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OZET

BiR KONSTANTIN STANISLAVSKi YORUMU OLARAK LEE
STRASBERG’IN METOT OYUNCULUGU

Fatma KANDEMIR
Sahne Sanatlari Anasanat Dall
Anadolu Universitesi Glizel Sanatlar Enstitiisti, Temmuz 2014

Danisman: Dog¢. Dr. Mustafa Sekmen

Tarihsel slreg icerisinde oyunculuk sanati ile ilgili bir takim teorik ve pratik
Oneriler ortaya konmustur. Oyunculuk uygulamasi konusunda énerilerde bulunan
kisilerden biri de Rus tiyatrosundan Konstantin Sergeyevi¢ Stanislavski'dir.
Stanislavski, gergekgi oyunculuk anlayisindan yola ¢ikarak Sistem Oyunculugu
adini verdigi oyunculuk yontemini olusturmus ve yaptigi ¢calismalarla kendisinden
sonra gelen tiyatro uygulayicilarina oyunculuk dnerisi olugturmasi hususunda etki
etmistir. Stanislavski’nin ¢alismalarini temel alarak yola ¢ikan ve kendi oyunculuk
Onerisini olugturan isimlerden biri ise Amerikan tiyatrosundan Lee Strasberg
olmustur. Metot Oyunculugu olarak adlandirilan ve gergek¢gi oyunculuk
anlayisinin merkeze alindigr bu yontem ile hem sinemada hem de tiyatro

sahnesinde birgok oyuncu yetigtiriimigtir.

Bu calismada, Konstantin Stanislavski’nin Sistem Oyunculugu’'nun, Lee
Strasberg tarafindan teori ve pratik noktasinda tekrar yorumlanarak Metot
Oyunculugu’na nasil uygulandigi arastiriimigtir. Nitel arastirma yodnteminin
kullanildigi calismada asil amag; ele alinan uygulama surecinin yeni bir
oyunculuk Onerisi olusturmak isteyen Kkisilere Ornek bir uygulama modeli

olmasidir.



Yapilan ¢alismanin ilk bélumunde Konstantin Stanislavski ve Sistem Oyunculugu
ele alinmigtir. Arastirmanin bu asamasinda Sistem Oyunculugu’nun nasil
meydana geldigi, gelisim asamalari ve beraberinde ortaya c¢ikan tanim ve

kavramlara yer verilmistir.

ikinci boliimde ise Lee Strasberg ve Metot Oyunculugu ele alinmistir. Bu
asamada Metot Oyunculugu’nun uygulamadaki temel kavramlari (zerinde
durulmus ve bu kavramlar gercevesinde yapilan galismalara deginilmigstir. Ayrica
Sistem Oyunculugu ve Metot Oyunculugu arasindaki bagd cesitli ornekler

uzerinden ele alinmigtir.

Anahtar Kelimeler:

Lee Strasberg, Metot Oyunculugu, Konstantin Stanislavski, Sistem Oyunculugu



ABSTRACT

LEE STRASBERG’S METHOD ACTING AS AN INTERPRETATION OF
KONSTANTIN STANISLAVSKY

Fatma KANDEMIR
Performing Arts Main Branch
Anadolu University Fine Arts Institution, July 2014

Advisor: Associate Proffessor Dr. Mustafa Sekmen

Some theoretical and practical conceptions manifested upon art of acting
throughout historical process. From Russian theater Konstantin Sergeyevich
Stanislavsky, was one of those who had put forward some conceptions on acting
praxis. Stanislavski named his approach as System Acting which was based on
a realistic acting style; and thereafter he stimulated many theater practitioners to
reveal on their own system. One of those names was Lee Strasberg from
American theater who put forward his own acting approach based on
Stanislavski's work. With this system which is named Method Acting, many actors

trained both on stages and motion pictures, by focusing on realistic acting style.

In this work, it is researched how Stanislavski's System Acting was theoretically
and practically reinterpreted by Lee Strasberg and implemented on his Method
Acting. In this work, inquiring with qualitative research method, the main aim is
modeling an example of practicing for people who want to develop a new acting
practice with these reviewed practicing processes.

At the first part of this work, Konstantin Stanislavski and System Acting are
reviewed. How System Acting came out, developed and which definitions and

terms came with are analyzed at this phase of the work.



At the second part of this work, Lee Strasberg and Method Acting are reviewed.
At this phase of the work, the main terms of Method Acting being focused on; and
some exercises in frame of these terms are mentioned. Besides, connection
between System Acting and Method Acting is inspected through various

examples.

Keywords:Lee Strasberg, Method Acting, Konstantin Stanislavsky, System
Acting
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ONSOZ VE TESEKKUR

Yapilan c¢aligsma suresince, birgok kaynaktan edinilen bilginin igsaret ettigi en
onemli nokta, oyunculuk sanatinda gergekten basarili olmak igin ¢ok disiplinli bir
calisma sureci gecirmek gerektigidir. Oyuncular arasinda ¢gogu zaman tartisma
konusu olan oyunculuk yetenek isidir, oyunculuk ybéntemi diye bir sey yoktur
yargisinin dogru olmadigi gortlmastir. Stanislavski ve Strasberg, yasamlari
boyunca oyunculuk sorunlarina ¢ozum bulmak igin ¢alismis olup oyunculugun bir
sanat oldugu algisini yerlestirmek icin mucadele etmiglerdir. Bu da onlarin bu
konuda ne kadar hakli olduklarini gostermektedir. Kendi arastirmalarim
surecinde fark ettigim bu gercedin ve dolayisiyla ¢alismamin, oyunculuk

sanatiyla ilgilenen kisilere az da olsa fayda saglamasini umuyorum.

Calismam boyunca bana emek veren, slre¢ icerisinde bilgisi ve destediyle
benden hic¢bir yardimi esirgemeyen tez danismanim Sayin Dog. Dr. Mustafa
Sekmen’e; yuksek lisans egitimim boyunca bilgi ve tecrubeleriyle egitimime
katkida bulunan sayin hocalarima; degerli zamanlarini ayirarak tezimi okuyan ve
degerlendiren jiri Uyeleri Sayin Dog. Erol ipekli'ye, Do¢. Dr. Mediha Saglik
Terlemez’e; tim bu slre¢ boyunca maddi ve manevi desteklerini higbir zaman
uzerimden ¢gekmeyen dostlarim Duygu Kuguk’e, Sukriye Durmus Sezer’e; yakin
zamanda kaybettigim diger dostlarim Yasin Sezer’e, Deniz Kaya Onbul’a, Selda
Demirel'e ve son olarak tum yardimlarindan dolayr Pinar Arik Ateg’e, Alev
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tesekkurlerimi sunarim.

Vi



OZGEGMIS

Fatma Kandemir
Sahne Sanatlari Anasanat Dali

Yiksek Lisans

Egitim

Lisans, 2008 Anadolu Universitesi, Devlet Konservatuvari, Sahne Sanatlar

Anasanat Dali, Oyunculuk Sanat Dall

Lise, 1999 Bursa Anadolu Saglik Meslek Lisesi

Is
2013 Arastirma Goérevlisi, Anadolu Universitesi, Devlet Konservatuvari, Sahne

Sanatlari Anasanat Dali, Oyunculuk Sanat Dali

2011-2012 Arastirma Gérevlisi, Selguk Universitesi, Dilek Sabanci Devlet

Konservatuvari, Sahne Sanatlari Anasanat Dali, Oyunculuk Sanat Dal

Kisisel Bilgiler
Dogum Yeri ve Yili: istanbul, 12/ 05/1980
Cinsiyeti: Kadin

Yabanci Dil: ingilizce

viii



1. GIRIiS

1.1. PROBLEM

19. yuzyilda gergekgi akimin etkisiyle tiyatro uygulamalarinda birtakim degisiklikler ve
yenilikler meydana gelmistir. Oyunculuk uygulamasi da gergekgi akimin getirdigi bu

degisikliklerden etkilenmistir.

Rusya’da Konstantin Sergeyevi¢c Stanislavski, donemin oyunculuk problemlerine
deginmis ve oyuncunun sanatindaki basariy! elde edebilmesini saglamak icin belli bir
oyunculuk disiplini gelistirmeye calismistir. Gergekgi oyunculuk anlayisini temel alarak
gelistirdigi Sistem Oyunculugu, oyunculuk uygulamasinda hem kendi déneminde hem
de kendinden sonraki donemde etkili olmus ve birgok tiyatro uygulayicisina kendi

yontemlerini olusturmada kaynaklik etmistir.

Stanislavski'nin Sistem Oyunculugu’'ndan yola c¢ikarak kendi oyunculuk yéntemini
olusturan kisilerden biri ise Amerikali tiyatro uygulayicisi Lee Strasberg’dir. Strasberg,
Sistem Oyunculugu’nu temel alarak kendi ¢galismalarina baglamis ve Gzerinde c¢alistigi
yonteme de Metot Oyunculugu adini vermigtir. Ozellikle Amerikali oyuncular tarafindan
basariyla uygulanan bu oyunculuk ydontemi hem sinemada hem de tiyatroda birgok

basarili oyuncunun yetismesinde etkili olmustur.

Acaba ilk defa olusturulmus bir oyunculuk yontemi tekrar ele alinip nasil bir oyunculuk
uygulamasi haline getirilmistir? Bu sureg iginde yapilan uygulamalardan ne gibi veriler
elde edilmistir? Elde edilen bu veriler oyunculuk uygulamasina nasil bir Oneri
sunmustur? Bu baglamda arastirmada incelenen temel sorun Lee Strasberg’in Sistem
Oyunculugunu nasil yorumladi§i ve Metot Oyunculuk yontemini nasil meydana

getirdigidir.

1.2.  AMAC

Bu calismanin ilk amacini oyunculukta yeni bir yéntem nasil olusturulmustur? sorusuna
Metot Oyunculugu 6rnegi Uzerinden cevap bulabilmek olusturmaktadir. Bu amagla
Metot Oyunculuk yénteminin meydana gelme asamalari neden-sonu¢ gergevesinde

Sistem Oyunculugu ile iligkilendirilecektir. Boylelikle bir oyunculuk ydntemi temel



alinarak bagka bir yonteme nasil uygulandiginin sergilenmesi yoluyla yeni bir
oyunculuk modeli gelistirmek isteyen kisilere 6rnek olmasi amaglanmistir. Ayrica
calisma surecinde her iki oyunculuk Onerisinin de meydana gelme asamalarina
deginilecedi icin hem teoride hem de pratikteki sonuglarinin oyunculuk galismasi yapan

okul, kurum ve kuruluglara kaynak saglamasi da diger bir amaci olusturmaktadir.

Yukarida belirtilen amaglar dogrultusunda genel olarak asagidaki sorulara cevap

aranacaktir:

¢ Metot Oyunculugu neden Sistem Oyunculugu’nu temel almistir?

e Metot Oyunculugu, Sistem Oyunculugu’nun hangi ¢alisma alanlari Gzerinde
yogunlasmistir?

e Metot Oyunculuk yontemi oyunculuk ¢calismasina ne gibi yenilikler getirmistir?

o Metot Oyunculugu oyunculuk egitiminde basarili olmus mudur?

1.3. ONEM

Yapilan ¢alisma, Turkiye’de oyunculuk egitimi veren okul, kurum ve kuruluglarda egitim
veren/vermis olan 6gretim Uyelerinin, égretim elemanlarinin, arastirmacilarin ve tiyatro
ogrencilerinin yeni bir oyunculuk yéntemi olugturma ile ilgili bilgi eksikligini gidermeye
yonelik bir kaynak olma 6zelligi tasiyacaktir. Yapilan ¢alismanin sonuglari, oyunculuk
uygulamasinda yeni bir model olusturmak isteyen kisilere bunu yaparken nasil bir yol

izleyebilecekleri Gzerine incelenmis bir 6rnek model kaynagi olacaktir.

1.4. SINIRLILIKLAR

Stanislavski Sistemi’nin ve Metot Oyunculugu’nun ele alinmasinda asal ¢erceve, her iKi
oyunculuk yaklagsiminin temel Onerileriyle sinirlandirilmigtir. Stanislavski'nin Sistem
Oyunculugu'ndan yola c¢ikarak farkli oyunculuk ydntemi gelistiren diger tiyatro
uygulayicilari ve yine Strasbergin Metot Oyunculugu c¢alismalari esnasinda

faydalandigi diger oyunculuk yaklasimlari konuya dahil edilmemistir.



1.5. YONTEM

Lee Strasberg ‘in Metot Oyunculuk yaklasimini Stanislavski’nin Sistem Oyunculugu 'nu
temel alarak nasil meydana getirdiginin incelenmesi ve inceleme sonucunda
arastirmanin problemine bir yanit bulma anlaminda bu arastirma, bir nitel vaka

calismasidir.

Arastirmaci Metot Oyunculugu’'nu incelerken Stanislavski'nin Sistem Oyunculugu‘nu
kistas alacak ve Metot'u inceleme surecini bu kistas yardimi ile degerlendirecektir.
Bulgular nitel bir vaka calismasi verileri olarak alinacak ve analiz, yorumlama

asamalarindan sonra onerilerde bulunulacaktir.



2. STANISLAVSKI VE SISTEM OYUNCULUGU

2.1. KONSTANTIN SERGEYEVIG ALEKSEYEV STANISLAVSKI

20. yuzyil tiyatrosuna yon verenlerin basinda gelen ve oyunculuk Uzerine yéntem
gelistiren ilk kisi olan Konstantin Sergeyevi¢ Alekseyev Stanislavski, 1863’ de Moskova’
da dogmustur (Candan, 2003: 32). Varlikh bir ailenin gocugu olarak dunyaya gelmis, iyi
bir egitim almis ve yasami boyunca g¢agin getirdigi bircok degisiklige sahit olmustur.
Kendi hayatini kaleme aldigi Sanat Yasamim’ da bunu su sdzlerle de dile getirmistir:
“Elektrik projektorlerinin, demiryollarinin, ekspres trenlerin, otomobillerin, buharli
gemilerin, denizaltilarin, telgrafin, radyonun ve 16 inclik toplarin geligini goérdim
(Stanislavski, ceviri, 1992: 10)”.

Babas! tlccar olmasina ragmen ailesinin sanata olan diskdnligu Stanislavski’nin
zaman igerisinde tiyatroya ilgi duymasini saglamistir. Oyunculuk sanatina iligkin ilk
tecrubelerini dayandirdigi ¢ocukluk ve genglik yillarindan sonra yasaminin buyudk bir
kismini baba meslegini sirdirmekle saglasa da tiyatroya olan ilgisi gin gectikce artmis
ve hatta zaman icinde tim ticari iglerini birakip kazancinin ve zamaninin blayuk bir
kismini tiyatroya ayirmistir. Stanislavski, gen¢ bir oyuncuya oyunculuk sanati ile ilgili
cesitli tavsiyelerde bulundugu ve tim igini gucunu birakip neden tiyatroyla ilgilendigini
anlatan bir mektup yazmigtir. Bu mektupta, tiyatronun gazetelerden kitaplardan bile
daha etkili bir ara¢ oldugunu ve toplumun elinde nasil yok oldugunu dile getirmistir.
Amacinin, oyunculari cahillikten, hamliktan ve sanat istismarcihgindan kurtarip, ginin
oyuncu nesline bir aktorun guzelligin ve gercegin 6gretmeni oldugunu tum gucuyle

gostermek oldugunu sdylemigtir (Stanislavski, 1986: 27).

Stanislavski, yasamini adamis oldugu oyunculuk sertvenine farkli olusumlar iginde
devam etmistir. ilk olarak 1877’den, 1887’ye kadar amatdr oyunculardan olusan bir
grupta yer almig, daha sonra calismalarini 1888’den 1898’a kadar kuruculugunu
ustlendigi Society of Art and Theatre (Edebiyat ve Sanat Dernegdi) da devam etmistir.
Stanislavski, 1898’de Nemirovich-Danchenko ile kuracaklari The Moscow Art Theatre
(Moskova Sanat Tiyatrosu)'daki oyunculuk kariyerine baslayana kadar neredeyse otuz
yilhk bir tiyatro birikimine sahip olmustur (Magarshack, 1980: 12). Moskova Sanat
Tiyatrosu’ nun kurulusuyla birlikte bu tiyatroya bagh 1. Stidyo'yu 1913 yilinda
kurmustur. Calismalarina 1916’ da Vakhtangov ile kurmus oldugu 2. Stiidyo’da devam

eden Stanislavski, 1920’ de 3. Stludyo’yu ve son olarak 1922’ de 4. Stidyo’'yu



kurmustur. Devrim sonrasinda Bolsay Tiyatrosu’'nda operalar da sahneleyen
Stanislavski, 1922- 1924 yillarinda Moskova Sanat Tiyatrosu ile ABD’ de turnelere
cikmigtir. 1936’daki 6limine kadar tiyatro calismalarina devam etmis ve SSCB

tarafindan halk sanatgisi unvaniyla onurlandiriimistir (Caliglar, 1993: 246).

Stanislavski’nin sanat ve oyunculuk anlayisina iliskin bakis agisi dénemin siyasi,
bilimsel ve sanatsal Ozelliklerine gore farkli donemlere ayriimistir. Sanat ile ilgili
gorugleri sure¢ icerisinde ne kadar farkhlik gostermis olsa da tiyatroya iligkin
degismeyen bakis agisinin temelini etik kurallar, derin bilgi ve yiksek bir sanatsal ifade

bigimi olusturmustur (Moore, geviri, 2011: 29).

Stanislavski’'nin ¢calismalari boyunca benimsedigi ve surekli yineledigi temel etik ilke ise
su cumle olmustur “Kendinde sanati sev, sanatta kendini degdil (Stanislavski,
ceviri, 1996 a: 288)". Bu etk ilke c¢ercevesinde izledigi yola Moskova Sanat
Tiyatrosu’nun kuruldugu tarihten itibaren butlnlyle profesyonel érgutlenme iginde
devam etmigtir. Sanat Tiyatrosu tiyatral ¢alismaya 6énem vermis ve dolayisiyla diger
bagimsiz tiyatrolardan farkl bir yapilanma benimsemistir (Brockett, ¢eviri, 2000: 504).
Tiyatro sanatinin bir ekip isi oldugunu, tiyatroda gorev alan, seyirciyle iliski igine giren
herkesin bu sanata katkida bulundugunu ve hepsinin temel amacinin tiyatro sanatina
hizmet etmek oldugunu belirtmistir (Stanislavski, ¢eviri, 1996 b: 305-306).

Stanislavski'nin  tiyatroya iliskin yaptigi calismalari iki déneme ayirmak
mumkundir.1897 ve 1906 yillar arasindaki donemde Moskova Sanat Tiyatrosu'nda
basta Cehov olmak Uzere Tolstoy, Dostoyevski, Gorki gibi Rus yazarlarin yapitlarini
gergekgci bir bakis agisiyla sahneye koymustur. 1907°den sonraki ddnemde ise gergekgi
bakis acisindan ayrilarak masalimsi fantastik olana gectigi ve daha c¢ok yabanci

yazarlarin yapitlarina yer verdigi gértlmustir (Candan, 2003: 37).

Baslica Sahneledigi Oyunlar: Cehov-Vanya Dayi (1899), U¢ Kiz Kardes (1901), Visne
Bahcesi (1904); ibsen- Hedda Gabler (1899), Bir Halk Diismani (1900); Gorki- Kiiglik
Burjuvalar (1902), Ayaktakimi Arasinda (1902); Shakespeare- Hamlet (1911), Othello
(1932); Moliere- Hastallk Hastas) (1913), Tartuffe (1939); Dostoveski’ den
“Stepancgikov Koéyii” (1917), Tolstoy'dan ‘’Yasayan Oliler’ (1911); Bulgakov-
‘Turbin’lerin Yasadigi Giinler’ (1927), Olii Canlar (1932); Materlinck- Mavi Kus (1908).

Kuramsal Yapitlari: Sanat Yasamim, Bir Karakter Yaratmak, Bir Aktér Hazirlaniyor, Bir
Rol Yaratmak (Caliglar, 1993: 247).



2.2. SISTEM OYUNCULUGU

2.2.1. Sistem Oyunculugu

Sistem Oyunculugu® Bati dinyasindaki en etkili oyuncu yetistirme yodntemlerinden
biridir (Whyman, ceviri, 2008: 14). Sistem, cagdas tiyatro anlayisinda son ylzyila
damgasini vurmus ve dram sanatinin uygulandigi tim alanlarda oyunculugun ilke ve

standartlarini belirlemede etkili olmustur (Ozuaydin, 2011: 21).

Sistem, bir bakima tiyatro sanatinin bilimi olarak da ele alinmaktadir. Clinku bilim gibi o
da duragan degil ve bilim gibi sinirsiz deney olanagina sahiptir. Stanislavski Sistemi’'nin
Ogeleri, tipki yeni kimyasal maddelerin laboratuvarda test edilmesi gibi surekli test
edilmistir. Stanislavski Sistem’i, oyuncularin ve yonetmenlerin sorunlarina cevaplar
bulmak icin yaraticihgin kurallarini arastirdigi kirk yillik bir arastirma sayesinde ortaya
cikmistir (Moore, ceviri, 2011: 31-32). Bu nedenle Stanislavski’ nin 1906’ dan , 1938’e
kadar uzanan c¢alismasini birka¢ kural cercevesinde ele almak imkansizdir. Cunku
sistemin tamami belli bir dogrultuda ve geliserek ilerlemistir (Karaboga, 2011: 80).
Stanislavski’ nin tUm c¢alismalari, fikirleri kendi oyunculuk tecribesinden ve tiyatro
anlayisindan gelmektedir. Performans yaratim slrecinde yasanan problemleri ise
sadece aktdrlerin problemi olarak degil, kendi problemi olarak da gérmuagstir
(Strasberg,1988: 42).

Stanislavski’ nin arastirmalarinin temel konusu insan aksiyonu olmustur. Dolayisiyla
psikolojik ve fiziksel eyleme yonelik ¢aligmalari baglangigtan sonuna kadar Uzerinde

¢alistigi oyunculuk yéntemini etkilemistir (Moore, ¢eviri, 2005: 161).

Sistem’i gelisim slreci acisindan ele aldigimizda psikolojik eylemler yéntemi ve fiziksel
eylemler ydéntemi olarak iki asamadan meydana geldigini gormek mumkundur.
Stanislavski, Sistem Uzerinde galistigi ik donemde cogku bellegi kavraminin 6n plana
ciktigr bir teknigin arayisi icerisine girmistir (Moore, ceviri, 2011: 9). Bu slrecte
Stanislavski’ nin ilk sordugu sorular; esin nedir? ve esin aninda oyuncunun duygulari
ve bellegi yaraticiligin en (st noktasinda nasil ¢aligip hareket eder? olmustur (Cohen,
2010: 146-147). CUnkU Stanislavski’ ye gore sadece esine glivenmek mimkin degildir

ve esinin dogmasi igin elverigli kosullarin yaratiimasi gerekmektedir. Bunun

1 ‘Sistem Oyunculugu’ farkli kaynaklarda ‘Stanislavski Sistemi’ ya da sadece ‘Sistem’ olarak da ele
alinmaktadir.



saglanabilmesi igcin de bilin¢li yoldan denetlenebilen ve bilingaltina yaklasmada
mumkun olan en etkili yollari bulmak gerekmektedir (Stanislavski, geviri, 1996a: 389).
Oyuncular, dogada goérdikleri tim zenginlikleri zihinsel ve coskusal belleklerinde
muhafaza etmektedir. Muhafaza ettikleri bu zenginlikleri sanatsal imgelerinde yeniden
yogurup i¢sellestirdikten sonra insan yasaminin canli bir imgesini yaratabilmektedirler
(Stanislavski, ceviri,1992: 446).

Yaratici ruh durumu Uzerinde caligtigl yillardan sonra yontemine iligkin bir tikanma
yasayan Stanislavski, ¢alismalarina yeniden yon vermis ve 1920 Devrimi'nden sonra
ulusallastirilan Moskova Sanat Tiyatrosu’nda oyuculara Sistemi’ nin butlnlUkIU yapisini
anlatmistir (Strasberg, 1988: 54-55). ic¢sel olandan hareket etme yolundaki ilk
goriglerini ciddi bir bicimde degistirmis, fiziksel ve ruhsal siregleri ayrilmaz bir batin
olarak ele almaya baglamistir. Bu yaklagim ile birlikte oyunculuk kuraminda psikolojik
eylemler yerine gdzlemlenmesi ve dizenlenmesi daha kolay fiziksel eylemleri ele
almaya baslamistir. Buna gore de rollin fiziksel eylemlerini yazarin ortaya koydugu
verili durumlar cergevesinde olusturan oyuncu, dolayisiyla bir i¢c aksiyonu da

doguracaktir (Moore, geviri, 2011: 9).

Sonug olarak Stanislavski, Sistem’in en sonki sekliyle ister disa dogru olsun, ister ice
dogru olsun sahne Uzerinde oynamak gerekliligi Gzerinde durmustur (Stanislavski,
ceviri, 1996a: 57). Stansilavski, Sistem’in yaratici eyleme ve basariya uzanan yol
boyunca arkadaslik edecegini, fakat kendisi i¢cinde bir amag olamayacagini belirtmistir.
Sistem’in sadece yol gosteren bir basvuru kitabi olabilecegini isaret ederek bunun bir
felsefe olmadigini, felsefenin basladigi yerde yoOntemin bittigini soylemistir
(Stanislavski, geviri, 1996b: 337).



2.3. SISTEM OYUNCULUGU'NUN BICIMLENMESINE ETKi EDEN TEMEL
DUSUNCELER

2.3.1. Sanatsal Disiinceler

Stanislavski'nin Sistem Oyunculugu, yasami boyunca gelistirmeye calistigi bir
oyunculuk Onerisidir ve Sistem’in kuramsal ve pratik yapilanmasi 19. yuzyilin sonlarina
denk dusmektedir. 19. ylzyilin sanat anlayisina gercekci akim egemendir. Gergekgi
akim bilingli bir hareket olarak énce 1853’ te Fransa’ da ortaya ¢ikmistir. Gergekgi
akim, su temel ilkeler Uzerine kurulmustur; sanatin aslina sadik kalarak gerceqgi
yansitmasi, hakikate sadece dogrudan gdézlemle erisilebilecegi, cevrede yasanilanlarin
ve geleneklerin dogrudan gozlemlenebilecedi ve godzlemcinin nesnel olmak igin

micadele etmesi gerektigidir (Brockett, ¢eviri, 2000: 444).

Tiyatroda gercekci akim ise yine yuzyilin ikinci yarisinda ivme kazanmistir. Oyun
yazarhdinda, sahneleme tekniklerinde ve oyunculukta yeni bir sanat anlayigi getirmistir.
Gergekgei tiyatro ilkeleri saptanirken de yine donemin gergek¢i akim g¢ergevesinden
hareketle gercegin yansitiimasi kavramina yeni bir yorum getirilmis ve tiyatronun

topluma karsi sorumlulugunun alti gizilmistir (Sener, 2012:163).

Gergekgi tiyatroda konu dogrudan dogruya yasamdan alinmig, konusmalar gergek
yasam icinde gelisen diyaloglar Uzerine kurulmus ve sahne dizeninde
bicimsellestirmeye yer veriimeden sahnenin yasamda oldugu gibi olmasina
calisiimistir. Ayni sekilde sahne ve giysi tasariminin da yalin olmasina 6zen
gOsterilmistir ( Calislar, 1992: 74).

Gergekgi akimin  oyunculuk alanindaki etkisi de paralel bir stre¢ gegcirmistir.
Oyunculukta devinim ve mimik giderek azaltiimig ve igsel olgularin yansitiimasinda
Ozellikle gozlerin ifadesi 6n plana ¢ikmistir. Oyunculuk artik kaynagdini sadece duygu,
sezgi ve bilingaltinda bulmustur. Ozellikle 19. ylzyilin ikinci yarisindan sonra ig olgular
ve insani belirleyen ruhsal etkenler lizerinde odaklanmaya baglamistir (ipsiroglu, 1995:
25). Tam da bu noktada gergeklik anlayisinin Stanislavski’nin oyunculuk kuramini nasil
etkiledigini ele almak gerekmektedir. Clnkld Batr’nin yani sira Rusya’ da da gergekgi
akimin geligtigi géralmas ve Tolstoy, Cehov, Gorki gibi yazarlar bu sire¢ i¢inde buyuk

eserler vermistir (Moran, 2002: 41).

Stanislavski, 6zellikle Moskova Sanat Tiyatrosu ile oyunculuk ¢alismasina devam ettigi

yillarda tiyatro sanatina iligskin gorislerinin temelini oyuncunun sahne Uzerinde insan



ruhunu ve i¢ dinyasini yasatabilme yetenegine baglamis ve Sistem’in ilk agsamasi olan
psikolojik eylemler ydntemini olusturmaya baslamistir (Nutku, 2000: 316).
Stanislavski'ye gére Moskova Sanat Tiyatrosu’nun oyunlari bigimsel kalmis ve Uzerine
dusundlen nokta ruhsal ya da psikolojik gergeklik olunca Cehov oyunlari yapisi ve
icerigi geregi yaratici ruh durumuna elverigli gortlmastir (Yarali ve Karaboga, 2005:
119).

Cehov'un sanat anlayigi Stanislavski’nin oyunculuk yontemini geligtirmesinde buyuk bir
etkiye sahip olmustur. Cehov’'un yazdigi oyunlar sayesinde her iki sanat¢i bircok ortak
¢alisma yapmis ve bu birliktelik Cehov’'un dlimine kadar devam etmistir. Moskova
Sanat Tiyatrosu ile Cehov’'un birlikte aniimaya baglamasi ve ortak ¢alismalar yapmasi
rastlantisal bir durum dedildir. CUnki Cehov'un oyunlari psikolojik derinligi de
beraberinde getirmistir. Kigiler arasindaki iligskiler simgeler, sézler ve hareketler siirsel
bir atmosfer yaratmistir. Dis aksiyonun yavas gelisimine ragmen i¢ aksiyonun biylk bir
hizla ilerledigi oyunlarda dogrular, muzikte oldugu gibi motifler yoluyla meydana
gelmistir. Onun oyunlarindaki motif gelisimi aksiyonun temelini olusturmus ve Cehov’un
karakterleri bu celigkili gelisim icinde var olmustur. Karakterlerin birbirleriyle olan
iligkileri ise daha genel ve daha genis bir alani bize tanitmis, kigiler o karakterlerin
icinde yasadigi duzeni ve yasami tanitmak igin etkili birer ara¢ olmustur (Nutku, 1985:
46).

Eldeki verilerden yola ciktigimizda gercekgi akimla ortaya ¢ikan bu sanat anlayisi
Stanislavski’nin oyunculuk yontemini olusturmada buyuk bir etkiye sahip olmustur.
Gunku gercgekgeiligin merkezini hem karakterlerde hem de durumlardaki genel ve 6znel
olanin organik olarak birbirine baglanmasi s6z konusu olusturmustur. Bu organik bag
icinde de insan ve toplum gorunumleri yalnizca su ya da bu yaniyla gosterilmek yerine
eksiksiz butun varliklar olarak betimlenmistir. Bu yuzden gercekgilik, canli karakterle
insani iligkiler yaratan bir G¢ boyutluluk ve ¢ok yonlulik olarak da ele alinmigtir (Lukacs,
ceviri, 1977: 14). Bu ¢ok yonluluk Stanislavski’ nin oyunculuk yéntemini belirlemede
ister fiziksel eylemler yonteminde olsun ister psikolojik eylemler yonteminde olsun

batanlUklG oyunculuk anlayisinin temelini olusturmustur denilebilmektedir.



2.3.2. Siyasi Dustinceler

Stanislavski'nin calismasini ideolojik baglamda ele almak Sistem Oyunculugu’'nun
bicimlenmesindeki etkisini anlamak acgisindan énemlidir. Stanislavski’'nin 1863 ile 1938
yillari arasindaki yasami, Rus tarihinin 1871 Devrim’inin éncesi ve sonrasi olarak iki
doneme denk digmektedir. 1861°de serflerin 6zgurlugune kavugmasi Stanislavski’nin
yasaminin baslangicinda insancil ilerlemenin simgesiyken, yagsaminin sonlarina dogru
Stalin’in temizlik hareketinin baglangici acimasizligin simgesi olmustur. Stanislavski'nin
yasaminin erken doneminde Karl Marx'in etkisi artarken halk icinde de huzursuzluk
baslamistir. 1881’ de Car Il. Aleksandr katledilmis, 1905 ‘deki ilk devrimin ardindan da
1917 Devrimi’ ne kadar uzanan bir baski dénemi gelmistir. Bu slregte yasanan
degisimler bilim, siyaset, felsefe ve sanat alanina da etki etmistir. Dolayisiyla bu
alanlardaki degisiklikler Stanislavski'nin estetik kuramini, tiyatro uygulamasini ve

bunlarin nasil yorumlandigini da etkilemistir (Whyman, geviri, 2012: 24).

