak dolu, birbirinden g&zalici ve ¢arpici renkle-
rin yer aldigi kiyafetlerin bir renk armonisi halinde seyirciye sunul-
dugu bir sahnede ideal 1gik sistemini yaratabilmek ve de goskuyu vere-
bilmek ic¢in mutlak surette giiglii bir 1sik sistemine ihtiya¢ bulunmak-
tadir. Kostiimleri, sahne 1isiklari altinda ele aldigimizda, kumaslarin
se¢imi asama51ndan baslayip, dokumalardaki desene, 1sigin renkleri
yansitabilme oranlarina ve goz yanilmasi denilen optik yanilmayi dogu-
rabilecek uyumsuz renk tonlamalarindan ka¢inilmasina degin incelenme-
si gereken birgok Gzellik ortaya ¢ikmaktadir. Bu konuyla ilgili bazi

Ozellikleri siralayacak olursak sunlari sdyleyebiliriz.

1) Dokumalarda renk kendi renginde 1sikla zenginlesir, karsit renk

1s1kla yoksullasir.

2) Isikta kullanilan zayif bir renk herhangi bir dokuma iizerine
dolgun bir renkten daha az zararli olur. Karsit olarakta, kostiimde
kullanilan zayif bir renk, renkli isiga dolgun bir renkteq az karsi-
1ak verecektir, bunun sebebi ; zayif bir rengin (tint) kendi dominant
tonundan baska renkleri de ig¢inde bulundurmasi ve dolayisiyla da kar-

s1t renkte bir isikla aydinlatildig:r zaman kararmamasidir.

3) Dolgun renklerin etkili olmalari igin 1sik yogunlugunun yiik-

sek olmasi gerekir,

4) TIsik yogunlugunun niceligi bir rengin rengini degistirir.Hafif
aydinlatma degerleri karartir. Ancak giicli aydinlatma degerleri aydin-
latmaz. Onemli olan tam orta degerin bulunmasi ve basariyla uygulanma-

sidar.

Isiklandirmanin temeli; karsidan hafif yaﬁdan ve yukaridan agi
oraninda giiclenen renklerin kullanilmasi ve daima sadelikten ayrilma-
maktir. Sistemdeki 1sik filtrelerinin hangi renklerde en ideal gdriin—
tiyii saglayacaklari mutlaka bilinmeli, renklerin birbirini bogfmasina
veya birbirlerinin &niine gegmesine asla olanak verilmemelidir. Dekor
lizerine hafif renkler, insan ilizerine ise daha vurucu renkler kullanil-
malidir. Onemli olan kural; 1si3in iki yonden, sicak-soguk olarak ve-

rilmesi gerektigidir.
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3.2.5. Isiklandirma Alanlari

Isiklandirma galismalari igin sahne genellikle alti b&liimii ay-
rilir. Boliimleme, sahne asagisindan (oyuncuya gére) soldan saga 1.2.3,
sahne yukarisindan yine soldan saga 4-9-6. geklinde yapllmaktadir.Bby—
le bir bdliimlemede sahnenin hangi alanminin daha ¢ok, hangisinin ise
daha az aydinlatilmasi gerekliligi daha kolay saptanir. Boylelikle
dekorun hangi b6liimlerinin ne gibi ayrintilar gerektirdigi de anlasi-

labilir.

[oJe)o!
91010

Seyirel

Sahne yukarisi genellikle portal gerisindeki dizi 1siklar ve
cegitli giiglerdeki projektorler tarafindan aydinlatilir. Sahne asagi-
s1 ise cogu kez 1gildaklar (projektorler) ile seyirci kisminin (sa-

lonun) iki yanindan ve tavanin orta kismindan verilerek aydinlatilir,

Eger yoresel isiklama (golgeli isiklama) kullanilacaksa bu iki
yada ii¢ yonden dik a¢i verilerek yapilir. En kullanisli olani karsi-
dan 90° 1ik ag1 ile verilenidir. Isigin sahne zeminine gapraz ¢izgide .

diismesi isteniyorsa bu 45°'1ik bir a¢l ile yapilmalidir.

Dis sahnelerde ise konuya gére isik kaynagi (giines,ay,ates...)
ne yanda ise, o yani Stekinden biraz daha sicak bir yolda aydinlatmak
dogru olur. " Agik mekanlarda bir gosterim sunulacaksa mekanin konu-
muna gore i1siklama ayarlanmalidir. Ornek verecek olursak; Ac¢ik hava
diigiiniiliiyor ve oyun ortada sergileniyorsa 1s181 dort ag¢idan esit dere-

cede vermek yerinde olacaktir." (22)
3.3. MAKYAJ TERNIGI

Makyaj, yiiz yapma sanati'dir. Yiiz yapma, sahnede temsil edilecek,

vani sahsiyeti icine g;;ilécek tipin cehresini takinmak demektir.Makyaj

(22) AYMAZ, Yiiksel; Ist. Devlet Tiyatrolari Isik Uzmani
Haziran 1992 tarihli gériisme
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iki sebeple yapilir. Biri, sanat¢i, eserin tiimiine, bicimine ve zamanina
gére verilen muhtelif renkte 1siklar i¢inde kendi tabii rengiyle(yiiziine
higbir gey siirmeden) sahneye ¢iktigi takdirde yiizii soluk,renksiz gozii-
keceginden dolayi yiize renk vermek, gbzleri, dudaklari ve agzi canlan-
dirmak. Digeri ise, temsil edecegi sahsiyetin gdriiniis ve yiiz ifadesini
vermektir. Makyaj, bir tipin yalniz harici seklini degil,ruhunu ve ka-

rakterini de belli bir dereceye kadar ortaya g¢ikarmaya yarar.

Makyaj, nihayetinde , bir takim boyalar, pudralar, saglar,killar,
macunlar,fir¢a ve istampalar vasitasi ile kendi gehresi iistiine bir baska
¢ehre resmetmek demektir. Aslinda bir ressamin,iistiine resim yaptigi
tuvali neyse, makyaj yapan sanatginin yiizii de odur. Resim yapma teknigi-
ni bilmeyen bir adam nasil resim yapamazsa, makyaj teknigi bilmeyen
bir sanatg¢ida, makyaja nereden baslanir, hangi boya ne zaman siiriilmeli-
dir? , nereye, ne miktar ve nasil siiriiliir? yiize gélge ve ¢izgi nasil

yapilir ? bunlari bilemez.

Bir sanatg¢i yiiziinii iyice tanimali,yiiz yapisinin neye miisait oldu-
gunu bilmeli, hangi isikta hangi boyanin kullanilacagini dnceden tespit
edebilmeli ve en Onemlisi yiiziiniin makyajdan sonra ne suretle deZisebi-

lecegini tamamen bilmelidir.

Bunun i¢inde makyaj sanatinin umumi kaidelerine daima uymali,sii-
rekli pratik yaparak,kendi yiiziinii miimkiin oldugu kadar makyajli bir go-

riiniime alistirmaya Gzen gostermelidir.
3.3.1. Sahne Makyajinin Yapimi

Makyajin geciktirmeden ve tam zamaninda yapilabilmesi i¢in oyun-—
cunun kendi gereg¢lerini diizenli ve numaralarina gbre uygun bir sira

dahilinde yerlestirmig olmasi ilk sarttir.

Kendine makyaj yapankisinin herseyden dnce kendi yiiziinii iyi tanimasi
gerekir. Ornegin, sahne makyaji kadinlarin hergiin yaptiklari giinliik
makyajlarindan oldukga farklidir. Bu yiizden de hergiin sa¢ taramak

ruj siirmek i¢in aynaya bakmak yeterli degildir.

Makyaj yapacak kisinin teninin durumu ¢ok Gnemlidir.Normal, sag-

l11kli bir ten ig¢in herhangi bir ©n hazirliga gerek yoktur.
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Ger¢i oyuncularin ¢ogu makyaja baslamadan once yiizlerine yagli krem
slirerler, ancak belirli bir siire sonra bu krem iyice silinmeli ve mak-
yaj yapilacak hig¢bir noktada krem kalmamasina &zen gosterilmesine dik-
kat edilmelidir. Eger cilt kuruysa, makyaja baglamadan,yarim saat
kadar 6nce yiize biraz yagli krem siiriilmesinde ve bunun cildin ig¢ine
teneffiis edilmesinde fayda vardir. Tam tersi olur da, cilt yagli olur-—
sa makyaja bagslamadan once yiizii yikamali sonra da iyice kurulamalidir,
Erkeklerin ise makyaja baslamadan once mutlak surette tras olmalari
lazimdir. Buraya kadar anlattiklarimizdan da anlasilacagi ilizere,makya—
ja baslamadan Gnce yiiziin ¢ok temiz olmasi ve kisinin kendini ruhen de

bu ise hazirlamasi temel sartlardir.

i1k once fondoteni ya parmagin ucuyla veya dogrudan dogruya ma-
cunun ucuyla, alindan kulaklara ve boyuna kadar iri noktalar halinde
siirmek gerekir.Sonra bu noktalar yine parmak ug¢larinin yardimiyla
sik1l ve diiz bir halde yiize yayilir. Goz kapaklarina ve géz ukurla-
rina baska renkler siiriilmesi icab ederse, buralara fondoteni siirmeye
gerek yoktur. Fondoten yilize siiriilirken gevire cevire(kiiciik daireler
halinde) siiriilmesi biiyiik kolaylik saglar. Ayrica fondoten siiriiliir—
ken sa¢ diplerinin boyanmamasina Gzen gésterilmelidir.
Fondoten siiriildiikten sonra yapilacak is, yiizdeki gélgeleri koymak-
tir. Gtlgeler, gdézleri, yanaklari, g6z altlarini ve ¢eneyi gukurlatmak
gerekli oldugu zamanldarda parmak ucuyla veya istampla yapilir.Gélge-
ler; agik veya koyu kahverengi, ag¢ik mavi veya koyu visne rengi ile
verilir. Yiize olur olmaz gdlgeler ve g¢izgiler yapmak uygun bir davra-
nig degildir. Amag, yiiz matomisine sadik kalarak gerek olunan mik~
tarda golgeleri yapmak ve istenilen ifadeyi verebilmektir. Gdlgelerin
daima koyudan agiga dogru vurulmasi unutulmamasi gereken ana kural-
dir. Bir yiize fondoteni siiriip gerekli olan gdlgeleri de verdikten son-
ra sira ¢izgileri ¢izmeye gelir. Qizgilerin mutlaka anlamli olmasina
dikkat edilmelidir. Cizgiler dermatograf denilen ¢izgi kalemleri ile
¢izilmelidir. Bu kalemler bulunamadii takdirde ince istampla, bu da
olmazsa kiirdan veya inceltilmis kibrit ¢opii de bu gdrevi goriir.Cizgi~
lerin ¢iziminde kalin ve sert ¢izilmemesine dikkat edilmelidir.Ayrica,
her ¢izginin hemen yanina ve ayni 6lgiide olmak sarti ile, Gnceden
siirlilmiis olan fondotenden daha ag¢ik bir renkle hafif bir ¢izgi ¢izmekte
fayda vardir. Cizgiler yine yapilan makyaja gore, acik veya koyu kah-~

ve, acik veya koyu mavi, visne ¢iiriigii renkleriyle yapilir.



47—

Makyaj yapildiktan sonra, siiriilen boyalarin parlakligini gidermek icin
yiize, fondotene uygun bir pudra ince bir ponpon vasitasiyla hafifge
siiriilip yumusak bir fir¢a yardimiyla da yayilir. Pudralanan diger yer-

ler yumusak firga ve tiilbent ucu ile temizlenir.
3.3.2. Kostiim ve Makyaj Iliskisi

Herseyden 6nce giysinin oyuncuyu degil, oyuncunun giysiyi ta-
simas1 gerektigine inanilmalidir. Giysi istenildigi kadar basariyla
tasarlanmis ,hazirlanmig ve dikilmis olsun oyuncu sayet onu tasimasini
bilmiyorsa o kostiim hi¢bir anlam tagimaz. Boylelikle de kostiim bir
oyuncunun tavrina yardimci olan, onu daha anlamli kilan bir 63e olarak
kabul edilir. Ayni seyleri makyaj icinde stylemek en dogru olandir.
Makyaj da kostiim ile birlikte oyun temel kavramina, oyuncunun hareket-

lerine katkida bulunur.

Kostiim ve makyaj birlikte oyuncunun dis goriiniigiinii ortaya ¢ikarir-
lar,Boyle olunca da bu iki &ge oyuncuya olan dikkati arttirir. Sahne
1siklari altinda kostiimiin gériiniisii ne derece dnemli ise makyajsiz bir

oyuncunun goriiniigii de o derece kotiidiir.

Ayrica kostiim ve makyaj, oyuncuyu ilgilendirmekle kalmayip ayni
zamanda tiim uygulamanin anlamini da ortaya g¢ikarirlar. Bu yilizden de,
tiim uygulamanin hazirlayici birimleri olarak kabul edilirler.

Giysi ve makyaj iliskisinde dekora uyumlarina da dikkat edilmeli, de-
korun renkleri ile uyum igerisinde olmalarina 6zen gOsterilmelidir.Bu
ozellikler miimkiinse sahne i1siklandirmasi altinda da denenmeli ve 1sik-
landirma diizeniyle uyum gosterebilmeleri i¢in olanak saglanmalidir.
Ayrica, kostiim ve makyajin yardimiyla oyunun aksiyonunu daha rahat
anlayacak olan seyirciler kendilerini uygun atmosfere daha g¢abuk so-
kabilecekler, boylelikle de oyuncu rolii i¢in de rahatlayacak, sahne

heyecanini yatistirabilecektir.
3.4. SESLENDIRME TEKNIGI

Her seslendirme sisteminin kendine 6zgii sorunlari vardir. Bir
spor salonu, bir tren istasyonu, bir konser salonu, bir konferans sa-
lonu veya bir agik hava tiyatrosu seslendirilirken birbirinden ol-

dukga farkli 6zellikleri gosterecekleri kaginilmaz bir gergektir.
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Ancak hepsinde ortak 6zellik sudur; Seslendirme sistemi, konusmacinin
her sOziinii,mizigin her melodisini glklsln&a verirken asillarindaki
berrakligi ve dogal netligi miimkiin mertebe de koruyarak, dinlendigi
zaman farkedilebilecek diizeyde bozuntuya ugratmaksizin dinleyicilere
aktarabilmelidir. Seslendirme sistemi ¢ikisindaki ilk seste, isitme
duyusu normal dinleyiciler herhangi bir kusurun farkina varamiyorlar-

"

sa, bu sistem " miikemmeldir.demek " yerinde olacaktir.

3.4.1. Seslendirme Sisteminde Temel Ilkeler

Ses Giiglendirme Sistemi (canli seslerin kuvvetli hale getirilmesi)

tesis edilmeden Once su hususlar dikkatlice incelenmelidir :

1) Sistemin sesle kusatacagi bélge.

