YENi BASLAYANLAR iGiN
OYUN YAZMA REHBERI

Kemal Orug

“S6z vermigtim kendi kendime: Yazi bile yazmayacaktim. Yazi yazmak da bir hirstan bagka ne idi?
Burada namuslu insanlar arasinda sakin 6limi bekleyecektim. Hirs, hiddet neme gerekti?
Yapamadim. Kogtum titiincliye, kalem kagit aldim. Oturdum. Adanin tenha yollarinda gezerken canim
Stkilirsa kiglk degnekler yontmak icin cebimde tasidigim c¢akimi c¢ikardim. Kalemi yonttum.

Yonttuktan sonra tuttum 6ptiim. Yazmasam deli olacaktim.” (Haritada Bir Nokta / Sait Faik Abasiyanik)

Neden Yazariz?

Toplumsal/evrensel ya da bireysel bir durumu/olayi/
hikayeyi anlatmak igin, bir Grln ortaya koyup ise yarar
olmak igin, iz birakmak igin, gundemi yansitmak igin,
O0dev yapmak igin, para kazanmak i¢in ya da sadece

sevdigimiz i¢in yazariz.

Kimisi hatirlamak i¢in gunlik gibi kendine 6zel metinler

yazar, yazilanlardan kimsenin haberi olmaz. Kimisi sosyal

medyada anlik yazar, yazilani bir gun sonra kendisi de
bagkalari da hatirlamaz. Yazi bir iletisim aracidir. Bu nedenle ¢ogunlukla baskalari
okusun diye yazariz. Bunun icin hedef kitlemizin niteliklerini ve ihtiyaclarini iyi

bilmemiz gerekir.

Yetenek Meselesi

Yazma becerisi, dilin Ozelliklerini bilerek, duzenli okuma ve dizenli yazmayla
geligtirilebilir. Diger butlun alanlarda oldugu gibi duzenli ¢alismalar yapilmazsa yazma
becerisi zayiflayacaktir. Onlarca oyun yazmis olsaniz bile uzun stre yazmadiginizda

yeniden yazabilmeniz i¢in uzun sure galismalar yapmaniz gerekebilir.

Kendinize gunlU/haftalik/aylik yazma programi olusturun ve programa sadik kalin.
Zamanla daha kolay yazabildiginizi ve yazdiklarinizin kalitesinin artigini fark

edeceksiniz. Tembellik yazarhigin en buyuk dugsmanidir.



imge ve imgelem

Imge; zihnimizde olugan gérinti/fotograf, imgeleme; zihnimizde imge olusturma,
imgeler arasinda iligski kurma ve yeni dustince/kavram uretme, yaratici imgeleme ise
zihnimizde olusan imgeleri matematiksel ve estetik formlarda kullanarak bir araya
getirme ve somutlastirma becerisidir. Yaratici imgelemeyle, farkli bakis agilariyla,
imgeler arasinda yaratici ve yeni baglantilar kurulur.Duzenli imgelem caligmalari

yazarlik becerinizi de gelistirecektir. (Bakiniz: Yaratici Iimgeleme Rehberi)

Egitim
Yazarlik egitimi bireyseldir. Yazarlik 6gretilemez. Ancak yazarligi siz 6grenebilirsiniz.
Egitim aldiginiz kurum ya da Kisi ise sizin yazarligi kesfetmeniz igin size rehberlik
yapar. lyi bir kurum ya da kisi sizin motivasyonunuzu arttirir, size égrenme ortami
saglar, dogru yontemlere ulasmaniz igin yol godsterir; siz de nasil yazacaginizi
kesfedersiniz. Siz kendinizi egitmediginiz
surece size dikte edilen bilgilerle yazarlik
yapamazsiniz. Ozelikle egitim kurumuna gidip
verilen ¢alismalari yapmadiginizda size verilen
sertifikanin higbir ise yaramayacagini ve

yazarlik yapamayacaginizi bilmeniz gerekir.

Tiyatro Alan Bilgisi

lyi bir oyun yazari olmak istiyorsaniz tiyatro
sanatinin bilgilerini edinmelisiniz. Bunun igin
bulundugunuz asamaya gore tiyatro kitaplari
secip okumali, tiyatro dergilerini takip etmeli,
duzenli oyun izlemeli ve tiyatro konusunda

bilgili insanlarla sohbet etmelisiniz.

Hemen kendinize bir program yapin ve oyun izlemeye baslayin. Oyunu izlemeden
once mumkudnse oyun metnini okuyun. Oyunun brosurinud ve varsa oyunla ilgili
elestiri yazilarini okuyun. Yazarin yaratti§i tip ve karakterleri inceleyin. Mimkunse

yazarla sohbet etmeye galisin ve oyunu yazma sureci hakkinda bilgi edinin.