Sistem Oyunculugu, psikolojik eylemler ydntemi ve fiziksel eylemler ydntemi olarak iki
donemde ele alindiginda; 1917 Ekim Devrim’i ve sonrasi, psikolojik eylemlerden
fiziksel eylemlere gegis slrecinin belirlenmesinde oldukga etkili olmustur. Ekim Devrimi
sonrasi Stalin iktidarinin sanat Gzerindeki kontroll artmis ve yeni bir devlet rejimi ortaya
cikmigtir. Bu rejim beraberinde yeni bir kiltar politikasini getirmis ve buna da sosyalist
gercekgilik denmigtir. Bu gercgekgilik, fiziksel - maddi dinyanin ruhani-fantastik olana
Ustiin oldugu ilkesi Uzerine kurulmus ve bigcimci-soyut sanat anlayigi bir bakima
reddedilmistir. Bu durum her ne kadar Moskova Sanat Tiyatrosu’nun avantajina gibi
gorinse de Stanislavski tarafindan pek olumlu karsilanmamistir. Clnku Uzerinde
calistigi psikolojik eylemler yontemi sihirli eger ve cosku bellegi gibi mistik kavramlar
icermesinden dolayi sanslre ugratiimistir. Bu nedenle Stanislavski, psikolojik eylemler
yontemi caligmalarini fiziksel eylemler yontemi olarak degistirmis ve yeni ¢alismalarina
verili durumlar ve rol analizi tarzi Gzerinden devam etmeye baslamistir (Karaboga,
2011: 59).

Bu slre¢ tum sikintilara ragmen Sistem Oyunculugu acisindan oldukga verimli
sonuglar elde edilmesini saglamistir. Yapilan stidyo c¢alismalarinda, oyuncunun
yaratici ruh durumu igine girmesi icin sadece imgesel ve psikolojik bir arayisin degil
ayni zamanda govdesel amaclarin da etkili olabilecedini de ortaya koymustur.
Yaratimin igten disa ya da distan ice dogru gelisimi Stanislavski'nin ilk yazilarindan

itibaren ele alinan bir konu olmakla beraber, fiziksel sekillendirmeye dair yardimci
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araclarin bulunmasi anlaminda bu sire¢ oldukga énemli olmustur (Yarall ve Karaboga,
2005: 137).

2.3.3. Bilimsel Dusiinceler

19. yuzyildaki bilimsel gelismeler sanat ve edebiyat alaninda énem kazanmis, insani
konu alan bilimler insan yapisi hakkinda carpici gorisler ileri strmustir. Tiyatro
sanatinda ve uygulamasinda da olduk¢ca buyuk bir etkiye sahip olan bilimsel
gelismeler, insana egemen olan doda ve toplum yasalarinin bilimsel dogruluk ve
kesinlikle sergilenmesini dngérmustir. insanin fizyolojik ézellikleri, kalitimsal kusurlari,
icguduleri ve bilingalti ile ilgili konulardaki yeni buluglar deneylerle kanitlanmaya
calisiimistir. Bu c¢alismalardan elde edilen bulgular ise insanin ¢ézlimlenmesi
noktasinda sanatgilari etkilemistir. Bilimsel yontemlerden yararlanmak isteyen
sanatcilar ise tipki bir bilim insani gibi davranmaya baglamistir. CinkU gercekleri aslina
en uygun bicimde yaratabilmeleri icin sanatcilarin da kendi sanatsal ¢alismalarinda
deney, gozlem ve ¢béziimlemeye goétiren bir laboratuvar ¢alismasi yapmasi gerekmistir
(Sener, 2012: 182-183).

Stanislavski de Sistem Oyunculugu’nu olustururken dénemin bilimsel verilerinden
yararlanmistir. Kendi stlidyo c¢alismalarini tipki bir laboratuvar gibi goérmus ve
oyunculuk yéntemi Gzerine deneyler yapmistir. Moore’un da belirttigi gibi Stanislavski
Sistemi tiyatro sanatinin bilimi olarak gérulmustur. Cunkd Sistem de bilim gibi duragan
bir yapiya sahip dedildir ve sinirsiz deney olanagina sahiptir. Sistemi olusturan tim
Ogeler de tipki yeni kimyasal maddelerin laboratuvarda test edilmesi gibi sirekli test

edilmis ve geligtirilmistir (Moore, geviri, 2011: 31).

Whyman, Stanislavski Sistemi’ni bilimsel noktalar agisindan da ele aldigi ¢calismasinda,
Sistem’ in bilimsel gelisiminin psikolojik eylemler yontemi ve fiziksel eylemler yontemi
agisindan denk dastiguni belirtmistir.  Stanislavski’nin - oyunculuk hakkindaki
goriglerini olusturdugu zaman dilimine denk gelen c¢agrisimci felsefenin gelismesi
oldukca énemli olmustur. Stanislavski, Freud éncesi Alman felsefeci Edouard von
Hartmann'in psikolojik arastirmanin temel konularindan biri olan bilingalti kavramini
benimsemis ve daha sonra Freud’'dan etkilenmistir. Duygu konusundaki ¢alismalarinda
da Charles Darwin, Wiliam James, Herbert Spencer, Alexander Brain ve 06zellikle
Theodule Ribot'nun duygunun psikolojik temeline odaklanan eserlerinden etkilenmistir.
Bu geligmelerin timua psikolojik eylemler yonteminin bilingalti, cogku bellegi gibi temel

kavramlarinin olustugu doéneme denk gelmistir. Stanislavski'nin fiziksel eylemler
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yéntemini ve verili durumlar olusturmaya basladigi stireg ise Paviov'un 1904’ te Nobel
odulina aldigr kosullu refleks kurami ile paralel bir gelisim kaydetmistir. Pavlov’dan
etkilenen Stanislavski, bireyin davranisinin cevresiyle girdigi sabit bir etkilesim
serisinden olustugu, bu davranigi anlamanin ve kontrol etmenin mimkin oldugu

gorusune varmistir (Whyman, geviri, 2012: 26-30).

2.4. SISTEM OYUNCULUGU’NUN GELIiSIM ASAMALARI

2.4.1. Psikolojik Eylemler Yontemi

Stanislavski, Sistem Ovyunculugu Uzerinde calismaya basladigi ilk dénem agirlikh
olarak cosku belledi, yaratici ruh durumu ve imgesel donanimi ele almistir (Moore,
ceviri, 2011: 9). icten disa oyunculuk yéntemi olarak da tanimlanan psikolojik eylemler
yontemi, oyuncunun fiziksel eyleme gecmeden &6nce i¢sel eylemini yaratmasi ve
yaratici eylemini sahne Ustiinde yineleyebilmesi igin gelistiriimistir. Bu ydnteme gore;
tepkiyi yaratan etkidir ve etki kosulludur. Tepki ise duygu ve duygunun harekete
gecmesiyle meydana gelen eylemdir. Diger bir ifade ile duygu ve eylemin iligkisi psiko-

fiziksel eylemi dogurmaktadir. (Ozliaydin, 2011: 38)

Etki - Tepki
Kosul > Duygu + Eylem

y

Psiko-Fiziksel Eylem
Sekil 1. Psikolojik Eylemler Yéntemi

Kaynak: Ozliaydin, 2011: 38
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Stanislavski, psikolojik eylemler yontemi (Uzerinde c¢alismaya basladiginda dénemin
gercekci sanat anlayisinin etkisiyle ilk olarak inang ve gerceklik Gzerinde durmustur.
Ona gore gerceklik; bir roldeki insan ruhunun i¢ yasantisinin gergekligi ve o gergeklige
inanisidir. Diger bir deyigle aktorin yaratma anlarinda yararlandigi sahne gergeginden
bahsetmistir. Sahne Uzerindeki gerceklik ve oyuncularin rollerini yaratmadaki gerceklik
oyuncularin bu gergeklige olan inancindan ge¢gmektedir ve sahne Uzerinde olup biten
her sey aktérin kendisi igin de rol arkadaslari icin de seyirciler igcin de inandirici

olmalidir (Stanislavski, ceviri, 1996a: 179).

Stanislavski, her ne kadar inan¢ ve gercekligi merkez alarak yola c¢iksa da sahne
uzerindeki inan¢ ve gerceklik ile yasamdaki gercekligi su soOzleriyle birbirinden

ayirmistir:

Sahne gercgegi, yasamdaki gercege benzemez; bu gergegin kendine 6zgu bir niteligi
vardir. Bence, sahne Uzerindeki gercek, aktérin igtenlikle inandigi seydir. Gene bana
gore, acik secik bir yalan bile tiyatroda sanata dénusebilecek bir gerceklik kazanmalidir.
Bunun igin aktérin, imgelemini en Ust dizeye getirecek bigimde gelistirmesi, ¢cocukga
bir safliga ve glvene; gercede, kendi ruhunun ve vilcudunun gergekligine kargi sanatsal
bir duyarliliga sahip olmasi gerekmektedir. Butiun bu nitelikler, sahneye iligskin kaba saba
bir yalani tasarladigi imgesel yasamin en ince gercegine donustirmesine yardim
edecektir. Bu nitelikleri top yek(dn ele aldiimda, onlara gerceklik duygusu adini
veriyorum. Bu duyguda imgelemin eylemi, yaratici inancin yaratiimasi; sahneye iliskin
yalanlara karsi bir engel; gergek 6lgli duygusu; ¢ocukga saflia sanatsal coskunun
ictenligi yer almaktadir. Yaratici ruh durumunun énemli égelerinden biri olan gergeklik
duygusu, hem uygulamaya konulabilir, hem de gelistirilebilir (...) Ancak su kadarini
soyleyeyim, gerceklik duygusu, sahne Uzerinde kesinlikle yerini bagka higbir seyin
alamayacagi; sanatsal ve gergeklik duygusunun siizgecinden gegmedikge de hakkinda
higcbir sey sdylemeyecegi bir dizeye eristiriimelidir (...) Benim s6zunU ettigim gercek bu
degil. Ben coskularin gerceginden, anlatima kavusmak igin ileri atilan i¢sel yaratici
itilerin gerceginden; gdvdesel ve fiziksel duygu belleklerinin gergeginden s6z ediyorum.
Ben benim disimdaki herhangi bir gergekle ilgilenmedim. Ben kendi icimdeki gercekle,
sahne Uzerindeki su ya da bu olaya, esyaya, dekora, ayni pisteki oyundaslarima,
onlarin cogkulariyla disincelerine iligkin gergekle ilgilendim (Stanislavski, ¢eviri, 1992:
387-388).

Stanislavski'nin sahne Uzerindeki gercekligi hem rol agisindan hem de oyun agisindan
saglamak igin yaptidi c¢alismalar birtakim tanim ve kavramlari da beraberinde
getirmistir. Psiko-teknik yéntemi olarak tanimladigi bu yaklasimin altinda oyuncunun ve
roliniin i¢ hazirlik ve dis hazirlik galismalari ele alinmaktadir. i¢ hazirlik galismalarini

esinin daha kolay meydana geldigi yaratici algi ¢alismalari; dis hazirlik galismalarini
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ise rolin ve duygunun yaratimini kolaylastiracak olan mekanik vicut c¢alismalari
olusturmaktadir (Magarshack, 1980: 27).

Sahne U(zerinde inan¢ ve gergekligin saglanabilmesi icin gerekli olan i¢ hazirliklar,
yaratici ruh durumunun nasil saglanabilecegi sorusu Uzerinde yogunlasmaktadir.
Yaratici ruh durumu esinin kolayca dogmasini saglayan ruhsal ve fiziksel run durumdur
ve isteng yoluyla esinin belirmesini saglamak i¢in oyuncu agisindan elverigli kosullarin
olusturulmasi esasina dayanmaktadir (Stanislavski, geviri, 1992: 384). Odaklanma?,
bilingaltr®, cosku bellegi* ve biiyiilii eger® gibi kavramlar yaratici ruh durumu ve esinin
ortaya ¢ikmasini saglayan yani sahne ustunde fiziksel 6zgurlide erismeyi saglayan

yapay uyaranlar olarak ele alinmaktadir (Karaboga, 2011: 65).

Stanislavski'ye gére odaklanma aktdér icin blylk deger tasimaktadir. Bir aktoérin
odaklanmig dikkati, butliin duyular Uzerinde etki yapmaktadir. Dikkatin odaklanmasi
oyuncunun zihnini, istencini, cogkularini, belledini ve imgelemini etki alani igine
almaktadir. Oyuncunun tum fiziksel ve ruhsal dogasi, oynadigi kisilerin ruhlarinda olup
bitenler Gzerine odaklanmasi 6nemlidir. Clnku yaraticilik her seyden énce oyuncunun
odaklanmasiyla saglanmaktadir. Bunu yapmak icin oyuncu etrafinda hayali bir gember
oldugunu distinmeli onu rahatsiz edecek tim dis etkilerden uzak durmaya ¢alismalidir
(Stanislavski, geviri, 1992: 386; Carter, ¢eviri, 2011: 53).

Bilingalti kavrami ile anlatiimak istenen biling yolu ile bilincaltina ulagsmaktir.
Stanislavski’'nin biling ve bilingalti ifadesi kontrol edilen ve kontrol edilemeyen anlamina
gelmektedir. Oyuncunun kendi c¢alismasi, bilingaltt bir c¢alisma degil bilingli bir
aktivitedir. Sistem Oyunculugu rastlantisal sezgiye izin vermedigi i¢in oyuncunun
gerekli esini bilingli bir calismayla elde etmesini istemektedir. Bu ylizden oyuncunun
temel hedefi, bilingli ¢cabasi ile bilingalti tekniginde ustalasip ihtiyac duydugu esini
ortaya c¢ikarmasidir (Moore, ceviri, 2011: 36-37). Bir rol Uzerinde yapilan bilingli
c¢alismanin ilk asamasinda aktor, rolinun ruhuna giden yolu ve o rolin icinde kendi
olup biteni tamamen anlamaksizin sadece hissetmektedir. Bilingaltinda ise ruhunun
gozleri acilmakta ve en ince ayrintilarin farkina varip yepyeni anlamlar kazanmaktadir.
Boylece hem rolunun hem de kendi duygu ve davraniglarinin bilincine varmaktadir.

Organik yapi, yaratici araglarin bitin énemli merkezlerini yonettigi icin de bir insanin i¢

2 Bknz. Magarshack,1980:116. Concentration.

3 Bknz. Magarshack,1980: 86.Subconscious Mind.
4 Bknz. Magarshack,1980: 86.Affective Memory.
5> Bknz. Magarshack,1980: 57. Magic if.
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yasayisi bu esigin 6tesinde kendiliginden bir bicime girmektedir. Bilinglilik durumu ise
bunlarin olugsmasina engel teskil etmekte ve sadece yapilan ¢alismalarla bilingaltina

dolayli yoldan yaklasilmasini saglamaktadir (Stanislavski, ceviri, 1996a: 376).

Cosku bellegini duyu belledi® ve duygusal bellek’” olarak ayri ayri ele almak dogru
olacaktir. Duyu bellegi; koklama, isitme, dokunma, gérme ve tatma gibi gegmiste bes
duyumuzla algiladigimiz, hatirladigimiz ve bu duyularla ilgili her bir objenin suan bizde
uyandirdigi hissedis, duygu ya da heyecandir (Easty, 2000: 21). Duyularimiz hayatin
ve deneyimlerimizin anahtarlaridirlar ve bes duyumuzla yapmis oldugumuz ¢alismalar
ileride sahne Uzerindeki hayali objelerle yapilan c¢alismalarda karsilagilacak
problemlerle basa c¢ikilmasini saglayacaktir. Koklama, dokunma, isitme, tatma ve
gbrme duyularimizla kesfettigimiz nesneler yavas yavas bizde canli duygularin

gelismesine sebep olacaktir (Strasberg, 2010: 14).

Duygu bellegi ise aktérin kendi gegmisinde yasamis oldugu duygularin bilingli bir
sekilde yeniden vyaratilarak sahne Uzerindeki karaktere uygulanmasi olarak
tanimlanmaktadir. Sahne Uzerinde bir karakteri canlandirmak icin o karakterin
dusuncelerinin, duygularinin ve hislerinin karakteri canlandiracak oyuncu ig¢in gergcek
olmasi gerekmektedir. Bunun i¢in oyuncunun oynayacagi karakterin durumuna ve
duygularina uygun benzer gegmis duygularini arastirmasi gerekmektedir (Easty, 2000:
37).

insan hafizasi, duygusal olaylari kaydetmeye meyillidir ve bu duygular benzer
durumlarin agiga ¢ikacagi zamana kadar bir dosya gibi hazirda beklemektedir. Ornegin
gecmiste fiziksel bir yaralanmada hissedilen huzursuzluk, psikolojik stres ve olayin tim
detaylari bellekte ayrintili olarak dosyalanmaktadir. Bu detaylar tipatip aynisi olmayan
bir durum yasandiginda bile duygusal bellekte tekrar uyanir. Bdylece c¢alismalarda
yasanmis olayin aynisi olmayan baska bir durum yasandiginda, olay anindaki benzer

duyguyu elde etmek mumkindur (Benedetti, 1986: 231).

Sahne coskusunun da hayattaki cosku ile ayni olmadiginin altini ¢cizmek de fayda
vardir. Clinkld her seyden 6nce bu cosku gercek nedenden kaynaklanmamaktadir.
Oyuncu ihtiyag duydugu bir cogkuyu kendi iginde olusturma glictiine sahiptir ve bunun
nedeni ise benzer bir coskuyu kendi hayatinda yasamis olmasidir. Béylece hayattaki

her deneyimin merkezi sinir sisteminde bir iz biraktigi ve sonug¢ olarak verili bir

6 Bknz. Easty,1978: 21. Sense Memory.
7 Bknz. Easty,1978: 38. Emotional Memory.
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deneyimi yagayan sinirlerimizin benzeri bir uyarana karsi daha duyarli hale geldigi

sdylenebilmektedir (Moore, geviri, 2011: 76).

Biiyiilii eger olarak ele alinan kavram ise olduk¢ca 6énem tasimaktadir. Stanislavski'ye
gobre sahne Uzerindeki yaratici ¢alisma sirasinda ikinci bir gerceklik hali yasanildigini
dusinmek yanlistir. Cinkd oyuncunun ruhsal ve gévdesel yapisinin bdyle bir yukin
altindan kalkmasi mumkuin degildir. Eger s6zcugu, bizi gunlik olaylar dinyasindan
cikarip imgelem alanina atan bir kaldirag gorevi gormektedir. Egerin dayandigi
varsayimla ilgili kosullar duygularimiza yakin olan kaynaklardan alinmistir ve bu
kaynaklar aktériin psikolojisi tizerinde giicli bir etkiye sahiptir. Rol ile yasam arasindaki
bu bagin kurulmasi o i¢ itmeyi ya da coskuyu bulmaya da yardimci olacaktir. Eger,
karakterin amacini oyuncunun amacina donustirmekte ise yarayan bir i¢csel ve fiziksel
eylemler icin glgld bir uyaricidir. Eger, oyuncuyu imgesel kosullar igine tasiyan ve
oyuncuya eger yerinde olsaydim ne yapardim? sorusuyla oyuncunun kendisini verili
kosullardaki A kisisi olduguna inanmaya zorlamasi gerekmemektedir. Clnkl eger, bir
varsayimdir ve bir seyin gergekten var oldugunu iddia etmemektedir. Eder, sadece
oyuncuya kendisi icin problemler yaratir ve bu problemleri ¢6zmek icin harcadigi
cabayla oyuncuyu igsel ve fiziksel eylemlere goturir (Stanislavski, ¢eviri, 1996a: 70-
74, Moore, geviri, 2011: 55).

2.4.2. Fiziksel Eylemler Yontemi

Stanislavski, 1930’lu yillarda sisteminde birtakim degisiklikler yapmistir. Oyuncunun
bellekten edindigi duygulardan yararlanarak i¢cinde yasadigi anda bir yaratiya girmesi
yerine; bu duygular ardisik fiziksel etkinlik sonucunda refleks olarak elde etmesini
daha dogru bulmaya baslamistir. Bu sekilde oyuncunun ig¢ten disa dogru degil, distan

ice dogru calismasi s6z konusu olmustur (Candan, 2003: 36).

Stanislavski’'ye gore hayatta her seyin mantiksal bir dizilisi vardir ve sahneye de bu
yansimaktadir. Bu mantiksal siralanigin psikolojik eylemlerden ziyade fiziksel
eylemlerle gerceklesmesinin nedeni ise; oyuncunun ne hissettigini géstermesinin ne
yaptigini gbstermesinden daha zor olmasidir. Clnku fiziksel eylemi elde etmek igsel
psikolojik eylemi sabitlemek ve gorinir kilmaktan daha kolaydir. Ayrica bitln fiziksel
eylemler zaten icinde duygu, istek, amag, gerceklik ve hayal glici barindirmaktadir
(Stanislavski, 1986: 479).
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Fiziksel eylemler yontemi; fiziksel eylemlerin dogru icrasi, mantigi ve ardigikhidi yoluyla
bir oyuncunun derin ve karmasik duygu deneyimleri icine girebilmesi kegfine
dayanmaktadir (Toporkov, 1998’ den aktaran Karaboga, 2011: 59). “Fiziksel eylemler
yonteminde etki-tepkiyi yaratmakta etkiyi olusturan kosuldur. Tepki ise, eylem ve
eylemin gerceklestiriimesiyle harekete gegen duygudur. Eylem ve duygunun birlikteligi
psiko-fiziksel eylemi meydana getirmektedir (Oztaydin,2011: 116)".

Etki » Tepki

Kosul » Eylem _ Duygu

H_/

Psiko-Fiziksel Eylem

Sekil 2. Fiziksel Eylemler Yoéntemi

Kaynak: Ozliaydin, 2011: 38

Fiziksel aksiyonlarin kullanimi, roliin analiz ve alistirmalar yoluyla yaratildi§i ve daha
sonra oyunun kosullarina uyarlandidi bir ydntem olarak ele alinmistir. Fakat
Stanislavski, fiziksel aksiyonlari bir oyuncunun digsal aksiyonu gergeklestirmesine izin
veren i¢csel yasama yonelik bir ihtiyag yaratmak icin kullanmistir (Coger, ceviri, 2005:
167). Buradan yola c¢iktigimizda Stanislavski’'nin bir bakima psikolojik eylemler
yontemini ve fiziksel eylemler ydntemini birlestirmis oldugunu goériruz. Buna goére
oyuncunun ister i¢ten disa; ister distan ice olsun sahnede sadece oynamasi gerektigini
vurgulamistir. Fakat Stanislavski, bunu yapmanin fiziksel eylemler yolu ile daha kolay
olabilecegini belirtmis ve sdyle demistir: “ister disa dogru, ister ice dogru, sahne

uzerinde oynamak gerekir (Stanislavski; ¢eviri, 1996a: 57)".

17



Stanislavski'ye gore fiziksel aksiyonlarin 6nemi, fiziksel aksiyon olmalarinda degil
onlarin bize hissettirdigi seylerde yani kosullarda, verili durumlarda ve duygularda
mevcuttur. Bir oyun kahramaninin kendisini 6ldirmesi olgusu, onu intihara surukleyen
icsel neden kadar 6nemli dedildir. Eder bu igsel neden gérilmez ya da ilgi
uyandirmazsa, bu haliyle kahramanin o6limdnde higbir izlenim birakmadan gecip
gidecektir. Sahnedeki aksiyonla onu meydana getiren sey arasinda ayrilmaz bir bag
vardir. Bir bagka deyisle, bir rolin fiziksel ve ruhsal varolusu arasinda bir btlnlik
vardir. Cevremizdeki doga, bilingalti, icgtduler, sezgiler yardimiyla bir cesit fiziksel
aksiyon dizisi olusturulmaktadir. Onlar yoluyla olusan i¢sel nedenleri, tek tek yasanmis
cosku anlarini, oyunun verili durumlarindaki duyularin mantigi ve tutarlihg anlasiimaya
calisiimaktadir. Bu ¢izgi kesfedildigi zaman, fiziksel aksiyonlarin igsel anlaminin farkina
varilir ve bu farkindalik 6z itibariyle zihinsel degil coskusaldir. Clnku rollin psikolojisi
kisinin kendi duygulari araciligiyla kavranmaktadir. Yine de, ne bu psikolojiyi ne de
onun kendi mantiksal ve ardisik duygularini oynamak mumkuin degildir. Bu sebeple,
fiziksel aksiyonlarin tzerindeki mantik ve tutarlihga bagh kalmak énemlidir. Bu kaliplar
duygular arasinda ayrismasi mumkun olmayan bir bag oldugu igin, fiziksel aksiyonlar
araciligiyla coskulara ulasilabilmektedir. Bu kalip, bir rollin skoru ve bir pargasi haline
gelmekte ve buna digtan ice dogru yaklagim denilmektedir. Rolun fiziksel var olusuna
iliskin olusturulan kalip birgok kez tekrarlanarak i¢sel bag iyice guglendirilir. Bu, fiziksel
aksiyonlara kesinlik kazandirmakla beraber onlara gelen coskusal tepkileri de
glglendirmekte ve bir kismi zaman iginde karakterde bilingli bir nitelik kazanmaktadir
(Stanislavski, ceviri, 2011: 221-223).

Stanislavski’'nin de ele almis oldugu tizere verili durumlar® fiziksel eylemler yonteminin
merkezini olusturmaktadir. Verili durumlar; oyunun konusunu, olaylarin gegtigi yeri ve
zamani, dénemi, yasam kosullarini, yénetmenin ve oyuncunun yorumunu, dekoru,
aksesuarlari, 151k ve ses efektlerini yani bir oyuncunun rolu yaratirken karsilastigi her
seyi icermektedir. Bir kisinin psikolojik ve fiziksel davraniglari yasadigi ¢evrenin dissal
etkilerine tabidir. Sahne Uzerindeki eylem ise; karakterin oyundaki verili durumlar iginde
ne yaptigini ve neden yaptigini anlasilir hale getirmektedir. Karakter, verili durumlar
icindeki bu eylemlerle olusturulmaktadir. Oyuncunun, oyun iginde bulunulan kosullara
onlarin bir parcasi haline gelecek kadar asina olmasi beklenmektedir. Eylemin

ayrintilari eylemi kigkirtan durumlara baglanmaktadir. Oyuncu ancak oyun igindeki

8 Bknz. Magarshack,1980: 120. Given Circumstances.
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verili durumlar Gzerinde galigtiktan sonra cogkularini ve diger igsel deneyimlerini igeren

eylemleri secebilecektir (Moore, ¢eviri,2011: 56-57).

Verili kosullari ve amaclari aksiyonun nasil icra edilecegini gosterme strecinin bir
parcasi olarak kullanan Stanislavski, provalara metin olmadan baslamayi 6énermektedir.
Yénetmen oyunculara oyunun fiziksel aksiyonlarini vermekte ve oyuncuyu her
aksiyonu Ol¢ull  bir bicimde haklilastirma ¢abasi igine sokmaktadir. Bodylece
oyuncularda rolin gerektirdigi benzer duygular, itkiler ve tepkiler uyanmaktadir.
Oyuncu, yeni aksiyonlar eklendikge kendi duygularini temel alan bir dizi amag
kesfetmektir. Metni ele aldiginda ise; bu amaglarin rolln gerektirdigi amaglarla nerede
uyustugunu, nerede rolle i¢ ice gectigini bulmaktadir. Buradan yola ¢ikan oyuncu alt-
metni yaratmak igin yazarin kelimelerini kullanmaya donuk hakiki bir yaratici ihtiyac

duymakta ve kesintisiz aksiyon c¢izgisini kesfetmektedir (Coger, ¢eviri, 2005: 168).

Oyuncular, verili kogullar yardimiyla oyunun altta yatan farkh anlamlarini yani alt-metni
kesfetmektedir. Oyuna ve rollerine iliskin derinlemesine ¢alismakta ve oyunun tarihsel
baglamini arastirmaktadir. Bir tarafta bu sekilde yapilanmakta olan rol ¢izgisi; diger
tarafta da verili kogullara iligkin aksiyonun hangi hareketlerle ve neden yapilacagi
ortaya ¢ikmaktadir. Boylelikle oyuncular, hem oyunun hem de roliin Ustlin yénelimine

giden eylem skorunu meydana getireceklerdir (Carter, geviri, 2011: 53).

Sonug olarak fiziksel eylemler yénteminin ¢alisma slresi oyuncuyu masa basi ve
imgesel analiz ¢calismalariyla ayni noktaya getirmektedir. Sézclkler bir gergeveye, verili
durumlarca, dislnsel ve duygusal karsitliklarca belirlenmis bir alt metne yerlestirilerek
ifade edilmekte ve so6ze dokllmektedir. Oyuncu fiziksel aksiyonlarin icrasina
basladiginda, aslinda verili kosullar ve sihirli eder cercevesinde oynamaya
baslamaktadir. Bu yolda ilerleyen oyuncu bir sire sonra kendi istek ve iradesinden
bagimsiz bir sekilde duygusal baglantiya ge¢mektedir. Bdylece Sistem’in psikolojik
eylemler asamasindaki icten gelen uyaranlarla ve imgesel yonden harekete gegirilen
istek ve irade ile olusturulan alt metin, bu sefer fiziksel aksiyon g¢izgisinin
olusturulmasiyla birlikte kendiliginden dogmaktadir. Onceki asamanin cosku bellegi-i¢
yaratici davranis kavramlarinin dnculugundeki icten diga analiz surecinin tersine bu
sefer verili kosullar-sihirli eger gercevesinde distan ice analiz sureci yasanmaktadir
(Yaral ve Karaboga, 2005: 150).
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2.5. SISTEM OYUNCULUGU’NDA FiZIKSEL DONANIM

2.5.1.0yuncunun Fiziksel Donanimi

Stanislavski'ye go6re bir oyuncunun basarisi sadece bir rolin igsel yasaminin
yaratiimasinda degil, ayni zamanda onun fiziksel olarak viicut bulmasiyla da yakindan
ilgilidir (Moore, ceviri, 2011: 89). Canlandirilan bir rolde, insan ruhunun yasami ne
derece karmasik ise o ruhu kaplayan fiziksel biciminde o o6l¢tide incelikli, etkileyici ve
sanatsal olmasi gerekmektedir. Bunun igin oyuncularin digsal tekniklerinin, fiziksel
ifadelerinin, seslerinin, diksiyon ve tonlamalarinin, sézciklerinin, timceleri kullanig
bigimlerinin, konusmalarinin, ylz anlatimlarinin, hareketlerindeki yumusaklik ve
yurlyus bicimlerine kadar iyi hazirlanmis olmalari gerekmektedir. Oyuncu, kullanmak
zorunda oldugu araci, yani insan bedenini iyi egitmeye ¢abalamalidir. ClUnkl oyuncu
ancak bu sekilde performansa odaklanabilmektedir (Stanislavski, ¢eviri, 1996b: 316;
Carter, ceviri, 2011: 52).

Stanislavski, izlemis oldugu oyunlardaki en iyi aktorlerin sahne Uzerinde duygusal
ifadeyi iletmekte zorlanmadiklarini fark etmis ve bunun en énemli sebeplerinden

birisinin de vucut gerginliklerinin olmamasina baglamigtir (Brestoff, 1995: 27).

Stansilavski, oyuncunun fiziksel donanimina oldukga 6nem vermigtir. Oyuncunun
psiko-teknigi Uzerine galismalar yaparken de ilk olarak fiziksel gerginligin oldugu yerde
dogru bir i¢csel duygu yaratimindan bahsetmenin bosa zaman kaybi oldugunu
belirtmistir. Clnkl vicut gerginligi dogru duygunun disa ¢ikmasina engel olmakta ve
bu yuzden oyuncularin kaslarindaki gerginligi rahatlatmalari gerekmektedir
(Magarshack,1980: 44).

Stanislavski, Bir Aktér Hazirlaniyor kitabinda fiziksel gerginligin bir oyuncu Uzerinde
nasil sonuglar doguracag! uzerinde durmustur. Fiziksel gerginlik ya da kas gerginligi
oncelikle bir oyuncunun sesinin kisilmasina, sahnede bacaklarinin ve Kkollarinin
kasilmasina neden olup oyuncuyu sahne Uzerinde oynamaktan alikoymaktadir.
Bununla beraber bu gerginlik ylizde meydana geldiyse ylzdeki batin ifadenin
donuklagsmasina neden olmaktadir. Yiuzde olusan gerginlik ise i¢teki duygunun ifadesi
olmayan bambaska bir duygunun disavurumuna sebep olmaktadir. Bunun &6tesinde
gerilme, diyafram kasina ve solunumla ilgili 6teki organlara da etki ederek dizenli nefes
alip vermeyi engellemekte dolayisiyla da solunum sikintisina neden olmaktadir. Kas

gerginliginden kaynakh butin bu fiziksel sikintilar da dogal olarak oyuncunun i¢
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aksiyonla gelistirdigi cosku ve duygularin disa yansimasina engel teskil etmektedir
(Stanislavski, ¢eviri, 1996a: 135). Ayni eserinde vicut gerginligi ve i¢csel coskunun
karsilikli etkilesim halinde oldugunu ve fiziksel gevsemenin dnemini su sekilde ifade

etmigtir:

Bu, kas gerginliginin i¢csel cosku yasantisini engelledigini agikga géstermez mi? Bence,
gergin halde kaldiginiz siirece, ne duygunun ince ayrimlarini, ne de roliiniziin psikolojik
yasayisl Uzerinde disunebilirsiniz. Bu yuzden, herhangi bir sey yaratmaya girismeden
once, hareketlerinizi engellemesin diye, kaslarinizi uygun duruma getirmeniz gerekir
(Stanislavski, geviri, 1996a: 136-137).