2) Sesle kusatilacak blgenin akustik szellikleri

3) Sistemde kullanilacak program malzemesine (musiki,konusma..)
gore sistemin frekans-band genisliginin belirlenmesi

4) Salonda sistemin hangi amagla kullamilacaBinin tespiti

5) Sistemin Giirliigii; sese "gerceklik ve dogal" nitelik kazandiran
dinleyicilere varan sesin uygun giirlilkte olmasidir. Ornegin:
Konusma i¢in gerekli olan giirliikk seviyesi miizik i¢in gerekli
olandan daha diigiiktiir. ’

6) Sesin sahneden gelmesi; her ne yapilirsa yapilsin dinleyici
sesin esas kaynagindan (sahneden) geldigini sanmalidir. Dinle-
yici sesin kaynaginin asli nerde ise, sesi esas kaynaklandigi
yerden geliyormus gibi algiliyabilmelidir. Bu nedenle de ses-

lendirme sistemine gergeklik duygusu verebilmek sarttir.
3.4.2. Sahne Kokenli Seslendirme

Sesi; dinleyicilere, sahneye konan hoparlérlerden kaynaklandiri-
yorsak,buna "sahne kokenli'seslendirme denir. Bu tiir seslendirmede
sahneye konan hopérlﬁr sisteminin oldukga yiiksek sesgiicli vermesi gart-
tir. Bu yontemin tek kusuru ; sahne hoparlérii yakininda ve 6n siralar-
da oturan dinleyiciler asiri ses siddetinden rahatsiz olacaklardir.
Dinleyicilerin, sesin sahneden geldigini sanmalari ig¢in hoparlérlerin
yalnizca sahneye yerlegtirilmeleri sart degildir. Dinleyici grupla-
rindan yiiksekge bir yere, kolonlara veya tavana hoparlérler konulacak

olursa bir " ses geciktirme cihazi " ile hoparlérlere ses geciktirilerek
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‘verilir. Ancak yine de sahne hoparlérii kullanmak en dogru olanidir. Bu
kez, hoparlériin kiiciik giicte olmasi kafi olacaktir. Bu diizenleme saye-
sinde, dinleyiciler elektro-akustik cihazlarla teknik bir hileye bag-

vuruldugunun farkina bile varamazlar.
3.4.3. Halk Oyunlarinin Seslendirilmesinde Temel Ozellikler

Halk oyunlari estetik ydnden incelendigi zaman, miizik unsurunun
ne denli Onemli oldugu ve oyunlarin sahnelenmesinde ne derece yer tut-
tugu goriiliir. Hem iyi oyun sahnelemek, hem de miizigi bozmadan,dejenere
etmeden geleneksel yapisi igerisinde yasatabilmek arzusu dteden beri

varolan gercgeklerdir.

Dogru seslendirmenin olabilmesi igin, seslendirilecek ezgilerin
yoreleri ve o yorelerle ilgili oyun-miizik gelenegi , ezginin 6zellikle-
ri ile g¢alimig sirasinda kullanilacak enstriimanlarin teknik kapasite-
leri ¢ok iyi bilimmelidir. K.icitkk bir hata sonucu, miizikte meydana ge~
lebilecek kii¢iik bir degisim, oyunun da ahenk ve heyecanini, anlatimini
kaybettirebileceginden lizerlerinde titizlikle calismalar yapilmasi

sart olmaktadir.

Giiniimiizde yapilan c¢alismalarda miizikal kaliteyi arttirma, daha
¢ok begeni saglama ag¢isindan saz cesitliligive ¢ok sazlilik arayisla-
rina gidilmesi elbetteki sevindiricidir. Ancak ¢okluk olsun diye, bir-
kag saz yerine elli saz, iki zurna yerine sekiz zurna gibi ilgisiz
dengelemeler yapilmasi halinde uyum ¢ok zor olacak, hatta higbir
bagari bile saglanamayabilecektir. Onemli olan, biitiin ¢esitlerin bir-
birine uyaBilmesi, birlikte ¢alinabilmesi hali, tini, ses,renk yOniin-
den uyumlu olabilmeleri, birlikte calinirkende birbirlerini ortme,
perdeleme, kapama olaylarinin olmamasi halinde sazlarin yeterli sayida
kullanilarak en giizelinin saglanabilecek olmasidir. Kiiltiire zarar ver-
meden, yapilabilecek miizik orkestrasyonlari, partisyon ve diizenlemele-
ri gibi olgularin yer etmesi kendimizi gelistirebilmemiz ag¢isindan ol-
duk¢a sevindiricidir. Ciinkii, zengin bir miizik bir oyunun biitiinleyicisi-

dir.
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3.4.3.1 ENSTRUMANLARLA f1gili Ozellikler

Halk oyunlarinin sahnelenmesi sirasinda, miizik grubundaki enst-
rumanlarin olabilecek uyumsuzluklarini ortadan kaldirmak ig¢in ilk etap-
ta, ¢alan kisilerin ezgileri ¢ok iyi bilmeleri, hatta oyun hakkinda da

yeterli bilgiye sahip olup siirekli oyunu takip etmeleri sarttir.

Enstruman birlesimlerindeki sayisal dengesizliklerin sahnelenen
oyunu olumsuz yonde etkilemelerini onlemek igin, saz seg¢imindeki sayi-
sal uyuma ve sazlar arasindaki dogal farliliklara da dikkat edilmeli-
dir. Ornegin; baglama ile tanbura'min ses yogunluklari birbirine esit
olmasina ragmen, cura ile divan sazi'nin ses yogunluklari birbirine
yakin, Tar'in ses yogunlugu ise tezeneli sazlar igerisinde en fazla
olanidir. Ayni durum nefeslilerde de karsimiza ¢ikmaktadir.Séyle ki;
Mey'in ses yogunlugu dilli kaval'dan biraz yiiksekken sipsi ve tulum'un
ses yogunluklari mey ve dilli kaval'in ses yogunluklarinin ¢ok ¢ok
iistiindedir., Zurna ise en yiiksek yogunluga sahip sazimizdir. Boylelikle
de zurnanin mikrofonla icras: halinde uygun ses seviyesi hesaplanmadi-
g1 taktirde insan kulagini ve duygusunu biiyiik 6l¢iide yipratacaktir.
Ayrica,enstruman birlesimleri wolusturulurken teknik yonlerden de bir-
birleriyle uyum iginde olabilecek sazlarin segilmesi daha ‘dogru olacak-—
tir. Akort diizeninin saglikl: yapilabilmesi, komali seslere gire ayar-—
lanmig sazlar ile, tampere (esit agirlikli) sisteme gore ayarlanmis

sazlarin bir uyum halinde diizenlenmesi sarttir.
3.4.3.2 MUZISYENLERLE I1gili Ozellikler

Sahnelenen oyunlarin miiziklerini miimkiin olabildigince yetkin, usta
galicilarin calmasi basariyr ve kaliteyi arttiracaktir. Miizisyenler
arasindaki uyumun saglanmasi ve basarili icra edilmesi iyi bir sahne-

leme ig¢in olumlu etkenlerdendir.

Miizisyenlerin o&un siiresince, oyuncularla birlikte siiretli temas
halinde olabilecek sekilde sahnede yerlesmeleri sarttir. Bu yerlesgim
diizeninde en uygun noktalarin; sahnenin agag:i sol veya sag boliimleri
(capraz gelecek sekilde) ya da tamamiyla sahnenin disinda bir yer
(6zellikle sahnenin oniindeki orkestra gukuru) oldugunu sdyleyebiliriz.
Ayrica kalabalik bir miizik grubunun yonetimi de giic olacagindan mutlak

bir sef'e ihtiya¢ duyulmasi gerekliligi unutulmamalidir. Sef miizisyen-
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leri yonlendirir ve yonetirken, ayni zamanda da oyunu takip edebilecek,

olas1i bir hataya imkan vermeyecektir.

Yine, oyun ezgilerinin insan sesiyle icra edilmesi halinde miizisyen-
lere biiyiik gorev diigsmektedir. Solist veya koro ile uyum igerisinde ola-
bilmeleri, yGresel tavri ve giveyi en etkin bigimde verebilecek yapida

olma gerekliliji sarttir.

Yine, son yillarda yapilan sahneleme galismalarinda gesitli etken—
lerle oyunlarin oldugundan daha hizli oynanmalari, dolayisiyla miizigin
daha hizli seslendirilme egilimlerini ortaya ¢ikarmis, bu da miizisyen-
lerin oyunla miizigi uydurabilmeleri sirasinda zor duruma diismelerine
imkan tanimistir. Bu tiir uygulamalarda oyundaki hareket ve figiirlerin
yanisira miiziklerin karakteri de degismekte, zaman zaman asiriya kac¢il-~
masi yiiziinden yozlasmalar ortaya ¢ikabilmektedir. Bu durum oyunun ig
ahengini bozmaktan ziyade gelecek kusaklara da yanlis uygulamalar yap-

ma firsatini tanimaktadir.
3.4.3.3 ORKESTRASYON'DA YERLESIM DUZENT Ile Ilgili Ozellikler :

Tekrar tekrar belirtmekte yarar vardir ki; kiiltiire zarar ver—
mgmek ilk sarttir. Sazlarin cinsi, y6resel meali yapisina gbre siirek—
1i degiskenlik gasteréceginden kesin bdyle olacaktir diye bir yerle~
gim diizeni belirlemek ¢ok yanlistir. Ancak diizen tespit edilirken
sazlarin melodik ve armonik yapilarinin uyum igerisinde ele alinacak

olmalari asla unutulmamalidir.

Yapilacak teknik diizenlemede icraya esneklik ve siireklilik ka-
zandirmak, duyum agisindan en gilizelini verebilmek muhakkaktir.Ancak
bu esneklik gelisi giizel degil, denemeler yapilarak (fizik-matematik
deneyleri) teknik ag¢idan nasil bir yerlesim diizenine varilmasi gerek-
tigi sonucuna ulagilincaya kadar yapilacak tekrarlarla tayin edile-
bilmelidir. Bu yerle%im diizeninde bir koro sefi'ne ihtiya¢ duyulmasi
gart1 tekrar karsimiza ¢ikacagindan dilegimiz, toplum ihtiyag¢larina ve
sanatsal yonden en basarili olabilecek icraya uygun diizenin saglanma-

s1 ve uygulamaya konulmasidir.



- BOLUM 4 -
TURK HALK OYUNLARI'NDA SAHNELEME SISTEMLERL

Milli kiiltiir mirasimizin en canli ve en carpici, halk sanat-
larimizin ise en gozde 6rnegi olarak kabul edilen " Halk Oyunlari"-
miz diger sahne sanatlarinin sunumundan farkli bir yapida, ig¢inde
barindirdigi toplumun ortak duygu ve diigiincelerini aktaran, oyunu oy-
nayan kisi ig¢in tamamiyla kendisine has bir karakteri ortaya ¢ikar~
ti1p, onun ice doniik diinyasini birparca da olsa aydinlatmaya yarayacak

olan bir sanat haline gelmistir.

Toplumun olusumu sirasinda ge¢irdigi tarihsel ve sosyo-kiiltiirel
donemler, zengin tavir Gzellikleri ve muazzam icra yetenekleri bir
ayna gibi oyunlarimiza yansimigtir. Bu yiizden de siirekli gelisme ve
ilerleme igerisinde incelenen halk oyunlarimiz sadece bir eglence
aracl olmadiklarini, aksine toplum ile &zdelesme gerceginde olduklari-

n1 gézler Oniine acikca sermektedir.

Bu baglamda aklimiza ilk gelen sdzler sunlar olmustur. " Nasil
evrende hig¢birsey sabit degilse, folklorda da hig¢birgey sabit olmayip
siirekli akis igindedir. Hersey tipki okyanuslarin kiyilara asindirdi-

g1 gibi siirekli asinma halindedir. " (23)

Giiniimiizde ayni anda; géze, kulaga ve duygulara hitap eden halk
oyunlarimiz yukarida saydigimiz nitelikleri ve i¢inde barindirdigi
somut nedenleri ile birlikte bir biitiin olarak ele alinarak sergilen-
meye baslanmistir. Ancak bu durum beraberinde biiyiik bir kavram karga-
sasin1 da getirmis, diizenlenisi itibariyle birbirine c¢ok yakin Gzel-
likler gosteren uygulamalara bazilari otantik, bazilari ise sahne

diizenlemesi veya koreografi adini takmiglardir.

(23) UYSAL,Dr Ahmet Edip ; Tiirk Halk Oy. Sahn.Kars.Prob.Semp.a¢ilig
Konusmasi Ankara 1987
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Acaba bu ifadeler ayni manaya m1i gelmektedir? yoksa birbirlerinden
farkli kavrammidirlar? veya bu tarzdaki bir sahneleme ¢alismasinda

yapilan ige isim konulmasi gerekiyorsa bu hangisi olacaktir?...

Iste saymakla bitiremeyecegimiz bu hususlar ilk baglarda ayni

gibi goriinselerde igeriklerine bakildiginda aslinda birbirinden ¢ok zit
manalari ifade etmektedirler. Cok yOnlii,genis ve daima yapici, bir-
seyler kazandirici zihniyette girisilecek ¢alismalarda otantik, kore-
ografi, sahne diizenlemesi... vb, gibi isimlerle takdimi yapilan icra
tarzlarindaki kavram kargasasini bir an 6nce ¢oziime ulastirabilmek bu-
giin bir mecburiyet olmustur. Ancak bu mecburiyetlik, halk oyunlarimi-
zin diizenlenisi ve sunulusu sirasinda geleneksel yapisinin miimkiin ol-
dugu oranda korunmasini hedef alacagi gibi yeni giizelliklerinde yara-

tilmasina imkan taniyan bir unsur olmaya Ozen gdsterecektir.

Unutulmamalidir ki, "Iyi bir sahneleme halk oyunlarimizin tani-
timinda, begeni kazanmasinda ve genis kitlelerce Ggrenilme isteginin
yaratilmasinda biiyilk bir etkendir. Eskiden halk oyunu dendiginde ku~
laklar: sagir eden bir davul-zurna egliginde salvar giymis birkag
kisinin iki geri zipladigini sanan pek¢ok insan, son yillarda oldukga
geligen arastirma-sahneleme galismalari sonucunda, sergilenen oyun-—

larimizin giizelligi ve zenginligi karsisinda saskinliga diismektedir.(24)

Bugiin Tiirk Halk Oyunlari'nin icrasina yodnelik tarzda yapilan ca-

lismalara baktigimizda iki tiirli sekil goze ¢arpmaktadir. Bunlar;

1) Otantik icra

2) Sahne diizenlemeli icra

Otantik icra tarzinda, oyunlarin ait olduklari sinirlar igeri-
sinde ©zlerini koruyarak bozulmamis olmalari ve kendi 6z degerleri-
ni, karakterlerini giiniimiize kadar tasiyabilmis olmalari anlasilmak-

tadir.

Sahne diizenlemeli icrada ise, oyunlarin ait olduklari sinirlar
disarisindada oynanabilecek olmalari, birtakim kurallar g¢ergevesinde

(oyunlarin segimi, siralanisi~olusturulacak gizgileri,yonleri-giris

(24) AVSAR, Mehmet Emin ; Tiirk Halk Oy.Sahn .Kars.Prob.Semp.Bild.
Ankara 1987, Sf.37-38
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ve c¢ikislar-kostiim, dekor,isik miizik diizenlemeleri) Sahneye koyucunun
da yorumunu katmasi suretiyle seyirci faktdrii gdzoniine alinarak ger-—
ceklegtirilen calismalar anlasilmaktadir. Sahne diizenlemeli icra tar-
z1 kendi igerisinde Qtantik Diizenlemeli, Stilize Diizenlemeli, Artis—

tik Diizenlemeli, ve Yeniden Yaratma olmak ilizere 4 boliime ayrilmakta-

dir.

4.1. OTANTIK ICRA

Kelime k&kii olarak Latince "Authenticus" sozciigiinden gelen Otan-
tik kelimesi "gercek, giivenilir, aslina uygun, dogru, inanilir"(25)

kelimeleriyle karsilik bulabilmektedir.