Okumak

Cesitli alanlarda kendinizi donatmaniz gerekir. Edebiyat, psikoloji, sosyoloji, felsefe,
politika ve cgesitli sanat dallari hakkinda arastirma yapmaya ve duzenli okumaya
baglamalisiniz. lyi romanlar size derinlik kazandirir. Elbette 6zellikle tiyatro kuram

kitaplari ve tiyatro oyunlari okumalisiniz. (Bakiniz: Tiyatro Kitabr Okuma Rehberi)

Gozlem Yapmak

Yazar yagsamdan beslenir. Yasami temeline alan sanat her zaman canli ve gelisme
icindedir. lyi bir yazar da silrekli gdzlem yapip yasami sanata donistirmek igin
cebinde veri toplar. Sonradan farkina vardi§i her sey yazarin gelistigini gosterir.
Dramatik yazinda iyi karakter yaratmak énemlidir. Bunu yapabilmek igin de ¢evredeki
“‘gercek” karakterleri yani insanlari goézlemlemeli, onlarin iginde bulunduklari sartlara
gore davraniglarini incelemelisiniz. Bes duyunuzu da kullanarak c¢evrenizi

kesfetmeye baslayin.

Gundemi Takip Etmek
Insanlarin ilging hikayeleri var. Onlari dinleyin. Gindemi dizenli takip edin. Gazete,
TV ya da sosyal medyada yer alan haberler size yeterince malzeme verecektir. Ayni

zamanda guncel bir oyun yaziyorsaniz gundemin farkinda olmak zorundasiniz.

Oyun Yazmak

Alexander Dumas, oyun yazma konusunda “Cok kolay, diyor, “birinci perde agik, son
perde kisa, butun perdeler ilging olmali.” Gergekten de bu is bu kadar basit olsaydi,
herkes oyun yazari olurdu. Ne ki, burada yalnizca teknikle ilgili sdylenmistir bu sozler.
Oysa yazilmasi zor olan oyun, teknigi agisindan zor olan oyun degil, sdyleyecegi seyi

olan ve bunu en iyi bicimde seyirciye iletebilen oyundur (Nutku, 2001: 164).

Bir oyun, yazarin kafasinda birdenbire belirmez. Dramatik bir eseri yazmak icin belli
bir asamay1 adim adim gitmek gerekir. Birdenbire butun bir oyunu yazmaya calismak,
bayUk bir pastayl timuyle yutmaya galismak gibidir. Oysa pastay dilim dilim hatta
lokma lokma yemek gerekir. Yazmak isi sabir ister. Bu asamadaki sureg, yazarin bilgi

birikimi, kisilik yapisi, galisma tarzi ve arastirma bigimine bagh olarak degisir.



Yasadiginiz, esinlendiginiz, gozlemlediginiz, duyarak ve hissederek tanikhgini
yaptiginiz gunceliyle toplumsal yagsamin bir yanini ya da tarihsel bir konuyu
ilgilendiren olaylari, ¢cok belirgin kisilikler Uzerinden en c¢arpici kisa cumleler, mecaz
ve simgeler iceren replikler-diyaloglarla belli zaman ve mekan iginde seyirciye

anlatmak, géstermek zorundasiniz (Kaygusuz, 2012: 34).

Nitelikli oyun yazmak énemlidir. Ozellikle giiniimiizde nitelikli kadin oyunu ve nitelikli

cocuk oyunu yazilmasi gok dnemlidir.

(Bakiniz: Oyunculuk Tarihinde Kadinin Yeri ve Cocuk Tiyatrosu Rehberi)

Oyun Yazma Teknigi

Gooch’a (1998) gore yazmak ogretilemez.
Sonugta, oyun yazmanin temelinde yaraticilik
yatar, ama oyun yazma teknigi de yazara
¢ozumlemede yol gosterir ve igini kolaylastirir.
Bu iki 6genin birbirini tamamlamasi gerekir.
Diger bir taraftan, oyun yazar yaratici oldugu
ve yazma teknigini bildigi kadar tiyatro

Steve
Gooch

tekniklerini, sahne yapisini, oyunculugu, rejiyi,
kisacas! tiyatronun her 06gesini de ¢ok iyi
bilmelidir. Yazar adayinin zamanla kendi

teknigini olugturmasi da onemlidir.

Oyun yazmanin teknigini bilen ama yazma
heyecani duymayan, ya da tersi, bu duyguya
sahip, ama teknikten habersiz yazarlarin temel kavramlara yazma yoluyla
ulastiklarina bakilirsa, yazmanin pek de kurali olmayacagini belirten F. H.
Corbacioglu, yine de malzemenin bolluguna karsin diger edebiyat dallarindaki kadar
tiyatro yazarinin 6zgur olmadigini agiklar. Tiyatro yazarinin hem teknik olanaklari

hem de sahneleme olanaklarini bilmesinin zorunlu olusuna degdinir (Nutku, 1999: 34).

Yaraticiligin esasinda dusunmek, calismak ve gelistirmek yatar. Akla ilk geleni



yazmak her zaman saglikh degildir. Akla gelenler dnemlidir, bir insanin iskeleti gibidir
elbet; ama insan olabilmek igin eti, kasi goézu vs. olmasi gerekir. Fikirlerin bir sire

dusunceler iginde beslenmesi onemlidir.