Sadece bedenin son derece iyi egitilmis olmasi yeterli gorilmemektedir. Ayni zamanda
vlcut, istencin buyruklarina da uyacak uysallikta olabilmelidir. Boylece dogamizin i¢sel
ve dissal yonleri arasindaki bir iliski olusacaktir. S6z konusu bu yonlerin karsilikli
eylemleri kendiliginden bilingalti yolu ile devinim gosteren iggudusel bir tepki haline

gelinceye dek gelisebilecektir (Stanislavski, geviri, 1996b: 323).

Stanislavski, fiziksel teknigin bir oyuncunun gergeklik ve bigim duygusunu egitecegini
belirtmistir. Bu yuzden teknikte ustaliga 6nemli bir rol vermis ve oyunculardan ritim,
jest, akrobasi, ses, anlamh konusma ve tarihsel seremoniler Uzerinde caligmalarini
istemistir. Ona gbére oyuncunun performansi agik ve kesin bir hareket ve konusma
kalibina sahip olmali ve her an, her hareket, her tonlama sanatsal bir bakis acisiyla
kesin, anlaml ve tamamlanmis olmalidir. Boylece oyuncu, fiziksel teknikte kazanacagi
ustalik sayesinde plastik agidan dogal, gercege sadik fiziksel eylemi icra etmesi ve
kendisini  karakterin deneyimlerine vermesini olanak saglayan 6zgurlugu

kazanabilecektir (Moore, geviri, 2011: 91).

2.5.2. Karakterin Fiziksel Donanimi

Stanislavski, bir karakterin fiziksel donanimina iligkin bircok agiklama getirmis ve temel
olarak bir roli sekillendirmenin bilingli araglarini, digsal bir imgenin zihinsel olarak
yaratiimasina baglamistir. Bu da imgelemin, i¢gsel gézin, kulagin ve benzeri seylerin
yardimiyla olmaktadir. Oyuncu, oynayacagi karakterin dis goérinisunu, kostimund,
yurlylsund, hareketlerini i¢gsel goézlyle gérmeye calismakta ve zihinsel olarak

belleginde 6rnekler aramaktadir (Stanislavski, ¢eviri, 2011: 114). Bu slrecte kendisinin
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ya da arkadaslarinin yasam deneyimlerinden, tablolardan, oyunlardan, cizgili
resimlerden, kitaplardan, dykilerden ya da bir olaydan yola ¢ikarak kendi kafasindaki

imgeyi olusturabilmektedir (Stanislavski, geviri, 1996b: 18).

Oyuncunun bu imgeyi olusturmasi ve roliine en uygun fiziksel donanimi bulmasi icin
daha farkli yontemlerden de faydalanmasi mimkindir. Oyuncu bunu birgok yoldan
saglayabilmektedir. Ornegin; rolii kendi kisiliginin bir gesidi olarak ele alip karakteri
kendi kisiligi icinde yaratabilir ya da oynadigi karakterin ge¢cmis yasantisindan
biyografik bir imgelem olusturabilir. Bununla beraber oynadigi roli kendi kisiliginden
bagimsiz bir karakter olarak kabul edip roli kendi kisiligi disinda da degerlendirebilir.
Ayrica oyuncunun, oynadigi roliin belli psikolojik, sosyolojik ve fiziksel niteliklerine
dayali tavir ve davranig bigimlerini, bu kisilere benzer insanlari goézlemleyerek ele

almasi da bagvuracagi yollardan bir tanesidir (Ozlaydin, 2011:163).

Karakterin olusturulmasindaki bu slreg¢, baslangictan ziyade sonu¢ asamasi olarak
goriulmektedir. Clnkl artistik bir sahne karakteri tipki doganin kendisi gibi egsiz bir
kisisel yaratimdir ve bu yaratim siireci bir evlilikten dogan gocuga benzetiimektedir. ilk
olarak rol ile oyuncunun tanigsmasi, flértl, sevgililik asamasi, evlilik slreci gelmekte
daha sonra da roliin yani ¢gocugun dogacagi hamilelik dénemi yasanmaktadir. iste
rolin yavas yavas olustugu ve sekillenmeye basladigi bu uzun sireg¢ birgok cevresel
etmenden ve katmandan olusmaktadir. Eger bir oyuncu ¢ocugun (roliin) sakat, anormal
ya da premature dogmasini istemiyorsa, ¢ocugun (roltin) saghkli gelisimi icin elinden

geleni gerektirdigi zaman dilimi icinde yapmak durumundadir (Magarshack, 1980: 77).

Oyuncunun temel anlatim aracinin psiko-fiziksel bir sire¢ oldugu g6z ©6nlne
alindiginda; yasamda insanlar birbirleri hakkinda nasil bilgi ediniyorsa, seyirciler de
karakterler hakkinda o sekilde bilgi edinmektedir. Bu bilginin yolu da kisilerin
eylemlerinden yani karakterin amagclari tarafindan yénlendirilen fiziksel eylemlerden
gecmektedir. CUnklu insanin psikolojik yasaminin bUtunu yalin bir fiziksel eylem
vasitasiyla ifade edilmektedir ve o kiginin fiziksel eylemlerinin mantigi bize onun i¢sel
deneyimleri hakkinda bilgi vermektedir. Bdylelikle psikolojik ve fiziksel olanin birligi

saglanmadikga bir rol inga edilememektedir (Moore, geviri, 2011: 93).

Bir oyunda ana fikre giden Ustin amag, o rolin her birimdeki eylemlerini ortaya
¢cikarmaktadir. Amag¢ oyuncunun ne istedigi, eylem ise ne yaptigidir. Oyundaki bitin
klguk amaglar bir zincirin halkasi gibi bir birine baghdir ve bir rolin siper amaca giden

eylemler gizgisini olusturmaktadir. Eger oyuncu, oyun boyunca oyuna iliskin verili
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durumlari, amaglari ve eylemleri dogru olusturabilirse; roliin yapisini ve o role uygun

duyguyu da beraberinde yaratabilecektir (Brestoff, 1995: 51).

Stanislavski'ye gore kesintisiz aksiyonun kokleri dogal tutkularda, dini, sosyal, politik,
estetik, mistik duygularda, dodustan gelen nitelikler ya da huylarda, iyi ya da kotl
kokenlerde, bir insanin dogasinda en ¢ok gelismis olan ve ona gizemli bir sekilde
hikmeden her neyse onda aranmalidir. Oyuncu, canhl fiziksel ve psikolojik
yoénelimlerden olusan bir skoru nasil olusturacagini, butiin skorunu timuyle kapsayici
bir Ustlin ydnelim cercevesinde nasil sekillendirecegini, bunu elde etmek igin nasil
cabalayacagini 6grenmelidir. Ustlin yoénelim (arzu), kesintisiz aksiyon (¢cabalama) ve
elde etme (aksiyon) birlikte ele alindiginda bir rolii coskusal olarak yasamanin yaratici
surecini olusturmaktadir. O halde roli yasama streci, rol i¢in bir skor olusturmak, bir
Ustliin yénelim ve bu Ustlin ydnelimin kesintisiz aksiyon ¢izgisi vasitasi ile etkin bir
sekilde elde edilmesinden meydana gelmektedir. Boylelikle kesintisiz eylem cgizgisi ve
rolin skoru, oyuncunun belli bir bakis agisina sahip olmasina yardimci olmaktadir. Bu
sekilde oyuncu, rolun gesitli anlarini renklendirmeye ve golgelendirmeye baslayacak ve
kullandid1 her 6ge karakterin fiziksel donanimina yardimci olacaktir (Stanislavski,
ceviri,2011: 89- 90; Moore, geviri, 2011: 95).

2.6. SISTEM OYUNCULUGU’NUN OYUNCULUK TARIHINDEKI YERI VE ONEMI

Stanislavski'nin Sistem Oyunculugu Uzerine yaptigi ¢alismalar ve galismalarini ele
aldigi yazilar, oyunculugun dogasi hakkinda ilk ve hala en ayrintih teori olarak
gorulmektedir. Bu calismalar 19. yuzyil sonu ve 20. yuzyilhn ilk kirk yilina egemen
olmus, 20. ylzyll oyunculuk anlayisinin meydana gelmesinde olduk¢a énemli bir rol

oynamistir (Carter, ¢eviri, 2011: 45).

Stanislavski, kendi zamanina kadar tanimlanamamis ya da c¢6zlulememis birgok
oyunculuk problemini kendi tiyatro anlayisi, tecriibesi ve pratigi ile ¢dzmeye ¢alismistir.
CuUnklu tiyatroda hi¢c kimse rastlantinin sanat olmadigini, rastlanti Ustliine sanat
yapilamayacagini anlamaya calismamistir. Oyunculuk, dogustan gelen bir yetenek,
kontrol edilemez bir ruhsal sire¢ ya da belli kurallar ¢ergevesinde ele alindiginda yok
olan mistik bir cevher olarak dusinilmuistir. Fakat Stanislavski, oyuncuyu tiyatro
sanatinin bas cgalgicisi olarak gérmis ve bu calgicinin da c¢algisina tamamen egemen

olmasi gerektigini belirtmistir. Stanislavski, zamaninin doga kurallarini agiklamaya
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yonelik bilimsel calismalarin etkisiyle anlasilamaz, kontrol edilemez, kurallar
konulamaz oldugu iddia edilen bu insani slrecin analizini yapmaya c¢alismistir. Bu
¢alismalar sonucunda da oyunculuk yeteneginin gelistirilebilir oldugunu kesfetmistir
(Strasberg, 2010: 144; Moore, ceviri, 2011: 7; Stanislavski, ceviri,1996b: 337).

Stanislavski’'nin gelistirdigi yontem ve galismalar sayesinde oyunculuk egitiminde bir
degisim meydana gelmigstir. Oyunculuk artik bir meslek olarak degil, bir sanat bigimi
olarak gorilmeye basglanmis ve duygu ile oyunculuk cevresinde gelisen tartismaya
yepyeni bir bakis acgisi gelmistir. Bu bakis acisi tiyatrolarda uygulanan ¢iraklik
yontemlerinin degismesine sebep olmustur. Clnkl birgok tiyatro okulu, dénemin kabul
gobren aktorlerin taklit edilmesi gelenegine bagh bir egitim sistemine sahip olmustur.
Yerlesik okullardaki bu bakis agisi zamanla degismis ve oyunculuk programlarinin doért

yillhk bir egitim surecine taginmistir (Whyman, geviri, 2012: 322).

Stanislavski Sistemi, hem kendi déneminde hem de kendinden sonraki stirecte sadece
gercekgi tiyatroda dedil, birgok farkh tiyatro Uslubunda da oyunculuk adina katkida
bulunmustur. Stanislavski’nin Oyunculuk Sistemi’nden yola c¢ikarak calismalarina
devam etmis olan bazi kisiler sunlardir; Michael Chekhov, Richard Boleslavski, Maria
Ouspenskaya, Evgeni Vakhtangov, Vsevolod Meyerhold, Jerzy Grotowski, Sonia
Moore ve Strasberg (Oztaydin, 2011: 16-191).

Fakat oyunculuk yéntemi konusunda Stanislavski’ den yola c¢ikarak daha farkli bir
oyunculuk Onerisi getiren isimleri ele almak Stanislavski ydnteminin degisik
uygulamalara da olanak sagladigini gérmek agisindan dnemlidir. Ozellikle Yevgeni

Vakhtangov, Vsevolod Meyerhold ve Jerzy Grotowski bunlardan bazilaridir.

Stanislavski’nin yetistirdigi en 6nemli 6grencilerden biri olan Yevgeni Vakhtangov (1883
-1922), Stanislavski Sistemi'nden yola c¢ikarak yaptidi calismalarla tiyatroya buyuk
katkilarda bulunmustur. Stanislavski Sistemi’nin 6nde gelen egitmenlerinden biri haline
gelen Vakhtangov, Stanislavski'nin psikolojik gercekgcilik anlayisi ile Meyerhold’un
grotesk anlayisini birlestirerek fantastik gercekgi tiyatro anlayisini gelistirmigtir
(Strasberg, 2010a: 118; Calislar, 1993:270).

Vakhtangov 'un 1920 yilinda Moskova Sanat Tiyatrosu’nda kurulan 3. Stlidyo’nun
basina gectigi donem 6zellikle Stanislavski Sistemi (izerindeki ¢alismalarinin en yogun
oldugu slreg¢ olmustur (Hull, 2012: 222). 3. Stidyo slrecinde elde ettigi bir takim veriler
daha sonrasinda kendi ¢alismalarina temel olusturmustur. Vakhtangov‘un Stanislavski

Sistemi’nden faydalandigi temel alanlar ise; dikkati odaklama, sahne lzerinde yapilan
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her seyin nedenini bilme, metindeki tim cUmlelerin satir aralarini okuyabilme, her
karakterin yagam Oykusunu gelistirebilme ve oyuncuyu herhangi bir kaliba sokmaktan
kacinma olmustur (Nutku, 2002: 39-40). Vakhtangov, karakter yaratimini oyuncunun
yasami ile karakterin yasaminin organik bir bileseni olarak gérmus ve Stanislavski’ den
ogrenmis oldugu bu igsel hakikat ilkelerini dnceleyerek oyunlarini grotesk bir bicimde

ele almaya baglamigtir (Moore,121-127).

Simgeci-grotesk tiyatronun baslica temsilcilerinden olan Vsevolod Meyerhold (1874-
1940), 1898 yillinda Stanislavski’nin Moskova Sanat Tiyatrosu’ na baglh olarak kurdugu
bir deneme stiidyosunda ¢alismalar yapmistir. Bu stidyonun basina gegmeden dnce
de Moskova Sanat Tiyatrosun’ da oyunculuk c¢alismalari yapan Meyerhold, ustasi
olarak gérdigu Stanislavski ile yollarini bir stre sonra ayirmistir (Cahglar,1993: 177,
Candan, 2003: 41).

Biyomekanik oyunculuk kavrami Uzerinde duran Meyerhold’a gére; oyuncunun bedeni
bir Gretim araci, bir makine, bir motordur ve akilci bicimde hareket etmelidir. Bu ylizden
oyuncu saglikli bir denge olusturmak, sportif ve akrobatik olmak, bedenini mikemmel
bir ara¢ haline getirmek zorundadir (Vallin,1997: 52). Ancak, Meyerhold’ un
Stanislavski icin sdylemis oldugu su sdzler tiyatroya emek vermis her iki insan

arasindakci iligkiyi ortaya koymaktadir:

ik yonetmenligime Stanislavski'yi taklit ederek basladim. Oysa aslinda onun kuramlarini
kabul etmiyor, bu kuramlara kargi ¢ikiyordum; buna karsin, bir baktim ki onun ayak
izlerinden ylUrdyorum. Ama buna simdi pisman degilim, ¢inku bu taklit kisa sirdd; hem
de iyi bir calisma oldu benim igin. Geng bir sanatgi icin taklit etmek bir tehlike degildir;
hatta bu kaginilmaz bir evredir (Braun, 1969’dan aktaran Nutku,2002,29).

Meyerhold’'un kendi ¢alismalarindan elde ettigi sonuglar aslinda onun Stanislavski’'nin
1934’ten sonraki ¢alismalarini kapsayan fiziksel eylemler yontemine dayanmakta ve
Stanislavski ile ayni sonuca vardigini géstermektedir. Stanislavski'nin fiziksel eylemler
yéntemi ile Meyerhold’'un biyomekanigi arasindaki kavramsal benzerlik de buradan
kaynaklanmaktadir (Karaboga, 2011: 126).

Stanislavski’'nin égrencilerinden olan ve ¢agdas tiyatroya yon veren diger bir isim ise
Jerzy Grotowski'dir (1933-1988). Yoksul Tiyatro kavramini ortaya koymus ve tiyatro

sanatinda oyuncu-seyirci iligkisinin  énemini vurgulamigtir. Ozellikle ilk dénem
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¢alismalarini bu kavram gergevesinde gelistirmistir. Yoksul Tiyatro anlayisinda, teknik
donanim, tiyatral ara¢ gerecler, kostim, makyaj gibi 6égelerden vazgegip oyunculugun

6ze ydnelik ydnteminden bahsetmistir (Candan, 2003: 151).

Grotowski'nin  oyunculuk teknigi ise Stanislavski'den gelistiriimis bir oyunculuk
uygulamasiyla ortaya ¢ikmistir. Grotowski, oyuncunun g¢evresindekilerden ¢ok kendi
Uzerinde galismasini dnemsemis ve oyuncunun bitln bir eylem ¢ikarmasini istemistir.
Bunu yapilabilmesi i¢in ise oyuncunun tim engellerinden kurtulup ruhsal ve bedensel

guglerini birlestirmesi gerektigini séylemistir (Nutku, 2002: 263).

Grotowski ilk defa Stanislavski tarafindan formile edilmis olan oyuncunun rol
vasitasiyla kendi (izerinde calismasi ilkesini oyuncunun rolii araci yaparak kendisiyle
yiizlesmesi ve maskelerinden kurtulmasi olarak dénustiirmustir. ister rolii yasamak
olsun ister rol araciligi ile mahrem deneyimin agiga ¢ikariimasi olsun, her iki ydontemde
de yaraticiligin énindeki tum engellerin kaldiriimasi gerekmektedir (Karaboga, 2011:
95-122).

Grotowski ve Stanislavski arasindaki temel bagi olusturan nokta ise Stanislavski’'nin
fiziksel eylemler yontemi olmustur. Calismalarini 6nemli dlgude fiziksel eylemler
yontemine dayandiran Grotowski, bu ydntemin oyunculuk sanatinin anahtari oldugunu
belirtmigtir. Clnkld oyuncu ayni hareket duzenini ¢ok defa tekrar edebilmeli ve bu
dizen her seferinde canli ve kesin olmalidir. Oyuncu ise bunu fiziksel eylemler dizisi ile
basarabilmektedir (Richards, ¢eviri, 2005: 53).
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3. LEE STRASBERG VE METOT OYUNCULUGU

3.1. LEE STRASBERG

Ida ve Baruch Meyer Strasberg’in en kiglk c¢ocugu olan Lee Strasberg, 1901°de
Avusturalya’da dinyaya gelmistir. Giyim endistrisinde ¢alisan babasi Baruch Meyer’in
maddi sikintilarindan dolayi, ailesi ile birlikte 1909° da Amerika’ya tasinmistir. New
York’ da okula baslamadan 6nce amcasindan sadece dini egitim alan Strasberg,
Townsend Harris High School‘daki egitimini, abisini 1918’de salgin bir hastalik
yuzinden kaybedince birakmistir. Kadin peruklari imalati yapan bir is yerinde tezgahtar
olarak galismaya baslayan Strasberg, is yeri sahibinin mali sikintilar yasamasi tzerine
bir arkadasi ile birlikte ¢alistiklari yeri devralmis ve is yasamina burada devam etmisgtir.
Strasberg diginda aile fertlerinden higbiri profesyonel tiyatro ile ilgilenmemistir. Kiz
kardesi bir kuyumcu ile evlenmis, en blylk abisi dis doktoru olmus ve babasi bitin
hayatini giyim endustrisinde c¢alisarak gecirmistir. Sikintilarla gegen ¢ocukluk dénemi,
onun ileride aktdr, ydnetmen, editmen ve en énemlisi Amerika’da tiyatronun en dnemli
isimlerinden biri olacagina dair en ufak belirti géstermemistir. Strasberg’in kultirel
meselelere iliskin yogun ilgisi, dzellikle lise ddneminde okuma hevesini tetikleyen bir
meraka donusmustur. Tiyatro, okudugu konular arasinda olduk¢ca genis bir yer
kaplamistir. Fakat tiyatro ile ilgili okudugu kitaplar ¢ogunlukla tiyatro tarihi ve temel
tiyatral meseleleri kapsayan konulari igermistir. Strasberg’in tiyatro ile ilk karsilagmasi
¢cok yakin bir arkadasinin onu, amatdrlerden olusan Students of Art and Drama (Sanat
ve Tiyatro Ogrencileri) grubuna davet etmesi sayesinde olmustur (Strasberg, 2010b:
11-12). 1927 yilina kadar ara ara bu grupla ¢alismalarina devam eden Strasberg’ in
hem tiyatroya hem de kendi sanatina iligkin algisi Gordon Craig’'in On the Theatre
(Tiyatro Uzerine) adh eseri okumasiyla degismistir. Oyunculuk ve tiyatro ile ilgili
Craig’in disUncelerini paylagsmayan Strasberg, bu kitap ile birlikte tiyatronun sadece bir
eglence araci olmadigi ve hayal gucinidn kullanildigi olaganistli bir sanat oldugu
sonucuna varmistir (Hull, 2012: 11). Craig’e gdre oyunculuk bir sanat degildi. Cunk
oyunculukta hissedis duguncelerden ve kontrol edilemez duygulardan daha dnemliydi.
Ona godre duygularin ve distincelerin oyunda her aksam ayni sekilde tekrar edilmesi
mamkin degildi. Oyuncunun her seferinde ayni performansi sergileyememesi
oyunculuk sanatini artistik olmaktan uzak tutmaktaydi. Bu nedenle Craig, oyunculugu;
oyuncunun kontrol edemedigi rastlantisal bir eylem olarak ele almistir. Tam da bu

nokta Strasberg’in oyunculuk Uzerine kendi dislincelerini sorgulamaya basladigi yer
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olmustur. Craig’'in gergcekten hakli olup olmadigi Gzerine disinmeye baslayan
Strasberg, eger bir oyuncu her gin ayni performansi yineleyemeyecek, duygularini
ifade ve kontrol etmede ayni seviyeyi yakalayamayacaksa, oyuncunun hangi eylem ya
da ybnelimi sanatsal olarak ele alip, lizerine her gece ayni performansi tutarlilikla
sergileyebilecegdi Uzerine disinmeye baglamistir. Onun bu disltncesi, Moskova Sanat
Tiyatrosu’nun 1923 yilinda New York’ da sergiledidi bir oyunu izleyene kadar devam
etmistir. Oyuncularin her performansta ayni duygu seviyesini koruyabildiklerini gbren
Strasberg, oyunculugun bir sanat olarak ele alinabilecegini géormus ve bu dislncenin
nasil uygulanabilecedini bulmaya karar vermistir. Bu karar onun ileri dénemdeki
calismalarinin merkezini olusturmustur. Cinkl Craig’in oyunculugun bir sanat olmadigi
diusuncesini ¢iritmek onun temel hedefi haline gelmistir (Brestoff, 1995: 95). Moskova
Sanat Tiyatrosu’'nun iki sezon boyunca Broadway’deki oyunlarinin birgogunu izledikten
sonra, hayalinin tiyatro oldugunu fark etmis, peruk uretimi isindeki hissesini arkadasina
satmis ve profesyonel olarak tiyatro ile ugrasmaya karar vermistir. ilk olarak Clara Tree
Major School of the Theatre oyunculuk okulunda egitime baslamis, fakat bir stre sonra
okuldan memnun kalmadigi i¢in ayriimistir. Daha sonra Richard Boleslavsky ve Maria
Ouspenskaya tarafindan kurulan ve Stanislavski oyunculuk ¢alismalarinin yarataldagu
Amerikan Laboratory Theatre (Amerikan Laboratuvar Tiyatrosu) na kabul edilmigtir.
Strasberg’in daha sonraki ¢alismalarinda en blytk gicl olusturacak olan Stanislavski
Sistemi ile ilk tanismasi burada olmustur. Buradaki egitim slrecinde Stanislavski ve
ogrencileri Vakhtangov ve Meyerhold’'un oyunculuk teknikleri hakkinda da g¢alismalar
yapan Strasberg, ayrica ¢alismalarina katildi§i Sanat ve Tiyatro Ogrencileri grubunda
da birtakim oyunlar yénetmistir. Ogrendigi her calismayi kendi de uygulamayi aliskanlik
haline getiren Strasberg, profesyonel ydnetmen ve oyunculari yakindan gdézlemlemis
ve ilerde Method Acting (Metot Oyunculugu) olarak adlandiracagi oyunculuk dnerisinin
temellerini bu surecte atmistir. 1931 yilinda Strasberg, Clurman ve Crawford ile birlikte
Group Theatre (Grup Tiyatrosu) 'nu kurmustur. Grup Tiyatrosu’nu meydana getiren
ekip farkli ¢evrelerden kisiler olmustur. Bu kisiler donemin Amerikan tiyatro anlayisini
Stanislavski oyunculuk teknikleri Uzerinden hareket ederek yurlten, tiyatro disiplinine
iliskin politik bir bakis agisi ve ¢alisma duzeni olan yazarlar, oyuncular ve yonetmenler
olmustur. Gruptaki galismalarina yedi yil boyunca devam eden Strasberg, bu stregte
farkli oyuncularla galismis, oyunculuk stilleri Gzerine denemeler yapmis ve birgok oyun
yonetmistir. Yonettigi oyunlar arasinda; Paul Green’in Connelly’nin Evi, Sidney
Kingsley'nin Beyazlar Yakalilar, Kurt Weill ve Paul Green’nin savas karsiti muzikalleri

bulunmaktadir. Strasberg, 1937 yilinda gruptan ayrilmis ve Actors Studio (Aktor
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Stldyo)’ ya baglamadan 6nce on yil boyunca kendi ¢alismalarina farkl yerlerde devam
etmistir. 1948 yilinda Elia Kazan, Cheryl Crawford ve Robert Lewis tarafindan kurulan
Aktor Studyo’ya katiimasi icin davet alan Strasberg, caligmalarina burada devam
etmistir. Stidyo’nun sanat yonetmeni ve baskani olarak bu kurumdaki gorevinde otuz
bir yil boyunca kalan Strasberg, Aktor Studyo’daki galismalarini surdurirken bir
yandan da gazete, dergi ve kitaplarda tiyatro hakkinda makaleler ve yazilar yazmaya
devam etmistir. Amerikan oyunculugunda biyuk bir devrim yaratan ¢alismalarina Aktor
Stidyo disinda 6zel calismalar yapmakla kalmamis, New York’ da ve Los Angeles’ de
Lee Strasberg Theatre Institute’u kurmustur. 17 Subat 1982’de New York’ da yasamini
yitiren Strasberg arkasinda tiyatro sanatina iliskin buyldk bir miras birakmistir
(Strasberg, 2010a: 9-11; Hull, 2012: 11-12; Strasberg, 1988: 17).

Lee Strasberg, yasami boyunca yaptigi oyunculuk ¢alismalarinda esi benzeri olmayan
ve yeri doldurulamaz bir oyuncu yaratmayi amaglamistir. Bu cercevede yaptidi
¢alismalar onun oyunculuk yéntemi olan Metot Oyunculugu’nu meydana getirmistir.
Tam da bu noktada Strasberg ve Stanislavski oyunculuk yéntemleri arasinda bir bag
olusmaya baslamistir. Strasberg, Metot Oyunculugu’'nu ele aldigi kitabi A Dream of
Passionda Stanislavski’'nin sadece kendi hayatini degistirmekle kalmayip ayni
zamanda 20. Yuzyil tiyatrosunun tarihini de degistirdiginden bahsetmistir. Strasberg’e
gbre, Stanislavski de tiyatroyu ve oyunculudu bir sanat olarak gérmus, fakat oyuncunun
sahne Uzerinde her zaman ne yaptidini ve seyirci Uzerinde nasil bir etki yarattigini
bilemedigini ifade etmigtir. Bunun en blylk sebebini ise oyuncunun rolin gerektirdigi
duygusal ifadeyi digsallastiramamasina baglamistir. Oyuncunun duygusal ifadeyi kendi
yetene@i ve sanatiyla birlestirmesi ise bu sorunun ¢6zimlenmesinin ilk adimini
olusturmustur. Stanislavski’nin yaptigi galismalarda elde ettigi sonuglardan en énemlisi
ise oyuncunun bir rolde yaratici ruh durumunu nasil ifade edecegdi olmustur (Strasberg,
1988: 42-62). Strasberg’in oyunculuk anlayigindaki temel ¢ikis noktasi ve Stanislavski
ile kurdugu baglanti tam da yaratici ruh durumunun bir oyuncuda nasil saglanabilecegi
uzerine yogunlasmistir. Strasberg’e goére Stanislavski’nin bir oyuncuda yaratici ruh
durumunu saglamaya iliskin buluslari o zamana kadar yapilmamis olan bir
tanimlamadir. Stanislavski problemi tarif etmisg fakat tam olarak bunun nasil
¢cbzulebilecegini ortaya koymamistir. Strasberg de tipki Stanislavski gibi yasaminin elli
bes yildan fazlasini bu probleme ¢ézimler Uretmek icin ¢alismalar yaparak gecirmis ve
yine Stanislavski’'nin Sistem Oyunculugu’ nu temel alarak Metot Oyunculugu’ nu
olusturmustur (Strasberg, 2010a: 144-152).
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3.2. LEE STRASBERG’IN AMERIKAN LABORATUVAR TiYATROSU, GRUP
TIYATROSU VE AKTOR STUDYO DENEYiMi

3.2.1. Amerikan Laboratuvar Tiyatrosu

Amerikan Laboratuvar Tiyatrosu, 1923 yilinda New York’ da Richard Boleslavski ve
Maria Ouspenskaya tarafindan kurulmustur. Stanislavski'nin oyunculuk yontemine
iliskin ¢alismalarin yapildigi bu olusum, Amerikan Tiyatrosu ve Lee Strasberg igin
onemli bir yere sahiptir. Amerikan Laboratuvar Tiyatrosu'nu ele almadan &nce,
Amerikan tiyatrosunun genel yapisina gbéz atmak bu olusumun gerekliligini ortaya
koymak agisindan énemlidir. 1930’lu yillar o déneme kadar ingiliz, Alman ve Fransiz
tiyatro anlayisinin etkisi altinda kalan Amerikan tiyatrosu icin énemli bir yere sahiptir.
Cogunlukla Broadway yapimi oyunlarda John Barrymore, Katherine Cornel, Helen
Hayes ve Alfred Lunt gibi yildiz oyuncularin yer aldigi yapimlar s6z konusu olmustur.
Kuguk roller pek 6nemsenmemis ve az taninmig oyuncular tarafindan oynanmig, yildiz
oyuncular uzerinden giden bir yapilanma s6z konusu olmustur. Diger tarafta da The
Neighborhood Playhouse ve The Washington Square Players gibi gruplar bu olusuma
karsi cikmis ve alternatif calismalar surdirmustir. Fakat 8 Haziran 1923’ de Moskova
Sanat Tiyatrosu’nun oynadigi Visne Bahgesi Amerikan tiyatrosunun farkh bir yola
girmesine sebep olmustur. Visne Bahgesi’nin butln seyircileri etkilemedeki buyuk
basarisi, en kiguk roldeki oyuncunun bile derin duygulari disa yansitmadaki essiz
becerisi ve en ince detayina kadar c¢alsiimis duygularin ifadesi sayesinde
gerceklesmistir. Moskova Sanat Tiyatrosu'nun diger oyunlari Amerika’da buyuk bir
merak uyandirmig, Amerikal tiyatro oyunculari ve izleyicileri bu bagarinin altinda yatan
sebebin Stanislavski oldugunu 6égrenmistir. Bu basari bir sire sonra Stanislavski
Sistemi’ne karsi oyuncularda ilgi ve merak uyandirmistir. Moskova Sanat Tiyatrosu
oyuncularindan Richard Boleslavsky bu meraki gidermek igin daha sonra Amerika’ ya
gelmis, cesitli kitaplarda ve dergilerde Stanislavski Sistemi hakkinda aciklamalarda
bulunmustur. Fakat bu aciklamalar Sistem’i 6grenmek isteyenler icin yeterli olmamistir.
Bunun Gzerine Amerika’ya gelmeye karar veren Boleslavsky, Maria Ouspenskaya ile
birlikte Amerikan Laboratuvar Tiyatrosu’nu kurmustur (Brestoff, 1995: 77-78; Nutku,
2002: 190-191).
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Moskova Sanat Tiyatrosu’nun oyunlarindan ve oyuncularindan etkilenen Strasberg,
Stanislavski Sistemi’ni 6grenmek i¢in Laboratuvar Tiyatrosu’na gitmig, Bolevslavsky ve
Ouspenskaya’ dan bir yil boyunca egitim almistir. Tiyatrodaki egitim Stanislavski’ nin
Oyunculuk Sistemi temel alinarak olusturulmus, iki asamadan meydana gelen
oyunculuk calismasi ise aktoérin kendi lzerinde c¢alismasi ve aktériin rol (zerinde
calismasi olarak ele alinmigtir. Bolevsky, Stanislavski Sistemi'ne iliskin kuramsal
aciklamalar yaparken Ouspenskaya ise bu agiklamalar ile ilgili alistirmalar ve farkh
calismalar yaptirmistir. Ouspenskaya’'nin yaptigi alistirmalar daha c¢ok odaklanma
(concentration), rahatlama (relaxation), verili durumlar (given circumstances), duyu
bellegi (sense memory) ve duygusal bellek (emotional memory) Uzerine olmustur.
Bunlar arasinda en ¢ok 6neme sahip olan alan ise duyusal bellek Uzerine yapilan
alistirmalar olmustur. Strasberg, bu sirecte Stanislavski’nin oyunculuk yontemi ile ilgili
yaptigi arastirmalari derinlestirmis ve burada aldigi egitimin kendisine yeterli
gelmedigini fark etmistir. Laboratuvar c¢alismalarinda hayal glcind ve sahne
gercekligini gelistirmek Uzere aldigi egitim, oyuncunun oyunla ilgili yaratim surecini
gelistirmesine yardimci olmustur. Fakat Strasberg, duygusal bellegi oyunculugun altin
anahtari olarak gérmus, bu anahtar sayesinde oyuncunun yasanilan gergekligi belli bir
teknik sayesinde yansitabilecedine inanmistir. Bu amagla Laboratuvardan ayrilan
Strasberg, Stanislavski’nin duygusal bellek Gzerine yaptigi ¢calismalardan yola ¢ikmis
ve bu yoldaki ¢ikarimindan bir teknik olusturarak Grup Tiyatrosu’nda devam ettirmistir
(Strasberg, 1988: 63-83).