Ayni kelime; Ingilizce de "Authentic" , Fransizca'da ise "Aut-
hentique" seklinde goriilmekte olup "gergek,sahte olmayan,dogal,bozul-

mamis, aslina uygun,'(26) gibi anlamlar igerisinde ifade edilmektedir.

Tirk Halk Oyunlarinda ise tiirkge karsiligi hem kapsam itibari
hemde sunusu agisindan "Aslina Uygunluk" olan otantiklik konusunda
cesitli goriisler beyan edilmektedir. Halkin kendi ig¢inde yaptigi eg-—
lenceler sirasinda, diizenledikleri toplantilarda oynadigi- oyunlar
zaman igerisinde siirekli gelisme ve ilerleme g&stererek bazi aras-
tirmacilar veya derlemeciler tarafindan toplanip Ggrenilmis, arsiv-
leme ¢aligmalari yapilarak belirli diizen ve kaliplara dokiilmiislerdir.
Sonra bu kéllplar dikkate allnafak dernek, kurulus, okul veya {ini,.
versite gibi kurumlarda ekipler yetistirilmistir. Hazirlanan ekipler
dogai mekanlarinin disinda sahnede oynama gelenegini dogurmuslar ve
bazi noktalarda da (miizik-giysi-sunum) kaliplasmadan dolayl nasiple-
rini almislardir. Mahalinde herhangi bir kaygi olmadan,tamamiyla oy-
nayan kiginin istek ve hareketleri dogrultusundasekillenen halk oyun-
larimiz giiniimiizde, sahnelere gelince,birbirinden farkli birgok gdriisiin
beyan edilmesinden dolayi siirekli kavram kargasasi i¢inde pargalanmis-—

lardir.

(25) HALBEY, DW.; .Mc millan Contemporary Dictionary-ABC Yayinevi
Istanbul, 1988 Sf.64

(26) SARAC, Tahsin: Fransizca-Tiirkge S¢zlilk Adam Yayinlari
Istanbul, 1989 Sf.118
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Otantik sayilabilme kosulunun kimine g&re oyunun sadece o yodre
insanm1 tarafindan oynanmasi kimine gére ise en eski sekil olarak be-
lirlenmis olmasibilinen muhtemelgergeklerdir.Ancak akildan ¢ikarilma-
malidir ki,"Folkloru teskil eden malzeme ve meselelerin geligi giizel
otantiktir veya degildir gibi bir degerlendirmeye tabi tutulmasi, yoz-
lasmayi hizlandiracak, dolayisi ile milli kiiltiir ve tarihi 6zelligin
degismesine ve hatta yok olmasina sebep olacaktir" (27)

Daha degisik goriislerle de karsilasmak imkansiz degildir. Ama hepsin-
deki ortak anlatimin; korunabilmis, Oziini korumus olmak,zamanda derin-
lik-mekanda yayginlik prensibine uygun olmak, kendiliginden kusaktan
kusaga gecerek Ogrenilebilmek ilkelerini icerdigi kesin bilinem bir

gercektir,

Aslina uygunluk olarak tanmimlanan bu terimin agiklanmasi acaba
dogrumudur.? neye ve nereye gére otantik olunulmalidir.?
Bir oyunu 5 degisik oyuncudan seyrettigimiz taktirde hangisi (biz-
ce) en otantiktir? Iste bu sorulara verilecek cevaplar bu terime ait,
olusan kavram kargasasini ortadan kaldirmaya yetecek seviyede olma-
lidair. Halk kiiltiirii {irtinlerinin ortaya ¢ikis nedenleri, yayilma yol-
lari ve yayildiklari alanlar, zamanla olusabilecek varyantlarinin

doguslari iyi bi¢imde bilinmedikge bu kargasa hep devam edecektir.
Giiniimiizde teknolojinin miithis derecede ilerlemis olmasi, belkide yoz-

lagmayr hizlandirmistir. Bu yiizdende yapilacak bir arsiv g¢aligmasi

gelecek ig¢in biiyitkk kaynak olabilecektir.

Iste giinden giine hizla gelisen diinyamizda "bize gore dis baski-
lardan ve tesirlerden uzak, kendi b&lgesinde yore insaninin tespit
edilen en eski sekli ile ortaya koydugu icra tarzini simdilik otantik
kabul etmemiz yerinde olacaktir. O halde bu tarz uygulamayi orjinal
kostiim ve galgilar esliginde ortaya koyan icraya Otantik dememiz miim-

kiindiir." (28)

Ayrica dogruluuna inandifimiz bir takim degisik yargilara go-

re de otantiklik su manalarda aciklanmaktadir;

(27) DEGERLI Dog. Fikret ; "Otantiklik" Bogazici Dergisi, IST. 1983
(28) DEGERLI Dog. Fikret ; Tiirk Halk Oy.Sah.Kars.Prob.Semp.Bild.
Ankara 1987 Sf.114.
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% " Oncesi bilinmeyen bir zamana ait eser demektir. Bu anlamda otan-

tik, sonu olmayan bir bag aramaktir" (29)
*# " Otantiklik, duygulara bagli &zgiirliiktiir." (30)

* " Otantik; yasanilan yer ve yerlesim alaninin saf iiriiniidiir.Otantik~
1ik ikiye ayrilir.,
1- Mahallinde oynanan oyuna gére otantiklik.

2~ Mahallin disinda oynanan oyuna gére otantiklik.

Oyunlarin otantikligi ise, bilipnen en eski gekliyle,halk arasin-
daki seklidir. Istanbul'da oynanan oyunlar otantik degildir. Sebebi
buradaki oyunlarda yarisma, gosteri, seyahat gibi yan sebeplerin

amac haline gelmesidir?(31)

* " Meydanda, evde, harmanda, kirda 6zel, belirli giinlerde halk mii-
zigi ¢alindiginda orada bulunan herkes kalkip oynuyorsa bu folklor
olayidir. Yani; yer-ytresinde olatak,ortam-belirli bir giin, giy-
si-iistiindeki kiyafetler, Ya@—?'den?O’e, miizik-yore galgilari iste

otantiklik budur." (32)

* " Otantik; orjinal, bozulmamig, herhangi bir dis miidahaleye ugra-
mamis demektir. Bir halk oyunu ne kadar aslina uygun oynaniyorsa

o kadar dogru, ne kadar orjinalden sapiliyorsa o kadar yamlistir."(33)

* " Genel olarak "otantik"™ ve "en eski' soztiikkleri Szdes olarak kulla-
nilmaktadir. Biz otantikligi "zaman" ile degil "yore" ile agikla-
manin daha dogru oldugunu diisiiniiyoruz. Ancak,belli bir cografi
bélgede yer alan tiim oyunlarin ayni niteliklere sahip olmadig:
ger¢ek. Bunlar arasinda miizik,giysi, ritm,figiir ve oyunlarin hizli

yavas, -kapali,acik diizende olmalari vb. agilardan birbirlerine

(29) DEMIRSIPAHI, Cemil ; Tiirk Halk Oyunlari Ist.1975 S£.376
(30) SONGUR, Naci ; Mayis 1992 tarihli goriisme

(31) UNAL, Sinasij; Sanata Cagri Dergisi-Panelden Notlar Sf.19-20
1982 Istanbul

(32) ISIK, Omer; Sanata Cagri Dergisi - Panelden Notlar Sf.20
1982 Istanbul

(33) ONDER Nabey, GORUR Hiiseyin; Foiklora Dogru Dergisi
Paneldeki TFK Bildirisi Sf. 56-57
1982 Istanbul
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¢ok yakin &zellikler gisteren oyunlarin ayni yOrenin oyunlari olarak
nitelendirilmeleri gerekir. Iste "otantik oyun" ile biz bu baglamda
“"yoreye sadik oyun" u anliyoruz. Otantiklik kriteri, oyunlarin az
o6nceki tanimlarimizdaki ydre bagiml:i genel, yapisal ve nitel 6zellik-

lerinden ibarettir.(34)
4.2. SAHNE DUZENLEMELI icrA

Sahne diizenlemeli icra tarzi Tiirk Halk Oyunlari'nin sahnelenme
sistemleri icerisinde yer alan ana basliklardan birisidir. Bu tarz
icra, ozellikle son yillarda gittikg¢e artan yarismalar sebebiyle, yeni
bir tarz(moda) haline gelmig, sanki bu sistem uygulanmazsa oyunu
oynayan grubun dereceye giremeyecegi diisiincesi yer etmeye baslanmig-
tir. Iste bu tarz diisiincelerle girisilen sahne diizenlemeleri galisma-—
lari, birkag iyi ve sistemli caligmanin disinda hep bilingsizce ya-
pilmig, nedir? ni¢in yapilir? kim yapar ? nasil yapilir? kural-
lari nelerdir? gibi sorulari hig¢ diigiinmeden bilingsiz uygulayicilarin
siirekli yanligliklarini sergilemelerine olanak saglayan bir zemin ha-

lini almistar.

Bu tarz ¢alismalarda, kiiltiiriimiize yeni boyutlar kazandirilabi-
lecegi diisiiniilerek, hedefin gdriintiiye ve gz estetigine déha bir zen-
ginlik getirecegi goriisii hakim olmustur. Bu konuda amacin, oyunlarin
defalarca ayni bigimdé sunulmasi esnasinda ortaya gikmasi muhtemel
tekdiizelige ve bu baglamda goriilebilecek ilgi kaybina engel olunmasi,
agiklamasi yapilmasina ragmen koreografi ile karistirilmamasi gerek-
1liligi akildan asla ¢ikarilmamalidir. Oncelikle, eldeki malzemenin
her bakimdan iyi analizi ve sahne tekniklerinin en basarili gekilde
kullanilmasi sart olmalidir. Oyunlari yozlastirmadan, belli bazi este~
tik anlayislar icerisinde daha genis kitlelere sunarak sahneye uygun
bi¢ime getirmek, ancak bunlari gergeklestirirken de oyunlarin temel
yapisina, ydresel iislup ve ahengine 6zen g&stermek oyunlari seyirci-
ye doniik bir diizen igerisinde sergilemek, oyunlarin karakteristik ya-

pisina sadik kalarak sahneye getirmek bizlere hedef olmalidar.

Kisacasi, Tiirk Halk Oyunlari'nda sahne diizenlemeli icra gelenegi;

(34) FOLKLORA DOGRU DERGISI; Paneldeki BUFK Bildirisi Sf.60
iStanbul 1982
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" Var olan dans, miizik ve giysinin 6ziinden uzaklasmadan,giiniin teknik
imkanlarindan ve diger sanatsal &gelerden de yararlanarak belli bir
kompozisyon anlayisi ile estetik ve uyum igerisinde sergilenmeye ha-

zirlamak iizere yapilan calismalar " (35) diye tanimlanabilmektedir.

4.2.1. Otantik Diizenlemeli Icra

Halk oyunlarimiz sahne iizerinde sergilenirken, otantik diizenle-
meli icra fikri hakim durumda ise, deferleri bozmadan veya deBerle~
rinin en az sekilde bozulmus olmasi hali sézkonusu olmalidir. Bu da
as‘tna ve orjinal yapisina miimkiin oldugu nispette bagli kalinarak
oyunda, miizik ve kostiinde yapilan ¢aligmalar geklinde karsimiza ¢ikar.
Otantik diizenleme fikrinde, belirli bir takim 6zellikleri dikkatli-
ce incelemek ve bunlara &nem vermek on kosul olmalidir. Bu 6zellikler
kisaca sOyle siralanabilir:

" 1) Sayisal yonden ekip karakterine gGre asgari oyuncunun tespit
edilmesi gerekir.

2) Oyunun adim ve figiir karakterine sadik kalarak, aslina uygun

tarzda sergilemek gerekir. '

3) Adim ve figiirlerin cinsiyete gore(kadin-erkek) agirlik tasi-

yan formlarini karsi cinse uygulamamak gerekir.

4) Hareket veya figiiriin geleneksel kurulus formunda olan &zel-

liklerinin korunmas1 gerekir.

5) Karakteristik yapisini gdstermesi ag¢isindan oyunun otanti-

ginde var ise, sayisi ve tekrari aynen uygulanmalidir.

6) Kostiimdeki karakteristik yapi korunmali ve aynen uygulanmali-

dir.

7) Ezginin ve ¢alacak enstrumanlarin aslina uygunlugu gereklidir.

8) Oyun oynanivken bir arag¢ kullanilmasi gerekiyorsa{mendil, sopa

kilig,orak vb.) geleneksel yapinin digina cikilmamalidir."(36)

Yukarida saydigimiz Szellikler dikkatlice ele alindigi taktirde

otantik dﬁzenlemeli‘tarzda hazirlanmis bir oyun layik oldugu yerini

bulacaktir.

(35) TURAN, Mustafa; Tiirk Halk Oy. Sahn.Kars.Prob.Semp.Bild.
Ankara 1987 , sf.201
(36) DEGERLI, Do¢. Fikret; Sahne Teknigi Ders Notlari, Ist.1992
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Oyunun sahnelenmesi sirasinda ayrica, yoresel yapiya uymayan,
asgarinin disindaki tekrarlarin kaldirilmasi, seyircinin dikkatini
dagitmayacak, aksine oyuna ilgisini daha da yogunlastirmasini sagla-
yacak bir tempoda seyirciye iletilebilmelidir, Diizenlemeyi yapacak
kisilerin o yore kiiltiiriini iyi oziimlemis olmalarida sarttir.Unutulma-
malidir ki; otantik diizenlemeli icra olduk¢a hassas sinirlari olan
bir sahneleme tarzidir. Amaca ve ydresel yapiya sadik kalinmasi sart-
tir. Oyunlari daha ¢arpici hale getirebilmek amaciyla kurulug,big¢im
ve miizik formlarinda yapilacak asiri diizenlemeler yeni birseyler ka-
zand1rmak degil varolani da gGtiirmeye imkan taniyan nitelikler ola-

1

caktir. Atalarimizinda dedigi gibi " &ziinden kopan bir meyve ciiriime—

ye mahkumdur."

4,2.2. Stilize Diizenlemeli Icra

Kelime yapi olarak Fransizca "stylisé" den gelmekte olup sti-

lize etmek, iisluplastirmak manalarini i¢ermektedir.

Glizel Sanatlarda kullanimi itibariyla, " Bir siisleme motifi
olarak kullanmak amaciyla, tabii bir esyanin big¢imini, bir siisleme
motifihaline getirmek icin yorumlayarak veya sadelestirerek degis-
tirmek'"(6) manasina gelen Stilize etmek terimi halk oyunlarimizda
karsiligi olarak, birlik ve estetigi saglamak lizere oyun veya kiya-
fetin aslinabir zarar vermeden yapilan kiiciik ¢apli uygulamalar sek-

linde tarif edilmektedir.

Ayrica; "otantik oyunlarin gesitli béliimlerinin alinmasiyla bir
siiresi, baslangi¢ ve bitis noktalari belirli, kigisel duygulardan
cok gorsel duygular ig¢in yapilan diizenli ve disiplinli g¢aligmalar.'(30)
tanimlamasi da uygun gériilmektedir. Bu baglamdan anlasilacagi iizere
_stilize diizenlemeli icra'da en Onemli unsurlari gorselligi ve igitsel-
.lige daha fazla yer verme olayi On plana ¢ikmaktadir. Buradan hareket-
le bu tarz icra'da birtakim Szellikler dikkate alinmalidir. Soyle ki

" 1) Oyuncularin fiziksel 6zellikleri (boy ve beden diizgiinliikle-

ri) dikkate alinmalidar.

2) Adim ve figiirlerin bazilarini devre disi birakmak gerekebilir.