Yazar, yaziya dokulen duaslncelerden de gerektiginde vazgeg¢meyi bilmelidir.
Nutku'ya (1976: 95-96) gore yazdigini yirtamayan bir kimse oyun yazari olamaz.
Birincisi olmadiysa, ikincisine; ikincisi olmadiysa, Ugunclsune baslamayan, daha
dogrusu, baslayamayan kimse bu isten vazge¢cmelidir. Oyun yazarligi sabirla, galisa
¢alisa doruguna ulasabilir. Oyun yazarligi, bir yazboz c¢alismasidir, karalama

temrinleridir.

Yazma Siireci

1. Esinlenme

Esin perisi diye bir sey yoktur. Bu olsa olsa yazar olmaya calisan tembellerin
uydurmasi ve galismama bahanesidir. Esin gokten inmez, yerden bitmez, birdenbire
karsiniza ¢gikmaz. Var olabilmek igin bir alt yapiya muhtagtir. Bir olay gordigunuzde
“Iste ben bundan esinlendim.” diyemezsiniz. Bu, bir olaya tanik olmaktir sadece.
Esinlenmek, tanik olunan bu olaydan etkilenmenin yani sira, olayl derinlemesine
incelemek, olayin iginize yarayip yaramayacagini belirlemek ve gelistirilip

geligtiriimeyecegine karar verebilmektir.

Her yazarin esin kaynaklari degigiktir. Bu kaynaklar yazarin duyarhgi, kultur duzeyi,
edilimleri ve amaclarina gore degisir. Dramatik gerilim, bir heyecan sonucu dogar. Bir
davranig, bir s6z, bir duygu, bir digtince, bir goruntd, bir tinsel durum olabilir. Yazarin
dusuncesine ilk yerlesen dramatik gerilimdir. Dramatik gerilim yazari, bu gerilim
icinde zaten var olan konuyu genigletmeye iter. DUslUnce yaratma surecine girer
(Keskin, 2008: 56).

Yazar adayi, kendini gelistirmek ve bu ise hazir edebilmek i¢in devaml gobzlem
yapmali; gordugu, duydugu ve dusundugu her seyi not etmelidir. Belki de bir soz,

sarki, fikra ya da tarihte olmus bir olay oyunun yazilmasi igin esin verebilir. Yazar



devamli arastirmali ve bilgi dagarcigini genigletmelidir. Farkli drnekler yazar adayina

iyi oyunlar yazmasinda yardimci olacaktir.

Birden gelen enerjiyi (yazma istegini) esinlenme slrecine (not alma, arastirma,

Uzerine duslinme, gézlemleme) donusturmek gerekir. Aksi takdirde yazilanlar ham

kalacaktir.

2. Taslak Olusturma

Batun toplanilan bilgileri ve alinan notlari kullanarak oyuna bir taslak olusturmak

gerekir. Taslak; alinan notlarin dizenlenmesi, gelistiriimeye acgik hale getirilmesi, bir

gidis yolu belirlenmesi ve yazilacak oyuna 6n zemin hazirlanmasidir. Bu taslak oyunu

yazma surecinde yazar adayina yol gosterecek, dagilan dugunceleri toparlamasina

yardim edecektir.

3. Oyuna Yaklagim

Oyunu yazmaya baslamadan o6nce
yaklagsim belirlenir. Bu yaklagim,
yazma amacimiza goére belirlenir.
insanlari salt gulddrmek igin mi

oyuna
oyunu
Oyun,
yoksa

bilgilendirmek ve didsunddrmek igin mi

yazilmaktadir? Yoksa her ikisi i¢gin mi?

Gergekgi mi olacak gergekustiici mu?

Yaklasimlar su sekilde olabilir:

«  Belli bir bolgeye ait ya da evrensel

«  Objektif ya da subjektif
« Akilci ya da duygusal
«  Sakin ya da heyecanl

«  Soyut ya da somut

TURGUT OZAKMAN

OYUN VE SENARYO
YAZMA TEKNIGS

teleszon 2
sinema

Bilgi Yayinevi

« Katharsis i¢in ya da dusundirmek, tartisma yaratmak igin

«  Olgiili ya da abartili
« Romantik ya da gergekgi

« Eglenceli ya da 6gretici



Yazarin yaklasimi, kigsiden kigiye, sahneden sahneye degismez, eser boyunca ayni
kalir. Aksi takdirde, ne eserde bir butunlik olur, ne yonetmen oyunu yorumlayabilir,
ne oyuncular Kisileri tutarli bir bicimde canlandirabilirler, ne de izleyici bu gorbadan
zevk alir (Ozakman, 2001: 39).

4. Dramatik Mantik
Dramatik sanatlarda iki yontem vardir: Kapali bigcim (benzetmeci/ dramatik) ve agik

bicim (gostermeci/ epik).