3.2.2. Grup Tiyatrosu

Grup Tiyatrosu, 1931 yilinda Lee Strasberg, Harold Clurman ve Cheryl Crawford
tarafindan kurulmustur (Nutku, 2002: 204). Grubun kuruculugunu Ustlenen Strasberg,
ayni zamanda oyuncu egitmenligi gorevini de yudratmustir. Strasberg’in Amerikan
Tiyatrosu’'ndaki asil etkisi bu sureg¢ ile birlikte baslamistir (Hull, 2012: 243). Grup
Tiyatrosu gesitli yazar, yonetmen ve oyunculardan meydana gelmis, hepsinin temel
amacini ise Stanislavski'nin ¢alismalarini  gelistirecek bir yaklasim bulmak
olusturmustur. Tiyatro’nun yaptidi ¢alismalarin ve sahneye koydugu eserlerin temel
amaci oyunculukta gercekligin saglanmaya c¢alisilmasi olmustur. Fakat bu gergeklik
Gergekgi Tiyatro'daki gergeklik algisindan farkli olarak oyuncunun hislerinin

gercekligini, yani tiyatral gercekligi ifade etmistir (Strasberg, 2010a: 159).
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Oyunculuktaki gerceklik algisinin ifade edilmesi noktasinda Strasberg’e blyuUk bir
sorumluluk yUklenmistir. Clnkl butiin grubun ortaklastigi temel nokta Stanislavski
Sistemi’dir. Tam bir ekip ¢alismasiI yapmak ve oyunculukta i¢sel gerceklige ulagsmak
icin gruptaki herkesin Stanislavski tarafindan bulunan teknikler dogrultusunda egitilmesi
gerekmektedir. Daha 6nceki Laboratuvar Tiyatrosu’'nda Stanislavski Uzerine galismis
ve egitim almis olmasindan dolay! bu gérev Strasberg’e kalmistir. Buradan yola ¢ikan
Strasberg, Clurman’in destedi ile egitim ¢alismalarina baglamigtir. Clurman tiyatro tarihi
ve pratigi Uzerine genel bilgiler verirken, Strasberg de Sistem Uzerine calismalar
yuritmus ve ogdrettiklerine de Metot adini vermistir. Strasberg’in yaptigi calismalar
arasinda temel olarak dikkat odaklama ¢alismalari, ¢esitli oyunlarin sahnelerine iligkin
dogacglama calismalari ve duygu bellek calismalari yer almistir. Fakat bu calismalar
arasinda Strasberg’in grup Uyelerini en ¢ok etkileyen ve onun bir oyunculuk lideri olarak
gorulmesini saglayan calisma duygusal bellek Gzerine yaptigi ¢alismalar olmustur. Bu
calismalar sayesinde grup Uyeleri oyunculukta gercek duygulari ifade etme acisindan
baska bir dizeye gectiklerini fark etmistir. Strasberg, oyuncunun duygularini disa
yansitmadaki engellerini kaldirarak en derin duygularini ifade etmelerini ve bunu
yaparken de oyuncularin olduk¢ca rahat bir ¢alismayla bunu gerceklestirmelerini
saglamak istemis ve bunda da oldukga basarili olmustur. Bu basariya ulasmak ise hem
oyuncu agisindan hem de Strasberg agisindan oldukga zaman ve emek isteyen bir
sureg gerektirmistir (Brestoff, 1995: 84-85; Rogoff, 1964:135-137).

Strasberg, oyunculuk yaklagiminin temel prensiplerini Stanislavski Sistemi'ne
dayandirmis olsa da kendisi de yaptidi analiz, uygulama ve galismalarla Sistem’in
eksik kalan taraflarini tamamlamaya ve bu g¢ikarimlari grup ile birlikte uygulamaya
calismigtir. Strasberg’e gdre Grup Tiyatrosu'nda gecirdigi stre¢ tamamiyla blyuk
kesiflerle dolu degildir. Uygulamalarin ¢odu daha o6nce Stanislavski tarafindan
kesfedilmis teorinin  ¢esitli  oyunlarla pratige dokulmesi ve Stanislavki'nin
ogrencilerinden 6grenilmis olan bir takim bilgilerin Grup Tiyatrosu’'nda farkh prensipler
uzerinden uygulanmaya caligiimasidir. Tekrar ele alinan ¢aligmalardan ilki biydli eger
(magic if) ile ilgili olmustur. Stanislavski'nin formule ettigi bu kavram oyunculara oyunun
durumlarina iligkin nasil davranacaklarini, ne yapacaklarini, nasil hissedeceklerini ve
nasil bir tepki vereceklerini gésteren 6nerilerde bulunmustur. Fakat bu dneriler cagdas
insan psikolojisine yakin oyunlarda oyucunun isine yararken, blyUk klasik oyunlardaki
karakteristik kahramanlarin tavirlarini yaratmada eksik kalmistir. Buradan yola ¢ikan
Strasberg, bliydili egeri bir oyuncunun bir karakteri sadece oyunun verili durumlardaki

tavirlarina gére degil ayni zamanda oyuncunun kendinden de yola ¢ikarak farkl bir
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gerceklik yakalamasini saglayacak bicimde ele almistir. Strasberg’in en c¢ok
onemsedidi diger calismalar ise duygu bellegi ve duyu bellegi (zerine yapilan
¢alismalar olmustur. Bu alandaki en blyuk katki ise duygu bellegini harekete gegirecek
cesitli dogaglama calismalarinin uygulanmaya basglamis olmasidir. Diger bir ¢alisma
alanini ise farkli tiyatro formlarinin gerektirdigi oyunculuk bigimleri Uzerine kurulan
¢alismalar olusturmaktadir. Cinkl oyuncular Gergekgi Tiyatro’ya iliskin ¢alismalarinda
oldukca basariliyken Shakespeare, Moliere, Commedia dell’arte gibi formlarda ayni
basarilyl yakalamakta zorlanmiglardir. Strasberg bu farkh bicimlere iliskin de birtakim

dogaglama galismalari gelistirmistir (Strasberg, 1988: 83-93).

Strasberg Grup Tiyatrosu’'ndan ayrilip Aktér Stidyo’ ya gectiginde arkasinda egittigi
bircok yazar, yonetmen ve oyuncu birakmigtir. Bunlardan bazilarini su sekilde
siralamak mumkidnduar: Luther Adler, Stella Adler, Maxwell Anderson, Morris
Carnovsky, Lee J. Cobb, John Garfield, Elia Kazan, Sidney Kingsley, John Howard
Lawson, Robert Lewis, Karl Malden, Sanford Meisner, Paula Miller, Cliffrd Odets,
Martin Ritt, Franchot Tone ve William Saroyan (Hull, 2012: 13). 1939 yilinda Crawford
ve Strasberg gruptan ayrilmis ve 1941 yilinda grup dagiimistir (Brestoff, 1995: 91).

3.2.3. Aktor Studyo

Aktor Stiudyo, 1947 yilinda New York’da Robert Lewis, Elia Kazan ve Cheryl Crawford
tarafindan kurulmustur. Lee Strasberg’in bu kurulusa dahil olmasi ise 1947 yilinda
Stidyo’nun sanat yonetmenligini yapmaya c¢agrilmasiyla baslamis ve 1982 yilinda
O0limlne kadar da devam etmigtir. Strasberg’in 1982’deki 6liminden sonra Al Pacino,
Ellen Burstyn ile birlikte Stidyo’nun sanat yénetmeni yardimcilig1 gérevini Ustlenmigtir.
Daha sonra Burstyn sanat yonetmeni olarak 1982 yilina kadar bu gorevi yurutmugtur.
1988 ve 1995 yillari arasinda sanat yonetmenligini yapan kisi Frank Corsaro olmustur.
Stidyo’nun baskanlhgini Arthur Penn Ustlenmis ve bagkan yardimciigini ise su kisiler
yapmistir: Estelle Parsons, Lee Grant, Norman Mailer, James Lipton, Mark Rydell.
Ayrica Stidyo’nun Actor Studio West (Aktor Stidyo Bati) adi altinda Los Angeles’ da
da diger bir okulu kurulmustur. Bu okulun yoneticiligini ise Sydney Pollack, Mark Rydell
ve Martin Landau yapmistir. Stlidyo’da oyun yazarli§i bélimd, 1952 yilinda Clifford
Odets ve Molly Kazan tarafindan, ilk yénetmenlik bolimu ise Lee Strasberg tarafindan

1960 yilinda agiimistir.
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Aktor Stadyo, her yastan profesyonel oyuncunun, yazar ve ydnetmenin calismasina
olanak saglayan, yeteneklerini daha da gelistirecekleri, deneysel ¢aligmalar
yapacaklari, kar amaci gitmeyen bir organizasyon olarak tasarlanmigtir. Stlidyo’ da
¢alisabilmenin ya da yer alabilmenin yolu ise Stidyo Uuyeligi Uzerinden
gerceklestiriimistir. Stidyo’nun suan 800’e yakin Uyesi bulunmakta ve bu Uyelerin
bazilari basglangic asamasinda Elia Kazan, Robert Lewis, Martin Ritt ve Cheryl
Crawford tarafindan davet edilmigtir. Diger kalan uUyeler ise sinavla Studyo udyesi
olmaya hak kazanmistir. Stidyo’'nun Uyeleri arasinda su oyunculari gérmek
mumkindir: Marlon Brando, Shelley Winters, Karl Malden, Al Pacino, Ellen Burstyn,
Robert De Niro, Dustin Hoffman, Harvey Keitel, Marilyn Monroe, Eli Wallach, Anne
Jackson, Paul Newman, Sally Field, Faye Dunaway, Cristopher Walken. 18 yasini
doldurmus olmak ise Stidyo’ya kabul edilmenin tek sartini olusturmustur. Stiidyo’nun
calismalarina maddi destegi veren Kkisiler ise yine Studyo’ da Uyeligi olan is adamlari
olmustur (Moston, 2000: 285-286).

Aktor Stidyo, Amerikan tiyatro anlayisinin gelismesinde oldukg¢a énemli bir yere sahip
olmus ve dilnyaca Unli oyuncularin yetistigi bir yer haline gelmistir. Bu basariyi,
Studyo’nun kurumsal yapilanmasina ve benimsedigi oyunculuk yontemine baglamak

mumkundur.

ik olarak 1940’li yillarda Amerika’daki oyuncularin Rusya veya Fransa’da oldugu gibi
oyunculuk dzerine resmi egitim alacaklari kurum ve enstitllerin olmamasi oyuncularin
birtakim sikintilar yasamasina sebep olmustur. Cinkl Gniversitelerde verilen oyunculuk
egitimi derinlemesine bir yaklasimdan ¢ok ylzeysel ve kendini tekrar eden bir ydnteme
sahip olmustur. Oyuncular iglerini profesyonel olarak yapmaya basladiklari siregte
basarilarinin degerlendiriimesi agisindan da bir takim sikintilar yasamistir. Bu temel
sikintilarin basinda ise oyuncularin oynadiklari oyunda her aksam ayni basariyi
yakalayamiyor olmasi gelmistir. ClnkU bir oyuncunun bir sonraki oyunda yer alabilmesi
en son oyunda gosterdigi oyunculuk basarisina baglanmis ve bu noktada da oyuncular
tiyatro kapilarinin éniinde yillarini gegirmis, biylik miicadeleler vermistir. iste tam bu
noktada Aktér Stidyo’'nun varligi hem oyuncular agisindan hem de tiyatro anlayisinin
gelismesi agisindan Amerikan Tiyatrosu’'nun dénim noktasini olusturmustur. Stidyo,
oyuncularin sigindigi ve tim c¢evresel etmenlerden, rahatsizliklardan arindiriimis
korunakli bir bdlge olarak goérulmustir. CUnki oyuncularin kendi korkulariyla

yuzlestikleri,  oyunculuklarina iligkin  problemlerini  ¢dzdukleri,  eksikliklerini
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tamamladiklari, deneysel calismalar yaptiklari 6zerk bir laboratuvar halini almigtir
(Strasberg, 2010b: 4-6).

ikinci énemli etmen ise Stiidyo’nun kendisine temel aldigi oyunculuk yaklagimidir.
Burada Lee Strasberg’in, Metot Oyunculugu’nun ve dolayisiyla Aktér Stidyo’nun
etkilerinden bahsetmek dogru olacaktir. Clinkl Lee Strasberg, Metot Oyunculugu ve
Aktor Stidyo slre¢ igerisinde neredeyse es anlamh kullanilan soézclkler haline
gelmistir (Brestoff, 1995: 93). Stlidyo’nun oyunculuk yaklasiminin ana eksenini
Stanislavski Sistemi olusturmustur. Strasberg, iyi oyunculugun temelini icsel hakikate
dayandirdidi icin Stidyo’nun calismalarini da bu amag belirlemistir (Brockett, 2000:
588).

Strasberg, oyucunun i¢sel olarak hangi gergegi yaratacagina iliskin her zaman oldukga
net bir tavra sahip olmus, naturalist anlayisin 6tesinde oyuncunun oynadigi karakteri
tim ayrintilarina kadar dogru bir sekilde ele almasini istemistir. Bir oyuncu ancak kendi
bedenini hazir hale getirdikten sonra bir rol Gzerinde galisma imkanina sahiptir. Bu
calismalar ise genellikle rahatlama, enerji merkezini bulma, duygularini egitme,
g6zlem, dogaclama gibi bir oyuncuyu rol Gzerinde ¢alismaya hazir hale getiren 6ncelikli
uygulamalar olmustur. Strasberg’in caligmalari her ne kadar Stanislavski Sistemi’'nin bir
uzantisi olarak gorulse de pratik sonuglar yillardir yapmis oldugu stidyo
calismalarindan dogmustur (Nutku, 2002: 208). Fakat hem sanatsal agidan hem de
oyunculuk pratigine ait problemleri ¢ézmek agisindan Aktér Stidyo dénemi Strasberg
icin farkl bir olgunluk surecine denk gelmistir. Bu suregle birlikte Strasberg, oyuncunun
bir duyguyu deneyimleyebildigini fakat bunu gergekten ifade edemedigini fark etmistir.
Bu problemin her zaman farkinda olmasina ve oyunculuk uygulamalarinda bu sorunla
ugrasmasina ragmen artik bu sorunun oyuncunun degil oyunculugun temel problemi
oldugunu saptamistir. Ona gdre duyularin ifade edilmesi sadece aktorler igin degil tim
insanlar icin sikintih bir konu olmustur. Duygularin ifadesi oyunculuk acisindan ele
alindiginda bunun nasil sekillendirilebilecegini 6gretmek mimkindir. CUnki insan,
kapasitesi ister cok ister az olsun, dgrenme kapasitesiyle dogmustur. insana gerekli
olan sadece kullanmak istedigi seyi ona nasil kullanacadini 6gretmektir. Nasil
kullanmasi gerektigini 6grendikten sonra insan zaten onu kullanmaya devam edecektir.
Bu dislinceden yola c¢ikan Strasberg, duygu bellegi Gzerine c¢alismalar yapmaya
baslamis ve bir oyuncunun bunlari kendinde aliskanlik haline getirebilmesi icin yeni
arayislara girmistir (Strasberg, 1988: 94-95). Strasberg’in yapmis oldugu bu ¢aligmalar

ve asamalar Metot Oyunculugu bdliminde ayrintili olarak ele alinacaktir. O ylzden

35



Metot Oyunculugu’nun ayrintilarina gegmeden dnce Aktdr Studyo’nun ve dolayisiyla
Metot Oyunculugu’nun etkilerinden bahsetmek Amerikan tiyatro anlayigindaki yerini ve

onemini anlamak acisindan faydali olacaktir.

Metot oyunculugu ya da Aktér Stiidyo her ne kadar oyunculuk egitiminde Stanislavski
Sistemi’ni temel almis olsa da uygulamada bir takim degisiklikler yapmistir. Ozellikle bu
durumu kurumsal olarak ele aldigimizda Moskova Sanat Tiyatrosu ve Aktér Stidyo’nun
isleyis bicimlerinde bir takim farkhliklar oldugu goérialmustir. Aktoér Stlidyo, ¢ogunlukla
televizyon, sinema ya da tiyatroda calisan oyuncularin belli bir disiplin ¢ergcevesinde
egitim aldiklari ve kendilerini gelistirdikleri bir okul olarak ele alinmigtir. Fakat Moskova
Sanat Tiyatrosu ortak tiyatro anlayisi ¢ercevesinde gurup calismalari yapmistir. Bu
c¢alismalar ise g¢ogunlukla oyun sergilemenin bir asamasi olarak gdrtlmustir. Bu
sebeple Aktdr Stldyo tiyatro oyunu calismaktan ¢ok oyunculuk calismalarina énem
vermis ve dolayisiyla Amerika’da Stidyo’nun oyunlarindan ¢ok Metot Oyunculugu’ndan
ve bu yontemle calisan kisilerin oyunculuktaki basarilarindan s6éz edilmigtir.  Aktor
Studyo’nun kurulmasiyla birlikte Metot Oyunculugu’na yonelik buyudk bir ilgi dogmustur.
Metot Oyunculugu, Broadway oyun tekniginin yaratmis oldugu bdlgesel ve kiltirel
sinirliliklarin ¢ok étesinde bir kapi agmistir. Clnkld o zamana kadar belli ¢ercevelerle
sinirlandirimig ulusal dlgekte bir tiyatro anlayisi ve belli bir kesimin zevkine yodnelik
yapimlar s6z konusu olmustur. Bu ise SoJuk Savas sonrasi Amerika’da olusan
hiyerarsik yapinin sanat algisi Gzerindeki etkisinden kaynaklanmistir. Aktor Stidyo ile
birlikte bu hiyerarsik duzendeki tiyatro ve oyunculuk anlayisi degismisg, tiyatro tum
katmanlardaki seyirci kitlesine seslenir olmustur. Bunun en o6nemli nedeni ise
Stanislavski Sistemi’nin gergekgi oyunculuk anlayisindan yola ¢ikarak meydana gelmis
Metot Oyunculugu'na goére egitiimis oyuncularin, Amerikan halkinin timine
seslenebilecek bir oyunculuk sergileyebilmesi olmustur. Strasberg’in 6zellikle cosku
bellegi Uzerinde yogunlagmasi oyuncularin bu gergekligi yakalamasinda en temel
yardimci 6ge olarak hizmet etmistir. Tam da bu noktada Aktér Stidyo’da egitim almig
Robert De Niro, Al Pacino, Marlon Brando gibi sahnede ve televizyonda un kazanmig
kisiler bir bakima hem halkin géziinde hem de normal hayatta ulasilmaz kahramanlar
gibi goralmuastir. CUnkl oynadiklari rollerde vyarattiklari karakterler ¢ok boyutlu,
derinlikli, halka ¢ok yakin olan, gercek¢i ve abartidan uzak karakterler olmustur.
Strasberg, boylelikle Soguk Savas yillarinin getirmis oldugu muhafazakar oyunculuk
anlayisini yikmayi Stanislavski’'den aldigi Sistem Oyunculugu araciligi ile basarmis ve
gelistirdigi Metot Oyunculugu'nu Amerikan kualtirinin muhafazakar ve hiyerarsik

yapisina uygulamistir (Conroy, 1993: 239-246).
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Metot Oyunculugu’nun ve Aktdr Stidyo’nun sadece Amerika’da dedil diger Ulkelerde de
taninmasinin ve etki yaratmasinin diger bir sebebi ise sinema ve televizyonda birgok
oyuncunun begeniyle karsilanmasi ve Un kazanmasi olmustur. Metot Oyunculugu
Uzerine egitim almis kisiler sinemada boy géstermeye baslamistir. Ozellikle Hollywood
sinemasi Metot Oyunculugu’ndan oldukg¢a etkilenmis, ekranda 6zgliin ve gergekgi bir
oyunculuk sergileyen oyuncular biylk basari kazanmistir. Robert De Niro, Al Pacino,

Anthony Hopkins bu oyunculardan sadece bazilaridir (Drake, 2006: 85-86).

Sonug olarak Aktér Studyo, Strasberg ve Metot Oyunculugu sayesinde Amerikan
oyunculuk anlayisina yeni bir bakis acisi getirmistir. Varligini halen strdiren bir kurum
olarak dunyanin cesitli bolgelerinden gelen oyunculara Metot Oyunculuk egitimi veren
onemli bir nokta olarak ele alinmasi da bu basarisinin bir kaniti olarak gorulebilir. Bunu

Elia Kazan'in su ifadesinden de anlamak mimkundur:

Strasberg, fevkalade bir 6gretmen. Tam da benim istedigim gibi Aktér Stidyo ve o ayni
anlamda artik. Aktor Stidyo ve bu c¢esit bir oyunculuk geleneksel Amerikan oyunculuk
anlayisinin merkezine oturdu. Su an sadece butin bu oyuncular degil onlarin takipgileri
de Unlu oldular (1967’den aktaran Hull, 2012,246) .

3.3. METOT OYUNCULUGU

3.3.1. Metot Oyunculugu

Metot Oyunculugu, Rusya’daki Stanislavski Sistemi'nin bir devami ve ayni zamanda
Sistem’e yapilmis yeniliklerin butiinudidr. Benim yaptidim, Sistem’e ait materyalleri bir
araya getirerek siraya koymak ve oyuncunun problemlerini tespit ederek bunlara
¢6zumler bulmak olmustur (Strasberg,1988:6).

Strasberg, kaleme aldigi A Dream of Passion kitabinda Metot Oyunculugu ile ilgili bu
aciklamayi yapmistir. Yine ayni eserinde Metot ile ilgili calismaya basladigi zaman ilk

yaptigi seyin oyuncunun problemlerini tanimlamak oldugunu soylemistir.

Bu yolculuk, oyuncunun temel problemlerinin neler oldugunun farkina varmamla
baslamistir. Oyuncu sahne Uzerinde bir duyguyu gergekten nasil hisseder ve bunu nasil
kontrol edebilir? Oyuncu, bu gergek duygulari sahne Uzerinde nasil ifade edebilir?
(Strasberg,1988:6).
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Strasberg, oyuncunun problemlerini ¢ézmeye c¢alisirken bu problemleri olusturan
etmenleri yeniden ele almig, Metot'un temelini olusturacak anlayisin net bir sekilde
ortaya konmasini saglamigtir (Rogoff,1964:137). Strasberg, oyunculugu sahne
Uzerinde gercegi yaratabilme yeteneg@i olarak tanimlamis ve bunu bir sanat formu
olarak gérmustur. Clnki ona gore oyunculuk, bir durumu ya da kisiyi taklit etmek degil;
oyuncunun c¢evresindeki dinyada gordugu, algiladigi, hissettigi her seyi kendinde
olusturup yeniden yorumladigi ve farkli durumlar igcinde seyircisine ulastirdidi yeniden
yaratim surecidir. Bu yaratim slreci sirasinda ortaya c¢ikan sonu¢ kendi estetik formu
icinde gerceklikle ne kadar yogun bir iligki icinde olursa, seyircisiyle de o kadar siki
iletisime gecebilmektedir. Clnkli oyuncu bir oyunu oynarken kurdugu dinyadaki
duygularin samimiyetine ve gercekligine ne kadar inanirsa seyirci de o kadar
inanmaktadir. Bu yluzden oyunculuk seyircisiyle siki iletisim halinde olan ve gergegin
samimiyetle yeniden yaratildi§i sanatsal bir form olarak ele alinmistir (Easty, 1978: 13).
Bu sanatsal formu yaratacak olan ise oyuncunun kendisidir. Metot, metnin 6n planda
oldugu, oyuncudan metnin gereklerini yerine getirmesinin istendidi oyunculuk
anlayiginin tam tersine oyuncuyu merkeze koyan ve bir rolin olusturulmasinda
yaratinin kaynagi olarak oyuncuyu isaret eden bir anlayisa sahiptir. Oyuncu, sadece
yénetmenin ve oyunun yoénlendirdigi edilgen bir ége degil, Uretim slrecinin Uzerine
kuruldugu dinamik bir 6ge olarak goériimustir (Krasner, 2000: 10-11). Oyuncunun
merkeze alindidi bu yaklasim ile birlikte Metot, oyuncuyu oyunculuk sanatinin
enstrimani (Instrument) olarak tanimlamis ve bu tanimi ¢alismalarinin merkezine
oturtmustur. Strasberg’e gbre bir mizisyenin caldigi alet onun enstrimani ise,
oyuncunun enstrumani da kendisidir. Eger bir mizisyen caldigi aletten sanatli guzel bir
ses clkartmak icin sdrekli enstrimani ile calisiyorsa, oyuncu da kendi egitimi ve
ilerlemesi icin ayni seyi yapmaldir. Fakat Strasberg arada bir ayrim yapmis ve bir
Kisinin sanati yasamasinin, onu taklit etmesinin ya da c¢almasinin farkli durumlar
oldugunu belirtmistir. Ona gére bir oyuncunun sahne uzerinde oynadigi karakterin tim
karmasikhgina ragmen onu yasayan bir karaktere donusturmesi ve yeniden yaratmasi
gerekmektedir. iste oyuncunun enstrimanindan gikaraca@i ses de budur (Hull, 2012:
9).

Oyuncunun sanatini icra edebilmesindeki en 6nemli aracin kendisinin oldugu yaklasimi
Metot Oyunculugu’nun Gzerinde durdugu en énemli calisma alani olmustur. Clnkd hem

oyuncunun kendisinde hem de ileride oynayacagi rolde gercekligi ve samimiyeti
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yakalamasi ancak oyuncunun kendi enstrimani Uzerinde c¢alismasiyla muimkin
olabilmektedir. Oyunculukta gercegi yakalamak ise sanildig1 kadar kolay olmamaktadir.
Cunku yasam boyu edinilen geleneksel, sosyal tavirlar oyuncunun éntindeki en blyuk
ketleri meydana getirmektedir. Bu ketler daha g¢ocukluk sidrecinde ailenin etkisiyle
olusmaya baslamakta ve ilerleyen vyaslarda farkli sosyal c¢evrelerin etkisiyle
katmanlasarak Kisinin c¢evresine bir duvar drmektedir. Bu duvar ise her zaman bir
otorite olarak yasadigi tim olaylarda en temel duygularin bile ifade edilmesini
engelleyen bir durum haline déniismektedir. iste bu sebepten oyuncunun ¢ok basit bir
duyguyu sahne uzerinde ifade etmesi istendiginde zorlanmasi, oyuncunun yasami
boyunca kendinde olusturdugu ketlerden kurtulamamis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Tam da bu noktada Metot, oyunculuk sanatinin 6zgur olarak ve
oyuncunun enstrimanindan sanatl 6zgur bir ses c¢ikarabilmesi igin, oyuncunun
Uzerinde olusmus tim baski ve ketlerin kaldiriimasini savunmaktadir. Culnku
oyuncunun duygulari ne kadar 6zgur olursa sanati da o kadar 6zgur olacaktir (Easty,
1978: 17).

Buradan yola c¢ikarak Strasberg’in 6zellikle neden cogku belle§i kavrami Gzerinde
yogunlastigini ve calismalarini bu yolda ilerlettigini anlamak mumkinddr. Strasberg,
Strasberg at The Actors Studio kitabinda bu konu ile ilgili distincelerini su sekilde ifade

etmigtir:

Cosku belledi sahne Uzerinde bir deneyimi yeniden yaratip onu tekrar yagsayabilmenin
en temel 6gesidir. Oyuncunun her oyunda sahne Uzerinde tekrar ettiji sey sadece
kelimeler ve hareketler degil ayni zamanda da hafizasi ve duyular aracilidi ile ulastig
duygularidir (Strasberg:2010b:114).

Yine ayni kitapta cosku belledi ve oyuncu arasindaki bagi su sekilde ele almigtir:

Cosku bellegi sadece duragan bir hafiza durumu degildir. Cosku bellegi, oyuncunun en
derindeki kisisel duygularini kapsayan ve ona yanit verebilen bir bellektir. Oyuncunun
enstrimanini uyaran ve sahne Uzerinde gercek bir duyguyu yeniden yaratmasini
saglayan bir hafizadir (Strasberg:2010b:114).

Strasberg’in yukarida da belirttigi gibi oyuncunun enstrimanini ézgurlestirmesi ve bir

duyguyu yaratip sahnede yeniden yasayabilmesi ile cosku bellegi arasinda siki bir bag
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oldugunu gérmek mumkindur. Metot Oyunculugu, oyuncu ve oyuncunun cosku bellegi
arasindaki bagi dogrudan kurmamisg, belli bir gelisim iginde asamali olarak uygulamaya
¢alismistir. Clnkd oyuncunun bilingaltina ve duygularina dogrudan ulasmak ve onlari
kontrol etmek uygun bir yol olarak gorulmemistir. Bu sebeple Strasberg, galismalarini
editim asamasinda siniflandirmis ve her bir asamanin oyuncu tarafindan tam ve dogru
olarak yapildigindan emin olunmadik¢a diger bir asamaya gecilmemesinin dnemini
vurgulamistir (Strasberg,2010: 27-28). Strasberg, bu disinceden yola ¢ikarak Metot
Oyunculugu ile ilgili calismalarini iki temel baslik altinda siniflandirmistir: Oyuncunun
kendi lizerinde c¢alismasi; yani oyuncunun kendisini, duygularini, deneyimlerini,
dunyadaki varolusunu tekrar ele aldigi sure¢ ve oyuncunun bir rol lizerinde ¢alismasi;
yani karakterin hayatini inceledigi, arastirdiyi ve deneyimledigi sure¢ (Krasner, 2010: 4-
5).

Oyuncunun kendi Uzerinde ¢alismasi oyuncunun cosku belleginin siniflandiriimasi ve
asamal olarak uygulanmasi esasina dayanmaktadir. Burada yapilan ¢alismalar sirasi
ile su sekildedir:

- Rahatlama galismalari
- Odaklanma calismalari
- Duyu bellegi calismalari

- Cosku bellegi(duygu bellegi) calismalari

Oyuncunun bir rol Uzerinde calismasi bir bakima yine cosku bellegi calismasinin
devami niteligindedir. Fakat bu asamada oyuncu daha ¢ok metin analizi sayesinde
oynayacag! karakterin igsel ve digsal hazirhgini yapmaktadir. Bu asamalari da su

sekilde ele almak mUmkuindar:

- Karakterin canlandiriimasi igin i¢gsel hazirlik

- Karakterin canlandiriimasi igin digsal hazirlik

Strasberg, oyuncunun sahne uzerinde bir duyguyu gercekten yasayabilmesini ve
yeniden yaratabilmesini cogku bellegini etkili olarak kullanabilmesine ve onu kontrol
edebilmesine baglanmigtir. Bunu saglamak igin de tim c¢alismalarini bu ydnde
gelistirmis ve oyunculugun temel sorunu olarak goérdigld bu konuyu c¢bézmeye
calismistir (Strasberg,1988:123-174).

Sonu¢ olarak Strasberg, Metot Oyunculugu'nu bu ydnde gelistirirken insanin

olaganistl bir kapasiteye sahip olduguna ve bunun egitilebilecegine inanmigtir. Diger
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sanatlar nasil kendilerini ifade etmek icin kelimelere, notalara, gizgilere, sese ve
bedene ihtiyac duyuyorsa oyuncunun da sanatini ifade etmek icin kendisine ihtiyaci
vardir. Fakat bir oyuncunun sadece sahip oldugu yetenegi, onun iyi bir oyuncu olacagi
anlamina gelmemektedir. Oyuncu tim kapasitesini kullanarak bu yetenegi gelistirdigi
siirece gergekten oyunculuk sanatinda biiyiik bir bagariya ulagabilecektir. iste Metot da
bir oyuncunun yetenegini gelistirmesi icin tasarlanmigtir. Metot’ da izlenen yol ve
uygulanan bir takim alistirmalar sayesinde bir oyuncu bedenini kontrol edebilmeyi,
oyun iginde dusuncelerini yonlendirebilmeyi ve en oOnemlisi de istedigi zaman
duygularini farkh duygu durumlarina goére uyarlayabilmeyi 6grenir hale gelmistir
(Strasberg, 2010a: 1-3).