(6) A.g.e. 12.cilt Sf.488
(30) SONGUR, Naci, Mayis 1992 tarihli goriisme
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3) Stilize diizenlemeli icra'da farkli karakterdeki oyunlarlnAbir—
araya getirilmesi yanlis olur. Ayni karakter ve formdaki oyun-
larin biraradaoynatilmasi daha uygundur.

4) Oyunlarin karakteristik yapilari her iki cinsede uyum sagla-
yabiliyorsa,her iki cins tarafindan da (karma olarak) oyunlar
oynatilabilmelidir.

5) Oyunlar sahneye aktarildiginda estetik ve gdrsel agidan seyir-
cinin hegenisi On planda olacagindan, oyunun karakterine uygun
jest ve mimiklere mutlaka yer verilmelidir.

6) Kostiimde (genel olarak) modele dokunmaksizin, hepsinin gtz es-
tetigini vermesi ag¢isindan renklere Gzen gGstererek karakterin
dogru bir sekilde yansitilmasina onem verilmelidir.

7) Yore sazlarima kullanmak sarti ile miizikte yapilabilecek bir

diizenlemede miizik formunu bozmadan baska sazlara da diizenleme
iginde yer verilebilir. Ancak her sazin; gdrevinin ne olacag:
giris—¢ikis zamanlari, oyun ve mizikle uyumlari mutlaka belir-
lenmelidir. Unutulmamalidir ki, duyum sirasinda olabilecek her
hadise de oyuncu etkilendii kadar seyirci de etkilenecektir.
Bu yiizden sazlarin se¢imi, diizenlenmeleri ¢ok saglikli bir se-

kilde yapilmalidir.”" (36)

4.2.3. Artistik Diizenlemeli Icra

Kelime yapisini inceledigimizde, artistik teriminin Fransizca ko-
kenli olup,"artistique™'den geldigini ve sozliik anlami, "sanatlarla

ilgili, sanat endigesiyle yapilmis" (6) manalarini igerdigini goriiriiz.

Halk dyunlarl anlanindaki g¢aligmalara baktigimizda ise "artistik
diizenleme terimleri; eldeki malzemeyi en géz alici, garpici ve etkile-—
yici bir big¢imde bugiine kadar belkide hi¢ yapilmamig bir ¢aligma bo-
yutunda tiim sahne teknik Ogelerinide kullanarak,sahneie koyucunun ki-
sisel yorumunu da katmasi suretiyle yapilan sahneleme galismalari

diye ifade edebiliriz.

(36) DEGERLI Dog¢.Fikret; Sahne Teknigi Ders Notlari 1992 , ist.
(6) A.g.e. 1.Cilt Sf£.699
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Yurdumuzda giinden giine begeni kazanip, ilgi toplayarak,iistiin bir
sahne sanati seviyesine ulasabilmesi g¢abalari verilen halk oyunlari-
miz i¢in bu tarza ait herhangi bir ¢alismanin hig yapilamamig veya
yapildiysada ¢ok vasat bir seviyede gerceklestirilmis olmasi elbette-
ki diisiindiiriicii ve iiziiciidiir. Hedefin, begendirmek,en fazla ilgiyi ¢ek-
mek, coskuyu iist seviyeye gikartabilmek ve yapilan galigmalari yeni
bir boyutta gosterebilmek oldugu bu tarz ¢alismalarda bugiin Devlet
ﬁalk Danslari Toplulugu'nun yapmis oldugu bazi sahneleme faaliyetle-
rini 6rnek olarak (Bagbozumu,¢iftetelli,kina gecesi...) vermek yerin-
de olur. Ayrica artistik diizenlemeli tarzda yapilan halk oyunlari
¢calismalarina geleneksel yapilari agisindan en uygun Ornek olarak
Kars—-Azeri halk oyunlarini da vermek herhalde bu icra tarzinin onemi-
ni vurgulamaya yeter.Ancak unutulmamalidirki,yapilacak diizenli,sistem-
1i ve uygulamasi basarili sonuglar getirecek tiim caligmalar bu icra

tarizinin kapsami igerisinde de incelenebilir.

Gergekte, bu icra tarzini diger sahneleme sistemlerinin hemen
hemen hepsinde gérebiliriz. Giinkii begendirme,ilgiyi ¢ekme arzusu oldu-
gu siirece, yapilan tiim ¢alismalarda az da olsa (tabiri yerinde olursa)

"isin artistik kismi" dedigimiz yonii vardir ve hep var olacaktir.

Bunu bir ornekle ac¢iklayarak konunun daha iyi anlagilacagina ina-
niyoruz. Bugiin, yurduﬁuzda halk oyunlari faaliyetlerinin can damari
haline gelmis olan yarismalarda daha fazla puan toplayarak rakipleri-
nin bir adim &niine gegebilme hali bagarili bir gosterim sergilemekle
ve degerlendirme kriterlerine uygun bir gekilde hareket etmekle ger-
ceklesmektedir. Oyunlari oynayacak grubun bu ana Szellikleri dikkate
alarak yapacagi galigmalarda artistik yon dedigimiz, aslinda bir
coklari tarafindan hig¢ diisiiniilmeden, yani kendiliginden var olan bir
durumun ortaya ¢ikmasi bu tarza ait Snemi daha da vurgulamaya yete-

cektir.

Yabanci ﬁlkelerﬁe yapilan faaliyetlere baktigimizda ise, bu icra
tarzinin tamamiyla basli basina ayri bir dal oldugu(Macaristan,Polonya,
Hollanda,Fransa) hemen dikkati ¢eker. Hatta bu iilkelerde yapilan ya-
rismalarda degerlendirme kriterlerinin dahi bu tarzin &zelliklerine
uygun bir sekilde diizenlenmis olmalari, oyunun oynayan grubun herseyiy-
le (oyunlardaki hareket ve figiirler,miizigin ahengi ve coskusu,grubun
inanilmaz uyumu ve iistiin performansi...) birlikte bir "sov grubu" ni-

teliginde olmasini da agikca ortaya ¢ikartir,
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Ayrica; Bu tarz caligmalara bazi yerlerde "koreografik" ¢alisma-
lar tanimlamasinin da yapilmis olmasi bu konuya ait terminoloji karga-
sasinida beraberinde getirmektedir.Koreografi teriminin yapi itibariy-
la Yunanca'da Khoreia(horus) ve Latince'de chorea kelimelerinden gel
mekte oldugu ve "Dans" manasini icerdigi bilinmektedir. Grapnein te-
rimi ise yazmak, isaretlemek kelimeleri ile karsilik ile karsilik
bulunduguna gére koreografi (choreographie) DANS DUZENLEME SANATI
seklinde tanimlanabilmektedir.Yazili kaynaklara baktigimizda ise;
eski ¢aglarda yunan ve roma kiiltiiriinde kalabalik sayida gruplarin el
ele tutusarak halka halinde oyun oynamalarina ve sarki sdylemelerine-
de "koro" denildigi, hatta ilk hristiyanlarda tanriya dua edenlere,
Iranlilar'da ise ayinleri sirasinda sarki soylemek suretiyle dans et-
melerine dair rivayetlerin hep "koro" kelimesi ile anlatildigi sap-
tanmistir. Yine degisik bir anlam ifade ettigine inandigimiz koro ke-
limesine ait; "Eskigagda bazi térenlerde metotlu danslari icra eden
ve diizenli adimlarla yliriiyenlerin meydana getirdigi topluluk" (6)

faniminin yapilmis olmasi da dikkati cekmektedir.

Ancak, dans'taki karsilig: itibariyla koreografi kelimesij;ilk
defa 16.yiizyi1lda Fransiz sarayinda salon danslarini diizenleyen ustala-
rin yarattiklari kaliplar ¢ergevesinde, gorsel ve sanat yéklaslmla—
r1 dahilinde "ballet de cour" (saray balesi)'da ortaya ¢ikmis, 19.
yizyilda ise balenin tamamen bagimsiz bir dile kavusmasi ve salon
dansiyla sahne dansinin birbirinden ayrilmasi sonucunda kendi basina
kalmistir. Bugiin ise, koreografinin degismez kurallari, dansa saf
dogac¢lamanin iistiine ¢ikan bir diizen getirmekten ve dansi mekanan iig
boyutu ile insan bedeninin olanaklari gercevesinde bi¢imlendirmekten

ileriye gidememektedir.

Teknik, estetik ve bilgi birikimini ¢&ziimlemis bir vaziyetle
herkesde olmayacak bir nitelikte var olan iyice sanat duygusunp da
birlegstirerek bu tarzda galismalar yapan kisilere de koreograf de-
nilmistir. Koreografin 6zel bir kisi olup ¢ok genis gozlemleme ye-—
tenegine sahip olmasi, oyun ig¢indeki uzun tekrarlari ortadan kal-
dirarak, seyircilerin g6z zevkine miimkiin oldugu derecede Gnem ve-
recek sahneleme gallsmalarlni yonlendirmesi, adim veya figiirler ilizerin-
de degisiklikler yaparak atmosferi degistirmesi, seyircilerin oyuna
olan ilgisini daha uzun siire devam ettirebilmeleri icin yeni arayis-
lara girismesi gérevleri arasinda sayilabilir. .
(6) A.g.e. 7.Cilt. SF.498
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ﬁogugtan gekil duyarliligina sahip yetenekleri, oyunda asiri kabaliga
engel olan stil kargasasini, zevk dolu bir seyir haline getirebilmesi-
ni saglamaktadir. Iyi bir gz ve duyarli bir kulak anlatim sirasinda
dogruyu nasil tayin edebilmesi gerektifini net bir gekilde gdsterecek-
tir. Hayal giiciiniin genig olmasida ona ulasilmasi giic ¢alismalar yap-
masina imkan verecektir. Koreografik icra tarzinda bir takim $zellik-
lerin dikkate alinmasi gerekliligi yapilacak galismanin da boyutlarimi

degistirmektedir. $6yleki ;

" 1) Oyunlarda bazi figiirler degisiklige ugrayabilir veya bazi

figiirler sahneleme sirasinda ¢ikartilabilir.
2) Oyun ve miizik ciimleleri esitlenmelidir.

3) Sahne teknik imkanlarinin daha fazla kullanilabilmesi sag-—

lanmalidair.

4) Sahne diizeninde uygulanacak ¢izgi formlari rahat bir yorum-
lama gergevesinde gerceklestirilmelidir. Ancak estetik begeniyi sagla-

mak gerekliligi asla unutulmamalidir.

5) Kostiimler geleneksel yapilari bozulmadan,karakteristik

gizgileri dahilinde modernize edilebilirler.
6) Modern sahne makyaji rahatlikla kullanilabilir. -

Ancak oyunun ve anlatilmak istenen konunun amacindan saptirilmamasina

bzen gdsterilmelidir.’

7) Ritmik yapi lizerinde degisiklikler yapilabilecek olmasina
ragmen ana ritm kaliplari daima On planda tutulmali, yapilacak yeni
diizenlemelerde ise asiriya kagmamaya Ozen gdsterilmelidir." (36)

4.2.4. Yeniden Yaratma

Adindan da anlasilacagi iizere bu icra tarzi; kisinin yarata-
bilme ve iliretebilme yetenegini kullanarak taﬁamlyla kisi-
sel yorumunu katmak suretiyle ortaya ¢ikardigi (yazdigi) yeni oyun,
diye tanimlanmaktadir. Halk oyunlarimizdaki figiir zenginligini gtz-
oniinde bulunduracak olursak, yeniden yaratma oyunlardan ne derecede
yararlanabilecegimizin siniri yaratan kisinin hangi miktarda esin-—
lendigine, neleri ortaya koymak istedifine....vb. bagli olarak de-
gigkenlik gOstermektedir. Ancak gorsel begeniyi 6n plana g¢ikartma

arzusu burada da hedef olmaktadir.

(36) DEGERLI, Dog¢.Fikret; Sahne Teknigi Ders Notlari, Ist.1992
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Bu tarzda yapilan galigmalarda bir takim altyapi unsurlarinin tamam-—
lanmas: sonucunda uygulamalara geg¢ilmesi uygun goriilmiistiir. Bu alt

yap1 ¢aligmalari kisaca sGyle Ozetlenebilir.

"Yeni bir oyun iiretiminde temel gart miizigin olmasidir. Bu miizik parca-

sini.belirlerken iki secenek Oniimiize ¢ikar.

1) Mevcut olan miizik pargasi

2) Yeniden yazilan miizik pargasi

Birincisinde dikkat edecegimiz husus, bu miizik parcasinin Onceden bir
oyuna ait olmamasi gerektigidir. Ayrica saglikli bir iiretim yapila-
bilmesi igin miizikle birlikte bir konununda olmasi sarttir." (36)
Konulu yapilacak ¢aligmalarda oyunun ve tiyatral &zelliklerin birara-
da bulunmasi ve gOsterinin tiimi ile bir uyum igerisinde biitiinlitk olus-~

turulmasi kaliteyi daha da arttiracaktir.

"Oyun iiretiminde ise yine iki secenek ortaya ¢ikmaktadir. Biri, hig-
yoktan, taklit yoluyla bir konuya uygun yaratma. Ikincisi; varolan

malzemeden etkilenip yeni oyun iiretmektir?(36)

Ayrica terimlerin tam olarak anlasilamamis olmasindan dolayi
yeniden yaratma tarzi ile ilgili olarak farkli olduguna inandigimiz
bagska tanimlamalarida vermekte fayda olduguna inaniyoruz.

* " Belli bir miizigi ve ritmi olan ve bazi bolimleri veya tiimii unu-
tulmus bir oyunun bilen kigilerin tarifleri ile derleyiciler tara-
findan toparlanmasiyla ortaya ¢ikan yeni sekli ile eskiye gore

yeniden yaratilan oyun." (30)

* " Koreografi ile es anlamli. Yeni bir dans, oyun yaratma sanati"(37)

ate

* " Eski oyunlarin zamanla yok olarak, uzun yillar sonra miizik, tari-
hi fotograf veya tasvirli belgelere dayanarak tahmini oyun haline

getirilmesi." (38)

(36) DEGERLI Dog. Fikret; Sahne Teknigi Ders Notlari. ist.1992

(30) SONGUR Naci; Mayis 1992 tarihli goriisme
(37) SENEL Suna; Mayis 1992 tarihli goriigme
(38) TURKOGLU Sabahattin ; Mayis 1992 tarihli goriisme
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"{lk insanla birlikte insanlarin birbirlerini tanimalari ve bir-
birlerinin farkinda olmalari ile sosyal miinasebetler baslamis ve bdy—
lece birbirlerine zihnen ve bedenen yakin kisilerden meydana gelen :
topluluklar, yani giiniimiizdeki ifadesiyle milletler olusmustur. Millet-
leri ise birbirinden ayiran en Snemli 6zellik, kisaca bir millletin
hayat tarzi olarak ifade edilen kiiltiir zenginlikleridir.

Ozellikle yasadigimiz yiizyilin teknolojide ulastigi nokta ve millet-~
lerarasi iligkilerin hizla artmasi bu dnemi daha da arttirmaktadir.
Zira sahip ¢ikilmayan kiiltiir degerleri baskalari tarafindan alinip
degistirilerek kullanilmakta, hatta kendilerine mal edilmektedir.
Bunun farkinda olan gesitli iilkeler, 6zellikle kiiltiirlerinin sanat
agirlikli iriinlerini tanitma araci olarak kullanirken yabanci eller-
den korumaya &zen gosterirler. Bilindigi gibi bunlarin basinda ise

HALK OYUNLARI gelmektedir." (28)

Tiirk halk oyunlari, ait oldugu toplumun cografi ve iklim yapi-
sini, tarihini, miizigini, aksesuar-taki vb. olarak kullanilan aracg-
larini, giysisini ve kiiltiirel yasam big¢imini biinyesinde tasiyarak,

o} toplumun.insanlnln karakteristik yapisini, duygularini ve diisiin—
celerini hareket ve figiirlerle yansitan halk kiiltiirii iiriinleri olarak
tanimlanirken,kendine Gzgii yapisi icerisinde toplumun estetik bege-
nisini de on plana glkartlp'bedensel ve ruhsal agidan ifade edebilen

sanatsal bir olguya doniismiislerdir.