Acik bigim; epik olan, kapall bi¢cim; ise dramatik olandir. Agik bi¢cim dogruca seyirciye
oynanan (Ornek: Kesanli Ali Destani/ Haldun Taner), kapali bigim ise seyirci yokmus

gibi oynanan (Ornek: Othello/Shakespeare) oyundur.

5. Konu
Konu, eserde iglenen dugunce, durum ya da olaydir. “Oyunun konusu nedir?” diye
soruldugunda “hayvanlari korumak”, “sevgi’, “kavga”, “duslnce &6zgurlugu” vb.

cevaplar verilebilir.

6. Tema

Tema (6nerme), oyunun 6zunun bir cimle ile ifade edilmesiyle belirlenir. Bu cumle
oyunun ana fikrini ortaya koyar. Yazar oyunu bu tema Uzerine kurmustur. Tema bir
anlamda oyunun tezidir. Yazar belirledigi konu Uzerine bir savunu ortaya koyar.
Ornegin; konumuz “hirs” ise temamiz “Kontrol edilemeyen hirs yikima gotirdr.”
olabilir. Tema belirlenen konunun sinirlarini gizer ve yazma sirecinde yazara kolaylik

sagdlar.

Tema, oyunun yazilmasina neden olan atesleyicidir. Yazar bu temaya oyun boyunca
bagli kalmahdir. Cinkd tema sinirlayici bir gorev Ustlenir, dolayisiyla konudan konuya
atlama olmaz.

7. Amag
Oyunun amaci, okura ya da izleyiciye bir farkindalik saglar. Ornegin oyunun amaci

“Hirsin kontrol edilmemesi durumunda kisiye zarar verecegini gostermek.” olabilir.



8. Hedef

Hedef, amagla farkindalik kazanan okurun ya da izleyicinin eyleme gegmesini saglar.
Ornegin oyunun hedefi “insanlarin hayatlarindaki genel hirslarini ya da hirslandigi
durumlar tespit edip kendini kontrol etmesini saglamak.” olabilir.

9. Hedef Kitle

Bir taslak olusturduktan sonra yazar, hedef kitle belirler, oyunu kimlerin izleyecegine
karar verir. Hedef kitle; oyunun temasina, amacina ve hedefine gore ulagiimasi
gereken izleyici grubudur. Oyunun hangi yas grubuna hitap ettigi gok dnemlidir. Bu

sizin yazma biciminizi belirler. Ulkelere gore yas 6zellikleri degisebilmektedir.

Ulkemizde yas donemleri yaklasik olarak soyledir:

MOLIERE
‘ Bebeklik donemi: 0-3 yas
L u Cocukluk donemi: Okul oncesi (3-5 yas), ilkokul
v U (6-9yas), ortaokul (10-13 yas)
S% §§§ Ergenlik donemi: Ergenlik (yogunlukla 11-16 yas)
Sif CiMRI Sif Genglik donemi: ik genclik (16-21 yas), uzamis

| YUCEL KLASIKLER DiZis 4 genglik (21-25 yas)
FRANSIZCA ASLINDAN CEVIREN W
SABAHATTIN EYOBOG

“ ¥ Yetigkinler (25-65 yas)
Yaslilar (65 yas ve ustu)

Yaglarla birlikte hedef kitle; ekonomik, psikolojik,
i oo . sosyal, fiziksel ve kultirel acgilardan da

degerlendiriimelidir. Ayrica 6zel hedef kitleler de

belirlenebilir: Ciftciler, engelliler, tutsaklar vs.

10. Oyunun Tiiri

Oyun tartndn belirlenmesi oyunun yazilis bigimi ve oyun yapisi agisindan énemlidir.
Trajedi, komedi, ciddi oyun, melodram, fars tlrlerinde yazabilirsiniz. Ayrica 6zelde
sunlari arastirmanizda yarar var: Klasik Tiyatro, Romantik Tiyatro, Dogalci Tiyatro,
Simgeci Tiyatro, Disavurumcu Tiyatro, Politik Tiyatro, Gergekgi Tiyatro, Epik Tiyatro,

Uyumsuz Tiyatro, Ezilenlerin Tiyatrosu.



11. Oyunun Kisa Oykiisii

Bu asamadan sonra da yazar, aldigi notlar sayesinde kafasinda gelistirdigi olaylari
kullanarak, yazmak istedigi oyunun kisa oykusunu yazar. Bu kisa 6yku oyunumuzun
basini, ortasini ve sonunu belirleyecektir.

Ornek: Bir psikolog tedaviye gelen gen¢ kadini taciz eder ve geng kadin
muayenehanenin penceresinden atlayarak intihar eder. Psikolog ceza almaz. Abisi

ve annesi bir oyun oynayarak psikologdan intikam alir. Psikolog intihar eder.

12. Oyunun Oykiisii

Kisa Oyku genigletiimeli, genisletiimis oykude detaylara yer verilmelidir. Bu 6yku
diyaloglar icermeden, olaylarin birbirine baglanmasiyla olugur. Ayrica, dykinun basgi,
ortasi ve sonu net olmaldir. Burada dikkat edilmesi gereken, dykunun sahnenin

boyutlarina ve teknik 6zelliklerine uygun olarak yaratiimasidir.