3.3.2. Oyuncunun Kendi Uzerinde Calismasi

Oyuncunun kendi Uzerinde calisma sureci Metot'un ilk asamasini olusturmaktadir.
Oyuncunun gercekten bir duyguyu hissetmesi ve deneyimleyebilmesi igin bir takim
calismalardan gegmesi gerekmektedir. Metot Oyunculugu’nda ele alinan her bir
calismada cogsku belleginin harekete gegiriimesi durumu s6z konusudur (Brestoff,1995:
112).

Cosku belleginin kullanimi Metot Oyunculugu igin olduk¢a énemli bir yere sahiptir. Bu
noktada Strasberg’in de ilk adim attigi alan insanin dogasini arastirmak ve bunu
anlamak olmustur. Modern psikolojiden de yararlanmakla birlikte Freud’un bilingalti
¢alismalari, lvan Pavlov'un sarth refleks kurami bir oyuncuda icsel, digsal ve duygusal
motivasyonun nasil saglanacagina iliskin buyik katkida bulunmustur. Ozellikle bir
oyuncuyu alisilagelmis problemlerinden kurtarmak ve duygusal ifadesini 6zgurlestirmek
icin geligtiriimis alistirmalar Pavlov'un c¢alismalarindan yola ¢ikarak meydana

getirilmistir (Strasberg, 2010a: 8).

Pavlov, sartli refleks kuraminda képeklerle bir deney yapmistir. Bu deneyde kdpeklere
ne zaman yemek verilse ayni anda zil galinmigtir. Bu ses bir sure sonra bir uyaran
haline gelmis ve daha sonrasinda kopeklere yemek verilse de veriimese de zil
calindiginda kopekler salya salgilamaya devam etmistir. Bu da onlarin ayni duyuyu
hissettigini gdstermistir. iste tam bu nokta Strasberg’in kosullu refleks kuramindan

faydalanmaya basladigi yer olmustur (Hull,2012: 82).
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Bunu hem teoride hem de uygulamada biliyoruz ki uygun kosullandirmayi yaparsaniz
uygun tepkiyi de elde edersiniz. Ayrica psikolojiden de sunu biliyoruz ki duygularin da
kosullandiriima  6zelligi  vardir. Her gece yasadiklarimizi disiniyorum-nerede
oldugumu, ne giydigimi, vicudumun ne hissettigini, nerede Usudugumui nerede
sicakladigimi ve sonra bir ses duyuyorum, bu sesi tekrar duymaya galisiyorum, birini
g6riyorum, ona dokunmaya galisiyorum, ne dedigini duymaya ve ona cevap vermeye
galisiyorum. Iste bunu su an yaparken aynisini yagiyorum (Strasberg ve Schechner,
1964:133).

Strasberg’in buradaki sdzlerinden de anlasilacagi gibi bir oyuncuda da duygu yaratmak
tipki sarth refleks kuraminda oldugu gibi gerekli kosullarin saglanmasina baglanmistir.
Bu noktada cosku belleginin uyariima yolu ise bilingli bir g¢alismayla bilincaltina
ulasmaktir. Clinkl Strasberg’e gére hayal glcinin beslendigi ve artistik bir calismaya
kaynak saglayabilecek en 6nemli yer bilingaltidir. Yaratici ruh hali, bilingaltinin bir takim
calismalar (bu bolimin devaminda tim bu calismalar ayrintili bir bicimde ele
alinacaktir) yoluyla harekete gecirilerek oyuncunun kendisinde fark etmeden aciga
cikarilabilmesi ile mumkunddr. Bilingalti yoluyla bilince ulasmak ve yaratici ruh halini
ortaya clkartmak ise bilingli bilgi yoluyla saglanamamaktadir. Cunku farkinda
oldugumuz ya da olmadigimiz, yasam boyu deneyimlerimizden edindigimiz bilgiler
bilingaltimizda depolanmistir. Depolanan bu bilgileri ve duygulari biling yolu ile

istedigimiz zaman harekete gecirmemiz mumkun degildir (Strasberg, 2010b: 82-83).

Strasberg bu noktada cosku belleginin oyuncu tarafindan istendigi zaman harekete
gegcirilebilmesi icin yaptigi calismalarda duyusal bellek yogunluklu olarak ele alinmigtir.
Bunun asil amacini ise oyuncunun duygulari yoluyla fiziksel aksiyona ulagmasi
olusturmustur. Cunku duygusal bellek sadece duygularin uyandirimasi igin degil,
uyandirilan bu duygularin oyuncuda fiziksel bir tavra dénliigmesi amaglanmistir. igsel
ve digsal olan bu baglantinin kurulmasi da duyusal bellek tarafindan saglanmaktadir.
Duyusal bellekteki bir objeye ya da duruma iliskin dokunma, koklama, isitme, tatma ve
gbrme hisleri oyuncuda duyu farkindaligini arttirip hayal glicini harekete gegirmekte
ve harekete gegen hayal glciu dolayisiyla oyuncuda cosku bellegi (affective

memory)’nin kullanildigi fiziksel bir anlatima dénidsmektedir (Krasner, 2000: 18-19).

Oyuncunun cogsku bellegini aktif bir sekilde kullanmasini saglamak igin bir takim
alistirmalar dizgesi olusturulmustur. Bu egzersiz ve aligtirmalar sirasi ile rahatlama,

odaklanma, duyu bellegi ve duygu bellegi alistirmalaridir (Strasberg, 1988: 124
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3.3.2.1. Rahatlama

Metot Oyunculugunun merkezini olusturan ilk ¢alisma rahatlama calismasidir. Duyu
bellegi ve duygu bellegi asamalarina gecilmeden &nce rahatlama c¢alismasinin
yapilmasi buyidk 6neme sahiptir (Chabora, 2010: 231). Rahatlama c¢alismasi bir
oyuncunun kendi enstrimanini tam olarak kullanmasini saglayan en 6nemli aractir.
Vicutta psikolojik ya da fiziksel sebeplerden kaynaklanan gerginligi bir oyuncunun en
bliylk hastaligi olarak tanimlayan Strasberg, diger calismalara gecilmeden énce bu
sorunun c¢ozulmesi gerektigini savunmustur. Clnkil vicuttaki gerginlik, oyuncunun
duygularini, hislerini ve dusiincelerini bedenine yansitip ifade etmesini engellemektedir
(Hull, 2012: 30-31).

Vicuttaki gerginliJe sadece oyuncunun yasamindaki aliskanliklari  sebep
olmamaktadir. Oyun ¢alisma slrecinde gegcirdigi hazirlik asamalari da oyuncunun
Uzerinde baski olusturmakta ve vicudunda gerginlige sebep olmaktadir. Bir aktorin
sadece hazirlik ¢calismalari igin degil ayni zamanda sahne Uzerindeki performansi igin

de rahatlama galigsmalarini yapmasinda fayda vardir (Strasberg, 1988: 125).

Strasberg, oyuncu uzerindeki gerginligi fiziksel gerginlik (physical tension) ve ruhsal
gerginlik (mental tension) olarak ikiye ayirmistir. Fiziksel gerginlik igin; sandalyede
rahatlama c¢aligmasi (relaxing in the chair), ruhsal gerginlik igin; gerginligi azaltma
(releasing tension) , ses kullanma (use of sound) ve soyut veya ek eylem ¢alismasi
(abstract or additional movement) adini verdigi alistirmalari gelistirmistir (Strasberg ve
Schechner, 1964: 120-121; Strasberg, 2010a:7-90).

Fiziksel gerginlik igin yapilan alistirma ile bir oyuncunun en basit eylemleri
gergeklestirirken bile viicudunu kontrol edebilmesi amaglanmistir. insanin tavrinin ve
aligkanhklarinin degistirilebilmesi igin bir dereceye kadar rahatlamaya ihtiyaci vardir.
Buradaki amag da rahatlamak ve kaslari oyuncunun isteklerini onaylayabilecek kivama
getirmektir. Boylelikle oyuncunun istegi ve kontrolu altina giren kaslar Kiginin
aligkanhklar dogrultusunda hareket etmekten kurtulacaktir. Bu yuzden her oyuncu
vucudunda hangi kaslarin gergin oldugunu ve ona sikinti ¢ikarabilecegini bilmelidir.
Vucudunda gergin oldugunu dusundugu bolgeleri tespit edip zihinsel olarak o
bdlgelerle baglanti kurabilmelidir. Bu amag dogrultusunda gelistiriimis olan sandalyede
rahatlama alistirmasi hem oyuncunun kendi kendine yapabilecedi kadar basit hem de

sonu¢ elde edebilmek agisindan kolaydir (Easty, 1978: 55-56).
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Bu alistirmada ilk dnce oyuncunun bir sandalyeye oturmasi istenmektedir. Oturdugu
sandalye ne ¢ok rahat ne de ¢ok rahatsiz olmalidir. Oturma bigimi ise kendisini ve
vicudunu rahat hissedecedi, yari uyur sekilde olmahdir. Kendisi icin en uygun oturma
pozisyonunu seg¢en oyuncudan daha sonra kendi vicudunda hissettigi gergin bolgeleri
kontrol etmesi istenmektedir. Fakat bu kontrol etme sureci fiziksel hareketlerle degil
dustnce yoluyla yapilmaktadir. Oyuncu gergin olan bdlgelere yodunlasarak zihinsel
olarak bu bdlgeleri rahatlattigini disinmektedir (Brestoff, 1995: 97). Bu c¢alismayla
vicudu ve kendisi arasinda bag kuran oyuncu, o ana kadar kendisinde gergin
oldugunu hig fark etmedigi bélgelerin oldugunu anlamaktadir. Oyuncu Uzerinde fiziksel
rahatlamanin ruhsal rahatlamaya gére daha kolay elde edildigini goéren Strasberg,
ruhsal rahatlamaya iligskin calismalara da ayrica blylik énem vermistir (Strasberg,
1988: 127).

Strasberg, ruhsal gerginligin vicutta en ¢ok dort bolgede goruldiguna tespit etmistir.

ilk bolge alin ve sakaktaki kaslardir. Disaridan da kolayca gézlemlenebilecegi gibi
gerginlik aninda i¢sel olarak ilk mesaj bu bdlgeye gitmektedir. Fakat bir oyuncu sahne
Uzerindeki gerginlik aninda alnindaki ve sakaklarindaki gerginligi kontrol edebilecek

zihinsel guce sahip olmalidir.

ikinci bélge burun képriisiinden gézlere giden bélgedir. Bu bdlgenin gergin olmasinin
en blylk sebebi sidrekli galisiyor olmasindan kaynaklanmaktadir. Normal sartlarda
gbzler géz kapaginin kiroma hareketi sayesinde gerginlikten kurtulabilmektedir. Fakat
asiri stres ve gerginlik halinde bu rahatlama saglanamamaktadir. Bu ylizden oyuncu

tarafindan bu bdélgenin rahatlatiimasi 6nemlidir (Strasberg ve Schechner, 1964: 121).

Ucglincii bélge burnun her iki yanindan geneye ve adiza giden kaslarda meydana gelen
gerginliktir. Ozellikle bu bdlge her insanda en ¢ok galisan kisim olmasi nedeniyle en
cok gerginligin olustugu bolgedir. Buradaki kaslar dogrudan beyinle baglantihdir ve
zihinsel enerjinin sdzel ifadeye dokulmesi surecinde aktif olarak gdrev yapmaktadir.
insanda otomatik hale gelen bu siire¢ gok hizli gergeklesmektedir ve ¢ogu zaman
konustugumuz ana kadar ne diisindigimuzin bile farkina varamayiz. iste bu ylizden
tum konusma tepkilerinin otomatik hale geldigi bu bdlgedeki gerginligi hafifletmek
gunlik konusma aliskanliklarimizin Uzerimizde yarattigi aliskanlklardan kurtulmak igin
gereklidir.

Son bélge ise boyun ve boyun arkasindaki kaslardir. Ozellikle bu bélgedeki kaslar

uzerindeki gerginlik guc¢li duygularin ifadesini ve disa yansimasini engellemektedir. Bu

44



kaslar gevsetilene kadar duygunun 6zgur ifadesi mimkin olmamaktadir (Hull, 2012:
28-29).

Zihinsel gerginligin meydana geldigi bu doért bolgeyi rahatlatmak icin gerginligi azaltma

ve ses kullanma g¢alismalari yapiimaktadir.

Gerginligi  Azaltma Caligsmasi: Bu calismalarda oyuncunun bu dort bdlgesini
rahatlatmasi amaclanmigtir. Alin ve sakak boélgesi i¢cin oyuncudan yapmasi istenen
sadece gerginligi hissedip bu bdlgedeki sinirlerin rahatlamasina izin vermesidir. Fakat
bu rahatlamanin elle yapilmamasi gerekmektedir. Bu bodlgeye iligkin rahatlama
kontrolinln igsel odaklanma araciligiyla yapabilir duruma getirilmesi beklenmektedir.
Burun képristnden gdzlere giden bdlge icin oldukg¢a basit bir uygulama yapilimaktadir.
Oyuncudan sanki uykuya daliyormus gibi hissetmesi ve g6z kapaklarini yavascga
kapatmasi istenmektedir (Strasberg, 2010b: 91-92). Burnun her iki yanindan ¢eneye
giden kaslar igin yapilacak en kolay calisma ise oyuncudan bu kaslari esnetmesini
istemektir. Kaslari esnetirken farkli yonlere dogru dizensiz hareketler yapmasi
beklenmektedir. Bu hareketleri yaparken de kendisini sarhos biri gibi dusiinmesi, agiz
bolgesindeki gerginligi rahatlatmasi acgisindan yardimci olabilecek bir etmendir
(Strasberg, 1988: 128). Boyun ve boyun arkasindaki kaslarin rahatlatimasi igin ise
daha ¢ok fiziksel hareketler kullaniimaktadir. Oyuncudan basini genis bir daire yapacak
sekilde cevirmesi ve bunu yaparken de bu bodlgede gergin hissettigi kaslan
rahatlatmasi istenmektedir. Bas cevrilirken su yuzeyinde yavasca yuziyormus gibi
disunllmesi kaslarin daha serbest kalmasini saglayacagindan oyuncuya daha fazla

sonug saglayacaktir (Brestoff, 1995: 98).

Ses Kullanma Calismasi: Rahatlama galismalari esnasinda oyuncunun gergin kaslarini
rahatlatirken ortaya g¢ikan negatif enerjiyi ya da baskiyi ses yoluyla disari atmasini
saglamak icin kullaniimaktadir. Sesin ¢ikartiimasi amaciyla alinan ilk nefes, oyuncuyu
bilincli bir kontrole ydneltmektedir. Titresim seklinde de c¢ikartilan bu sakin ve basit
sesin diger amaci da i¢sel alani 6zgur birakmaktir. Ses olarak ise en temel ses ifadesi
olan ahhhhh ya da hah! sesleri kullaniimaktadir. Bu sesleri ¢ikartirken anlamlarinin ne
oldugunun higbir énemi bulunmamaktadir. Onemli olan galisma esnasinda gikartilan
sesin, vucudun rahatlamasina olanak verecek sekilde disari atilmasidir. Bunu
yaparken oyuncunun kendisini daha da rahat hissetmesini saglamak icin ek olarak
sesin ¢lkmasina engel oldugu bdlgeleri serbest bir gsekilde sallamasi da
istenebilmektedir. Clnku ¢ikarilan sesin kliselerin ve aligkanliklarin étesinde igimizdeki

duygusal baskiy! atabilecek etkiye sahip olmasi gerekmektedir. Obir tiirlii yapilan bu
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¢alismanin oyuncu agisindan higbir degeri ve dnemi kalmamaktadir (Strasberg, 1988:
129-130).

Rahatlamayi saglamak amaciyla yapilan son c¢alisma ise soyut veya ek eylem

calismasidir.

Soyut veya Ek Eylem Calismasi: Bu ¢alismanin amaci disardan verilen soyut ya da
fiziksel bir komut araciligi ile oyuncunun ayni anda birkag yonelimi birden
gerceklestirmesini saglamaktir. Paviov'un, ruh ve duygu bir bitindir ve karsilikh
etkilesim iginde hareket eder fikrinden yola c¢ikilmistir. Bunu yaparken oyuncunun,
vicudunun tamamina igsel ve disgsal olarak hakim olabilmesi ve viicudunun génderilen
komutlari yerine getirebilir olmasi amaglanmistir. Calisma, viicudun farkli ydnlere dogru
gerdirilerek olusturulan zit eylemle vicuttaki kaslarin aligilagelmis hareket dizeninden
kurtulmasi esasina dayanmaktadir. Vicudun bir bélimi saga ya da sola dogru
gerdirilirken, diger bolimi yukariya ya da asa@ dogru gerdirimektedir. Ornegin
oyuncudan kollarini omuz hizasina dogru getirerek parmak uclarina dogru ¢ekiliyormus
gibi gerdirmesi istenir, ayni zamanda alt bedenini de asagl ya da yukari ¢cekmesi
istenmektedir (Strasberg, 2010a: 12-13).

Rahatlama ¢alismalarini en temel baslangi¢ olarak goren Strasberg, bu calismadan
sonra Odaklanma calismasina gegilmesi gerektiginin énemini vurgulamistir. Clnki
rahatlama c¢alismalari odaklanma c¢alismasiyla ¢ok yakindan ilgilidir. Biri olmadan

digerinin higbir anlami bulunmamaktadir (Strasberg ve Schechner, 1964: 123).

3.3.2.2. Odaklanma

Strasberg, rahatlamayi ve odaklanmayr madalyonun iki yGzU olarak goérmustir.
Strasberg’e gére oyuncu, 6nce kendi bedeninin kontroliine hakim olabilmek igin
rahatlar, sonra da yaratmak istedigi hayali nesneleri kontrol edebilmek i¢in odaklanir.
Diger oyunculuk yaklagimlarinda olanin tersine, metot oyunculugu ilk olarak oyuncunun
bir role ya da bir oyuna iliskin sahne c¢alismasina girmesini dogru bulmamaktadir.
Metot'a gore ilk olarak bir oyuncunun roliin ve sahnenin gereklerine iligkin istegini,
yaratici ve farkindaligini tetikleyecek olan ve ihtiyaci olan sey rahatlama ve
odaklanmadir (Strasberg, 2010a: 5).

Odaklanma ¢alismalari, oyuncunun bir oyunun hayali gergekligine inanmasini

saglamaktadir. Bu gergeklik bir durum, bir olay ya da bir nesne olabilir. Oyuncu, sahne
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Uzerindeki ilgilenmesi gereken farkli odaklari ve bunlara iligkin problemleri kendinde
olusturdugu odaklanma sayesinde ¢ozebilmektedir (Strasberg, 1988: 131).

Rahatlama calismasindan sonra gecilen odaklanma c¢alismasi olduk¢ga 6nemli
asamalardan biridir. Odaklanma c¢alismasinda, oyuncunun dikkatini belli bir nesneye
¢ekerek, oyuncudan bu nesnenin aynisini varmis gibi yeniden yaratmasi istenmektedir.
Fakat burada oyuncunun bunu yaparken pandomime ve taklide yonelmeden, tim
duyusal hisleri yardimiyla nesneyle bag kurmasi beklenmektedir. Bu galismanin temel
amacl ise oyuncunun hayal gucunu tetikleyerek sahnede gergeklik inancinin
yaratiimasidir (Strasberg ve Schechner, 1964:123). Hayal glicu tetiklenen oyuncunun
daha once galistidi nesne sahnede olmasa bile 0 nesneyi goriyor olmasi, seyircinin
de buna inanmasi saglanacak bdylelikle hem oyuncu hem de seyirci arasindaki iletisim
kurulmus olacaktir (Easty, 1978: 64). Bu iletisim sayesinde oyuncunun dogalligi
seyirciyi etkileyerek sahnedeki eylemin gergekligine seyirciyi dahil edecektir. Fakat
oyuncu bu odaklanma evresinde problem yasarsa yaptigi eylem icerisinde kaybolabilir.
inandiriciigini yitirdigi anda kendisiyle ve seyircisiyle olan bagi kopacaktir. iste tam bu
noktada oyuncunun hem kendisi hem de seyirciyle olan iletigsiminin temelini meydana
getiren odaklanma c¢alismalari ve bunun sahne Uzerinde de oyuncu tarafindan
uygulanabiliyor olmasi olduk¢a énemlidir (Strasberg, 2010b: 94-95).

Strasberg, A Dream of Passion kitabinda, odaklanmayi gelistirmeye ydnelik
calismalarini temel olarak (¢ asamada ele almistir. Bunlar; nesne yaratma (recreate
object) calismasi, ayna (mirror) calismasi ve glines (sunshine) calismasidir. Nesne
yaratma calismasi tamamen oyuncunun bir nesneyle sagladigi odaklanma c¢aligsmasi
iken diger iki ¢calisma asama asama duyularin devreye sokuldugu c¢ok odakh bir
calismaya donlsmektedir. Fakat Strasberg, her ne kadar ikinci ¢alismadan itibaren
duyulari devreye sokmaya baslasa da ilk etapta bir oyuncunun somut nesnelerle
¢alismasinin daha guvenilir sonu¢ verdigini disinmektedir. Bu ylzden bu kisimda
sadece nesne galismasi ve onun 6n hazirligini saglayan gérme (sight) ve ses (sound)

calismalarini ele almak daha dogru olacaktir (Hull, 2012: 36).

Nesne yaratma g¢alismasina gegmeden 6nce oyuncu Uzerinde bazi ufak caligmalar
yapilmaktadir. En sik yapilan ¢alismalardan bir tanesi olan ses ¢alismasi, oyuncunun
cevresindeki tim sesleri dinlemesi Uzerinedir. Oyuncunun tum dikkatini disardan gelen
seslere odaklamasi istenir ve o ana kadar hi¢ dikkat etmedigi ya da farkinda olmadigi

sesleri duymalari beklenmektedir. Bu sesler trafikte giden arabanin korna sesi, baska
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bir insanin nefes alis verisi ya da havlayan bir kdpegin sesi bile olabilir (Brestoff, 1995:
100).

ikinci galisma olan gérme calismasi, olmayan nesne g¢alismasina zemin hazirlayan bir
asamadir. Burada oyunculara herhangi bir nesne gosterilir ve bu nesneye birka¢ dakika
bakmalari istenir. Oyuncunun bu sureg¢ icerisinde nesneyi gdzlemlemesinden sonra
nesne ortadan kaldirilir ve oyuncuya bu nesne ile ilgili sorular soruimaya baslanir. Bu
sorular genelde nesnenin fiziksel Ozelliklerine goére sorulmaktadir. Sorulan sorular
genelden Ozele dodru devam eder ve sorular bittikten sonra nesne tekrar ortaya
cikartiir. Oyuncunun bu malzemeyle ilgili sorularin ne kadarina cevap verdigi onun

herhangi bir sey Uzerindeki dikkatini 6lcmek agisindan énemlidir (Easty, 1978: 64).

Cogdunlukla bu iki galismadan sonra gelen nesne yaratma ¢alismasinda, oyuncunun
odaklanmak igin bir nesneye ihtiyaci vardir. ilk basta soyut bir seye odaklanmak
oyuncu agisindan zorlayici olabilmektedir. Bu calismada kisinin sadece nesneye
bakarak odaklanmasi mUmkin degildir. Burada amag¢ odaklandigi nesneye iligkin
sorular sorabilmektir. Ornegin bu bir sandalye ise sandalyenin genisligine, uzunluguna,
neden yapildidina, renginin ne olduguna kadar genelden ayrintiya giden farkh sorular
sorulabilir. Boylece o nesne oyuncu igin sadece maddesel bir sey olmaktan ¢ikip
iletisime gectigi ve hayal guclunu tetikleyen bir malzemeye donusmektedir. Ayrica
alistirmalar esnasinda oyuncunun segtigi ilk nesnenin gunlik yasaminda kullandidi bir
malzeme olmasi tercih edilmektedir. Oyuncu ilk adimda aliskin oldugu nesneyi tim
ayrintilarina kadar kontrol ettikten sonra ondan o malzemeye iligkin tepki ve etkilerini
icsellestirmesi istenir. Daha sonra bu malzeme olmadan da oyuncunun ayni etki ve

tepkileri vermesi beklenmektedir (Strasberg, 1988: 132).

Odaklanma galismalarinin bundan sonraki kismi daha ¢ok duyularin da devreye girdigi
bir asamada daha odakli bir sekilde devam etmektedir. Clinklii somut nesneden soyut
kavramlara gegilmeye baglandik¢ca odaklanmanin daha ¢ok duyularin oyuncu uzerinde
biraktig1 etkiler araciligi ile saglanma durumu s6z konusu olmaktadir. Bu yuzden
bundan sonraki ¢aligma alani duyular araciligi ile odaklanma, somut ve basit olandan

soyut ve ¢ok odakl olana dogru bir gegis olmaktadir (Strasberg, 2010b: 99-100).
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3.3.2.3. Duyu Bellegi

Duyu bellegi, bes duyumuzla deneyimledigimiz duyguyu yeniden yasamak ya da
animsamak olarak tanimlanmaktadir (Hull, 2012: 38). Fakat burada bahsedilen
oyuncunun oynadi§i sahnede gec¢cmise donlip Olen kopegini hatirlayarak aglamasi
degildir. Ivan Pavlov'un calismalarina dayanilarak Metot' da kullanilan duyu bellegi
oyuncuya o anda var olmayan bir duruma iligkin gerceklik yaratmasini saglayan bir
teknik olarak sunulmaktadir. Sarth refleks kuramindan yola ¢ikilarak oyuncunun duyu
bellegi aracihigiyla bir duruma iliskin tepki olusturmasi saglanmaya calisiimaktadir
(Margolin, 2010: 137).

Duyu bellegi her insanda farkli seviyelerde gelismistir. Kimi insanin duyu belledine
iliskin tepkileri elde etmesi daha kolayken kimi insanin bunu yapmasi daha zordur.
Fakat duyu belledi cesitli calismalarla egitilip gelistirilebilir bir yapiya sahiptir. Strasberg,
bir oyuncunun duyu bellegini gelistirmek icin bir takim c¢alismalar hazirlamistir. Bu
calisma surecinde oyuncuyla duyu belledi tzerinde ¢alisiimaktadir (Strasberg, 2010a:
14). Cunki Strasberg’e gére iyi oyuncu ile daha iyi oyuncu arasinda bir fark vardir. lyi
oyuncunun tim eylemleri mantik sirasina gére dogru ve her sey yolunda gorunurken,
daha iyi oyuncunun eylemleri sadece mantik sirasina goére dogru olmakla kalmaz ayni
zamanda oyuncu, eylemi yaptidi anda da eylemin o an igindedir. Duyu bellegi
calismalarina gegmeden once odaklanma evresinde yapilan calismalarda oyuncu
mantik sirasina gore c¢alismayi surddrebilir. Fakat bu calisma sirasinda belli bir
asamadan sonra duyularin galismaya dahil edilmesi gerekmektedir. BOylece oyuncu
sadece eylemi mantikli bir sekilde gerceklestirmekle kalmayacak, ayni zamanda da
duyulari sayesinde gercekten o anda eylemin icinde olacaktir ( Strasberg ve
Schechner, 1964: 123).

Duyu bellegi ¢calismalari oyuncunun bes duyusunu galistirmay hedeflemistir ve sahne
ustundeki hayali objelerle, durumlarla gergek hayattaki gibi canli bir bag kurmasini
saglamak igin olusturulmustur. Cunkd en temel duyu kullanimina iligkin bir eksiklik
oyuncunun sahnede bir¢ok problem yasamasina neden olabilmektedir. Duyu bellegi ile
ilgili yapilan aligtirmalarla kastedilen fiziksel eylem sirasini olusturmak degil, hayali
nesneler araciligiyla oyuncunun hayal gucunun canlandirilarak duyu bellegini
tetiklemektir. BOylelikle oyuncu bir oyunda gergek olmayan bir duruma iliskin hayal
gucundn  yardimiyla gelistirdigi  duyulari sayesinde yeni bir yaratim slrecine
girebilecektir ( Strasberg, 2010a: 14).
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Calisma surecindeki alistirmalar asama asama gelistiriimistir ve en temel duyu
¢alismasindan daha karmasik olana dogru ilerleme séz konusudur. Fakat burada
onemli olan her asamanin titizlikle gerceklestiriimesidir. Clnki birbirine bagli giden
¢alismalarin bir asamasinda takilan oyuncunun bir sonraki asamada basarili olmasi
beklenmemektedir (Strasberg, 2010b: 100-101). Duyu belledini kullanan oyuncudan
istenen duygu ile baglantili kisisel bir deneyim se¢mesi istenmektedir. Daha sonra
olayin gectigi yeri, 15131, 1s1y1, kiyafetlerini, bunlar tenine dokunurken hissettiklerini, terli
mi yoksa Usuyor mu oldugunu, gordugu ve dokundugu kisiyi, diger goruntuleri, kokulart,
tatlar, guraltayd, sesleri, sdylenenleri, verilen cevaplari ve benzerlerini duyusal olarak
yeniden yaratmalidir. Boylelikle oyuncu, duyular uyarildikga o deneyime ait duygulari

yasayabilmekte ve yeniden yaratabilmektedir (Ozlaydin,2011: 103).
Temel olarak yapilan alistirmalari su sekilde ele almak mumkundur:

Kahvalti Igegegi (Breakfast Drink) Calismasi: Bu alistirmanin dogru tanimlanmasi asil
amacin ortaya konulmasi agisindan buyluk 6nem tasimaktadir. Alistirmanin amaci
sahne uzerinde bir oyuna ya da role iliskin fiziksel eylemlerin 6grenilmesi degil, bitin
duyularimizi —dokunma, tatma, gorme, isitme, koklama- alistirma sayesinde
gelistirmektir. CUnkd duyular her insanda ayni dlgide gelismemistir. Bazi insanlarda
isitme duyusu gorme duyusuna gobre daha gelismig, bazi insanlarda tatma duyulari
dokunma duyularina gore daha gelismigtir. Duyularla ilgili bu ilk temel alistirmada
oyuncunun dokunma, tatma, gérme, isitme ve koklama duyularinin olabildigince esit bir

sekilde gelistiriimesi amacglanmistir (Hull, 2012: 51-53).

Alistirmada, oyuncudan sabah kahvaltisinda ictigi her hangi bir icecedi (cay, kahve,
sut, portakal suyu gibi) tercih etmesi istenir. Hangi icecek Uzerine calisacagina karar
veren kisi bu alistirmay! iki asamada gerceklestirir. Once evde kendisi bu malzeme
Uzerine calisir daha sonra c¢alisma ortaminda oyuncuyu yoénlendiren Kkisinin

rehberliginde caligma tekrar ele alinir (Easty, 1978: 26-27).

Evdeki hazirlik galismasinda oyuncudan sectidi icecekle gercek bir calisma yapmasi
istenir. Bu caligmada oyuncu tum duyularini, kullandigi malzeme araciligiyla
tetiklemeye caligir. Ornegin kahve iciyorsa kahvenin tadi, kokusu, bardakta hissettigi
sicaklik, ictigi zamanki sicaklik, salladiginda bardaktan cikarttigi ses, icerken
boJjazindan c¢ikan ses gibi tim duyularin en ince ayrintisina kadar farkindalik
yaratmaya calismasi istenir. Oyuncunun bu ¢alismayi defalarca denemesinde fayda
vardir. Cunkl her denemesinde duyulariyla ilgili bagka bir ayrintinin farkina varacaktir
(Brestoff, 1995: 103).
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ikinci asamada oyuncudan hazirlik agsamasinda calistigi malzemede duyularina iliskin
deneyimini yeniden animsamasi istenir. Bu sefer calisma esnasinda malzeme olmadan
sectigi icecedi icmesi ve gergekten ictigi anda bes duyusuyla deneyimledigi farkindalgi
yeniden animsamasi istenir. Oyuncuyu yonlendiren kisinin duyularla ilgili farkli sorular
sormaslyla alistirma devam eder ve eger oyuncunun halen bazi duyularinda sikinti

varsa bu alistirmayi ondan evde tekrar yapmasi istenir (Hull, 2012: 52).

Bu alistirmada oyuncunun sadece basit bir fiziksel eylemi taklit etmesi
istenmemektedir. Oyuncudan kaslarinin ve sinir sisteminin otomatik hale getirdigi bir
eylemi, ona en yakin nesne araciiglyla duyularinda yeniden hayat bulmasini
saglamasi istenmektedir. Oyuncudan, duyularinin yardimiyla bir eylemi fiziksel olarak
taklit etmek yerine o nesneye iliskin ortaya konan eylemin yaratici bir pargasi olarak
calismaya dahil olmasi istenmektedir (Strasberg, 1988: 133).