Dogal ortamlarinda iken; eglencenin, bazi sosyal iliskilerin ve
duygu anlatimlarinin bir araci olarak incelenen halk oyunlari, sahneye
getirilme hadisesi diisiiniilmeye basladigi andan itibaren hem oynayan
hemde seyredenler igin ara¢ olmaktan ¢ikmis, ama¢ olabilme halini al-
mistir. Dogal ortamlarinda zaman ve big¢im kaygisi olmadan, tamamiyla
oynayan kisinin kendini tatmin etmesi 6n planda tutulurken, bugiin,
belirli bir zaman dilimi igerisinde big¢imlendirilerek her oyunu kendi

i¢inde g¢arpici, etkileyici ve ilgin¢ kilma geregi kacinilmaz olmustur.

(28) A.g.e. Sf.111
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Bugﬁn yapilan sunularin gercek anlamda sahne ¢alismasi oldugunu sdyle-
mek elbetteki dﬁgﬁndﬁrﬁcﬁdﬁf.Qﬁnkﬁ herseyden &nce,gergek anlamda SAHNE
yoktur. Oyleyse ilk etapta eldekimalzemeye, oyuncularin yeteneklerine
ve aktarilmak istenen diisiinceye uygun bir sahne'ye ihtiya¢ duyulmak-
tadir. Oyunlarin sahneye aktarimi sirasinda kigilere gire degisen
farkli kriterlerin dogacak olmasi hususunda, bizim dilegimiz; oyunla-
rin orjinal yapisini bozmadan, miizigin gesitli etkilere maruz kalarak
yapisal bir degisikligé ugramasina firsat vermeden, kiyafetleri bas-
kalagtirmadan ve asiri sekilci uygulamalara gidilmeden en giizel big¢imde
sahneleyebilmektir. ,Oyunun anlam ve biitiinliigiine uygun olarak yapilacak
sahneleme ¢alismalari sahne tekniklerinden de (dekor,isik,ses,makyaj)
faydalanilarak giiclendirilecek ve seyredenlerin yalnizca goz ve kulak
estetigine degil, ayni zamanda ruhuna ve zihnine de hitap edecek olan

bir anlatim dili haline déniisecektir.

Ayrica,halk oyunlarimizda bugiine kadar yapilmis ¢alismalari Slci
alip, bundan sonrasida nasil olsa bdyle olacaktir deyip bastan hedefi
belirleme ve sonuca varma diisiincesi c¢cok yanlistir. Yakin zamana kadar
usta—¢irak iliskisiyle 6gretilip dogal ortamlarindaki geleneksel bi-
¢imde sahneye getirilen oyunlar, bugiin, akademik bir ¢ati altinda aras-
tirma ve inceleme geregini ortaya ¢ikarmistir.

Onun igindir ki; ikinci etapta, gerek oyuncu gerekse teknik kadro ola-
rak calismalarin basariyva ulasabilmesi ag¢isindan yardimci-uzman kisi-
lerde dahil,herkesin halk oyunlarina yabanci olmayan kigilerden yetig-
tirilmesinde fayda vardir. Sahneleme sirasinda kisiler kendi &zel ye-
teneklerine gére organize edilirlerse yapilacak koordineli ekip galis-
masi sonucy halk oyunlarinin sergilenmesi g¢ok daha iyi ve seyircinin
begenisini kazanacak nitelikte olacaktir. Asla unutulmamalidir ki,
oyun egitmeni ayni anda miizikle, sahne diizenlemeleriyle, kiyafetler-
le vb, ilgilenemez. Sayet bSyle bir duruma maruz kalinirsa ortaya
basarisizliklarla dolu bir sahneleme ¢alismasindan baska birsey ¢ik-

mayacaktir.,

Basarili bir sahnelemecaligmasi yapabilmek i¢in hedefimiz;Tiirk
Halk Oyunlari'ni tiim zenginlikleriyle iyi bir sekilde ortaya getire-
bilmek, zengin tavir ve figiir 6zelliklerini mevcut sahneleme sistem-
leri dahilinde inceleyip hayata geg¢irebilmek, bunlari vaparkende yi-
kici ve parcdalayici degil her an i¢in yapici ve atilimci bir diisiince~

de hareket etmek olmalidir.
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ORNEK CALISMA : 1
YORE : 1ZMIR (MENEMEN)
OYUN ADI : HARMANDALI ZEYBEGI
Yore Oyunlarinin Karakteristik Yapisi :

Izmir denilince akla zeybek gelir. Mert, cesur,atilgan,mazluma
dost haksizliga diisman olarak taninirlar. Bati Anadolu'nun hemen hemen
her yerinde "Zeybek" tiiriindeki oyunlar goriiliir.Dikkat edilirse zeybek
oyunlari, &zellikle tek oynanan zeybek oyunlar; Aydin,lzmir Mugla il-
leri ve yOrelerinde ¢ok daha fazla birsekildEOynanmaktadlr1ar. Bu dii-
giinceden hareketle oyunlarin oynanis bigimleri ile ilgili su ag¢ikla-
malar: yapmak dofru olacaktir; Oguz boylari genellikle kutsal olarak
yirtici kuglari secmislerdir. igte zeybekler oyunlarini secgtikleri ve
kutsal saydiklari bu kuslarin hareketlerinden esinlenerek olusturmus-—
lardir. Iyice incelendigi zaman, sahin yada kartal'in hareketleriyle
zeybek oyunlarindaki tavirlarin tipatip benzerligi goriiliir. Kartal'in
ucusundaki kanat a¢isi,konugu sirasindaki bacak ve gévdehile kanat
hareketleri, sekigindeki sigramalari, meydan okurcasina diklesmesi,
kollarini yana ve yukariya agigi ve figiirlerini yaparken duygusal go-
riiniimi, diz ¢okiisi ve diz vurmalari, oyun boyunca basini One egip yeri

gozlemesindeki benzerlik dikkati ¢ekmektedir.

Yorede kadinlarin oynadigi oyunlara !'Kadin Zeybek" ve erkeklerin
oynadi1g1 oyunlara ise " Erkek Zeybek" denilmektedir. Kadinlarin oyna—
d1g1 oyunlar erkeklere oranla tempo olarak biraz daha hizli oyunlardar.
Erkek oyunlarinin ydredeki bir diger adi da "Agir Zeybek".Agir Zeybek~
lerin baslangi¢ boliimiinde gogu kez'"yezinleme havasi" denilen ve ¢ali-
nacak zeybek ezgisinin makaminda seyreden serbet giris boliimiiniin ardin-
dan oyun ezgisi c¢alinir.Zeybek oyunlarinin diger oyunlara gore en bii-
ylik 6zelligi tek basina oynanmasidir.Toplu olarak oynanan Zeybek oyun-
larinda,oyuncular arasinda miizik ve ritm hari¢ hig¢bir bag bulunmaz.
Oynayan kisi i¢inden geldigi gibi oynar. Toplu halde oynadiklarindan

yoresel olarak daire formu kullanilir.

Ritmik yapi itibariyle 9 zamanli birlesik usuller hakimdir. Degisik
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fempolarda ( 9/2, 9/4, 9/8 ) olmasina ragmen, erkek oyunlarinda agir-
likli olarak 9/2'1ik ve 9/4'liik, kadin oyunlarinda ise 9/8'lik birle-
gik usullerin kullanildig: saptanmigtir. Zeybek havalarinin g¢ogunlu-
gunu sozsiiz oyun havalari olusturur. Herhangi bir zeybek miizigi, ait
oldugu ayaginhemen hemen biitiin 6zelliklerini gosterir. Bunlarin yani

sira miiziklerin i¢inde degisik geckilerede rastlanilmaktadir.

Yérede davul-zurna ikilisi ana sazlar olmasina ragmen, diimbelek

kabak kemane, cura baglama, kaval da ¢alinmaktadir.



YORE KIYAFETT (ERKEK)

BAS : Erkek zeybek giysilerinde iki ¢esit fes
giyilir. 1) Kalipli fes, 2) Kalipsiz fes
Giiniimiizde her iki sekilde kullanilmaktadir.
Kalipli fesler genelde belli bir sekli olan
feslerdir. Kalipsiz fesler ise kegeden yapi-
lan , sabit bir sekli olmayan feslerdir.
Yorede "Tartimak'" diye adlandirilan basi
giinesten korumak amaciyla, pamuklu veya yiin
kumaslardan yapilan ve iizerinde genelde ¢icek
motifleri bulunan bir par¢a katlanarak fe-

sin iizerine sarilir. Bunun iizerine ipek kefi-
ye de katlanarak sarilir. Ipek kefiye saril-
madan 6nce gevresine ve i¢ine igne oyalari
tutturulur. Igne oyalari ibrisim ipliginden

yapilir.

GOVDE :Erkek zeybeklerin i¢lerine giydikleri, biiriim—

ciik denilen kumaslardan yapilan giysiye
biirtimciik goynek adi verilir. Uzun kollu olup,kol ve yaka uglarinda dantel isler
bulunur. Renk genelde beyaz ve tonlaridir. Bedende ic camasiri vazifesini gormek—
tedir. Biiriimciigiin iizerine onden diigmeli olan ve genellikle citari denilen kumas—
tan yapilan uzun kollu, hakim yakali gomlek giyilir. Genelde mor, beyaz,beyaz—
sari , sari-kirmizi ve mor-sari renkliler giyilir. Gomlekle ¢izgiler dikinedir.
Boyunlarin agikta kalan kismini soguktan korumak igin boyun dolagi takarlar.Renk-—
leri beyaz ve karmizinin tonlaridir. Uzerinde gesitli islemeler bulunabilir. Bo—
yuna 2-3 defa sarilirlar. Yorede yasayan insanlarin bellerini siki tutmak ve so-
guktan korumak ic¢in sardiklari, yapilis bigimi yorgan yapimina benzeyen" Dolgu
(Yorgan) Kusap1" bele sarilir. Boyu 1-1,5 metre eni ise 25-30 cm arasinda degi-
sir.Keten bez i¢ine pamuk konulmak suretiyle yapilir. Karadon veya Akdon'un iize-
rine giyilen giysiye ytrede dizlik, potur,caksir isimleri verilmektedir. Bele
vakurla baglanir, uzunlupu ise dize kadardir. Uckurun her iki ucunda tel isleme
¢igek motifleri bulunur. Dizlik ¢uha kumastan iizerindeki isleme ise kaytan'dan
yapilir. Renk olarak petrol rengi veya gri hakimdir. Islemelerde kullanilan
ipligin rengi ise hep siyahtir. Gomlegin iizerine uzun kollu, onden gogiis alti
hizasina kadar gelen ve diigmeli,"camadan,(cepken) giyilir. Caprazlama diigmelenir.
Kumas rengi dizlikte oldugu gibi, ayni renktir. Kol ve alt kisimlari islemeyle
(siyah) cevrilmistir. Sirtta, gogiiste, yuvarlak ¢igek motifleri, kolda ise ya

ayn1 yada daha farkli islemeler olabilir.Kumas cinsi ¢uhadir. Camadan'in iizerine
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Sallama (kartal Kanat) giyilir. Kumas rengi aynidir, degismez. Isleme-
ler ise hep siyah renktedir. En biiyilk 6zelligi omuzlardan kartal ka-
natlarin sallanmasidir, Ayrica on iki parga birbirine kavusmayacak se-
kilde u¢ kisimlari oval yapida olmalldlr. Bu iki parga birbirine tut-
turulmaz. Kumas cinsi ¢uhadir. Sallamanin her tarafinda c¢ok sik islen-—
mis motifler bulunur. Iyi bir sallamada kumas asla gOriinmemelidir.
Zeybeklerin dizligin altina giydikleri belden ayak bilegine kadar uza-
nan kiilot pantolon modeline karadon veya akdon denir. Rengi siyah olan-
lar karadon, beyaz tonlarinda olanlar ise akdon adini alir. Kumas cin-
si ¢uha olup, lizerinde isleme yoktur. Sicak havalarda bu parcanin gi-
yilmedigi, yalnizca soguktan, c¢aliliklardan vb,bacaklari korumak ic¢in
giyildigi saptanmistir. Beli soguktan korumak ve siki tutmak i¢in dolgu
kusagin iistiine yaklagik 1,5 mt.kare biiylikligiinde sal-kusak sarilir.
Uzerindeki renkler, genellikle kirmizi ton iizerine,yesil,siyah,beyaz
ve mor'dur. Gok genis bir sekilde baglammasi diger yorelere oranla bir
ayricaliktasidiginiifade etmektedir. Sal-kugagin iizerine birbirine bag-
11 ii¢ parcadan olusan trablus kusagi sarilir. Renkler, genelde koyu
kirmizi, sari, ve koyu yesil renkleridir. Bag yerlerinden enine iige
katlanarak sarilirlar. Uzerlerinde isleme olmayip,kumasin cinsi ipek~
lidir. Tiftik yiiniinden el tezgahlarinda dokunan kolon'lar bele bagla-
nan kusagin diismemesini ve beli siki tutm351n1 saglarlar. Kolonlarda
kullanilan iplikler kdk boya ile boyalidir. Uzerlerinde gesitli remk-

lerde ve desenlerde motifler bulunur.

AYAK : Ayaga diger yorelerdeki ¢izmelerden farkli olan koriikli ¢izme
giyilir. Alti koseledir. Boyu dizin 5-7 cm asagisina kadardir. Rengi

siyah ve tépuklu olan ¢izme ayak u¢laripa dogru hafifge sivridir.

Erkek Zeybek kiyafetlerinde ayrica aksesuar olarak su pargalar
saptanmistir.Silahlik, pistov,pala, yaglik, kamgi, péra kesesi,pazu-

bent, kostek, bigak, musaflik, tesbih, tiitiinliik, figeklik alti patlar.
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HARMANDALI ZEYBEGI (Figiirlerin Manalari)

1) TOPRAK OVMA

Ege ybdresinde oynanan agir zeybek oyunlarinda oyuncular oyuna
baslamadan 6nce yere ¢omelerek topraktan giic alirlar. Bunu iki eli
topraga siirerek ve sonra ellerini ovugturarak gergeklestirirler. Bu
eylemde iki diisiince ileri siiriilmiistiir. Birincisi, elin terini silmek
ikincisi ig¢inse; bir ayinin kalintisi olduguna dair gériislerdir.
ikinci gdriise deger vermek daha dogru olacaktir. Giinki Tiirklerin Sa-
manlik kurallari Ege Zeybek oyunlarinda kendini olduk¢a g&stermektedir.
Ayrica yere egilerek elleri topraga bulamalari oyun aninda parmakla-

rin iyi derecede siklatilmasina da yardimci olmaktadir.