Oykil olusturma sirasinda oyun kisileri ortaya cikmaya, onlara 6zellik ekledikge de
kesinlesmeye baslarlar. “Bu dykude, bu olayl kim yasamali?” sorusu soruldugunda
olay Kkigisi ortaya c¢ikmis olacaktir. Bu olay kigisine ozellikler yuklemek, onu
gelistirmek, her seyiyle gercek bir insan yapmak gerekir.

Cok 6nemli bir konu da sudur ki, yazilan éykinin ilging olmasi gerekir. Ornegin; Ali
ve Ahmet’in sadece kavga etmesi kimseyi ilgilendirmez. Ama Ali ve Ahmet iki buyuk
ulkenin bagkaniysa ve uguncu dunya savagina dogru giden bir gatismalari varsa, iste
o zaman kavgalari herkesi ilgilendirir. Herhangi bir olayi gdstermek icin, parasini

aldigimiz insanlari iki saat boyunca salonda tutmak, onlara iskence etmek demektir.

Keskin (2008: 60) yazarin iki islevi oldugunu sdyler: Oyunun éykisuni yaratmak ve

bu dykinun heyecan verici olmasini saglamak.

Bu kisimda dikkat edilmesi gereken en o6nemli konu, eserin sonunun mutlaka
kesinlestiriimesi, olaylarin bu sona gore gelismesi ve ilerlemesidir. Eger oykunun
ortasinda oyunun sonunu degistirmeye karar verilirse, yazilan kisimlar da, hatta

karakterler de degistiriimek ve yeni sona uydurulmak zorundadir.



13. Catisma

Dramatik bir yapitin ilerlemesi gatigmaya baglidir. Catisma dramatik bir yapitin
olmazsa olmazidir. Oyunun ilerlemesi ve ilgi ¢ekici olmasi icerdigi catismalara
baglidir. Her oyunun bir aksiyon gizgisi vardir. Bu oyunun omurgasini olusturur.
Aksiyon gizgisi oyunun hedefine ulagsmadaki yoldur. Bu yoldaki her engel ¢atismalari
olusturur. Oyunun aksiyon cizgisi detaylica belirlenmeli, her sahnenin ve karakterlerin
catismalari tespit edilmelidir. Bu yolda o6zellikle karakterlerin ne yaptidi ve neden
yaptigr 6z-bigim iligkisi agisindan oOnemlidir. Karakterin gergeklestirdigi/
gerceklestirecegi eylemlerin nedeni olmalidir.

. ¥ W REMZI KITABEVI
Catigsmalar genelde oyunun gelisme Q

] 1
bolimiinde yer alir. Catismalar yoluyla “yeni gj’s"?n [ [ lelam

olan” elde edilir. Bir karakterin karsisinda bir
zit karakter olmasi, ana disiinceye ters bir S akespea/}/'e
dusuince olmasi, psikolojik, toplumsal, felsefi

ya da gevresel kosullarin olusturdugu engeller

KRAL
LEAR

catismayi ortaya cikarir. Karakterin hedefe
ulagsmadaki eylemine karsi gelen ve onu
engellemeye calisan her sey gatisma yaratir.

Engeller bir dugim olusturur ve gelisme

bolimunun sonunda gatismalar doruk noktaya
ulasir. Bu surecte karakter bu engelleri asar,
&

oyun ilerler ve doruk noktadan sonra kisa -

surede oyun son bulur.

Karakterin kendisiyle ¢elismesi i¢ ¢atigmalari ortaya cikarir. Diyalektik geregi, her iyi

karakterin igindeki kotuyu, her kot karakterin igindeki iyiyi yaratmak gerekir.

14. Atmosfer

Oyunun gectigi zaman, mekan, tar, iklim, konu, karakter yapilari, olay o6rgusu vb.
oyunun atmosferini belirler. Oyunun genel bir atmosferi oldugu gibi, atmosfer her
sahnede degisebilir de. Atmosfer oyunun temposunu ve karakterlerin davraniglarini

etkiler.
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15. Karakterleri Yaratin
Oykiyi de olusturduktan sonra artik bu éykiide var olan ve dykiyi var eden oyun

kigilerinin 6zelliklerini belirlemek gerekir.

Ozakman, (2001) karakterlerin dzelliklerini belirleyen genel bir tablo olusturmustur:

—

. Fizyolojik/ biyolojik 6zellikler
. Cinsiyeti

. Yasi

. Beden ozellikleri, gorunimu

: Bedensel becerileri

O o O T o

. Hastaliklari, beden kusurlari ve sakatliklari vb.