Ayna (Mirror) Calismasi: Bu alistirmanin amaci oyuncunun kendisini fiziksel bir nesne
olarak goérmesini saglamak ve bunun farkindaligini duyulari araciligiyla yaratmaktir.
Burada yine 6énemli olan oyuncunun bir takim fiziksel eylemin taklidini yapmasi dedgil
duyulari araciligiyla bir eylemin yaratici Kigisi olarak eyleme dahil olmasidir. Daha
onceki alistirmada oyuncu bir nesneyle iletisim halindeydi, simdi ise 6nemli olan uzak

acidan kendisini bir nesne olarak gérmesidir (Strasberg, 2010a: 18).

Oyuncudan ayna karsisinda tiras olmasi ya da makyaj yapmasi istenir. Alistirma yine
iki asamada gerceklesmektedir. ilk asamada oyuncudan sectigi eylemi gercek
nesnelerle evde calismasi istenir. Evde ¢alisma esnasinda oyuncunun hem kullandigi
malzemeye hem de kendine iliskin birgok ayrintiya dikkat etmesi olduk¢a dnemlidir. Bu
ayrintilar hem kullanilan malzemeyle ilgili hem de eylemi gerceklestiren Kiginin
kendisiyle ilgilidir. Oyuncunun yine bes duyusunda her iki nesneye iligkin (kendisi ve

kullandigi malzeme) odaklanarak farkindalik yaratmasi istenir (Brestoff, 1995: 102).

ikinci agsamadaki ¢alismada ise, oyuncudan bu malzemeler ve ayna olmadan ayni
calismayi evde yaptiklarini ve bes duyusunda hissettigi ayrintilari hatirlayarak yeniden
yapmasi istenir. Oyuncuyu yonlendiren kisinin g¢alisma esnasinda oyuncunun
gercekten duyularinda bir farkindalik olup olmadigina ve oyuncunun eylemi sadece
fiziksel olarak taklit etmedigine dikkat etmesi olduk¢a 6nemlidir. Eger oyuncunun
duyusal farkindaliginda bir sikinti varsa oyuncuya sorulan bazi sorularla bu durum
asilmaya calisilir. Ya da bununla beraber oyuncunun evde tekrar bu alistirmayi
denemesi istenir (Hull, 2012: 55).
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Ayakkabi, Corap ve I¢ Camasir (Shoes, Socks and Underclothes) Calismasi: Bu
alistirmaya ilk iki alistirma basarih bir sekilde tamamlandiysa gecilmektedir.
Alistirmanin amaci, oyuncunun duyusal gercek ile fiziksel eylem arasindaki farki
anlamasini ve bunlari bir arada nasil yurutebileceginin farkina varmasini saglamaktir.
Bu yuzden oyuncuyu fiziksel eyleme ydnlendirirken gin iginde en fazla yaptigi
eylemlerden olan ayakkabl, gorap, i¢ camasiri giyme ve ¢ikartma eylemlerini yapmasi
istenir. Vicudun otomatik olarak yerine getirdigi bu islemler oyuncunun bes duyusunu
daha rahat kullanabilecedi eylemler olmasi agisindan 6nemlidir. Diger alistirmalarda
oldugu gibi oyuncu evde gercek nesnelerle bu alistirmayi yineledikten sonra ¢alisma
ortaminda oyuncuyu yoénlendiren kisiyle birlikte calisma tekrarlanir (Strasberg,1988:
135; Strasberg, 2010a:19).

Ug Parga Nesne (Three Pieces of Material) Calismasi: Eger oyuncu 6nceki alistirmada
duyularina iligkin halen sikinti yasiyorsa bu ¢alismanin yapiimasi 6nem kazanmaktadir.
Bu alistirmanin amaci oyuncunun sececegi U¢ farkl nesne ile kuracagi fiziksel temas
sonucu oyuncunun duyu gercekligini saglamaktir. Bu nesnelerin farkli dokulara sahip,
fakat ayni boyutlarda olmasi tercih edilmektedir. Ornegin ipekli, yinlii ya da tiyli bir
malzeme olmasi galisma agisindan daha faydali olabilmektedir. Oyuncudan nesnelerin
batindyle degil dokusuyla ilgilenmesi istenmektedir (Hull, 2012: 57). Calisma sirasinda
oyuncudan beklenen eylem olabildigince malzemeyle farkli iletisime gec¢mesidir.
Oyuncudan bu farkli malzemeleri vicudunun farkh yerlerine dokundurarak dokusunu,
havaya atarak agirliklarini  ve c¢ikarttiklan sesleri, kokularini  hissetmeleri
beklenmektedir. BOylece malzemenin agirligina, hareketine, dokusuna, sesine iligkin
oyuncunun duyulariyla birebir deneyim yasamasi saglanacaktir. Eger oyuncu
duyularinin  kullanimi agisindan halen sikinti yagiyorsa kisisel nesne alistirmasi

uzerinden ¢alismaya devam edilmektedir (Strasberg, 1988: 135).

Kisisel Nesne (Personal Object) Calismasi: Bu c¢alismanin diger nesne
¢alismalarindan farkli bir yapisi yoktur. Tek fark secgilen nesnenin oyuncu igin ézel bir
anlama sahip olmasidir. Burada amag¢ oyuncunun bir nesneye iliskin dodru duyusal
bagi kurabilmesini saglamak icin oyuncuya anlamca daha yakin olan bir nesneyi
se¢cmesidir. Bu nesne oyuncuya ¢ok sevdidi ya da artik hayatta olmayan biri tarafindan
verilmis olabilir (Brestoff:104). Fakat nemli olan bu nesnenin en az yedi ya da sekiz yil
oncesinde verilmis olmasidir. Clnkl bu slreg iginde oyuncu igin anlami olan bir sey

bundan sonra da anlamli olmaya devam edecektir. Oyuncudan yine evde bu
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malzemeyle c¢alisarak duyusal farkindaligi yakalamaya c¢aligip, c¢alisma ortamina

gectikten sonra da malzeme olmadan ayni ¢alismayi yurttmesi istenir (Hull,2012: 65).

Glines (Sunshine) Calismasi: Bu ¢alisma herhangi bir fiziksel eylem icermemektedir.
Alistirmanin amaci, oyuncunun gunes Isigina karsi bedeninin timinde duyusal
farkindalik yaratarak vicudu Uzerindeki kontrolini saglamasidir (Strasberg, 1988:
136). Alstirmada oyuncudan gines alan bir meka&nda rahat bir vicut formuyla
sandalyeye oturmasi ve glneslenmesi istenmektedir. Oturdugu slrec¢ icerisinde
gunesin vlucut Uzerindeki etkilerine odaklanan oyuncunun vicudunun tum bdlgelerinde
glnesi hissetmesi istenmektedir (Brestoff, 1995: 103). Gulnesin vicut Uzerindeki
etkisinin ne oldugu ve bu sure¢ igerisinde duyularda nasil bir etki olustugunun
anlasilmaya calisiimasi oyuncu agisindan olduk¢a 6nemlidir. CUnkd bir sonraki
asamada glnes olmadan da vicudunda ayni etkiyi hissetmesi ve bunu ifade etmesi
istenmektedir. Bu alistirmayla birlikte oyuncu, duyusal bellek ¢alismasinda bir objeyle
ugrasmaktan c¢ok duyusal hafizayr guclendirecek diger karmasik calismalara
yonlendiriimektedir (Easty, 1978: 29-30).

Keskin Aci, Tat ve Koku (Sharp Pain, Taste, Smell) Calismasi: Bu galisma ile birlikte
duyu belleginin tum vicutta degil belli bir bdlgede odaklanmasini saglamak
amaglanmigtir. Bellegin belli bir bolgede yodunlagsmasi, oyuncunun da duyularini bir
yerden baska bir yere tasiyabilmesi ve buna odaklanmasi agisindan énemlidir. Clnku
birkag adim sonra oyuncudan calisma esnasindaki tepkinin aynisini gdstermesi
istenecektir (Strasberg, 2010a: 20).

Keskin aci ahstirmasi ile birlikte oyuncudan ilk defa hayal gicuni kullanmasi istenir.
Vucudundaki her hangi bir bdlgede aci oldugu hissini hayal etmesi ve bunun
gercekligine inanmasi istenen oyuncu bu sekilde ilk defa hayali bir durumun gercekligi
icine sokulmaya calisilir. iginde bulundugu durumun gergekligine inanmak igin duyu
belleginin yardimiyla kendini ikna etmeye caligan oyuncu gergekligi yeniden yaratmaya
gahsir. Ornegin oyuncu disinin agridigini ya da bir yerinin yandigini hayal edebilir
(Easty, 1978: 31).

Keskin tat ve koku c¢alismalarinda da oyuncudan tat duyusunu tetikleyecek keskin bir
kokusu ve tadi olan malzemeler secmesi istenmektedir. Sectigi malzeme ile birebir
etkilesime gecen oyuncu, daha sonra bu malzemenin duyularinda biraktigi etkiyi
hatirlamaya g¢alismaktadir (Strasberg, 1988: 137).
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Tim Duyular (Overall Sensations) Calismasi: Bu bdlimdeki ahlstirmalar oyuncunun
sadece bir duyusunu degil, tim duyularini gelistirmek icin tasarlanmistir. Oyuncunun
tim duyularinin karsilik verecek sekilde uyandiriimasi olduk¢a 6nemlidir. Calisma
surecinde duyularin gelistirilip bununla baglantili olarak kiside heyecan ya da duygu
yaratmasi beklenmektedir. ikinci bir beklenti de oyuncunun kendisinde cesitli

sebeplerle olusturdugu ketleri serbest birakmasidir (Strasberg, 2010a: 21-22).

Alistirmada oyuncudan dus almasi, banyo yapmasi, yagmurda durmasi ya da
yurimesi, soguk ya da ruzgarli havada durmasi ya da ylrimesi gibi tum vicudunun
etkilenecedi bir eylem yapmasi istenmektedir. Fakat burada énemli olan oyuncunun
yaptigi eylem sirasinda bulundugu kosulun etkilerini tim duyulari araciligiyla
hissetmesidir (Hull, 2012: 61-62). Ornegdin oyuncu dus aliyorsa, suyun bitiin bedendeki
etkisinin ayni olmayacagindan yola c¢ikar ve vicudunun her alaninda bunun
farkindaligini yasarsa calisma bir amaca ulasabilmektedir. Oyuncunun kendi kendisine
yaptigi bu ¢alismay! daha sonra g¢alisma ortaminda yapmasi ve hazirlik asamasinda
duyularinin duruma verdigi karsihigin aynisini yaratmasi beklenmektedir (Brestoff,
1995: 103).

Kisisel An (Private Moment) Calismasi: Bu calismayla beraber oyuncu, sadece
duyularinin yardimiyla gercegi yaratma problemine degil ayni zamanda gergegi farkli
yollardan yaratmaya caligirken yasadigi problemleri ¢6zme surecine girmigtir. Bu
suregle birlikte oyuncunun bir role ya da oyuna hazirlanmasinin da ilk asamasi
olusturulmaktadir (Strasberg, 1988: 143). Alistirmanin oyuncuya saglayacagi en buyuk
fayda, oyun iginde oyuncunun duyularinin yardimiyla kendi igine odaklanarak sahne
ustinde ve seyircilerin 6nunde oynadidi role iligkin kisisel anini koruyup
surdirebilmesidir. Clnkl oyuncunun rold ve oyununu surdlrebilmesi icin gevresindeki
tum etmenlere ragmen yalnizmig gibi eylemini yapiyor olabilmesi gerekmektedir. Yani
diger bir ifadeyle bu g¢alisma oyuncunun etrafinda insanlar varken bile kendi kisisel

anini koruyabilmesi Uzerine odaklanmigtir (Strasberg, 2010a: 70).

Yapilacak galisma oyuncunun oOncesinde bir hazirlik yapmadan etrafinda insanlarin
bulundugu bir ortamda yurutilmektedir. Oyuncunun kendi evinden kigisel bir takim
malzemeler getirmesi istenir. Oyuncu bu malzemeleri segmekte ézgirdir. Ornegin
kitap, radyo, makyaj malzemesi, ayna, makas, kagitlar, dergiler vb. gibi malzemeler
olabilir. Daha sonra getirmis oldugu bu malzemeleri evinde dizenlendigi gibi ve rahat
edecedi sekilde calisma alaninda dizenlemesi istenir. Gerekli diizenlemeyi yapan

6grenciden daha sonra kendisini evinde gibi hissetmeye c¢alismasini ve bu
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malzemelerle neyi nasil yapiyorsa aynisini yapmasi istenir. Fakat burada asil 6nemli
olan kisisel an denilen eylemin gergeklestirimesidir. Bir bagka deyisle oyuncunun kendi
odasinda baskasi girdigi anda yapmayi biraktigi ve o Kisi gidince yapmaya devam ettigi
eylemi gerceklestirmesi beklenmektedir. Buradaki eylemin asil amaci gergekten
oyuncunun kendisine odaklanip bu ani herkesin onu izliyor olmasina ragmen yapip
yapamayacagini gérmektir. Cinkl bunu yapmayi basardigi zaman ileride sahneye
ciktiginda seyircinin varhigi onu rahatsiz etmeyecek ve sahne Uzerindeki eylemine
rahatsiz olmadan devam edecektir (Brestoff, 1995: 105-106; Hull, 2012: 68-69).

3.3.2.4. Cosku Bellegi

Cosku bellegi, kavram olarak ilk defa Fransiz psikolog Theodule Ribot tarafindan 1896’
da ortaya konmustur. Cosku bellegini ve duygu bellegini birbirinin yerine kullanan
Ribot, calismalari esnasinda bir kiginin gecmiste yasadigi bir olayi tekrar yasadigini
hayal ettiginde bile olaydan ayni derecede etkilendigini kesfetmistir (Hull, 2012: 82).
Stanislavski’ nin kendi oyunculuk calismalarinda kullandigi bu kesif daha sonra
1960’larda Strasberg tarafindan tekrar ele alinmis ve yeniden tanimlanarak Metot

alistirmalarina uyarlanmistir (Chabora, 2000: 230).

Strasberg, cosku bellegi ile duygu belleginin ayni olmadigini vurgulamistir. Cogku
bellegi, duyusal ve duygusal bellegi kapsamaktadir. Bu iki bellek arasindaki isleyis
cosku bellegini meydana getirmektedir. Duygu bellegindeki duygulara dogrudan
ulagsmak ve bunlari kontrol etmek mumkun degildir. Duyu bellegi araciligiyla ancak bu
duygulara ulasilabilmekte ve bu duygularin kontroli saglanabilmektedir (Hull, 2012: 82;
Strasberg ve Schechner, 1964: 132). Bir oyuncunun gegmis yasaminda ortaya ¢ikan
duygularini bilingli bir yolla sahnede oynayacagi karaktere uygulayabilmek igin yeniden
yaratmasi olarak da tanimlanan cosku bellegi, Metot Oyunculuk egitiminde énemli bir
yere sahiptir (Strasberg, 1988: 149). Strasberg’e gore bir oyuncunun her gece oyunda
tekrar ettigi sey sadece soézclkler ve hareketler degil, hafizasindaki distnceler ve
duyular vyoluyla wulastigi duygulandir. Bu ylzden cosku bellegi oyuncunun
deneyimlerinin ve duygularinin sahne lzerinde tekrar yaratiminda en temel malzemedir
(Strasberg 2010b: 114). Fakat bu malzemenin kullanilarak sahne zerinde duygularin
yansitilabilmesi bir oyuncu icin oldukga zordur. Ozellikle oyuncu ask, nefret, dfke,

mutluluk, sevgi gibi duygularin sahnede goésterilmesinde sikinti gekmekte ve bir sire
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sonra bu duygularin gergegini degil duygularin taklidini gostermeye baslamaktadir.
Bunun sebebi ise oyuncunun bu duygulara ve yaptigi eyleme inancinin olmamasidir.
Oyun karakterini sahnede yasayan bir insan haline getirebilmek i¢in oyuncunun
karakterin duygularina, dusincelerine ve hislerine inanmasi gerekmektedir. Bu
gercgekligin saglanabilmesi icin de oyuncu oynadigi karaktere uygun olan duygulari
kendi ge¢misinden bulup ¢ikarabilmelidir (Easty, 1978: 38). Tam da bu noktada cogku
bellegi calismalari devreye girmektedir. Yapilan ¢alismalar oyuncunun kendi iradesiyle
gecmis yasamindaki yogun deneyimlerinden yararlanmasini, bunlari tekrar yaratmasini
ve kendisi i¢in canli hale getirmesini saglamaktadir. Duyu belleginin yardimiyla ulastigi
bu gecmis, o surecte yasanilan olayla baglantisi olan kisilerin ve nesnelerin yeniden
kesfedilmesine dayanmaktadir. Buradaki asil amag ise oyuncunun kendi duygularindan
yola ¢ikarak bir rolu olabildigince inandirici, ger¢ekci ve mantikli bir sekilde yaratip insa
etmesidir (Strasberg, 2010a: 26). Bu calisma esnasinda oyuncu iki soruyla karsi
karsiya kalmaktadir: Oyuncu sahnede gergekten kendi duygularini mi oynayacaktir? ve
Sahne lizerinde yansittigi duygular gercek ve kontrol edilebilir mi? (Brestoff, 1995: 110-
111).

Strasberg, bir oyuncunun gergekten baska bir karaktere doénustirerek kendi bedenini
ve ruhunu terk etmesinin mumkuin olmadigini belirtmistir. Bu su anlama gelmektedir ki
bir oyuncunun kendi duygulari diginda bagka birinin duygularini oynamasi zaten
mumkun degildir. Oyuncu bir karakteri yaratirken baska birinin degil, kendi duygularini
ve bedenini kullanmaktadir. Oyuncunun bu noktada yapabilecegi en iyi sey ise kendi
duygularini egiterek oynayacagdi karakterin duygularina uygun bir sekilde yanit
vermesini saglamaktir (Easty, 1978: 39). Tabii bu durum sahnede oyuncunun kendisini
oynamas! anlamina gelmemektedir. Oyuncu yaratici bir sanatgi olarak gérilmektedir.
Bu yaratim surecinde de oyuncunun karakteri olustururken tum yaraticihigini ortaya
koymasi ve hayal gucunun yardimi ile kendi duygularini karakterin duygularina
uyarlayabilmesi gerekmektedir. Bu yuzden oyuncunun kendi yagsam deneyimlerinden
elde ettigi duygudan yola gikarak role hayat katip yasayan bir insan haline getirebilmesi
muamkindir (Krasner, 2010: 10). Bu noktada Strasberg, cosku bellegini bir sanatginin
yaraticihdinin kapisini agan bir anahtar olarak gérmekte ve sanatin sagaltici degerinin
yasayan gercek duygulardan geldigini ifade etmektedir (Strasberg, 2010a: 28).

Oyuncunun sahne uzerinde yansittigi duygularin gergek olup olmadigina iliskin konuya
Strasberg bir aciklama getirmistir. Ona gore duygusal tepki kosullu bir yanittir ve bu

tepkinin olugsmasi igin yaratilacak kosulla ilgili faktérlerin odaklanma araciligi ile
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uyandirilmasi gerekmektedir. Bir kisi yasaminda duygusal bir deneyim yasiyorsa bu
gercek yasam surecinin bir parcasidir. Fakat sahne Uzerinde oynanacak bir metindeki
duygu ele alindiginda bu, bir kurgunun pargasi ve hayal GrinlU olmaktadir. Bu ylzden
oyuncunun duyguyu yaratmak icin 6zel bir caba gostermesi gerekmektedir ve istegi de
zaten arzu edilen duyguya ulasabilmektir (Strasberg, 2010b: 113). Oyuncunun bir
duyguyu bulmak igin hayal giclinde ge¢misine dénmesi ve bu duygunun aynisini
sahnede yasamasi gibi bir gergeklik bulunmamaktadir. Clnkl sahnede kullanilan
duygularin higbiri oyuncunun gecmiste yasadigi duygularin tekrar yasanmasi degildir
ve bu yluzden gercek de degildir. Gegmisteki duygulardan sadece oynanacak rolln
duygularini  olusturma  sUrecinde, hatirlanmis  duygular olarak fayda
saglanabilmektedir. Hatirlanmis duygu ise bir oyuncunun yaratacagi ve her oyunda
yeniden tekrar edebilecegi bir duygu olarak ele alinmaktadir (Brestoff, 1995: 110). Bu
duygularin kontrol edilmesi de dogrudan mumkin degildir. Belli bir gelisim surecinin
tamamlanmasi gerekmektedir ve oyuncunun bilingli bir sekilde cosku belleginin nasil
kullanacagini 6grenmesi gerekmektedir. Strasberg, cosku belledinin oyuncu tarafindan
aktif bir sekilde kullaniimasini saglamak igin bir seri calismalar gelistirmis ve

ogrencileriyle bunlar Gzerinden aligtirmalar yapmistir (Hull, 2012: 83).

Duygu belledi calismalari oyuncunun duygularini ifade edebilmesini saglamak igin
olusturulmustur. Bir oyuncunun kendi ge¢miginde yasamis oldugu duygulari oynadigi
karaktere uygulamasi mantigindan hareket edilmektedir. Bir karakteri sahne Uzerinde
gercekten yasayan bir insana donustirmek igin karakterin tim dusuncelerinin,
duygularinin ve hislerinin oyuncuya gercek gelmesi gerekmektedir. Bu ylzden
oyuncunun oynayacad! karaktere iligskin duygulari kendi ge¢gmisinden bulup ¢ikarmasi
gerekmektedir. CunkU oyuncu bir karakteri yaratirken enstrimani olarak kendini
kullanmaktadir. Olusturacag! karakterin duygulari, dugtnceleri ve tavri da yine
oyuncunun kendisinden g¢ikacaktir. Bu alistirmalar sayesinde kendi duygu birikimini
olusturan oyuncu bir karakter igin arzu edilen duyguyu istedigi zaman ¢agirabilecektir.
Oyuncunun birikimi ne kadar ¢ok olursa, yaraticiliyi ve oynayacagdi rol sayisindaki
cesitlilik de o kadar ¢ok olabilecektir. Oyuncu istedigi zaman gulup istedigi zaman da
aglayabilecek ve tium bu eylemlerin hepsi gergek duygularin yansimasi olacaktir
(Easty, 1978: 38- 39). Clnkl yasamdaki derin duygularin hepsi sahne lUzerinde tekrar
yaratilabilmektedir. Fakat gergcek yasamda duygular kontrol edilemezken sahne
Uzerinde bu duygularin kontrol edilebilmesi gerekmektedir. Bunun igin de oyuncunun

duygularini nasil kontrol edebilecegini 6drenmesi gerekmektedir (Strasberg ve
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Schechner, 1964: 132). Bu amagla da Strasberg bir seri alistirma hazirlamis ve bunlari

da cosku bellegi calismasi altinda ele almistir (Strasberg, 1988: 148).

Cosku Bellegi Calismasi: Bu alistirma, oyuncunun arzu ettigi bir duyguyu bilingli bir
sekilde yaratmasini ve bunu kontrol etmesini saglamak icin yapilmaktadir. Cogku
bellegi calismasinin en degerli tarafi ise oyuncunun oynadidi karakterin bulundugu
duruma uygun olan gercek duyguyu bulabilmesi ve bu duyguyu her istediginde tekrar
edebilmesidir (Hull, 2012: 84). Alistirma sayesinde oyuncu kendinde olusturdugu bir
takim ketler yuzinden ifade edemedigi duygularini ifade edebilir hale gelmektedir.
Calisma oyuncuyu besleyen, duygularini tetikleyen bir motor gorevi gérmektedir. Eger
oyuncu ¢alismanin asamalarini dogru bir sekilde uygulayabilirse gergekten bir sonuca
ulasabilecektir (Strasberg, 2010a: 27).

Calismanin saglikh ilerleyebilmesi igin Strasberg bir takim uyarilarda bulunmus ve
bunlarin calismaya baslamadan O6nce calismayl yapacak ya da yaptiracak Kigsi
tarafindan dikkate alinmasinin dnemini vurgulamistir (Brestoff, 1995: 113). Bu uyarilari

su sekilde ele almak mumkunddr:

- Oyuncunun Uzerinde calismak igin sectigi duygunun oyuncunun hafizasinda
canl olmamasi ve duygusal olarak oyuncuya zarar verecek psikolojik bir
dogaya sahip olmamasi gerekmektedir. Ornegin ¢ok sevdigi birinin dlimund
hatirlamasini istemek oyuncuya zarar verebilmektedir (Strasberg, 1988: 149).

- Cocukluk déneminden segilen deneyimler oldukga gugli olabilmektedir. Clnku
bu anilar yasanildigi dénemde ifade edilememistir ve bu deneyimlerin altinda
guclu duygular bulunabilmektedir (Easty, 1978: 40).

- Segilen deneyimlerin kisi agisindan olabildigince aligiimis olanin diginda olmasi
ve kisinin hafizasinda gergekten énemli bir etki birakmis olmasi olduk¢a énem
tasimaktadir. Clnkd siradan bir durum ile ilgili yapilan ¢alismadan bir slre
sonra herhangi bir duygunun ¢ikmadigi gérilmektedir (Strasberg, 2010a: 29).

- Calsmanin yapilmaya baslandigi ilk adimlarda bu ¢alismanin uzman bir kisinin
gbzetiminde yapilmasi 6nerilmektedir. Cinkl oyuncunun neyi dogru yapip neyi
yanlis yaptiginin bilinmesi sonradan dogacak problemlerin 6nine gecilmesi
acisindan oldukga 6nemlidir (Hull, 2012: 88).

- Son olarak da oyuncunun cosku bellegi galismalarindan hemen bir sonug

beklememesi gerekmektedir. Clnkl oyuncunun tim bedeninin duyguyu
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yaratma surecine tamamiyla hazir olmasi ve her bir asamayi dogru bir sekilde

tamamlamis olmasi gerekmektedir (Chabora, 2010: 231).

Calismanin ilk asamasi oyuncunun rahatlama calismalariyla baslamaktadir. Calisma
oncesinde oyuncunun yeteri kadar bedenini ve zihnini hazir duruma getirmesi oldukca
onemlidir. Daha sonra oyuncudan bes duyusu ile deneyimledigi bir durum UGzerine
odaklanmasi istenir. Burada bes duyusu ile ilgili atilacak en dodru adim dnce tek
duyusu Uzerine odaklanmasi ve asama asama diger duyularini da kullanmasidir. Bu
noktada oyuncuyu yonlendiren kisinin devreye girerek ondan oyuncuya duyulariyla ilgili
genelden 6zele dogru bir takim sorular sormasi ve oyuncunun da bunlari yanitlamasi
beklenmektedir (Strasberg, 2010a: 31). Sorulan bu sorular oyuncunun duygusu ile
alakall degil tamamen bes duyusu ile ilgili sorulardir. Ornegin oyuncunun segtigi olay
ya da an icinde vucuduna karsi ne hissettigi, nelere dokundugu, ne duydugu, nasil bir
tat aldigi, ne gérdiigi gibi genel sorulardan daha ince ayrintilari elde etmeye ydnelik
sorular sorulabilmektedir. Oyuncunun fiziksel, duyusal ve duygusal olarak yeteri kadar
hazir oldugundan emin olunduktan sonra bir sonraki asamaya gecilmektedir (Strasberg
ve Schechner, 1964: 132-133).

Galismanin ikinci agsamasinda oyuncudan geg¢misinde yasadigi ve onu gergekten
etkileyen bir olayl ya da durumu hatirlamasi istenmektedir. Oyuncunun bu durumu
hatirlamaya calisirken tum hisleri, duygulari ve duyulari ile o ani kendi icinde yeniden
yaratmasi istenir. Yasadigi ana sebep olan ya da onunla ilgisi olan tim durumlarin tek
tek ele alinmasi beklenmektedir. Bu sirada oyuncuya o anda tam olarak nerede,
kiminle oldugu, ne giydigi, ne yaptid1 gibi bir takim sorular sorularak oyuncunun hem
durumun igine girmesi hem de daha fazla ayrinti elde etmesi saglanmaktadir
(Strasberg, 1988: 149). Oyuncuya soru soruldugu esnada oyuncunun sectigi anin
hikayesini anlatmasi istenmez sadece o an iginde ne goérdiigii, ne duydugu, nasil bir tat
aldigi, neyi kokladigi, neye dokundugu gibi bes duyusuyla ne hissettiginin cevabi
beklenmektedir. Burada 6nemli olan dncelikli olarak duyularin devreye sokulmasiyla
duygulara ulasabilmektir. Clnkl bir oyuncunun duygularina dogrudan midahale
edilememektedir. Duyular yoluyla duyguya ulasip, duygunun yaratiimasi ve yavas
yavas kontrol altina alinmasi en dogru yaklasim olarak goérulmektedir (Strasberg,
2010b: 110). Oyuncunun adim adim deneyimledigi o anin igine sokularak roll igin
gerekli duygunun vyaratildiyi ana kadar c¢alisma cesitli sorular esliginde devam
ettiriimekte ve duygunun ortaya ¢iktigi anda da oyuncu rolune iligkin sdzcuklerle o ani

anlatmaya baslamaktadir. Oyuncu bu duygulari yaratmayi ve kontrol etmeyi 6grenene
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kadar calisma bu sekilde farkl roller ve duygular Uzerinden devam etmektedir (Hull,
2012: 92).

3.3.3. Oyuncunun Bir Rol Uzerinde Galigmasi

Strasberg bir rol Uzerinde g¢alisan oyuncuyu role vyaklasimi acisindan ikiye
ayirmaktadir. Bir oyuncu sahneye gikmakta ve sahnede sadece kendisini oynamakta
diger oyuncu ise yaratmis oldugu maskenin arkasina gizlenip role iligkin ne hissediyor
ve yapmak istiyorsa sahnede onu yansitmakta ya da taklit etmektedir. Strasberg, her iki
yaklasimin da yanlighgini ya da dogrulugunu tartismak yerine sadece oyuncunun rolu
yaratirken hangi psikolojik ihtiyag igerisinde oldugunun tespit edilmesini daha dogru
bulmaktadir (Strasberg, 2010b: 281-282). Clnkl oyuncu sahne Uzerinde duygulariyla,
dugunceleriyle, hisleri ve tavirlariyla karmasik bir insan yagamini canlandiracaktir ve bu
yaratim surecini kendini oynamak ya da birini taklit etmek agisindan ele almak oldukga
yetersiz bir yaklagsimdir (Easty, 1978: 14). Tam da bu noktada Metot, bir rol Gzerinde
calisan ve role hayat vermeye ¢abalayan oyuncunun tum yaraticihgini ve hayal gicunu
kullandigi bir suregten gegmesi gerektigini savunmaktadir. Clinki oyuncu ancak bu
sekilde hem bir role hem de oyuna iligkin bir gerceklik ve samimiyet yakalayabilecektir
(Strasberg, 1988: 173). Bunu yaparken oyuncunun kendisini, galisacagi roli ve oyunun
durumlarini ayri ayri ele aldigi bir suregten gegmesi gerekmektedir. Daha onceki
bdlimde ele alinan oyuncunun kendi Uzerindeki ¢alismasinda rahatlama, odaklanma,
duyu bellegi ve cogku bellegi alistirmalariyla 6n hazirlik ¢alismasini yapan oyuncu artik
Metot’ un ikinci asamasini olusturan rol Gzerindeki calismalarina baslayabilecektir.
Oyuncu bu stregte ¢alisacagi rol igin oyunun durumlarinin ele alindigi icsel hazirlik ve
dissal hazirlik olmak Uzere iki stiregten gececektir (Strasberg ve Schechner,1964:128-
129; Krasner, 2010: 17-18).

i¢sel hazirlik agamasinda oyuncu metin galismasindan bagimsiz olarak oynayacagi rol
Uzerinde calismaktadir. Burada amag yaratilacak olan karakterin oyuncunun kendi
acisindan ikna olabilecegi belli bir seviyeye gelmesidir. Clinkl ancak bu sekilde rol ve
oyuncu arasinda bir gerceklik bagi kurulabilecektir (Strasberg, 2010a: 43). Oyuncunun
karakteri canlandirmak icin yapacag! i¢sel hazirlik ise oyuncunun kendisine karakter ve
karakterin yasami ile ilgili soracagl dogru sorular sayesinde olacaktir. Bu sayede

karakter daha iyi anlasilacak ve taninacaktir (Easty, 1978: 137). Karakterin daha iyi
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taninmasi da oyuncunun hayal gucunu tetikleyecegi igin c¢alismanin ilerleyen
asamalarinda roliin gelisimi acisindan blyuk fayda saglayacaktir (Hull, 2012: 153).