2) KOLSUZ FIGUR

Ege yoresi agir zeybek oyunlarinda oyuna direk kollar yukarida
oynanarak baslanmaz. Kollar yukarida olarak yapilan figiiriin aynisi
kollar asagida olmak suretiyle oyuna baslanir. Bunun adina ege yoresi

dag koylerinde kolsuz figiirii tabiri verilmistir.
3) KOLLU FIGUR"

Genel yapi olarak oyunun tiim karakteri bu figiirde yansitilir.
Oyunda oynayan oyuncunun coskusunu arttirmak ve oyuna konsantresini
kaybetmemesini saglamak amaciyla her figiir arasinda yapilmasi uygun
g6rﬁlmﬁ§tﬁr.Kollar, havalanmaya hazir (Kalkis anindaki) bir kus gibi
agir agir kaldirilir. Kollarin havadaki haraketsiz durusu ise kusun

havadaki siiziiliisiinii sembolize eder.
4) GAPRAZLI FiGUR

Ayak ve kollarin birbirini kesecek gekilde yapildigi figilire Ege
yoresi agir zeybek oyunlarinda bu ad verilmistir. Capraz hareketi sag
ayak Sne gececek sekilde olabilecegi gibi sol ayak iginde ayni sekil-
de yapilabilir. Bu husus kollarin birbirini kesmesi halinde de geger-

lidir.
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5) ESMELI FiGUR

Ege ybresi agir zeybek oyunlarindaki bu figiir, ayakla topragi
eselemenin ifadesidir. Ayrica topragil eselerken tek ayak iizerinde
durma halide denge unsurunu 6n plana ¢ikarmaktadir. Figiir her iki

ayaklada yapilabilir.
6) ATIK FIGURU

Zeybek oyunlarinda yapilan en canli, en garpici figiire yorede
" Atik " adi verilmektedir. Ayaklarin veya kollarin en ¢ok hareketli
oldugu figiirlerdir. Bunlar Atik, Diiz Atik, Siiper Atik gibi isimler

alirlar.
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3/4'liik zaman birimi igerisinde 3 adet ¢ubuk vurusundan sonra sol
adim 6nce olmak sartiyla toplam 5 adim atilarak sahne disindan (oyun-
culara gore sol birinci kulis ve sag liciinci kulis) sahneye girilir.
6. adimda sag ayak kalkacagindan bu ayni zamanda figiiriin baslangici
say1lip, bir miizik sonunda denk olacak vaziyette kolsuz figiirii bir de-

fa yapilir.

Sahneye giris sirasinda eller asagida, dirseklerden hafif kirik
bir vaziyettedir. Yigitlik, kabadayilik &zellikleri durustaki pozis-
yonda kendini ifade eder. Figiiriin baglangicinda yon diiz sirada ileriye
dogru yﬁrﬁyﬁskenbitirigpozisyonunda yizler seyirciye dogru dénecek

ve figiir ayakta bitirilecektir.
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Ikinci 6l¢ii miizigin baslamasiyla birlikte sol ayak 6ne hazirlik
basarak figiire baslanir.Kollu figiir yapilarak diizene girilir. Biti-

ris pozisyonundaki konum ise ayakta ve seyirciye doniik vaziyettedir.

Daha sonra (iigiincii 8lgii miizik) ayni diizen hakim olup, tiim oyun-—
cularin yiizii seyirciye doniik halde bir defa ¢aprazli figiir yapilacak-

tir,
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Onde daire yapacak gruptaki 13-15-11-9 no.lu oyuncular baslangig
adimiyla (sol adim) soldan 180° doniis yaparak yiizlerini igeri ddner-
ler ve yarim daire forinunu gergeklestirirler.16~14-12-10 no.lu oyun—
cular ise yonlerini degistirmeden yarim daire formuna agilarak diger
grupla birlesip daireyi yapacaklardir. Arkada yarim daire yapacak
gruptaki 1-3 no.lu oyuncular saga, 5-7 no.lu oyuncular ise sola dogru
adim atarak yerlerini alirlarken 2-4-6-8 no.lu oyuncular baglangig
adimiyla soldan 180° doniis yaparak yiizleri arkaya bakacak sekilde
yarim daire formuna agilirlar. Melodinin son ikilisinde yiizlerini se-
yirciye dogru dinerler. Bu diizende yapilacak figiir kollu figiirdiir ve
bir defa yapilacaktir. Figiiriin bitirig pozisyonunda dairedeki oyuncu-
larin yiizleri dairenin merkezine yarim dairedeki oyuncularin yiizleri
ise seyirciye dogru déniiktiir.

Sonra iki miizige denk gelen esmeli figiirii bu diizende gergeklestirilir,
Arka gruptakiler konumlarini degistirmezler, on gruptakiler ise hare-

ketin baglamasi ile birlikte saga dogru doniip figiirii bu pozisyonda ve

bulunduklari noktada (sabit bir sekilde)yaparlar.
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Bir 6nceki diizenden uygun ve goriiniimii acisindan basarili olabi-
lecek bir sekilde bir kollu figiirde bu diizene girilir. Figiir diizen
i¢inde yapilarak bitiris pozisyonunda sag tarafa déniiliip yere diz

vurma hareketi ile bitirilecektir.

Daha sonra herkes ayni yerinde olmak sarti ile pozisyonunu de-
gistirmeden bir defa atik figiirii yapilacaktir.Bitiris pozisyonu daire-

nin merkezine doniikk ve ayakta olacaktir.



{ |
| |
| |
| !
I " + |
1 5’ '
‘ !
-1 + + -
{ 16 10 + !
l 1 + + 7 ’
i 15 9 |
| i
| |
| + + * l
i 14 13 X 11 12 ]
- l -
| : |
| 1 & [1
|
i ]
' 's
]
| |
1 -
| |
i |
i {
| Il
l
j (SEKIL-5) |
i |
3 f--
%L - . o - il y & &
igﬁiii—?i I i e J —1 r 77—
— 1 1 | IS N
J 'l;// === = =
’ P G'l'H'; k‘!@ A‘\\\f\ﬁ?‘mk- 1 y y 4 ‘;‘ .ﬁ’ P - 3
! '—r —+ - 1 +—1+ ’
) ; —1—
[ —

Bir onceki dﬁzen'olan daire formundan tiim oyuncular yerlerine
gegcebilecek uygun bir sekilde; 14~1-3-2-8-5-7-12 no.lar yerinde agi-
lacaklar 16-15-13-no.lar sola, 10-9-1l-no.lar saa yiiriiyecekler,

4 ve 6 no.lu oyuncular ise geriden &ne dogru ¢ikarak yeni diizenlerine
bir kollu figiirle gireceklerdir. Bitirig pozisyonunda yiizler seyirciye

doniik olacaktar.

Daha sonra yine ayni diizende bir kollu figiirii daha yapilacak ve
oyunla miizik birlikte agirlastirilacaktir. Bitiriste yiizler seyirciye

doniik sekilde oyun hitirilir.
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Harmandali Zeybegi'nin Isik Tasarimi

Karanlik olan sahne oyunun baslamasi ile ¢ok yavas bir sekilde
gece mavisi renginde aydinlatilmaya baslanir. Cesitli isik oyunlariy-
la birlikte 1si1k efektlerininde anlatima ve gOrsel goOriiniime biiyiik
katki saglayacagl unutulmamalidir. Sekil 2 de renklendirme agisindan
canlilik kazandirmak amaciyla sahnenin her tarafinda bulunan ana renk-
ler (mavi , kirmizi , sari) verilerek, bunlarida destekleyici nitelik-
te olarak yardimci renkler figiirlerin 6zelligine gtre uygun derece ve
acilarda verilmelidir. Ancak, kiyafete uygun olan mavi rengin biraz
daha agir basmasina dikkat edilmelidir.Ayrica kirmizi renk isik kisik
tutulmalidir. Sekil 3 de ayni goriiniim devam eder. Sekil 4 de daire
formuna girmis olan oyuncular sahnenin merkezine dofru toplanacaklarin-
dan sahne iistiinden wverilecek renkler ve agirlik kazandirilacak, se-
yirci iistiindeki isiklandirma aygitlarindan ise maviyi &ldiirmeyecek de-
recede beyaz rengin verilmesi uygun olacaktir. $ekil 5 de oyunun fi-
nali yapilacagindan 6nce beyaz daha sonra kirmizi, sari ve bunlari
destekleyici renkler yavas yavas karartilarak sadece mavinin sahnede

hakim durumda olmasi saglanacaktir.
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ORNEK CALISMA : 2
YORE : BOLU (KIBRISCIK)
OYUN ADI : KARAKOY SERMESI
Yore Oyunlarinin Karakteristik Yapisi :

Bolu halk oyunlarini  kasikli karsilama, tiiri i¢erisinde gormek-
teyiz. En belirgin karakteristik 6zellik olarak; tahta kasiklarin sa-
kirdatirken viicudun belden yukarisinin zelliklede omuzun oynatiliyor
olmasini ve bu esnada ayak figilirlerinin yapilmasini sdyleyebiliriz,
Oyunlar i¢inde kivrak ve aksak olmayan figiirlerinde bulunmasi ayri
6zellikler olup, ayrica sekme figiiriiniinde 6n planda oldugunu goriiriiz.

Oyuncular arasinda siirekli beraberlik tavri hakim durumdadair.

Oyunlar ritmik yapi bakimindan 2/4, 4/4, 7/4'liik zaman birimle-~
rinde olup, ¢ogunlukla tiirkii esliginde oynanmaktadirlar.Yorede saz ola-
rak, baglama ailesi, kabak kemane,dilli-dilsiz kaval,kirma kaval,zil-
1i masa, zil, kasik,def, kullanilmaktadir.Diigiinlerde davul-zurna ikili-
sinede rastlamak miimkiindiir.Yorede kaval sazinin 6n planda tutuluyor
olmasi hatta bu saz olmadan oyunlarin oynanamayacak diizeyde olmasida

dikkati ceker.

Oyunlar seyirlik olarak ve diigiinlerde eglenmek amaciyla oynanir.
Oyunlar iki-ddrt ve katlari seklinde sayisal yonden dengeli bir .diizen-
de oynanmaktadirlar.Oyuncular birbirlerinml tutmadan,kendi baslarina(fer-
di olarak) ellerinde kasik bulunmak suretiyle oyunlari oynamaktadir.
Bicimsel yapi olarak daire ve diiz ¢izgi formlari geleneksel yapi igeri-
sinde olmasina ragmen bugiin yapilan sahneleme ¢alismalarinda oyunun
ana~karakteristik yapisini ve figlirlerini bozmadan tiim bi¢imsel formlar
kullanilabilmektedir.Oyunlarin oynanmasi esnasinda c¢alinan kasiklar
ritm saz gorevini gormektedirler. Kasik ayrica ¢alan enstrumanlar ara-

sinda da Gnemli bir yere sahiptir.



YORE KIYAFETI(KADIN)

Bas : Tepelik yaklasik 13cm uzunlugunda kare seklin-
de 1-1.5 cm eninde, bir tahta iizerine dovme
giimiisten kaplamali olup fese tutturulmustur.
On bolimde toplam 30 adet (3'er siradan 10"ar
tane) kii¢iik altin vardir. Fesin etrafina kir-
miz1 mendil seklinde "¢eki" adi verilen ku-
mas sari1lir.Onde kalan altinlar bu ¢ekinin
iizerinde sallanir.Tepeligin iizerine beyaz
renkte, kenarlari giil iglemeli,uc cevresi ise
pul oya ile isli "cember " denilen &rtii or—
tiiliir. Cember ¢ene altindan gegilirilip ilist-
ten baglanir. Saclar ise ince orgiilii olup,
orgiilerin u¢larina nazar degmesin diye mavi

boncuklar takilir. Boyuna kirmizi kurdeleye

veya ¢egitli renkte iplerin biraraya getiri-

lip 6riildiigii seritlere dizili altinlar -takilir,

Govde : " Fermane" adi verilen kollu cepken siyah,lacivert veya bordo renklerinden
yapilir. On kanatlari,kol agizlari, ve etek uglari gevresi giimis simli giil
motifleri ile islenmistir. Fermane'den daha sade isli olan islik daha zi—
yade giindelik olup, fermane yerine giyilir.Turuncu, Mavi, Bordo renkler
hakimdir. El tezgahlarinda (pamuk) dokuma kumastan yapilan "iigcetek" bordo
lacivert kareli desenlidir. Fermane'nin altina giyilir, kolludur."Salvar "

licetek yapilan kumastan yapilir. Ayrica ¢izgili desenli olan el dokumasi

kumaglardanda yapilan salvarlara rastlamak miimkiindiir. " Akca Goynek" adi veri-
len giysi ise yine kendi el tezgahlarinda pamuklu iplikten dokunmus olan diiz
beyaz bir giysidir. Yaka ve etek kenarlari ile on tarafi iki genis serit
halinde islenir. Zengin elisi motiflerine rastlanir. Bele takilan kemer

dovme giimiisten olup ii¢c etek iizerine takilir.Halk dilinde kusak olarak

anilmaktadar.

Ayak : Kirmizi,yesil,mavi, sari, bordo, beyaz renklerin hakim oldugu gorap yiin
iplikten oriiliir, giil motifleri hakimdir. Goraplar is ve motiflerine gore
isimlendirirler.Corabin iistiine késele ve kabarali olan‘diiz ince derili
olan ayakkabi giyilir renk olarak bordo, kirmizi,ve siyah olanlari tercih

edilir.
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KARAKOY SEXMESI (OYUNUN HIKAYESI)

Karakdy, Kibriscik'in kuzey batisinda kiigiik bir kéydiir. Bu koy-
deki halk ge¢imini ormancilik ve hayvancilikla karsilamaktadir.Ekomomik
kogullari yerinde olmayanlarda genellikle Haymana Ovasi'na g¢obanlik

yapmaya giderler.

iste; eskiden bir ge¢ evlenir, esiyle bir gece kalir ve ertesi giin
baslik parasini ddemek i¢in esini koyde birakarak Haymana Ovasi'ni yol-
lanir. Geng¢ evlendirildikten bir yi1l sonra borcunu Sdemek zorundadir.
Kaybedecek bir giinii bile olmadigindan koyiine donme firsatini bulamaz.
Koyde biraktigi esi ise kocasina olan hasretini dindirmek i¢in isten
igse kosmaktadir. Birgiin ¢uvallari alir,gevrede bol olan karaagaglar-
dan gazel(yaprak) toplamaya gider. Bu isi yaparken esi aklina gelir

ve oracikta su tiirkiiyi yakar.

Degnegini at da gel
Davarini giit de gel
Agan da izin vermezse
Bir aylik¢i tut da gel.
Bu tiirkii Karakoy'de yapilan diigiinlerde oyuna diiniistiiriilmiistiir.
Daha sonra derlenen bu oyun "Karakséy Sekmesi' adi altinda Bolu ve gev-
resindeki halk oyunlari ekipleri tarafindan oynanmaya baslamigtir ve

halen oynanmaktadir.

* Kadinlar ve erkekler birlikte bu oyunu oynayabilmekte iselerde biz

yaptigimiz diizenleme geregi yalnizca kadinlar tarafindan oynatacagiz.
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Baglangi¢ pozisyonunda oyuncular sirt sirta,kollari yana dogru

dirseklerden hafif kirik vaziyette ve agiktir.

Mizikle birlikte sirt sirta pozisyondan dénme figiirti (baslar bir-
birine temas edecek) seyirciye taraf olan ydnden baslamak suretiyle

simetrik bigimde yapllacéktlr.
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Dista .oynayan oyuncular figiiriin 1. sayisinda yiizleri disa dogru
doniik iken, 2. sayida yiizlerini seyirciye déndiireceklerdir.
Icte oynayan oyuncularin yiizleri ise ige ve birbirlerine doniiktiir.
Bu figiirde "kol kaldirma" hareketi (Eller; sag ig¢te, sol dista olmak
sartiyla cene hizasindan géz hizasina kadar indirilip kaldirilir.)
Avuglarda kasik °~ olup, avuglar karsiya (seyirciye ) dogru doniiktiir.