. Psikolojik ozellikler

. Cinsel hayati

T o0 N

. Ahlak anlayisi

c. Tutumlari, inanclari

d. Zihinsel yetileri (dikkat, algi, bellek, distinme, dus glcd, irade, biling)
e. Heyecansal, duygusal hayati, tutkular

f. Huyu

h. Zihinsel becerileri ve yetenekleri

I. Aliskanliklari (davranis kaliplari)

i. Patolojik egilimleri, kompleksleri, fobileri vb.

3. Toplumsal 6zellikler

a. Milliyeti

b. Dogdugu yer

c. Simdi yasadigi yer

d. Sinifi, meslegdi, konumu
e. Egitimi

f. Geliri

g. Ailesi, 6zellikleri

h. Esi ve esinin ailesi, ozellikleri

11



I. Cocuklari, torunlari, ézellikleri

j- Mahalle, arkadas, meslek, inang, ve dusunce gevresi, 6zellikleri

k. Hobileri, meraklari

|. Gelecege donuk tasarilari, emelleri, idealleri vb.

* Fizyolojik/ biyolojik 6zellikler; oyun kisisinin gérunusunu, hareketlerini,

* Psikolojik 6zellikler; dusuncelerini, anlayislarini, akil dizeyini ve baskin duygularini,

» Toplumsal 6zellikler; sosyo-ekonomik ve kulturel durumunu, ¢evresel faktorlerden

etkilenisini, ilgi alanlarini gosterir.

Haldun Taner

Gozlerimi Kaparim Vazifemi Yaparim

5. basim
BUTUN OYUNLARI- 6

Bu tabloya bakilarak ana karakterin, karsi-
karakterin ve yan Kkarakterlerin ozellikleri
cikarilabilir. Butun bu o6zellikler, aslinda o
karakterin hayat oykusunu anlatmaktadir. Ana
karakterlere ve karsi- guglu karakterlere
detayli olarak bu ozellikler yuklenmek
zorundadir; ama yan karakterlerde detaya

girmek gerekmeyebilir.

Karakteri gelistirmek ve ilging yapabilmek igin
bazi degisikliklere basvurulabilir. Ornegin;
dersini alir, bir hastaligi ortaya ¢ikar, mutlu ya
da mutsuz olur... Ona bazi yan 0Ozellikler de
katilabilir. Ornegin; Gstiindeki yirtik paltoyu hig

cikarmaz, herhangi bir kelimeyi duyunca hapsirir vs.

Bu degisiklikler ancak ve ancak gerektigi icin yapiimahdir. Oykinin gidisatini ve

diger karakterlerin durumunu geriletir yonde etkilememelidir. Dogru degisikliler,

catismalar yaratir ve yeniliklerin dogmasini saglar. Monotonluklardan kurtarir ve

seyirciye de yeni ve degisik bir olay izleme firsati verir.

Bir karakterin bir¢cok farkl sosyal rolu vardir. Kimi insanlar arkadaglarinin yaninda

(arkadas rolliinde) ¢ok sicakkanli ve espriliyken is ortaminda (meslek roll) ¢ok ciddi
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olabilir. Bu davranislari belirleyen etken ¢gogunlukla sosyal roludur. Karakter, sosyal
roline ve etkilenisine gore diger karakterlerle etkilesime girdiginde davraniglarinda
degisim gozlenir. Her karakterin her sahnede hangi sosyal rolune burindugunu

belirlemek dnemlidir.

16. Karakterin Etkilegimleri
Zaman, mekan, sartlar ve etkiler degistikge karakterin davranislari da degisecektir.
Asagidaki etkilesimlerin tima her sahne igin ayri ayri degerlendiriimeli ve bu

degerlendirmelerin mantikli olmasina 6zen gosterilmelidir.

- Karakter-Mekan lliskisi: Her karakter iginde bulundugu mekanin bir parcasidir.
Mekanin karakter Gzerindeki etkisi davraniglara yansiyacaktir.

- Karakter-Karakter lliskisi: Her aksiyonun bir reaksiyonu vardir. Bir karakter diger
karakteri nasil etkiliyorsa verecegi tepki o etkiye gore olur. Bu etki tepki dongusu
oyun boyunca surer. Etkiler degisirse, tepkiler de degisir. Bu sebeple her sahne igin
surekli degisen bu karakter etkilegimlerini ayri ayri tespit etmek gerekir.

« Karakter-Kosul lliskisi: Kosullar degistikge etki de degisir, dolayisiyla davraniglar
degisir. Bunlar psikolojik ya da biyolojik kosullar olabilecegi gibi ¢cevresel kosullar da
olabilir.

17. Oyunun Bolumleri

Artik bu asamada yazilan oykli pargalara ayrilmal ve her parga kendi i¢inde, diger
parcalara bagli olarak gelistiriimelidir. Oyunun bolumleri genelden Ozele dogru
belirlenir. Oyunun kag perde, sahne ve tablo olacagi belirlenir. Her sahnenin dykusu
ayri ayri yazilir. Bu éykdler icindeki olaylar siralanir. Olaylari olusturan durumlar ve

varsa dramatik anlar belirlenir.