Dissal hazirlik calismasinda oyuncu artik oyun metni Uzerinde analiz slrecine
girmektedir. Bu asamada oyun metni parcalara bollinerek her bir sahnenin konusu, ana
fikri ve oyuncunun yorumu Uzerinde c¢aligilan karakter en ince ayrintisina kadar ele
alinmaktadir. Burada énemli olan karakter eylemlerinin olabildigince gergek ve mantikh
bir sira ile oyuncu tarafindan gerceklestiriimesidir. Cinki ancak bu sekilde karakterin
en son asamadaki fiziksel bigimine ulasilabilecektir. Bunu yaparken de oyuncunun
karakterin bulundugu durumlari, olaylari dogru tespit etmesi ve gerekli eylemsel amaci
bulmasi gerekmektedir (Strasberg,1988: 160-161). Bu ¢alismalar sirasinda karakterin
bulundugu durumun oyuncu tarafindan gergek bir sekilde anlasilabilmesi ve ifade
edilebilmesi i¢in bir takim duyu bellegi ve cosku bellegi calismalari yapilmaktadir.
Boylelikle role iligkin oyuncunun gergeklik bagi kurulmakta ve oyuncunun bunu nasil
kontrol edebilecegi dgretiimektedir (Strasberg ve Schechner: 131-132). Oyuncunun
karakteri canlandirmak icin yaptigi digsal hazirlikta karakterin fiziksel formu, tavirlari ve
kiyafetleri en son asama olarak ele alinmaktadir. Clnkl oyuncu tim igtenligi ile
benimsedidi rolln fiziksel formuna zaten kolaylikla ulasabilecektir. Burada énemli olan
gerekli i¢csel hazirhdin yapilmis olmasidir (Krasner, 2010: 15). Strasberg bu asamada
oyuncuya yardimci olmak agisindan hayvan c¢alismalari yaptirmakta ve oyuncunun
calistigl karaktere yakin buldugu bir hayvan Uzerinde g6zlem yaparak hayvanin bir
takim oOzelliklerini hem karaktere hem de oyuncunun bedenine uygulamasini

saglamaya calismaktadir (Strasberg, 2010a: 34).

Strasberg, bu sireclerin asamali olarak yuritilmesine olduk¢a 6nem vermektedir.
CUnkl ona goére basarili bir oyuncunun karakter yaratimi bu sireclerden gegmektedir.
Oyuncu bu asamalarda ne kadar yaratici bir slire¢ gecirirse oynayacagi karakter de
sahne Uzerinde o kadar hayat bulacak ve gergcekten yasayan bir insan haline
dénusecektir (Strasberg, 2010b: 286-287).

3.3.3.1. Karakterin Canlandiriimasi igin igsel Hazirhk

Strasberg, oyuncunun bir karakter tzerinde calisirken bu karakterin inandiriciliginin ve
sahne Uzerinde gergekgi bir sekilde yaratilabilmesinin oyunculuk sanatinin en dnemli
Ozelligi oldugunu vurgulamistir. Oyuncunun bu karakteri olabildigince ikna edici bir

sekilde ele almasinin ve oyun Uzerindeki ¢calismasindan farkh tutarak titizlikle Gzerinde
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calisilmasinin  gerektigini soylemigtir. CUnkl oyuncu karaktere inanirsa kendi
yaptiklarina da inanabilecektir (Strasberg, 2010a: 43). Bu sebeple Strasberg’in i¢sel
hazirlik caligmalari, bir karaktere yaklasirken oyuncunun olabildigince yaratici bir
surecgten gegmesine yardimci olmak amacini tagsimaktadir. Ele alinan rolin alisiimis
mekanik bir sekilde degil de oyuncunun yaraticihginin yansitildig: ve taklit edilmesi

imkansiz olmasi olduk¢a 6nemlidir (Strasberg, 2010b: 287).

Oyuncunun karakteri canlandirmak icin yapacagi i¢csel hazirlik sirecinde bir takim
problemlerle karsilasmasi mimkindir. ilk adimda oyuncudan hem kendi enstrimanini
kullanmayr hem de karakterin analizini yapmay! saglayacak bilgileri elde etmesi
beklenmektedir. Bu elde ettigi bilgiler ona nasil oynayacagini degil yaratacagi
karakterin ne oynayacagini gosterecektir. Bu sebeple oyuncunun hazirlik surecinde
karakterin i¢sel yaratimini yapabilmek icin hem karaktere hem de kendisine bir takim
sorular sormasi gerekmektedir (Easty, 1978: 137). Bdylelikle oyuncu bir sonraki
adimda eylemlerinin mantigini, diger karakterlerle olan iligkilerini, neyi neden yaptiginin
cevabini belli bir mantik ve ilerleyis icerisinde verebilecektir. O ylzden oyuncunun bu
asamasl biraz daha kendi Gzerinde ¢alismasinin devami da sayilabilir. ClUnkld henlz
metin Uzerinde c¢alisiimaya baslanmamistir ve oyuncu halen kendisinin karakterle
kuracag! iligkiyi ancak karakterin gergekligine inandigi Olgude saglayabilecektir
(Strasberg, 1988: 160).

Oyuncu ilk olarak metni okumakla ise baslamaktadir. Metin oyuncunun tim oyunu ve
kendi karakterini anlayincaya kadar defalarca okunabilmektedir. Fakat Strasberg icin ilk
okuma oyuncunun karakter agisindan ilk izlenimi edinmesi icin olduk¢a 6nemlidir.
CuUnkl bu ilk okumada oyuncunun hayal glici daha sonraki asamalara gére daha fazla
tetiklenmektedir. Bu ylzden oyuncudan ilk okuma sirasinda c¢ok dikkatli olmasi,
onyargidan uzak durmasi, metne iliskin sogukluk yaratmadan hayal glcinid sonuna
kadar kullanmasi beklenmektedir (Strasberg, 2010b: 288).

Metni okuyan oyuncudan ele aldigi karakterin o anina, gecmigine ve genel ozelliklerine
iliskin sorular sormasi istenmektedir. Ornegin: Ben kimim? , Neredeyim? , Suan ki
durumum ne? , Ne yapiyorum? , Duygusal durumum ne? , Nasil bir gegmisim var? ,
Nasil bir ailem vardi? , Glnlerim nasil gegiyordu? , Hangi sehirde yasiyordum? , Nasil
bir evde oturuyordum? , Su an nerde yasiyorum? , Nasil bir evde oturuyorum? ,
Sahnedeki diger karakterlerle olan iliskim ne? , Ne istiyorum? (Hull, 2012: 149-151).
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Oyuncu baglangig sorulari (initial questions)® olarak ele alinan bu sorulari daha detayli
ele alacak olursa kendi iginde onlari daha nasil cesitlendirilebilecedini gérmek

acisindan faydali olacaktir.

Ben Kimim? (Who am 1?) : Oyuncudan karakterin kim oldugunu daha iyi
anlayabilmek igin karakterin egitimini, meslegini, gelirini, inancini, nelerden hoslanip
nelerden hoslanmadigini, aliskanliklarini, yasini, kilosunu, boyunu, saglik durumunu,
davraniglarina ve psikolojisine yansiyan her hangi bir fiziksel engelinin olup olmadigini,
karakteristik davranislarini, aile yasaminin onu nasil etkiledigini, yasadigi sosyal

gevrenin geleneksel yapisinin onu nasil etkiledigini sormasi beklenmektedir.

Su An ki Var Olan Durum Nedir? (What is the Present Stiuation?) : Karakterin buraya
ne yapmaya geldigi, fiziksel durumunun ne oldugu: Yorgun mu, A¢ mi, Usiimis m,
Hasta mi oldugu. Psikolojik durumunun nasil oldugu: Bilingli mi, Karmasik mi, Sakin
mi, Sarhos mu oldugu. Karakteri tetikleyen seylerin ne oldudu, sahnedeki diger
karakterlerle olan iligkisinin ne oldugu, Hemen oncesinde ne oldugu ve karakterin ne

yaptigi gibi sorular sorulabilmektedir.

Neredeyim? ( Where am 1?) : Bu soru genellikle olayin gegctidi yerin neresi oldugunu
ogrenmek icin sorulmaktadir. Burada oyuncudan olayin gectigi yili, mevsimi, ginin
saati, havanin sicakhgi, nemi gibi ¢cevresel ve zamana iligkin etmenleri géz 6nline

almasi beklenmektedir.

Duygusal Durumum Ne? (What is My Emotional Condition?) : Oyuncu karakterin onu
etkileyen fiziksel durumu kadar duygusal durumunu da anlamaya c¢alismalidir. Cunku
karakterin duygusal durumu oyuncunun ¢alismalar esnasinda duygu belledi ya da duyu
bellegi ¢calismalarinin devreye sokulmasi agisindan dnem tasimaktadir. Buradan elde

edilecek veriler oyuncunun hangi calismayi yapmasi gerektigini ortaya ¢ikaracaktir.

Sahnedeki Diger Insanlarla Olan lliskim Ne? ( What is My Relationship to Other People
in the Scene?) : Oyuncunun oyunda gecen tum karakterlerle arasindaki iliskiyi ve
onlara yonelik tavrinin ne oldugunu anlamak icin tium karakterleri tek tek ele almasi
gerekmektedir. Bu kisiler oyunda gegen anne, baba, kardes, hala, sevgili, kurban ya da
kahraman olabilirler. Diger karakterlerle olan iligkinin niteliginin ortaya konulmasi

karakterin onlara gosterecegi tavri belirlemek agisindan énemli gérulmektedir.

9 Bu bolim Loraine Hull'un Strasberg’s Method kitabinin Preparing and Learning a Role (149-152)
kismindan faydalanilarak yazilmistir.
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Ne istiyorum? (What | Want?) : Bu soru oyuncunun soracagi en 6nemli soru olarak
gorulmektedir. Cunku verilecek cevap karakterin oyun boyunca amacini ve eylemini
belirleyecektir. Bu soru ile birlikte sorulabilecek olan neden buradayim? sorusu
karakterin kesfedilmesinde oldukca 6énemli bir yere sahiptir. Karakterin kigisel olarak ne
istedigi, ne icin mucadele ettigi karakterin oyun boyunca tavrinin belirlenmesinde

oyuncuya oldukca yardimci olacaktir.

Oyuncu tarafindan daha da c¢ogaltiimasi gereken bu sorular ile birlikte oyuncu
karakterin hayatina tanikhk etmeye baslamaktadir. Boylelikle sorulara verecedi dogru
yanitlarla birlikte karakter ve kendisi arasinda bag kurulmaya baslamaktadir.
Oyuncunun bu sorulari sorarken karakterin ne disundugunu, ne hissettigini, neye
inandigini, kisisel aligkanliklarini ve 6zelliklerini anlamasi ve bunlar Gzerine ¢aligirken
sanki bunlan kendi yasiyormus gibi gérmeye calismasi gerekmektedir. Cunku
oyuncunun unutmamasi gereken bir sey vardir o da bir karakterin igsel yasamini
olusturmak gergek duygulardan ge¢gmektedir. Bu duygulari ise bir oyuncu sadece dis
gozlem ile degil ancak karakter ile kuracagi i¢gsel bad sayesinde
gerceklestirebilmektedir. Bunun yolu da karakteri anlamak icin ilk olarak olabildigince

farkli sorular sormaktan gegmektedir (Easty, 1978: 137).

3.3.3.2.  Karakterin Canlandinimasi igin Digsal Hazirlik

Bu boélimde oyuncu karakterin canlandiriimasi i¢in yapacagi digsal hazirlikta daha ¢ok
kendi roliine, oyunun temasina ve yorumuna iliskin bir sire¢ gegirmektedir. Fakat
Strasberg, c¢alismayi yuritecek olan oyuncuyu bir takim konularda uyarmaktadir.
Oyunun yorumu ile ilgili yapacadi c¢alismalarda oyuncunun c¢ok fazla masa basi
c¢alismasi yapmamasi gerektigini belirtmistir. Clnkul bir oyunun teorik, edebi, elestirel
ve felsefi yapisi her zaman sahne Uzerindeki gergekligi yaratmaya yetmeyebilir. O
yuzden ilk adimda bir oyun ve onu olusturan sahneler ele alinirken bu sahnelerin
sadece oyuncunun c¢alismasi icin birer malzeme ya da birer araci oldugunu

unutmamak gerekmektedir (Strasberg, 1988:160).

Bir 6nceki bdlimde oyuncu karakterin canlandiriimasi igin yaptigi i¢csel hazirlikta
metnin ilk okumasini yapmis ve oynayacagi rolle alakal bir takim sorular sormustu.
Bdylece rollin igsel hazirhgi saglanmaya calisiimisti. Calismanin ikinci basamagini
olusturan ve oyuncunun karaktere dissal yonden yaklasacagi bu boélim aslinda

oyuncunun i¢sel yaratiminin digsal ifadeye dénustirilme slrecidir. Seyircinin en son
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sahnede goérduagd rolln fiziksel formunun, oyuncu acgisindan en son ele alinmasi
gereken basamak yani sonug kismi olarak gorilmesinde fayda vardir. Eger oyuncu ele
aldigi karakteri kendi icinde bir takim asamalardan gecgirmeden sadece fiziksel
Ozellikleri Gzerinden hareket ederse oynayacagi karakterin sahnede bir gergekligi ya da
inandiriciligr olmayacaktir. Bu yuzden karakterin adim adim asamalardan gecerek en

son fiziksel formuna ulasiimaktadir (Easty, 1978: 150-152).

Bu asamada oyuncunun roli analiz etmeye ve kendisini roli icinde yasar hale
getirmeye devam edilmektedir. Yapilan analizin asil amaci ise, rollin i¢csel ve digsal
yapisi arasindaki mantikh baglantinin kurulmasidir. Oyuncu bu noktada oynayacagi
karakterin cuUmleleri lzerinde disinmeye ve calismaya baslamaktadir (Strasberg,
2010b: 288). Burada belirtiimesi gereken ¢ok 6énemli bir nokta vardir o da oyuncunun
metindeki cuimleleri ezberlemeye ¢alismamasidir. Bu agsamadaki ¢alismada oyuncudan
sessiz ve rahat bir sekilde oturarak kendi cimlelerini defalarca okumasi istenmektedir.
Bunu yaparken de soézclklere her hangi bir duygu yiklemeden sadece cumlelerin
anlamini, karakterin ne demek istedigini ortaya ¢ikartacak sekilde bir okuma yapmasi
istenir. Duygu ve enerji ile ilgili galismalarin karakterin i¢ ¢izgisinin tam olarak
¢izilmesinden sonra yapilmasi daha dogru goérilmektedir (Hull, 2012:154). Oyuncunun
yapmasli gereken sadece okudugu cimlelerin altinda yatan anlami ortaya ¢ikarmaya
calismaktir. CUnkd cumlelerin anlamini kavramak icin kelimelerin hangi gercgekligi,
duyguyu, dusunceyi yansittigini bilmek gerekmektedir. Eger bir oyuncu bir cimlenin
anlamini kavrayamaz ise oynayacadi sahnenin anahtarini kaybetmis olacak ve roll
oyundaki yolunu kaybedecektir (Strasberg, 2010a:48).

Calismanin Uglncl basamaginda oyuncu analize devam etmektedir. Bu asamada
yapilmasi istenilen galisma, roliin ve eylemlerin taslaginin oyunun verili durumlarindan
yola c¢ikilarak olusturulmasidir. Oyuncu bu suregte genel ve ézel olmak lzere iki ¢esit

analiz yapmaktadir.

Genel analizde, oyun bir batin olarak ele alinmaktadir. Oyunun ana fikri, Ustiin amaci
rolin genel eylemsel amaci tanimlanacak sekilde bir yaklagim sergilenmektedir
(Strasberg, 2010b: 293).Genel analiz slrecinde oyuncunun oyunda ne sdylenildigini
degil, oyunda ne oldugunu ortaya koyacak sekilde bir yaklasim sergilemesinde fayda
vardir. Gunku oyunun ana fikri ve Ustin amaci buradaki olayin hangi durumdan
kaynaklandigi anlasildigi zaman ortaya gikacaktir. Oyuncunun sadece ana fikre bagli
cumleleri arka arkaya siralamasi dedil gercekten neler oldugunun bir siralamasini

yapmasi daha saglikli olacaktir (Strasberg, 1988: 163).
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Ozel analizde, oyunun her bir bélimi ayri ayri degerlendirilmek iizere kiiglik pargalara
boélunmektedir. Boylece oyuncu rolinun hangi eylemi yapacagini tespit ederken genel
bir eylemden degil kiclk ayrintilarin da dikkatle ele alinarak degerlendirildigi 6zel bir
eylemden yola ¢ikacaktir (Strasberg, 2010b: 293). Metin kiglk pargalara béllindukten
ve oyuncu her bir sahnenin ana fikrine uygun olaylari tespit ettikten sonra oynayacagi
rolin bu olaylardaki yonelimlerini ve isteklerini ortaya koymaya calisacaktir. Burada
uygulanmasi Onerilen teknik ise karakterin yonelimlerinin ve eylemlerinin aktif
kelimelerle ayri ayri ele alinmasi ve bu calismalarin sadece masa basi calismasi
seklinde degil ayni zamanda sahne ustiinde de denenmeye baslanmasidir (Hull, 2012:
160). Cunki karakterin bir bélimdeki ya da sahnedeki en ufak yonelimi ve eylemi
onun oyundaki genel yodnelim ve eylemini ortaya koyarak karakterin gelismesine
yardimci olacaktir. Fakat unutmamak gerekir ki bu sadece masa basinda zihinsel
olarak gerceklestirilebilecek bir calisma olarak ele alinmamalidir. Cinki oyuncu ancak

deneyerek dogru yénelimi ve eylemi tespit edebilmektedir (Easty, 1978: 147-148).

Strasberg, oyuncunun oynayacagi rolliin yonelim ve isteklerini ortaya koyabilmesini
saglamak icin her bir bolumdeki verili durumlari dogru degerlendirmesi gerektigini
belirtmigtir. Cunku verili durumlar hem oyuna can vermekte hem de karakterin sahnede
olma amacini, oyuncunun duygusal ve zihinsel motivasyonu saglamaktadir. Oyuncu
sadece cumleleri sdylemek yerine verili durumlar sayesinde bu cimlelerin alt metninde
ne oldugunu ve neyi oynamasi gerektigini anlayabilmektedir (Strasberg, 2010a: 45).
Verili durumlarda oyuncunun oynadigi karakterin bulundugu durumda ne yapacagini
bulmasi gerekmektedir. Tam bu noktada Strasberg bir uyarida bulunmustur. Verili
durumlar Uzerine dusunen ve calisan oyuncunun sorulara cevap verirken Ben bu
durumda olsaydim ne yapardim? sorusu ile degil; Karakter bu durumda olsa ne
yapardi? sorusu ile hareket etmesi gerektigini vurgulamigtir. Cinkd burada 6nemli olan
oyuncunun degil karakterin eylemidir. Aksi halde oyuncu kendisini ve kendi sectigi
eylemleri oynamaya baslayacak ve karakter yaratiminda yanlig bir yola girecektir
(Strasberg, 2010b: 290-291). Karakterin verili durumlarda ne yapacagini ortaya koyan
oyuncu yavas yavas o karakterin icinde yasamaya baslayacak ve duruma iligkin
verilecek gergcek cevaplar karakterin sahnede canlanmasina yardimci olacaktir.
Boylelikle bir sonraki basamagin alt yapisi sadlanacaktir. Oyuncu artik verili durumlarin
gercekliginden yola c¢ikarak karakterin nasil hissettigi ne disindigiu gibi eylemleri

duyusal ve duygusal igerik ile tamamlama yoluna dogru gegecektir (Easty, 1978: 137).
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Calismanin dérdincu basamaginda oyuncu artik rolin derinliginin verili durumlar iginde
geligtiriimesiyle ugrasmaktadir. Bu i¢sel derinlik ise rolin duyusal ve duygusal
varhginin  tam bir yaraticillk ve hayal glcu cercevesinde ele alinmasini
gerektirmektedir. Buradaki cogsku bellegi Uzerine yapilacak ¢alisma hem verili
durumlarin hem de olaylarin gerceklige dayanan bir anlam kazanmasini sagdlayacaktir
(Strasberg, 2010b: 297). Bu asamada oyuncunun oynayacad! rolle kuracagi baglant
oldukgca dnem kazanmaktadir. Oyuncu artik bu karakter gibi davranabilmek igin nasil
bir motivasyon saglamasi gerektigi Uzerine dustnmektedir. Oyuncuya bu calisma
esnasinda duyu bellegi ve cosku bellegi ile yapabilecedi bir takim alistirmalar
Onerilmektedir (Strasberg, 2010a: 45).

Duyu bellegi ile ilgili ahstirmalarda bir durumun gercekligini oyuncunun kendisinde
olusturmasi igin illa ki o durumun aynisini yasamasi gerekmemektedir. Burada énemli
olan oyuncunun sadece gercekligi yaratabilmesidir. Bunu hangi yolla yapti§gi onun
hayal glclindeki malzemeye baglidir. Ornedin sahnede dondurma yemesinin
gercekligini hayalinde haslanmis patates yedigini dusUnerek yansitabilir. Ya da
renklendirilmis c¢ay aracidiyla gercek viski etkisini kendisinde olusturabilir yahut
tatlandirici sekeri zehirli bir ilag igmis gibi yansitabilir. Tim bunlar, oyuncunun bu
eylemlerin altina hangi duyusal gercekligi koydugu ile alakahdir. Bu belki bir limonun ya

da aci bir yiyecegin duyularda biraktigi etkinin hatirlanmasi bile olabilir (Hull, 2012: 42).

Duygu bellegi ile ilgili calismalarda 6rnek vermek gerekirse bir katilin oynanmasi
gereken bir durumda oyuncunun hayatinda birisini 6ldirmus olmasina gerek yoktur.
Katil olmasina sebep olan durumu hayatinda daha 6nce 6ldirmuas oldugu bir sivrisinegi
ya da herhangi bir canliyi ele alarak yola ¢ikabilmektedir. Burada édnemli olan hangi
duygudan yola ¢ikildiginda bir katilin ruh haline yaklasilacagidir. Yaratiimak istenen
duygu bir oyuncudan olabildigince uzak ya da onun yasamamis oldugu bir duygu ya da
durum olabilir. Fakat unutulmamasi gereken bir sey vardir ki o da bir insani bir eylemi
yapmaya yonlendiren sebeplerin farkh yollardan elde edilebilir olmasidir. Burada
egilimin ne olacagi tamamen oyuncunun onun yerine koydugu sebebe bagh
olmaktadir. Cunkd hayatta herkes su ya da bu sekilde belli bir dereceye kadar da olsa

benzer durumlar yagamistir (Easty, 1978: 141).

Calismanin besinci ve son basamaginda oyuncu artik oynayacagi rolin dissal
yapisiyla ve tavirlariyla ilgilenmektedir. Gegirmis oldugu analiz sureci ile birlikte oyuncu
artik biriktirdigi i¢sel gelisimi disari yansitabilecektir. Fakat oyuncunun yine de dikkat

etmesi gereken bazi noktalar vardir. Oyuncu hicbir zaman karaktere ait bir tavr
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karakter yaptidi icin yapmamalidir. Oyuncu, karakterin bunu nicin yaptiginin nedenini
bulmali ve bunu kendi iginde hakh hale getirebilmelidir. Ancak bu sekilde karakterin
tavrini benimseyip gergekten kendisine ait bir tavirmis gibi davranabilmektedir
(Strasberg, 2010b: 297-298). Strasberg, bu asamada oyuncuya c¢alistigi role iligskin
farkl ve 6zgln tavirlar bulabilmesi agisindan hayvan c¢alismasi (animal exercise)'ni

onermektedir.

Hayvan Calismasi: Bu ¢alisma oyuncunun bir role yaklasirken kendisi ve rol arasindaki
farki olusturmasi acgisindan fayda saglamaktadir. Calisma oyuncunun kendi
duygularina dayanmadan oynayacadi karakterin tavirlarini  bigcimsel olarak
olusturmasini amacglamaktadir. Eger oyuncu sadece kendinden ve kendi duygularindan
yola c¢ikarak bir roliin tavrini yaratmaya calisirsa bir sire sonra sabit bir tavirla kendini
oynamaya baslayacaktir. Bu ylzden oyuncunun yaratici bir hayal gucui ile farkli bir
fiziksel tavir yaratmasi igin hayvan calismasi devreye sokulmaktadir. Hayvan
c¢alismasinin en dederli tarafi ise oyuncuya gercekten oynayacagi rolin fiziksel

yapilanmasi ile ilgili saglikh bir yol gosteriyor olmasidir (Strasberg, 1988: 147).

Galisma ilk adimda sadece gézleme dayal olarak yurutilmekte ve herhangi bir duyusal
deneyime ihtiya¢ goérilmemektedir. Oyuncu rolliine uygun segctigi bir hayvani imkanlari
dogrultusunda ve tarafsiz bir sekilde gdzlemlemeye baglamaktadir. Ornegin ele alinan
karakter acimasiz ve yirtici bir kisiyse gozlemlemek icin bir ayr ya da goril tercih
edilebilir. Eger oyuncu supheci ve merakl bir karakter Gzerine ¢alisiyorsa o zaman da
bir kediyi kendisine 6rnek alabilir. Oyuncu gbézlem yaparken hayvanin sadece
hareketlerine, tavrina ve davraniglarina odaklanmaktadir (Easty, 1978: 127-128).
Ornegin hayvanin hareket ritminden baslayarak viicudunu nasil kullandigina kadar tiim
ayrintilar dikkatle ele alinmakta ve oyuncu bitin bu tavirlari yavas yavas kendi
bedeninde uygulamaya baglamaktadir. Bunu yaparken de oyuncu kendisine
gbzlemledigi hayvan ve kendisi arasindaki farkliliklari ortaya koyacak sorular
sormaktadir. Gézlemleri sonucunda caligilan karaktere uygun tavirlar tespit edildikten
sonra oyuncu bu tavirlari kendi bedeninde tam olarak dogallasana kadar defalarca
calismaktadir. Bdylece karakterin fiziksel tavrini meydana getirirken kendisini degil
yarattigl baska bir karakteri oynama firsatini elde etmis olacaktir (Strasberg, 2010a:
34-35).

Son olarak karakterin tim tavirlari oyuncunun kendi dogasi haline geldikten sonra sira
oyuncunun roline uygun kostim ve aksesuarlarin segimine gelmektedir. Bu asamada

kullanilan tum malzemelerin gerekli dogalligin yakalanmasi acgisindan gercek olan
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malzemelere olduk¢a yakin olmasinda fayda vardir. Bdylelikle oyuncu o ana kadar
gelistirdigi karakteri son asamada tamamlamis ve rolinin digsal hazirhdini bitirmis
olacaktir (Hull, 2012: 158).

Strasberg, karakteri canlandirmak icin yapilan digsal hazirlik slrecindeki analizin
oldukga dnemli oldugunu vurgulamistir. Clnkl analiz oyuncuya bir roltin yapi taslarini,
dogasini, i¢ yasantisini ve tim yapisini anlamasinda yardimci olmaktadir. Analiz
surecini dogru bir sekilde tamamlayan oyuncu bu sayede karakterin hem i¢ dinyasinin,
duygularinin, disuncelerinin ve hilelerinin nasil oldugunu anlamis olacak hem de bitln

icsel birikimin disa nasil yansitilabilecegini kavramis olacaktir (Strasberg, 2010b: 293).

4. SISTEM OYUNCULUGU (LE METOT OYUNCULUGU’NUN
KARSILASTIRILMASI

Sistem Oyunculugu ve Metot Oyunculugu zaman zaman birbiriyle karigtirilan yéntemler
olarak gérulmasttr. Cunkd her iki oyunculuk yaklasiminda da benzer taraflar oldukga
fazladir. Bunun sebebi ise Metot Oyunculuk ydnteminin temelini Sistem
Oyunculugu’nun  olusturmasidir.  Strasberg, kendi  oyunculuk yaklasimini
Stanislavski’'nin yillarca yapmis oldugu c¢alismalar dogrultusunda meydana getirmistir
(Conroy, 1993: 245). Strasberg, Stanislavski'nin ilk defa oyunculugun o zamana kadar
ele alinmamig sorunlarina degindigini ve bunlar ¢ézmek i¢in ugrastigini belirtmistir.
Stanislavski'nin bu ugraslarindan ¢ikan c¢alismalar ise Sistem Oyunculugu’ nu ve
dolayisiyla daha sonra Metot Oyunculugu’ nu meydana getirmistir (Strasberg, 2010a:
144).

Metot ve Sistem’in uygulama alanindaki temel farkliliklarina gegmeden 6nce birbirine
benzer bu oyunculuk yontemlerinin kaltlr yapisi farkli iki Ulkede nasil uygulanabildigini
ele almak dogru olacaktir. Clinkii Metot Oyunculugu, Sistem Oyunculugu Uzerinde ¢ok
blylk degisiklikler yapmamis, genellikle uygulama noktasinda alistirmalar gelistirmistir.
Durum bdyle olunca oyunculuk gelenegi farkli iki Glkenin nasil olup da ayni oyunculuk
yontemini basariyla uyguladi§i sorusu gindeme gelmektedir. Oziaydin, Metot

Oyunculugui ile ilgili yaptigi calismada bu konuyu su sekilde ele almistir:
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Metot’ un, oyunun veya karakterin gerceklerinin yerine, kendi yasamindan sectigi
gerceklikleri kullanma ve bdylece oyuna ait unsurlar kisisellestirme anlayisi, Amerikan
bireyselligi ile paralellik gdsteren bir anlayistir. Demokrasi, bireylerin esitligi tUzerine
kuruludur. Fakat bu esitlik, bireyin diger bireyler tarafindan onaylanma, takdir gérme ve
onlar arasindan bir sekilde farkhhidr ile siyrilma gudisini beraberinde getirir.
Demokrasinin getirdigi esitlik ve beraberinde gelen 6zglnlik arayisi, Amerikan
kimliginin belirleyici unsurlarindan biri olan bireyselciligi dogurmus ve beslemistir. 20.
Yuzyil'in baslarinda, Amerikan kultart, bireyin kimligini tanimlama gabasini ve 6zgunlik
anlayisini ortaya cikarmistir. Ozginliik, taklidin, sahteligin ve kandirmacanin yerine;
orijinalligi, durustligu ve samimiyeti gecirmistir. Amerikan kultirinde, 6zgln olan,
bireyin igsel duygusal alanidir. Bu goéris, Amerikan yasamini gugli bir bigcimde
sekillendirmistir. 20. Yuzyil'in baglarinda Amerika’da meydana gelen kultirel degisim,
“kisisel ¢ikar, kisisel tatmin, kendini kanitlama, kendini gésterme” gibi kavramlarin 6ne
cikarilmasi yoluyla, bireyin, ylceltiimis bir benlik algisiyla ve farkhligini disa vurma
arzusuyla yetismesini saglamistir (Oziiaydin:2012:196).

Strasberg’in Metot Oyunculugu’'nu, 20.YUzyll Amerikan yasamina, kiltirine ya da
tiyatro anlayisina uygun olacak sekilde bilingli bir tercihle olusturup olusturmadigina
dair kesin bir bilgi bulunmamaktadir. Fakat oyunculukta, sahne uygulamasinda
gercekligi ve dogallig ariyor olmasi, onun da taklitten ve sahtelikten kagip, oyuncuda
6zgun olani tercih ettigini gostermektedir. Tam da bu noktada cosku bellegi kavramina
deginmekte fayda vardir. Cinku Strasberg, Metot Oyunculugu’nun temel prensiplerini
Stanislavski’nin ilk dénem c¢alismasi olan psikolojik eylemler ydntemi Uzerine
kurmustur. Oyuncunun duygularini sahne Uzerinde ifade edebilmesini saglayacak
cosku bellegi ve Ozellikle rahatlama, odaklanma, duyu bellegi ve duygusal bellek
Uzerine yapilan calismalar Strasberg’in de c¢ogunlukla Gzerinde durdugu ve kendi
c¢alismasinin temelini meydana getirdigi alanlar olmustur (Strasberg ve Schechner,
1964: 119-124).

Her iki oyunculuk yaklagimindaki ortak terimlerin uygulamada nasil ele alindiklarini
anlamak ve aradaki farklari gérmek agisindan bu kavramlari ayri ayri degerlendirmek
daha dogru olacaktir. Ozellikle rahatlama, odaklanma, duyu bellegi, duygu belledi,

baydli eger ve verili durumlar her iki oyunculuk dnerisinde de siklikla kullaniimaktadir.

Rahatlama: Stanislavski, kas gerginliginin bir oyuncunun yaraticiliyina engel oldugunu
gormus ve her oyuncunun kendisine uygun bir yolla vucutlarindaki bu gerginlik
problemini bir takim rahatlama caligmalariyla ¢ozmeleri gerektigini vurgulamistir.

Strasberg ise, rahatlama ile ilgili bir seri alistirmalar gelistirmis ve bu alistirmalari
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oyuncunun ¢alismaya baglamadan 6nce yapmasi zorunlu bir basamak olarak ortaya
koymustur (Strasberg, 1988: 124-125).

Stanislavski, oyuncunun vicudundaki kaslarini mutlaka rahatlatmasi ve bunun igin
¢aba harcamasi gerektigini 6nemle vurgulamistir. Fakat bir oyuncunun nasil
rahatlayaca@i ya da vicudundaki gerginlikten tam olarak nasil kurtulacagina iligkin tam
bir yol géstermemis ve su ifadelerle rahatlama eylemini oyuncunun kendisine

birakmistir:

Yalniz gergin olmamakla kalmamali, ayni zamanda gevsemek igin var gucinizi
kullanmalisiniz. Ozellikle ¢etin zamanlarda kaslari tam bir dzgirlige kavusturmak
gerekir. Bir rolin gug yerlerinde gevseme egilimi gerilme egiliminden daha olagan
olmaldir (Stanislavski, geviri, 1996a:139).