Diizenleme anglndan,figﬁr hep ayni noktada yapilacaktir.
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Dista oynayan oyuncular 90 © simetrik doniis yaparak igteki oyun-
cularin diizeninin aynisini yapacaklardir. I¢teki oyuncular ise halen
ayni noktalarindadirlar. Figiiriin baslamasiyla birlikte gegen 4.sayinin
bitiminde tiim oyuncular yiizlerini karsiya dondiireceklerdir.

Figiir olarak i¢te oynayan oyuncular "kol gekme" (viicut &ne dogru egik,
sag kol once olmak sartiyla kollar omuzdan ¢ekilecek)Dista oynayan
oyuncular ise " kol diigiirme"(viicut 6ne dogru egik, sag kol asagida sol
yukarida ve dik, avu¢ i¢i karsiya doniik) Dikkat edilmesi gereken; dis~
ta oynayarak oyuncularin simetrik olarak oynayacaklaridir. Yani; sah-
nenin oyunculara gére sol tarafinda oynayan grup (4-8-12-16) sag

kol asagida, sol kol yukarida ve soldan doniis, sahnenin yine oyuncula-
ra gore sag tarafinda oynayan grup ise (1-5-9-13) sol kol asagida sag

kol yukarida ve sagdan doniis yapacaklardir.
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Simetrik ve kontrollii bigimde yiizler seyirciye déniik vaziyette
olmak kosulu ile sahneye dikey diiz siraya girilecektir.
Figiiriin 6.ve 7. sayilarinda tiim oyuncular simetrik big¢imde ig¢ taraf-
tan baslayarak 180 ° déniis yaparak sirtlarini seyirciye doneceklerdir.
Figiir olarak "Kasik Vurma" (Kollar gogiis hizasinda, sag eldeki kasik-
larin sol eldeki kasiklara vurulmasi suretiyle dirseklerden kirik va-

ziyette hareket ettirilmesi)
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Yiizler tim oyuncularda son iki sayiya kadar arkaya doniik vazi-
yette iken 6. ve 7. séyllarda herkes soldan 180° doniis yaparak yii~
ziinii seyirciye ddnecektir. Figiir olarak " Kol kaldirma" hareketi
yapilacaktir, Bir onceki formdan bu forma gecebilmek i¢in 13 ve 16
no'lu oyuncular hareketin baglamasiyla birlikte saja ve sola dogru
acilirlarken, arkalarindan gelen oyuncularda onlari ayni noktalardan
gecmek sartiyla takip ederler.

Ondeki grupta olan oyuncular ise bu formdaki uygun noktalarina gege-

bilmek i¢in dne-arkaya—saga-sola dogru adim atacaklardir.
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Yiizler yine seyirciye dogru déniiktiir, viicut diktir, kollar dir-
. seklerden hafif kirik; gogiis hizasina kadar, yanlara dogru agiktir.
Figiir olarak ayaklar( hangisi tercih edilirse) ya ¢ift ayak kapali
bicimde olabilir veya bir ayak digerinin ¢ok hafif Oniinde olacak
sekildedir. Figiirii yapmadan 7 sayiyla ¢Skme ve 7 sayida kalkma ha-

reketi yapilacaktir.Cokiip kalkma sonunda oyun bitirilir.
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Karakoy Sekmesi Oyununun Igik Tasarimi

Oyuncularln sahneye yerlesimi esnasinda tiim sahne karanliktir.
Oyuncular baslangi¢ diizeni ig¢in yerlestikten sonra yavas yavas mavi
renk projektérler agilmaya baslar. Sahnenin her iki yanindan ve sah-
ne iistiindeki projektdrlerden verilecek 1isik uygun derecesi hesaplan-
diktan sonra ¢ok iyi bir anlatim kazanacaktir. Daha sonra mavi rengi
desteklemek diisiincesiyle oyuncular sahneye dagilirlarken{ sekil 3)
genel beyaz renk kisik olarak verilmeye baslanir. Sekil 4de sahne
gerisinden mavi , sahne Oniinden kisik beyaz ve sahne iistiinden sari
renkler verilecek, sahne yanlarindan ise verilecek renklerlede fonun
aydinlatilmasi desteklenecektir. Sekil 5 de arkada kalan grup mavi
18181n hakimiyetinde iken figiir sonunda sirtlar seyirciye doniik ola-
cagindan sekil 4 de verilen isiklarin yavasca kisilmasi uygun ola-
caktir. Sekil 6 da ¢okme ve kalkma hareketlerini belirtmek ag¢isindan
sahneye renklerin tiimi uygun derece ve agilarda bir armoni halinde

verilmelidir.
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GRNEK GALISMA : 3
YORE : KIRKLARELI
OYUN ADI : KIZ KARSILAMASI
Yore Oyunlarinin Karakteristik yapisi :

En az iki kisinin karsilikli ve simetrik olarak oynadiklari oyun-
lara kargilama adinin verildigini biliyoruz. Gelenin hatirini hos et-
mek ig¢in yoluna g¢ikip “buyrun " deme, memnunlukla kabul etme, bir ki-
sinin bir yere gelisi sirasinda o yer halkinca yapilan kabul téreni
seklinde manalarda ifade edilen karsilama tiirii kirklareli y6resinin

oyunlarinda kendisini g@stermektedir.

Trakya B&lgesinin Tiirkler tarafindan fethinden sonra Balkanlar'
dan go¢ eden Tiirk boylarinin biiyikk bir kismi Kirklareli'nin gesitli
yorelerine yerlesmistir. Bu topluluklar kendi gelenek-goreneklerini
yasatmakla birlikte, bdlgeye canlilik kazandirirken ydre folklorunada

renkli ve canli bir ahenk getirmislerdir.

Bslgede " hora-horo" denilen, toplu dizi oyunlarin en giizel &r-
nekleri yasatilmaktadir.Oyunlar gerek oyun figiirleri gerekse ezgile—-
riyle ritmik ve islek bir yapiya sahip olup kabadayilik,kahramanlik
eskiyalik iizerine yakilmis "cengi-harbi''lerle ¢alinip oynanan oyun-—
lar halindedirler. Bu oyunu bazi hallerde ve yerlerde degisik sekil-
lerde gdrme olanagi oldugu gibi genel olarak ana kalipta asiri fark-

11113a rastlanmaz.

Oyunlar agir bir tempo ile baglar ve gittik¢e hizlanir. Oyunlarin
tiimiinde zarif bir gdriiniim hakimdir. Erkek oyunlari ise gorkemli bir
ifade gosterirler. Yorenin ritm 6zelligi, 2/4, 4/4 gibi ana o6lgiilii ve

daha ¢ok 9/8'lik kismende 5/8'lik tiirkii ve oyunlar teskil eder.

Baslica galgilar davul-zurnadir. Gift davul ¢ift zurna ¢alinmasi
gelenek haline gelmistir.Kapali mahallerde, tef,baglama,zilli masa,

darbuka, tanbura, gayda,kaval,kemane,¢1girtma eslik eder.
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ERKEK : Basta kege kiilah veya fes bulunur,bunun
iizerine sarik sarilir. Bedende i¢lik deni-
len beyaz ig¢ gomlegi vardir. Gomlek uzun
kollu ve yakasizdir, gomlegin iizerinde ca-
madan vardir, camadan iizerine kartalkanat
cepken giyilir, camadan ve kartalkanat si-
yah kaytan islemelidir, islemelerde yore-
sel motifler hakimdir. Camadan uzun kollu,
Kartal kanat kolsuzdur. Poturun agi cok
bol degildir, dizden asagi dogru dahada
daralir, poturunda iki yaninda belden yere
kadar siyah sim islemeler vardir. Ayagi
ylin ¢orap ve kunduraci yemenisi denilen
yemeni giyilir.Boyuna boyun yagligi,bele-
de kusak sarilir.Kusagin iistiinden(sag veya

sol) peskir sarkitilir.Genelde hakim renk-

ler mavinin degisik tonlari kahverengi ve

gridir.

KADIN : Basta etrafi oyali grep vardir. Bedende beyaz i¢ gomlegi bulunur. Gomlek
yakas1 diiz kesim kollari bilekle dirsek arasindadir. Bunun iizerine siyah
kaytan ve sari sim islemeli yelek giyilir. Salvarin agi yere yakindir.
Salvar yelegin kumasindandir ve yelegin iizerindeki islemeler salvarda
da olabilir. Salvarin belinde ugkur vardir. Ayrica bele futa takilair.
Ayakta yiin corap veya cetik onun iizerinede yemeni giyilir. Kizlar yakala-
rina kulak arkasina veya kreplerine bir de c¢igek takarlar. Kadin giyisi-

lerinde hakim renk kirmizi ve pembedir.
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KIZ KARSILAMASI

Genellikle genglerin kendi aralarinda 6zel giinlerde, kina gece—
lerinde ve diigiinlerde karsilikli olarak oynadiklari bir oyundur.Cosku
ve oynayan kisinin kendi beceri, yeteneklerini ortaya glkardlél figiir
ve hareketler oyunun oziinde vardir. Figilir ve adim agisindan ritmik
yapiya uyan (9/8'lik ) tiim hareketler kullanilabilirsede oyun sahne-
ye getirildigi zaman ekip diizeni gerekli oldugundan figilirsel yapiya
belirli bir sinirlama getirilmektedir. Sahnede sergilenirken kizlarin
on planda tutuldugu gézlenmistir. Oyunu karsilikli oynanma sarti ha-
kim oldugu i¢in en rahat diiz ¢izgi formu tercih edilmektedir. Ayrica
daire formunda da oyunun oynandigl goriilmektedir. Karsilamanin, agir
boliimiinii erkekler oynar, geng¢ kizlar bu oyunu oynadiklari vakit(ys-

)
rede 6nemli yer tutan) gobel atarlar.
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Baslangigta tiim oyuncular sahne disindadir. Her oyuncu sahneye

girecegi kulis kapisi ¢ikiginda hazir beklemektedir. 2 X 9/8'lik bos

ritm dinlendikten sonra oyuna baslanir ve diizene gegilir.Yiizler kar-
s1likli birbirine bakmaktadir. 3 X 9/8'lik zaman birimi igerisinde

yerini alan oyuncular 4. figiirde yer degistirmis olacaktir.

Yorede kiz karsilamasi oyununda birgok farkli figiir goriilmektedir.

Calismamizda ele aldigimiz sekil ise, One dogru parmak ucunda vurmali

figiir dedigimiz bi¢imidir. Figiire sag ayakla baglanir ve 9/8'lik zaman

birimi igerisinde yapilir. Ayni figiir sol ayakta da tekrar edilir.
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Bir onceki diizende yerini alan oyuncular 2 X 9/8'lik birim ige-
risinde kendi eksenlerinde 3600 doniis yaparlar. Doniisler bittikten
sonra bir figiirde yiizler seyirciye doniilecek, sonraki figiirde (4.figiir)

herkes ayni noktada oyunu oynayacaktir.
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K1z oyuncular toplsm dort figiir kendi eksenlerinde 360° déniis
yaparak tamamlarlar. Doniisler Once sag sonra sol yénden yapilacaktir.
Erkek oyuncular ise geriye dogru ¢ikarak yarim daire formunu alacak-

lardir. Yerlerini alabilmeleri i¢in yine toplam dort figiirliik zamanla-

ri vardair.
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Kiz oyuncular 2 figiirde diizene girerler, yilizler seyirciye dogru
doniiktiir.

Erkek .oyuncular ise arkada yarim daire formunda simetrik bi¢imde

sag ve sol yonlere dogru gidip gelme hareketini yaparlar Hareket 2 fi-
giir yapilacaktzir.
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Solist oyuncu ( 6 numara) iki figiirde hafif &ne dogru ¢ikar diger

kiz oyuncular ise yine 2 figiirde ag¢ilarak diizendeki yerlerine gegerler.

Erkek oyuncular ise kiz oyuncularin arkasinda simetrik olarak verev

bicimdeki diizenlerini yine 2 figiirde alirlar,

Apna melodi ve buna kargilik gelen figiir bittikten sonra 8 x 9/8'lik

zaman birimi igerisinde ana ritm iizerine yiiksek volumlii bir saz serbest

bir gezinti yapacaktir. Bu sirada solist oyuncu serbest sekilde oynar-
ken diger kiz oyuncular 4 X 9/8'lik figiir ile bulunduklari noktalarda
dnceden belirlenecek bir figiirii toplu halde yapacaklar, diger 4 X 9/8'lik

figiirde ise ana figiire gegeceklerdir. Erkek oyuncular ise olduklara

yerde ana figiire devam edeceklerdir.
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Kiz oyuncular bir énceki diizende bulunduklari yerde kalmak sartiy-
la saga-sola dogru gidip gelme figiiriinii yaparlar. Bu hareket i¢in top-
lam 4 figiirliik zaman ayrilmistir. Sag yone dogru giderken sol kolun
asagida sol yone giderken ise sag kolun asagida olmasina ve viicudun
cok hafif egik olmasina dikkat ediimelidif. Erkek oyuncular ise yine

toplam 4 figiirde verev formundan diiz ¢izgi formuna gegeceklerdir.
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Kiz oyuncular 2 X 9/8'1ik figiirle diizendeki yerlerine gecerler.
Diger 2 X 9/8'lik figiirde ise bulunduklari noktada 360° doniig (énce
sol sonra sagdan ) yaparak oyunu bitirirler.

Erkek oyuncular ise diiz ¢izgi formundan yine yarim daire formuna
2 X 9/8'1ik figiirle agilarak eglerinin arkasina gecerler. Diger 2X9/8"
1ik figiirde ise kiz oyuncularin doniis figilirin® katilarak onlarla oyunu

bitirirler.



Kiz Karsilamasi Oyununun Isik Tasarim

Oyuncular sahnede yokken sahne yanlarindan ve sahne iistiinden mavi,
sari, kirmizi, seyirci {istiindeki projektdrlerden ise kisik derecede
beyaz rengin uygun agilarda hazirlanmis olmasi gerekir. Fon aydinlatma-
da ise ana renkleri destekleyici vazifede olan yardimci renkler (drn.
yesil , pembe) kullanilabilir. Sahneye ilk giristen itibaren yine bu
ana renklere bagli kalarak 1sik oyunlarinin, gorsel goriiniimi saglamada
etkili olabilecek 1sik efektlerinin yapilmasi anlatimi daha da zengin-
lestirecektir. Sekil 2 de; sahne gerisindeki isiklarin yavas yavas
azaltilarak sahne ortasindaki projektérlere (mavi, kirmizi, sari renk-
lerin hakim oldugu) agirlik verilmesi ve ortada toplanan oyuncularin
g6z alici bir hale getirilmesi saglanmalidir. Sekil 3 ve 4 de; arka
hala ayni derecede iken 1sik yo3unlugu kiz oyuncularin iizerine verile-
rek beyaz 1sigin biraz daha etkili bir hal almasi,sahne iistiindeki renk--
lere ise daha vurgulu bir gérsellik kazandirilmasi uygun olacaktir.

Bu da renklerin yogunluk dereceleri arttirilarak yapilacaktir.

Sekil 5 de; goriiniim agisindan etkin hale gelecek olan solist oyuncu
iistiine (eldeki 1siklandirma aygitinin imkanina gére) takip i1sik verile-
rek solisti belirtme, odaklama saglanacaktir. Takip 1sigi kiyafetin
rengine gore degisebilir. Ancak, renk olarak ¢ok yogun olmayan beyaz
rengin kullanilmasi uygundur.