Ornegin; oyunumuzun iki perde olacagini distnelim. Oykimizii on pargaya
ayirdigimizda, ilk bes parca birinci perdeyi, diger bes parca da ikinci perdeyi
olusturabilir. Dolayisiyla perdeler beser sahneden olusacaktir. Her sahnenin dykusd,
gerekirse, tablolara ayrilir ya da direkt olaylara bolundr.

Her dramatik eserin giris, gelisme ve sonug bélumleri vardir. Ornegin; on parcaya

(sahneye) bdldugimuiz déykandn ilk U¢ pargasi(sahnesi); giris bolumuinl, dortten
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dokuza kadar olan pargalar; gelisme bolimunu, son iki parga da sonug¢ boliumani
olusturabilir. On parcaya ayirdigimiz oykd, islem sonunda, bazi pargalarin

birlesmesiyle, yedi sahnelik bir oyun olarak da ¢ikabilir.

Girig bolumii; daha c¢ok karakterleri tanitan,
karakterlerin seyirciyle iletisim kurmasini
saglayan bolimdir. Kapali bigimde,
yasadiklarindan ve digerleriyle
konustuklarindan kim oldugu ve bu oyundaki
gorevi anlasilabilir, ama acgik bigimde karakter
isterse direk olarak seyirciye kendini
tanitabilir; kim oldugunu ne ig yaptigini

sdyleyebilir.

Acik bicime ornek olarak, Haldun Taner’in
(2006: 93) yazmis oldugu Kesanli Ali

Destani’ndaki Zilha'nin seyirciye soyledigi

sOzlere bakilabilir:

Filiz’in babasi Bilent Bey, illetli fakir; karisi evden kagcmis. Adam da béyle sénmiig
fenere dénmiis. ... Ihya Bey buba adam. Tuttugu altin olsun, neme lazim. Beni kizi

gibi sever...

Gelisme bolumu; karakterlerin ¢ikan engellere takilmasi, belli olaylardan
etkilenmesi, celigkiler yasamasi, kararsiz kalmasi ya da yeni kararlar vermesi,
sorunlar ¢ikmasl ve sorunlara ¢dzUm bulmasi gibi belli olaylar icinde c¢atigsmalar

yasayarak oykuyu ilerletmesi ve gelistirmesini sagladigi bolumdar.

Bu geligsmeleri saglayan olaylar, yumusatilarak yazilmali ve birbirinden ayri
durmamalidir. Yani olaylar birbirinden kopuk ilerlememelidir. Ama istisna olarak, bazi
oyunlarda olaylar birbirinden bagimsiz hareket edip finalde hepsi birlestirilebilir. Bu da

seyirciyi sagirtmaya yonelik kullanilan bir yontemdir. Ana konu i¢inde yan konular da
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islenebilir. Bunlar da genel olaylar i¢inde, sirtmadan, ana konuya bagh olarak

islenmelidir.

Gelisen olaylar oykuyu bir sonuca dogru goéturmelidir. Bu asamada her olay bir
sonraki olaya zemin hazirlamali, dykdylu adim adim ilerletmelidir. En etkili yontem,
seyircinin bir sonraki olayr merak etmesini saglayan yontemdir. Ama her seferinde
bunu yaparak seyirciyi yormamak gerekir. Gelisim ayni hizda olmamali, olaylarin
gidisatina gore inig c¢ikigli olmahldir. Ama yine gereksiz hiz degigimleri de seyirciyi
yorabilir. Sahnelerin belli bir temposu olmalidir.

Oyunun suresini uzatabilmek igin gereksiz yere olay eklememek gerekir; ancak oyku
icinde olan, ise yarar, oyunu ilerletir olaylar eklenmelidir. Gereksiz olay ya da kisiler

hemen kendini belli eder ve seyircinin dikkatini ¢eker.

BUtln gatismalar sonunda son bir gatisma yasanir ve oyun sonuca gidilir. iste bu son
catisma doruk noktasidir. Doruk noktasinda son kozlar paylasilir, olaylar kizigir,
heyecan artar. Iste tam bu noktada en basta belirledigimiz tema (ana dusiince)

ortaya cikar.

Sonu¢ bolimu; butin olaylar neticesinde, kazanan tarafin(bazi oyunlarda esitlik
olabilir) ne yapacagina karar verdigi ve olaylari ¢6zdugu kisimdir. Mutlaka finale
kadar gelen ¢6zulmemis sorunlar vardir ve karakter bu sorunlari ¢6zime kavusturur.
Oyun da bu yeni duruma goére son bulur. Final doruk noktadan hemen sonra gelmeli

ve kisa tutulmalidir.