Oysa Strasberg, oyuncu Uzerindeki gerginligi fiziksel gerginlik ve ruhsal gerginlik olarak
ikiye ayirmistir. Fiziksel gerginlik igin; sandalyede rahatlama ¢alismasi, ruhsal gerginlik
icin; gerginligi azaltma, ses kullanma ve soyut veya ek eylem calismasi adini verdigi
alistirmalari gelistirmistir (Strasberg ve Schechner, 1964: 120-121; Strasberg, 2010a:7-
90).

Odaklanma: Stanislavski, oyuncunun oyun boyunca eylemini surdurebilmesine
yardimci olan odaklanmay! saglamak icin dikkat ¢cemberini gelistirmis ve sahne
Uzerinde oyuncunun igsel gercekligi saglamasinin yolu olarak duyu belleginin ve
imgelem glcinin 6neminden bahsetmigstir. Strasberg ise, gelistirmis oldugu duyu
bellegi alistirmalariyla hem oyuncunun odaklanmasini hem de kendi iginde gercekligi
yaratmasini saglamistir (Strasberg, 2010b: 95).

Stanislavski, i¢sel ve dissal odaklanmanin 6éneminden bahsetmis fakat bahsettigi
odaklanma oyuncunun imgelem ya da zihin dizeyinde bir odaklanmadir. Birebir
nesneyle iletisime gecme durumu yoktur. Bunu dikkat gemberi ile ilgili verdigi ornekten

de anlamak mUmkuUnddr:

Cember gitgide blylrken dikkatinizin alani da geniglemelidir. Bununla birlikte, bu alan,
ancak imgesel bir ¢izginin berisinde, dikkatinizin sinirlari icinde tutabileceginiz noktaya
kadar genislemeye devam edebilir. Sinirlariniz gevsemeye baslar baslamaz, hemen,
goéris dikkatinizin  kavrayabilece@i, daha kigik bir ¢embere c¢ekilmelisiniz
(Stanislavski,1996a: 121).
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Oysa Strasberg daha bu asamada tim duyulari devreye sokarak oyuncuyu adim adim
duyulari yardimiyla ve &zellikle nesnelerle iletisime sokmaktadir. Odaklanma
¢alismasinda, oyuncunun dikkatini belli bir nesneye g¢ekerek, oyuncudan bu nesnenin
aynisini varmis gibi yeniden yaratmasi istenmektedir. Ayrica oyuncunun tum duyulari
yardimiyla nesneyle bag kurmasi beklenmektedir. Bu c¢alismanin temel amaci ise
oyuncunun hayal giclinl tetikleyerek sahnede gerceklik inancinin yaratiimasidir
(Strasberg ve Schechner, 1964:123). Strasberg’in bu asamada gelistirdigi temel
calismalar ise nesne yaratma calismasi, ayna ¢alismasi ve gunes calismasidir (Hull,
2012: 36).

Duyu Bellegi: “Koklama, tadim, dokunum duygularimiz yararh, hatta kimi zaman dnemli
iseler de bizim sanatimizda bunlarin roli yardimci olmak ve cosku bellegimizi
etkilemekten oteye gecemez (Stanislavski, ceviri, 1996a:229)". Stanislavski'nin
cumlelerinden de anlasilacag Uzere duyularin kullanimi dolayisiyla duyu belle@i Sistem
Oyunculugu’nun belli bir ¢ercevesinde ele alinmaktadir. Fakat Metot Oyunculugu igin
duyu bellegi ve duyular neredeyse yontemin merkezindedir. Strasberg daha
¢alismalarinin ilk asamasinda duyu bellegini devreye sokmus ve her adimda duyu

belledinin 6nemini vurgulamistir.

Yasamin ve deneyimlerin anahtari duyularda sakhdir. Duyu bellegi alistirmalari,
oyuncuyu egiterek bes duyusunu kullanabilmesine ve sahne Uzerindeki nesnelere
gercek yasamdaki gibi olabildigince canli bir bicimde yanit verebilmesine yardim
etmektedir. Duyu belledi alistirmalarindaki bir eksiklik bile oyuncunun ilerlemesine engel
olacak ve dolayisiyla ileride oyuncunun tiyatronun sundugu birgok problemle yiz yize
kalmasina neden olacaktir (Strasberg,2010a:14).

Strasberg, duyu bellegi ile ilgili ahstirmalar hazirlamig ve bunlarin 6zellikle agsamal
olarak yapiimasi noktasinda uyarida bulunmustur. Yukaridaki so6zunden de
anlagilacagi gibi yapilan aligtirmalardan birinin eksik uygulanmasi ileride oyuncunun
sikinti yasamasina sebep olacaktir. Bu noktada Strasberg de Stanislavski ve kendisinin
arasindaki farkliliklari su sekilde ele almistir:
Stanislavski hi¢bir zaman belirli alistirmalar dizgesi tanimi yapmamig olmasina ragmen
bu siraya iligkin bir ¢cikarim vardir. Rahatlamayla baglar, odaklanma, eylem ve duygu

bellegi ile devam eder. Bizim calismamizda ise Stanislavski'de olmayan bir sira
yarattim. Yeni yontemimiz onun c¢alismalarina dayanmaktadir fakat 6tesine gecmistir.
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Sadece gercekligin yaratiimasiyla degil ayni zamanda onun ifade edilmesiyle
ugrasiyoruz. Ben sade bir sira alistirma gelistirdim ve Stanislavski'nin temel yontemine
de belli bir derecede agiklik ve tanim getirdim.

Bu yeni alistirmalarin sirasi gok basit bir mantiga dayanmaktadir. ilk sirada ¢ok yakin
cevremizde bulunan, gunlik yasantimizda yaptigimiz, kahvaltida ictigimiz ya da aynaya
bakarak deneyimledigimiz veya test ettigimiz seyleri kesfetmek gelmektedir. Sinifta
hayali nesneler kullaniimaktadir. Bir sonraki adimda kisinin ge¢gmisinde olan ve suan
karsilasmayacagi daha karmasik nesnelerle devam ediyoruz. Son olarak vardigimiz
noktada da zor alistirmalarin basladigi yer oluyor. Burada dus alma, banyo yapma gibi
bes duyu- gbérme, isitme, koku, ses, tat —alistirmalarina basliyoruz. Eger tim bu
calismalar tam olarak yapildiysa, kisisel nesne ve duygu bellegi galismalarina gegiyoruz
(Strasberg, 2010a:16).

Gorlldugu Uzere Strasberg, duyu bellegi calismalarini sadece tek bir noktada ele
almamis ayni zamanda bir sonraki c¢alismanin (duygu belledi) devaminda da

kullandigini ifade etmistir.

Cosku bellegi, Verili Durumlar, Blyiilii Eger: Stanislavski'nin duygu bellegi anlayisina
gore, oyuncunun ge¢miste yasadigi bir olayl hatirlamasi istenmektedir. Daha sonra
oyuncudan hatirlamis oldugu ve o anda yasadidi duygularin aynisini oyunda
oynayacagl karakterin oyundaki durumuna goére yeniden yasamasi istenmektedir.
Fakat Stanislavski her ne kadar bu c¢alismanin oyuncudan istenilen duygulari elde
etmede basarili bir yaklagsim oldugunu kabul etse de oyuncu agisindan zararl
olabilecegini distnmustir. Oyuncunun her seferinde ge¢misini hatirlamasini istemek
bir stire sonra oyuncunun aci ¢gekmesine ve duygularini tiketmesine sebep olacaktir
(Strasberg, 2010a: 146-147).

Strasberg, bu noktada tim calismalarini cogku bellegi Uzerine yogunlastirarak
Stanislavski’nin eksik buldugu yerleri tamamlamaya ve gelistirmeye bagslamistir.
Strasberg’e gore Stanislavski duygusal bellegin nasil kullanilacagini bilmiyordu ve
yanildigl nokta ise yasanmig deneyimler ile sahnede olan olaylar arasinda dogrudan bir
bad kurma gabasindan kaynaklanmaktaydi. Oysa oyuncunun duygusal belleginde olan
herhangi bir olayla oyundaki karakterin bulundudu olay arasinda oyuncunun kurmasi
gereken dogrudan bir baglanti yoktur. Strasberg’in bu noktada yapmaya calistigi da
bunu gbstermeye calismak ve Stanislavski’nin tanimladigi duygusal bellek kavrami
uzerine aligtirmalar gelistirerek oyuncu agisindan bunu sahnede gergek duygularin
yaratiimasini saglayacak sekilde uygulayabilmektir. Stanislavski karakter yaratma
asamasinda bir oyuncunun kendisine oynayacagi rol ile ilgili bir takim sorular sormasini

istemektedir. Bu sorular genellikle su sekilde ele alinmaktadir: Ben kimim?
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Neredeyim? , Burada ne yapiyorum? ve Bunu yapmaya baslamadan énceki durum ve
sartlar nelerdi? Bu sorularin temel amaci ise oyuncuya sahne Uzerinde yaratacagi
karakterin hayatini deneyimlemesine yardimci olmaktir. Boylelikle oyuncu rolu
yasayarak sahne Uzerindeki kendi farkindaligini eger bu karakter ben olsaydim nasil
hisseder ve davranirdim? (blyuli eger) sorusunun cevabi ile saglayabilecektir. Fakat
Strasberg’ e gére bu yaklagsim ancak metinde verilen durumun oyuncunun yasaminda
gercekten deneyimlenmis ise etkisi vardir. Eger durum oyuncuya tamamen uzak ise
etkisi agisindan oldukca yetersizdir. Oyuncunun bu sorulari sormasi gerekmektedir
fakat bu sorulari sorarken karakterin bulundugu durumda ne oldugunun cevabini
bulmaya calismasi gerekmektedir. Cinkli 6nemli olan oyuncunun ne hissettigi degil,
oyuncuda yaratilacak olan durumun gercekligine olan inancin karakterin gercekligini
yaratmasidir. Boylelikle birinci yaklasimda ben olsaydim ne yapardim sorusuyla yola
¢lkan oyuncu ikinci yaklagsimda bu karakter bu durumda nasil davranirdr seklinde bir
yaklasim sergiler ( Strasberg, 1988: 150-162; Bech, 2010: 265-268; Rogof, 1964: 138-
139).

Aslinda bir bakima Strasberg’in bdydilii egeri oyunun verili durumlari ¢ergevesinde ele
aldigini séylemek muimkindir. Clnkld Metot Oyunculugu’'nda eger bu karakter ben
olsaydim nasil hisseder ve davranirdim yerine bu karakter bu durumda nasil davranir
yaklagiminin dogrudan oyunun verili durumlariyla baglantisi vardir. Oyunun verili
durumlarinda da oyuncunun birebir karakterin yasadigi durumu kendisinde yasamasi
beklenmemektedir. Burada onemli olan oyuncunun bu durum vyerine kendisinde
yasatabilecegi bagka bir durumu koyabilmesidir. Oztiaydin, transfer olarak ele aldigi bu

teknigi her iki oyunculuk yontemi agisindan su sekilde ele almistir:

Sistem, oyuncunun gercek olmayan, hayali kosullari kullanmasini; Metot ise oyuncunun
bu gergek olmayan, hayali kosullari, gergek kosullarla degistirmesini 6nerir. Oyuncunun,
oyunun verili kosullarini, kendisine daha inandirici gelen kigisel gergeklerle yer
degistirmesine dayali transfer teknigi ile Metot Oyunculugu, glndelik ve somut
gergekligin sinirlari iginde kalmayi tercih etmektedir (Oziiaydin,2012:192).

Sistem ve Metot’'un elde ettikleri basari agisindan aralarinda bir takim farkliliklar vardir.

Stanislavski Sistemi’nin sadece bir tarz oldugu ve belli bir tiyatro tlirine uygulanabilir

bir nitelik gosterdigi iddia edilememektedir. CUnklu Sistem, daha ¢ok, oyuncularin
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herhangi bir oyun Uzerindeki egitimine yonelik mantiksal bir yaklagim bulma g¢abasi,
herhangi bir rol Gzerinde yuratulen hazirlik agsamasina iligkin sanatsal bir arayis olarak
da ele alinmaktadir(Stanislavski, 2011: 3). Stanislavski'nin kendisi de bunu su s6zlerle

ifade etmistir:

Yoéntem, yaratici eyleme, basariya uzanan yol boyunca oyuncuya arkadaslik eder, fakat
kendisi igcin amag¢ olamaz. “Yontem’i oynayamazsiniz; evinizde onun Uzerinde
calisabilirsiniz ama sahneye c¢ikinca atin onu bir yana, orada size yalniz doga yol
gosterir. “Yontem” bir basvuru kitabidir, bir felsefe degil. Felsefenin basladi§i yerde
“Yontem” sona erer (Stanislavski, geviri, 1996a: 337).

Sistem Oyunculugu’na bu acidan bakildiginda farkli uygulamalarda kullanilabilecek bir
kapr actigi gortlmektedir. Stanislavski Sistem’i Uzerine calismalar yapan Moore da
Sistem’i tiyatro sanatinin bilimi olarak gordugunu ifade etmis ve bilim gibi Sistem’in de
sinirsiz deney ve kesif olanagina sahip oldugunu belirtmistir. Sistem’in tiyatro

alanindaki etkisinin ne kadar ¢ok olduguna su sézlerle deginmistir:

Stanislavski’nin 6limuinden sonra, onun &gretileri 6nemli oyuncular, ydnetmenler,
teorisyenler ve bilim insanlar tarafindan analiz edildi ve arastirildi. Bu uzmanlarin,
Stanislavski'nin 6gretilerini dinya tiyatrosunun yarari igin somut bir hale geldi ve onun
karmasik taleplerinin bazilarini gergeklestirmek kolaylasti. Onlarin ¢ikarimlari yalniz
oyuncular ve yodnetmenler igin degil-ki Sistem oyuncular ve ydnetmenler igin
yaratilmigti-ayni zamanda oyun yazarlari, tiyatro teorisyenleri, elestirmenler ve bilim
insanlari igin de 6nemlidir (Moore, ¢eviri, 2011: 33).

Sistem Oyunculugu’nun actigi yoldan giden Strasberg, bu yoldaki sertvenini ele aldigi
calismasinda Stanislavski'nin onun Uzerindeki etkileri bagka bir ydonden de ele aldigini
gbrmekteyiz. Strasberg burada, Rus sanatcgilarin nasil olup da devrim slrecini
yasarken tiyatro ve sanattan vazgecmeyip tam aksine tum yasamsal zorluklara, siyasi
engellemelere ragmen ¢ok basarili eserler vermeyi basardiklarini merak etmistir. Bu
merakinin arkasindaki sebep ise Amerikan tiyatrosunun iginde bulundugu kisir
dénguden kurtarihp kurtarilamayacagidir. Cinkd Amerikan’in kendine 6zgu bir tiyatro
anlayisi bulunmamakta ve tiyatro tamamen ticari kaygilarla yapilan eglence araci
konumundadir. Bu noktada belki kendisi de bu ortama ragmen Stanislavski'nin izledigi

yoldan gidip, tipki Rusya’da oldugu gibi Amerika’da da &zgln bir tiyatro anlayisi
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olusturabilir diye disinmustir. Daha sonrasinda da bunu tim zorluklara ve aldiklari
elestirilere ragmen birlikte ¢alistigi insanlarla Amerikan tiyatro anlayisini buyik ol¢lide
degistirmeye basardiklarini ifade etmistir (Strasberg, 2010b: 357-358).

Strasberg de Sistem Oyunculugu’ndan yola c¢ikarak kendi tiyatro anlayisini meydana
getiren diger tiyatro uygulayicilari (Yevgeni Vakhtangov, Vsevolod Meyerhold ve Jerzy
Grotowski) gibi kendi yolundan devam etmis, Sistem’i kendi Ulkesinin tiyatro anlayisina
katkida bulunacak sekilde ele alarak Metot Oyunculugu’nu olusturmustur. Strasberg de

Sistem’i tarif ederken sunlari séylemistir:

Stanislavski yontemi bir sistem degildir. Uygulamada elde edilecek sonuglarla
ilgilenmemekte sonu¢ olarak da ne yapilmasi gerektigine dair kurallarda ortaya
koymamaktadir. Sadece oyunculara izleyebilecekleri yolu gostermeye g¢alismaktadir
(Strasbeg,2010b:366).

Buradan yola ¢ikan Strasberg, kendi oyunculuk énerisini olusturmus ve bunu yaparken
de oyuncunun bir gcalismada elde edebilecedi sonuclara odakli aligtirmalar gelistirmistir.
Fakat ayni zamanda sunu sdylemek de o6nemlidir. Metot Oyunculugu ilerleyen
zamanda Metot Oyuncusu denilen kavrami da beraberinde getirmistir. Bu da sunu
go6stermektedir ki Metot, Sistem’e gére sinirlari daha dar ¢izilmis ve kendi iginde bir
uygulamayla dunyada dn yapmigtir. Bu noktada bagka bir yontem uygulamasinda
kullanihp  kullanilamayacagdr da ayri bir tartisma konusudur. Fakat Metot
oyunculugunda Ozellikle oyuncu merkezli bir anlayisin olmasi Metot'un kendi Metot

Oyuncusu kavramini getirdigini de agiklamaktadir (Krasner,2000: 13-14).

Oysa Sistem Oyunculugu da, her ne kadar oyuncuyu merkeze alsa da uygulama
noktasinda tiyatronun tim &gelerini cok énemli ve ayrilmaz bir parca olarak gérmekte

ve tiyatroyu bir ekip isi olarak tanimlamaktadir.

Kapicisindan biletgisine, vestiyerindeki kizdan yer gdstericisine, kisaca seyirci ile iliskiye
giren yoneticilere, blroda calisanlara, en sonunda oyunculara varincaya dek tiyatroda
gorev alan herkes piyes yazarinin, bestecisinin yaratilarina katkida bulunur. Bu kisilerin
hepsi sanatimizin temel amacina baglidirlar ve ona hizmet ederler (Stanislavski, geuviri,
1996b: 305-306).
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Metot Oyunculugu’'nun Sistem Oyunculugu’ndan farkh olarak gelisim gdsterdigi diger
bir alan ise sinemadir. Metot Oyunculugu Uzerine egitim almis kisiler sinemada boy
géstermeye baslamistir. Ozellikle Hollywood sinemasi, Metot Oyunculugu'ndan
oldukga etkilenmis, ekranda 6zglin ve gergekgi bir oyunculuk sergileyen ve Metot
Oyuncusu olarak da taninan oyuncular buydk basari kazanmistir. Robert De Niro, Al
Pacino, Anthony Hopkins bu oyunculardan sadece bazilaridir (Drake, 2006: 85-86).
Strasberg, bu konu ile ilgili géruglerinde iki 6nemli noktaya deginmistir. Bir yandan
sinema ve televizyonun etkisi altinda kalan Amerikan kultirinu elestirirken, diger
yandan da bu modern algilayisin getirdigi populer kultdr icinde, oOzellikle sinema
alaninda oyunculuk calismalarina devam edilebilecegine deginmistir. Cinki ona gore
sure¢ yine basa donmus, sanat ve tiyatro algisinin yerini ticari amacgl sinema ve
televizyon almistir. Sinema ve tiyatro oyunculugu arasinda blylk fark olmadigini
disunen Strasberg, bu noktada Metot Oyunculugu’'nu bu alanlarda da kullanmis ve
oldukca da basarili olmustur.  Strasberg’e gére 6énemli olan oyunculugun bir sanat
oldugunun unutulmamasi gerektigidir. Clnki oyunculuk ¢alismalarindan sirf sinema ve
televizyon tiyatronun vyerini aldi diye vazgecilirse, iste asil o zaman problem
baslayacaktir (Strasberg, 2010b: 359-361, Strasberg, 2010a: 174).

Sonug olarak Strasberg’e gore, Stanislavski, oyunculuk sistemi gelistirmede en blyuk
oncudir. Ancak yaptidi ¢alismalar oyuncunun problemlerini ¢dzmeye yetmemistir
(Strasberg,1988: 62). Her iki oyunculuk yonteminin de ortaklastigi alan olan cosku
belleginin oyunculuk egitiminde nasil kullanilabilecegi ise en blUyuk problem olarak
gOrulmustur. Strasberg de oyuncunun sanatini icra etmede en 6énemli malzemesinin
oyuncunun duygulari olduguna ve bu duygularin en dogru sekilde digar1 yansitiimasi
gerektigine inanmigtir. Bunu saglamak igin gesitli aligtirmalar ile oyuncunun duyu
bellegini tetiklemeye calismistir (Strasberg, 2010b: 87; Hull, 2012: 238).
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SONUG VE ONERILER

Bu calismada, oyunculukta yeni bir ydéntem nasil olusturulmustur? sorusuna
arastirmanin merkezini olusturan Metot Oyunculuk 6érnegi lGzerinden cevap bulunmaya
calisiimistir. Arastirma nitel bir vaka calismasi olarak ele alinmis ve kistas olarak
Sistem Oyunculugu segilmistir. Bu amacla da Metot Oyunculuk yénteminin meydana
gelme asamalari neden sonug¢ cercevesinde Sistem Oyunculudu ile iligkilendirilmistir.
Bu arastirmayl yaparken de su sorulara cevap verilimeye calisiimistir: Metot
Oyunculugu neden Sistem Oyunculugu’nu temel almistir? Metot Oyunculugu, Sistem
Oyunculugu’nun hangi ¢alisma alanlari Uzerinde yogunlagsmistir? Metot Oyunculuk
yontemi oyunculuk calismasina ne gibi yenilikler getirmistir? Metot Oyunculugu
oyunculuk egitiminde basarili olmus mudur? Calisma sonucunda elde edilen bulgular

ise su yonde olmustur:

Metot Oyunculugu, Strasberg’in uzun vyillar boyunca yapmis oldugu calismalar
sonucunda ortaya c¢ikmig bir oyunculuk yontemidir. Metot, olusum slreci agisindan
genis bir zaman dilimine yayillmis ve her agsamasi titizlikle, belli bir disiplin gergevesinde
gelistiriimistir. Strasberg’in bunu nasil yaptigi sorusunun en énemli cevabi da surecin
bu baslangi¢ noktasinda bulunmaktadir. Strasberg’in bu konu ile ilgili atmis oldugu ilk
adim Amerikan tiyatro yapisini tahlii etmek ve var olan tiyatro uygulamasindaki
sorunlari tespit etmek olmustur. Boylelikle problemlerin ve eksik olan yonlerin tespiti,
Amerikan tiyatrosunun neye ihtiyaci oldugunu ortaya koymustur. 1930’lu yillarda
Amerikan Tiyatrosu’nun kendine 6zgl bir tiyatro geleneginin olmamasi, ingiliz, Aiman
ve Fransiz tiyatro anlayisinin etkisinde kalmasi ve en 6nemlisi de oyunculuk
egitimindeki ¢ok blytk noksanliklarin bulunmasi Strasberg’in ilk adimi atmasina neden
olmustur. Craig’in, oyunculugun kontrol edilemez rastlantisal bir eylem oldugu goérisu
de Strasberg’i tetikleyen bir sebep olmustur. Clnki Craig, oyunculugu bir sanat olarak
gbérmemis ve bu ylizden oyuncu egitiminin mimkin olmadi§ini ifade etmistir. Strasberg
ise oyunculugu bir sanat olarak gérmus ve gelistirilebilir olduguna inanmistir. Buradan
da anlasilacagdl lUzere Strasbergin bir oyunculuk yoéntemi gelistirme sirecinin ilk

adimini problemin ne oldugunu tespit etmek olusturmustur.

Yapilan galismada, Strasberg’in ¢ikis noktasi olarak neden Sistem Oyunculugu’'nu

tercih ettigine iliskin veriler ise birka¢ noktada birlesmektedir.

Bu sebeplerden ilki, 20.YUzyll Amerikan kiltirtintn bireyin kimligini tanimlama ¢abasini

ve Ozgunlik anlayisini ortaya c¢ikarmasidir. Taklit ve sahteligin yerini diristlik ve
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samimiyet almigtir. Bireyin i¢csel ve duygusal alani, Amerikan kultarinde 6zgun bir taraf
olarak ele ahnmistir. Bu kdlturel algilayls beraberinde kendini gosterme ve
digerlerinden siyriima mucadelesini getirmistir. Sonu¢ olarak bu kalttrel doku iginde
herkes kendini en iyi ifade etme yolunu aramigtir. Bireyin kendi benzerleri arasindan
siyrilma gabasi Metot Oyunculugu’na da etki etmistir. Strasberg, bu kulturel doku i¢inde
sahne Uzerinde gercgekligi, dogalligi ve samimiyeti aramis ve oyuncuyu tiyatro sanatinin

merkezine oturtmustur.

Diger bir sebep ise Stanislavski'nin gergekci oyunculuk anlayisinin, bu dogrultuda
yapmis oldugu calismalarin ve getirmis oldugu onerilerin, Strasberg’in hem sanat hem
de tiyatro algilayisina ¢ok uygun oldugunu soylemek mimkindir. Burada ifade
edilmesi gereken bir nokta vardir ki o da Strasberg’in bilingli bir sekilde Sistem
Oyunculugu’nu sectigini gostermektedir. Calismanin Sistem Oyunculugu ile ilgili
bélumunde ele alindigi Uzere Sistem, psikolojik eylemler ve fiziksel eylemler olmak
Uzere iki asamadan meydana gelmigtir. Stanislavski'nin ¢alismasinda vardigi son nokta
ise fiziksel eylemler yontemidir. Strasberg burada, Sistem’in ilk asamasi olan psikolojik
eylemler yontemi Uzerinde calismayi tercih etmistir. ClUnkid cosku belledi Uzerine

yogunlasan bu ilk dénem Metot Oyunculugu igin daha uygun gérulmektedir.

Son olarak Stanislavski'nin tiyatro tarihindeki etkisi ve 6nemi, Strasberg’in Sistem
Oyunculugu’na yénelmesinin sebeplerinden biri olarak ele alinabilir. Cunku Strasberg’
e gore Stanislavski Sistemi’'ndeki en 6nemli sey Sistem’in kendinden 6nceki oyunculuk
yaklagimlarina kargi olmasidir. Stanislavski’'den 6énce oyuncular oyunculuklarina iliskin
herhangi bir yaratim surecine girmeden kendilerinden isteneni taklit yoluyla
gerceklestirmistir. Bu da oyunculugun sanat olarak ele alinmasini engellemistir.
Stanislavski, kendi c¢alismalarina, goézlemlerine dayanarak oyuncunun yasadigi
problemleri ortaya koymus ve bir oyunculuk o6nerisinde bulunmustur. Fakat bu
oyunculuk énerisi, bir oyuncunun yasadigi problemleri nasil ¢ézebilecegine iliskin tam
bir ¢6zim surecini beraberinde getirmemigstir. Metot Oyunculugu’nun en blyluk amaci
da Stanislavski'nin oyunculuk ile ilgili ortaya koydugu problemleri ¢ézebilecek yollar
bulmak olmustur. Strasberg, oyuncunun problemlerini ¢ézmeye c¢alisirken bu
problemleri olusturan etmenleri yeniden ele almig, Metot'un temelini olusturacak

anlayigin net bir sekilde ortaya konmasini saglamistir.

Strasberg’in Sistem Oyunculugu’'nda yoneldigi alan psikolojik eylemler ybntemi
olmustur. Cunkl Strasberg, Stanislavski’nin bu konuyu yeteri kadar ele almadigini ve

probleme iligkin ¢gézimler bulamadigini disinmdistir. Bu alanda da Metot Oyunculugu,
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Ozellikle Stanislavski’nin oyunculuktaki buluslari olan rahatlama, odaklanma, duyu

bellegi ve cosku bellegi Uizerine yogunlagsmistir.

Metot Oyunculugu’nun oyunculuk calismasina getirdigi yenilikler cogunlukla cosku
bellegi Gzerine olmustur. Strasberg, bir oyuncunun cosku bellegini kullanarak sahne
Uzerinde duygularini dogal, gercekci ve samimi sekilde ifade edebilmelerini saglamak
icin sistemli bir calisma diizeni olusturmustur. Strasberg, cosku bellegini, duyu bellegi
ve duygu belledi olmak Uzere ikiye ayirmis ve bu kavramlarla ilgili asamali ¢calismalar

yapmistir. Bu ¢calismalar sirasi ile su sekildedir:

- Rahatlama: Sandalyede rahatlama calismasi, gerginligi azaltma c¢alismasi,

soyut veya ek eylem galismasi, ses kullanma ¢alismasi

- Odaklanma: Nesne yaratma g¢alismasi, ayna ¢alismasi, glines ¢alismasi

- Duyu Bellegi: Kahvalti icecedi galismasi, ayna ¢alismasi, ayakkabi, ¢corap ve i¢
gamasir calismasi, U¢ par¢ca nesne calismasi, kisisel nesne calismasi, gunes

galismasi, keskin acl, tat ve koku galismasi, kisisel an calismasi

- Cosku Bellegi: Cosku belledi galismasi.

- Karakterin Canlandiriimasi icin Dissal Hazirlik: Hayvan ¢alismasi

Strasberg’in rahatlama, odaklanma, duyu bellegi ve duygu belledi igin gelistirdigi bu
alistirmalar, oyuncunun cosku bellegini harekete gecgirmektedir. Bdylelikle oyuncu rol
icin gerekli duyguyu istedigi zaman vyaratabilecek, yarattigi duyguyu da kontrol
edebilecektir. Fakat bu calismalarin oldukg¢a disiplinli ve dizenli bir sekilde, Metot
Oyunculugu’nu gercgekten iyi bilen bir egitmen tarafindan yaptiriimasi gerekmektedir.
CUnkl asamalarin herhangi birindeki yanlis ya da eksik ydnlendirme c¢alismanin

aksamasina sebep olacaktir.

Yapilan arastirmada, Metot Oyunculugu’nun 6zellikle Amerika’da oyunculuk egitiminde
oldukca basarili oldugu gérulmastir. Strasberg ve birlikte ¢alisti kisiler Amerika’da
06zgln bir oyunculuk anlayisi meydana getirmistir. Aktor Stidyo’nun halen etkin bir
sekilde calismalarini strdUriyor olmasi ve sinema ekraninda basari kazanan Robert
De Niro, Al Pacino, Anthony Hopkins gibi Metot Oyunculari'nin varhgi bu oyunculuk

yonteminin basgaril oldugunun gostergelerinden bazilaridir.
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Yapilan arastirma slrecinde, Metot Oyunculugu ile ilgili ulagabilen tim temel ve yan
kaynaklar incelenmig, Metot Oyunculugu’nun egitim agamalarin, bu asamalarda
yapilan ¢alisma ve alistirmalar tek tek degerlendirilmistir. Fakat tim bunlara ragmen
g¢alisma da tam olarak varilamayan sonug, Metot’'un bir oyuncunun cosku bellegini
gercekten nasil harekete gecirdigidir. Tim arastirmalar, Metot'un oyuncuya cosku
bellegdini nasil kullanmasi gerektigini etkili bir yoldan 6grettigi yonundedir. Fakat bunun
uygulamadaki karsihgini anlamak acgisindan yeterli veri elde edilememistir. Bu ylzden
Amerika’da basari kazanmis Metot Oyunculugu’'nun baska bir UGlkedeki ya da
Tuarkiye’deki egitim kurumlarinda basariyla uygulanip uygulanamayacagi konusunda
kesin bir yargiya varilamamistir. Bunun da ayrica bir arastirma konusu olarak ele

alinmasi mumkundur.

Bu calismada oyunculukta yeni bir yéntem nasil olusturulmugtur sorusuna, Sistem
Oyunculugu kistas alinarak ve Metot Oyunculugu o6rneginden yola c¢ikilarak yanit
aranmistir. Yapilan bu arastirmalar i1siginda ve elde edilen veriler sonucunda yeni bir
oyunculuk yontemi olusturmak isteyen Kisilere konuya dair su onerileri sunmak

mumkundur.

Yeni bir oyunculuk yéntemi olusturmak igin ilk adimda, oyunculukta yasanan
problemlerin tanimlanmasi, eksikliklerin tespit edilmesi ve neye ihtiyac duyuldugunun
belirlenmesi gerekmektedir. Etkili bir gcalisma olabilmesi agisindan, olusturulacak yeni
yontemin uygulanacagi kultur-toplum yapisinin ve tiyatro-sanat anlayisinin géz dninde
bulundurulmasi biyik 6énem tagimaktadir. ikinci adimi yeni uygulamalara olanak
saglayabilecek ve ihtiyaca yonelik cevap verebilecek bagka bir yontemin ya da
uygulamanin 6rnek alinmasidir. Son adimi ise segilen 6rnek uygulamadan yola
cikarak, yapilacak yeni ¢calismalarla, oyunculuk galismasinin eksigini kapatacak sekilde

bir calisma disiplini meydana getirmesidir.
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