Sekil 6 da; Erkek oyuncular iistiine diisen renk(mavi) kisik derecede
olup tiim erkekler iistiine ayni yogunlukta verilmelidir. Solist oyuncu
iistiine verilen takip 1s181 ise yavas yavas kisilmaya baglanarak genel
sahne 1$1kiand1r11ma31 tekrar yogunluk kazanmalidir.

Finale dogru ana renkler ¢ercevesinde zenginlesecek goriiniim yardimci
renklerinde kullanilmasi sonucunda tam bir renk armonisi halinde esgit

miktarlarda ve uygun agilarda verilerek coskuya anlam arttirilacaktir,
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ORNEK CALISMA : 4
YORE : ERZURUM
OYUN ADI :BASBAR
Yore Oyunlarinin Karakteristik Yapisi :

Yapi ve kuruluslari itibariyla, toplu oynanan oyunlarin en giizel
ve alimli Srneklerini yansitan Bar oyunlari kelime anlami agisindan
pek ¢ok manada kullanilmaktadir. Erzurum barlarini oynayan daha dogru-
su tutan bir kimsenin bilmesi gereken &nemli ilkeler vardir. Bu ilke-
lere uyulmazsa oyunun &6zelligi kaybolup, Ozii, anlami ve etkisi zayif-
lacaktir. Erzurum barlarinin g¢ogunda oynayan kisinin niteligi on plana
gikar. Ozellikle erkeklerin oynadiklari barlarda gelenege baglilik
kigilerde vakarli bir ifade ile sekil kazanir. Viicut hakimiyetini ve
kontrolii saglamayan bir ¢izgiasla goriilmeyecegi gibi titreme, omuz
sallama kesinlikle yoktur. Keskin ve gergin ayak ¢ekmeler, ayak ¢ikar-
malar, duruslardaki diklik, ¢eviklik, 6zel mendil sallayis sekilleri
oyunu oynayan kisiler arasindaki iletisim, ¢Okme, sekme figiirleri, yay-
lanmalar, ¢iftayak veya tekayak iizerine si¢ramalar, mimiklerdeki ifade

bu tiir'e has 6zellikler olarak belirmektedir.

Kadin oyunlarindaki edali siiziiliigler, estetik ve yumusak hare-
ketler ise figiirlerde abartiya kagmadan 6lgiilii bir gekilde sergile-

nir. Kadin oyunlarinda ezgide sdz unsuru &nemlidir.

Erzurum barlari oyun diizeni bakimindan diiz-dizi seklinde oynanan
sira oyunlardandir. Fakat bunun yanisira halka seklinde,yarim daire
de oynanan barlara rastlanir. En belirgin tutus sekli ellerin birbiri-
ne kenetlenmesi suretiyle olanidir.Bu kenetlenme asagida veya yukarida
olabilir. Diger tutus sekilleride omuzdan, belden tutularak yapilanlar-
dir. Ayrica hi¢ tutusmadan, serbest olarak oynanan barlarda vardir.
Serbest oynanan barlarin bazilarinda birtakim ara¢lardan yararlanilmak-

tadir.( Hanger bari, Kéroglu bari)

Ritmik olarak genellikle 2 , S, 6 , 9 , 10 , 12 zamanli usullere
rastlanir.Kullanilan galgilar agik mahallerde davul—zurna,kapall alan—
larda ise baglama, mey,kaval, def, zilli def ve dairedir.Son zamanlarda

klarnette kullanilmaya baslanmistir.



YORE KIYAFETI (ERKEK)

BAS : Bir dadas basina fes giyerek, fesin iize-
rine ipek islemeli bir sarigi orter.
Bu sariga "Ahmediye" denir. Basli basina
bir ustalik isteyen bu sarma isi yasli ve
genc dadas arasinda biiyiik farklilik gos-

terir,

GOVDE: Dadasin giydigi uzun kollu, dik yakala,
kol ve yakasi &zenle islenmis gomlege
"mintan" denir. Bembeyazdir.Dadasin
ic¢inin ne kadar saf ve temiz oldugunu
gostermek i¢in bu rengin tercih edildi-
g1 soylenmektedir. Gomlegin iizerine diig—
meleri ve yakalari kaytanla islenmis
kolsuz bir yelek giyilir.Yelegin iizerine

giyilen yakasi diiz kesim, kollu olan ve

lizeri islemeli cekete yorede " kazeki"
denir. Pantolona ytérede zivga, zivka, zipka adlari verilmektedir. Zivganin bacak
kisimlari dar, yukari kisimlari ise genis kesilmis olup, arka tarafini havasinin
bosaltilarak katmer katmer bir goriiniim verilmesi kiyafetin 6zelligini ortaya ¢i-
karmaktadir. Tercih edilen renk lacivert veya siyahtir. Bele; saldan, trablus
ipeklisinden veya tosya yerlisinden biiyiik bir ustalikla kusak sarlllr.iyi bir
kusak sarmanin bar oynamayi Ggrenmekten daha zor oldugu rivayeti glintimizde bile
hakimdir. Aksesuar olarak; yelegin ceplerine konan saatin zinciri gorevini go-
ren kostek, boyundan asilarak siis esyasi olarak tasinir. Kolun pazu kismina,
icine muska veya herhangi bir dua, hadis vb. konulan gilimiisten, deriden veya ha-
pisanelerde &riilen boncuktan yapilmis olan kola siklik veren "Pazubent" takilir.
Bele sarilan kusagin iizerine biiyiikce bir mendil (mahrama) i¢gen katlanmak sure-—
tiyle takilir. Mahrama'nin bir kiosesi sirma veya benzeri bir sekilde islenir.
(Selguklularin armasi olan ¢ift basli kartal tercih edilmektedir.)

Yine bele, belle kusak arasina, giimiis islemeli ve kemek sapli ucu sivri bir ba-

cak konulabilir. Hanger bari oynanacagi zaman dadas onu c¢ikartarak oyununu oynar.
AYAK : Ayaklara gevik bir eda veren hafif, sivri uclu yemeninin Erzurum'daki adi

cistik'tir. Siyah vidala deriden yapilir.

¥.c. YOKSERBERETIM RURURY
DOKUMANTASYON MERKEZL
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BASBAR

Erzurum barlari eskiden geleneksel bir sira izlenerek icra edi-
lirdi. Bundan dolayi ilk sirada olan bu bara " Bas Bar" adi verilmig-
tir. Bu bar Birinci Bar, Sarhos Bari isimleri altinda da sayilmakta-
dir. Bagbar; ilk, 6nce, basta olan, basta icra edilen anlamlarina gel-
mekte olup en gézde olani manasini.da ifade etmektedir. Giinkii bu bar,
Erzurum barlari igerisinde gerek ezgi ve ritm, gerekse hareket ve
adimlarindaki kivrakligi bakimindan diger barlara oranla ayri bir gii-

zellik ve Gzellik gostermektedir.

Bu barin diger isimlerinde " Sarhos Bari" adinin gegmesi hare-
ketlerde veya ezgide bir sarhogluk halini kesinlikle g&stermemektedir.
Aksine son derece uyanik ve dikkatli bir tarzda icra hakimiyeti
vardir. Bu bara dizilenlerin, eski deyimiyle "Vecd ic¢inde" yani ken-
dinden ge¢mis olarak icra ettiklerinden olacaktir ki, bu sifat{sarhcs)
yakigtirilmistir, Nitekim Erzurumlu Sair Sadi Akatay iinlii Bar siirin-

de;

" Atalar yurt sevmeyi davuldan grendiler
Bu ilk barin adina sarhosg bari dediler.

Seven sarhostur elbet, igcsede i¢mesede" demektedir.

Buradaki sevginin memleket ve yurt sevgisi oldugu kuskusuzdur.

Bu bari tutan dadaslardan beklenen en Snemli sey; bar tutanlari cogtu~
ran,izleyenlerin ruhunu derinden etkileyen ve g¢ok zor anlatan bir gii-
ciin oldugu bu yilizdende oyunun tiim i¢tenligi ve varligi ile duyumsana-

rak oynanmas1i gerekliligidir.

Bagbar iic boliimden olusmustur.

1) Bar havasina konsantreoluncaya kadar gegen siire igerisinde

el ele tutusmus vaziyette ayakta durmak.

2) Ayak degistirme kosulu ile ileri ¢ikis ve geri ¢ekilme fi-

giirleri, yana dogru yiiriiyiisler

3) Cokme figiirleri
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# By calisma Otantik icra tarzindadir.

Oyuncuya‘gﬁre sag taraftan(dordiincii kulisten ) sahneye girilir ve
liizsiraya gegilir. Basbar oyunu geleneksel yapisi igerisinde icra edil-
iiginde, oyun ilk olarak one dogru hamle yapilmasiyla baglar.Barbasinin
comutu iizerine éne dogru gelen oyuncular bar'a bagladiklari noktaya ka-
iar (geriye dogru) geri cikarlar. Barbasi tarafindan gelen yeni komut-
'3 birlikte sag yone dogru yiirime figiiriinii gecilir.Siirekli saga dogru
svnanarak devam eden bu bar'da yiiriime figiiriiniin yani sira komutun gel-

wesi ile ¢okme figiiriide yapilir.

Basbar'in bitiris sekli; diiz siraya giren dadaslarin hep birlikte
comut vermesiyle once hafif Sne, sonra sola dogru ¢Skme figiiri yapila-
-ak tekrar one dogru hamle ile( 2X9/8'lik zaman igerisinde) ¢okme fi-

.urii yapilarak kalkildiktan sonra oyun bitirilir.
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Bagbar Oyununun Isik Tasarima

Oyuncularin sahneye ilk girisleri anindan itibaren sahne yanlarin-
dan uygun derece ve ag¢ilarda mavi renk verilmeye baslanir. Mavi rengin
diisiiniilmesindeki gaye sudur; Beyaz gtémlegin fosforlasacak olmasi ve
daha g6z alici bir hale gelecek olmasi, yelek ve zivkanin daha zengin
bir goriiniime biiriinecek olmasi, sal kusagin ise kendi renklerininde

etkisi ile mavi ton alacagi olmasidir.

Oyuna baslarken 1si1gin direkt degil uygun derecede azaltilarak
(mavi) sahne Oniinde ve seyircilerin iistiinde bulunan projektdrlerden
yine uygun derecede ve agilarda beyaz renk verilmesi anlatim:i gii¢len-

direcektir.



* Calismalarimizda yapilan i1sik tasarimlari bu isiklandirma sistemine

gore gerceklestirilmigtir.(Bu Sistem Ist.Devlet TiyatrolarlgTAKSiM SAH~

NESI'nin plani olup renkler tercihe gére degigtirilebilir.)

M

(M

U

TAKIP(SOL)

SOL GENEL

Y,

ORTA GENEL

SAG GENEL

II. SOFIT
MAVI MAVI MAVI
MAVI Mavi
. 1.SOFIT
SARI SART SARI
SARI SART
SAHNE
SARI SART
PINK YESIL KIRMIZI PINK PINK e%—l}
SOL KULE—_{ |—— SAG KULE
ICKOPRE A\
) FON ICIN
SOL DI§ KULE * BEYAZ(ORKESTRA) L’SAé DIS KULE
1.BALKO
II.BALKON
GENEL GENEL
SALON
BEYAZ BEYAZ
MAVT Mavi MAVT

TAKIP(SAG)



KAYNAKLAR

M.S.U. Dekoratif Sanatlar Béliimii

Sahne ve Goriintii Sanatlari B&liimii

* AKSEL Prof. Erdogan

we

Ders Notlari

Tiyatro Tasariminin I¢ Yapisi-Tasa-

rimcinin ddevleri Mimar Sinan Uni-

versitesi Matbaasi, Ist.1988

Tiyatroda Makyaj,Cumhuriyet Halk

Partisi Yayini Kilavuz Kitaplari : 8

* ARCAN I.Galip

Kenan Basimevi, Ist. 1941

* BERKOZ Prof.Dr.Esher
KUCUKDOGRU Prof.Dr. Mehmet ; I.7.0. Mimarlik Fakiiltesi, Aydin-
latma Ders Notlari, Ist.1991

Oyunculuk Sanati ve Dekor, Ceviren;
Kamuran Sipal Say Yayinlari,Ist. 1982

* BRECHT Bertolt

-e

* BOGAZIGI UNIVERSITESI Yayinlari;Mimesis 3-Tiyatro Ceviri ve Arastirma
Dergisi Ist.1990

Mimesis 4- Tiyatro Ceviri ve Arastirma
Dergisi Ist.1991

* DEGERLI Doc¢.Fikret ; I.7.0.Tiirk Musikisi Devlet Konserva-
tuari Tiirk Halk Oyunlari Bél.Sahne
Teknigi Ders Notlari Ist.1992

* XULTUR~TURIZM BAKANLIGI ; Tirk Halk Oyunlarinin Sahnelenmesin-.

de Karsilasilan Problemler Sempozyumu
Bildirileri, MIFAD Yayinlari : 102,
Ankara 1987



#* MILLI EGITIM BAKANLIGI

* NUTKU Prof.0zdemir

* (ZKAYA Prof.Dr.Mehmet

* STANISLAVSKI Konstantin

* SENEL Suna

* SENGEZER Osman

* TIEGHEM Van Philippe

* VAROL Ayla
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Mesleki ve Teknik Ogretim Kitaplari
SES FREKANS TEKNIGI- Ist. 1981

Sahne Bilgisi, Kabalci Yayinevi
Ist. 1989

Aydinlatma Teknigi, I.T.0.Matbaasi.
ist. 1972

Oyuncunun El Kitabi, Ceviren:
Giirkal Aylan Alaz Yayincilik Ist.1984

Hareket Notasyonu 3-Halk Oyunlari
Yazimi-Mey Ofset Izmir.1990

Halk Oyunlari Ogreticilerini Yetis-

tirme Kursu Notlarai; Ankara 1992
Dekor—Kostiim , Ist. 1989

Tiyatro Teknigi ist.l9§4
Orkestrasyon Diizeninde Sazlarimizin
Gruplandirilmasi,I.T.U. Sosyal Bilim-

ler Enstitiisii Yiiksek Lisans Bitirme

Tezi, 1988 1Ist.
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0ZGECMIS

1968 yilinda Istanbul'da dogdu. Ilkokul 6grenimini Kuvayi Milli-
ye Ilkokulu'nda, ortackul 6grenimini Kurtulus Ortaokulu'nda, lise
tahsilini ise Beyoglu Ticaret Lisesi'nde tamamladi. Halk oyunlara
alanindaki ¢alismalariyla ilkokul yillarindan itibaren yakindan ilgi-
lendi. Liseyi bitirdikten sonra 1985 yilinda I.T.U. Tiirk Musikisi
Devlet Konservatuari Tiirk Halk Oyunlara Boliimiinde lisans 6§renci ola-
rak okumaya hak kazandi. Ogrencilik déneminde birgok egitim kurumun-
da halk oyunlari egitmeni olarak gorev aidl. 1990 yilinda Tiirk Halk
Oyunlara Boliimii lisans egitimini tamamlayarak mezun oldu.Ayni yil
i.T.ﬁ. Sosyal Bilimler Enstitiisii Giizel Sanatlar Ana Sanat Dali Tiirk
Halk Oyunlari alaninda master ogrencisi olma hakki kazandi.Halen
enstitiiniin Tiirk Halk Oyunlara B 1iimii 'nde oprenciligine devam etmek-

tedir.