Baz oyunlar dyle geligir ki, finali izleyiciye birakirsiniz. Bu durduk yere olmaz. Oyun
boyunca gerekli kodlari verirsiniz, finali izleyici sorgulayarak tamamlar. Bu
saglanamiyorsa oyun finalsiz kalmamalidir! O kadar tanidigi ve iki saat boyunca
gelisimini gordugu oykunun ve karakterlerin, sonunda ne olacagini bilmek izleyicinin

hakkidir. insan yagami da buna benzer: Dogar, gelisir ve olUr.
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19. Konusma Orgiisii

Diyaloglar ve monologlar dykunun bolumlere ayrilmasiyla birlikte yazilmaya baslanir.
Her sahnedeki olaylarin sirasina gére karakterlerin konusmalari yazilir. Oykiiniin ne
oldugunu ve karakterlerin ozelliklerini iyice bildigimiz i¢in diyaloglar kendiliginden
gelecektir. Gereksiz konusmalara yer vermemek, agik ve yalin bir dil kullanmak

gerekir.

Bu surecgte, ¢cok onemli bir bilgi verilmeyecekse, parantez i¢i yonergelere ¢ok fazla
yer veriimemesi gerekir. Ornegin; (Ayagda kalkar ve bir bardak su iger.) ydnergesi
veriimek istendiginde, eger ayaga kalkip su icilmesi oyunda ¢ok onemli degilse bu
yonergenin verilmesine gerek yoktur. Sahne Ustl eylemi yénetmen ya da oyuncu

belirler. Onlarin isine midahale etmek pek dogru olmaz.

EDWARD ALBEE 20. Oyunun Siiresi

e KORK%%X{'I;-%?% A4 boyutunda sayfalara 12 punto New Times

¢ Perdelik Oyun

Roman yaz karakteri ve 1,5 satir atlamayla

yazilan oyunlarda 1 sayfa ortalama 2 dakika
kadar surmektedir. Elbette bu sure rejinin
yapilis bigimine gore degisebilir.

21. Oyuna isim Vermek

Oyunun ismi okuyana ipucu verebilir. Ornegin;
Moliere’in “Cimri” isimli oyunu zengin bir
adamin asirt cimriligi sebebiyle agiklarin
kavugsamamasini ve ona oynanan bir oyunla

olusan dolanti komedyasini anlatir.

22. Duzenlemek ve Gelistirmek

Bir oyunu bir ¢irpida yazip bitirmis olmaniz bir sorundur. Bu yazdiklarinizin gogunun
ortaya kontrolsuz ¢iktigini gosterir. Bu durumda yazdiklarinizin énemli bir kismi ¢ope
gidecek demektir. Yapilmasi gereken planh ve kontrolli yazimdir. Elbette fazla

kontrolli olmak da tikanmaniza neden olabilir. Elinizde yeterince malzeme varsa,
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taslaginiz, bilgi ve gozlem kaynaklariniz gugluyse istediginiz metni yazabilirsiniz. Yine
de her yazim gbzden gegiriimeye ve gelistiriimeye aciktir. Yazim bittikten sonra birkag
gun ara verin ve yazdiginiz metni kagit Uzerine basip yeniden okuyun. Elinizde bir
kirmizi kalemle degistirmek ve geligtirmek istediginiz yerlere notlar yazin. Metnin son
hali dizenleme ve gelistirme slrecinin sonunda ortaya c¢ikar. Yazdiklarinizi silmekten

korkmayin. Emin olun, yeniden yazim her zaman daha iyi olacaktir.

23. Oyunun Telif Hakkini Alin

Oyununuzun ¢alinmasini ve sizden habersiz sahnelenmesini 6nlemek igin telif
hakkini alin. En glvenli yol, oyunun her sayfasinin noterde onaylatilmasidir. Elbette
bu masrafli olacaktir. Masrafi azaltmak i¢in yazi puntosunu kugultip sayfa sayisini
azaltabilirsiniz. Ayrica daha az guvenli, masrafsiz ya da az masrafli ydontemler de var:
Oyun metnini muhUrlt kapali zarfta kendinize postalayin ve zarfl hi¢ agmayin ya da

kendinize e-posta atin. Ayrica oyunun kitap olarak basiimasi da bir yontemdir.

24. Oyununuzu Tiyatrolara Sunun

Oyun metninin birka¢ nushasini 6denekli tiyatrolarin dramaturji birimlerine
gonderebilirsiniz. Eger onaylanirsa oyununuzu sahnelerler ve size telif Gcreti dderler.
Ozel tiyatrolara da goénderebilirsiniz. Ozel tiyatrolar da size telif hakki 6deyecektir.
Amator tiyatrolar oyununuzu sahnelemek istediginde ise telif Gcreti istemek dogru

olmayacaktir.

Oyununuzu bir yonetmen sahnelemek istediginde, o oyun artik sizden ¢ikmistir.
Yonetmen ve diger yaratici ekip oyununuzdan yola ¢ikarak sahne metnini yazar.
Kimi sahneleri atip kimi yerlere kiigik eklemeler yapabilirler. Cogunlukla “Noktasina,
virguline dokundurtmam!” diyen ya da prova sirasinda mudahale eden bir yazarla
kimse calismak istemez. Degistiremeyecekleri tek sey ise sizin oyunda

savundugunuz gorustdr.

04.01.2014 - 17.01.2019

www.kemaloruc.net
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