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OZET

Yirminci ylizyil, Bati’da yasanan gelismeler ve kiiltiiriin yeniden algilanisi ile birlikte
bir¢cok Batili tiyatro teorisyeninin kiiltiirler aras1 bir egilim olarak Dogu’ya yoneldigi bir
cag olmustur. Ritiiel tiyatro arayisinda, Paris’te Centre International de Creations
Theatrales’i (CIRT) kuran ve oyuncu grubu ile Dogu’nun geleneksel tiyatro formlarini
aragtiran Peter Brook, bu teorisyenlerin Onde gelen isimlerinden biridir. Bu tez
caligmasi, grubun simgesi haline gelmis bir oyuncu olan Japon asilli Yoshi Oida’nin
“CIRT” deneyimleri sonrasinda Geleneksel Japon Tiyatrosu teknikleri ve ¢agdas tiyatro
pratiklerini senteleyerek olusturdugu oyunculuk yoéntemini incelemektedir. Iki
boliimden olusan bu tez ¢alismasinin birinci boliimiinde, yontemin temel birimlerinin
¢ikis noktasi olan Geleneksel Japon Tiyatrosu’nun baslica g tiirii; No6-Kyogen, Kabuki
ve Bunraku tiirleri arastirilmistir. Yoshi Oida Yontemi’nin analiz edildigi ¢alismanin
ikinci boliimiinde ise, ilk olarak Yoshi Oida’nin yasami ve Oida Yontemi’nin temel
ilkeleri arastirllmig, Zeami Motokiyo’'nun yaratist  olan kavramlarin etkileri
incelenmistir. Daha sonra yontemin ana birimlerini olusturan “Gorilingiisel Yap1” ve
“Temel Yap1” adli yapilar alistirma uygulamalar ile birlikte arastirilmigtir. Bolim
sonunda ise yontemin ana dinamiklerinden olan Nefes-Ses alistirmalari ve rol ¢alisma
sirecinde oyuncunun ilski kurdugu metin, partner ve seyirci iliskisine yoOntemin
yaklagimi incelenmis ve degerlendirilmistir. Bu c¢alismanin amaci, 6zellikle Batili
oyuncularin oyunlar ve sahne pratikleri sirasinda karsilastiklar1 problemlerine
geleneksel Japon oyunculuk teknikleri ve kiiltiirel 6geleriyle ¢oziim Onerileri sunan
Yoshi Oida Yontemi’ni oyunculuk egitiminde ve rol hazirlama siirecinde bagvurulacak

bir yontem olarak oyunculuk sanatina kazandirmaktir.



ABSRACT

The 20" century has been an era in which many Western theater theorists have
fronted to the East as an intercultural trend, with the developments experienced in the
West and the reperception of culture. Peter Brook, who established the Center
International de Creations Theatrales (CIRT) in Paris and searched the traditional
theater forms of the East with the stage actor group in seeking of the ritual theater, is
one of the leading names of these theorists. This dissertation study examines the acting
method created by Japanese actror Yoshi Oida, who has become the symbol of the
group, by synthesizing the traditional Japanese Theater techniques and contemporary
theater practices after his "CIRT" experiences. In the first part of this dissertation study
consisting of two parts, No-Kyogen, Kabuki, and Bunraku types, which are the three
main types of Traditional Japanese Theater, which is the starting point of the basic units
of the method, have been investigated. In the second part of the study in which the
Yoshi Oida Method has been analyzed, the life of Yoshi Oida and the basic principles
of the Oida Method have been investigated first and the effects of the concepts that were
created by Zeami Motokiyo have been examined. Then, the structures called
"Phenomenological Structure™ and "Basic Structure”, which constitute the main units of
the method, have been investigated together with the practices. At the end of the
section, Breathing-Voice exercises, which are one of the main dynamics of the method,
and the approach of the method to the text, partner and audience relationship that the
actor relates to during the role study process were examined and evaluated. This study
aims to bring the Yoshi Oida Method in, which offers solutions with traditional Japanese
acting techniques and cultural elements to the problems encountered especially by
Western actors during the plays and stage practices, as a method to be used in acting

training and role preparation process.
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ONSOz

Oyunculuk sanatinda simdi ve burada olmak esas oldugundan bir yontemi
bltundyle anlayabilmek icin eylemek, uygulama yapmak gerekir. Baz1 oyuncularin bir
yontem okumasi sonrasinda o yontemi benimsemedigini sdylemesi fakat daha sonra
yontemin uygulama calismalarina katilinca diisiincelerinin tamamen degismesi bundan
kaynaklanir. Benim bir oyuncu olarak Yoshi Oida Yontemi’ni arastirma istegimi
doguran en 6nemli etmen, 2016’da Oida’nin nefes ve ses alistirmalariyla ¢alisan bir
yonetmenle uygulama yapma firsati bulmus olmamdir. Uygulama firsati buldugum
Oida yontemine duydugum merak ve yontemi tim yonleriyle inceleme istegim bu
arastirmanin ortaya c¢ikmasini sagladi. Bu calismada uzun bir siiredir aragtirmak
istedigim Dogu ve Bat1 sentezi 6rnegi olan Yoshi Oida Ydntemi’ni, oyunculuk sanatina
bir katki sunmak umuduyla, kuramsal bulgulara dayanarak, uygulanabilir buttinlukte bir

cat1 altinda toplamaya calistim.

Bu calismada fikirleriyle bana yol gosteren, stre¢ boyunca bir an olsun
destegini esirgemeyen degerli danismanim Dog. Dr. Banu Ayten AKIN’a; heniiz yolun
basindayken yonteme yaklasim konusunda bilgi ve tecriibeleriyle bana destek olan Dog.
Dr. Sibel ERDENK’e; yaptigimiz goriintiilii goriismelerde yontemi ve oyunculuk
anlayis1 lizerine sordugum her soruya ictenlik ve samimiyetle cevap vererek beni tesvik
eden Yoshi OIDA’ya; diisiinsel siirecte yaptigimiz sohbetler ve manevi destekleri igin
dostlarim Aras. Gér. Yigit KOCABIYIK ve Aras. Gor. Yunus Emre GUMUS’e;
Almanya’dan gonderilen kitaplar ve “yoshi oida, have you seen the moon?” belgesel
DVD’si i¢in Ferdi DEGIRMENCIOGLU ve Claudia WILLKE ye; Ingilzce kaynaklarin
ceviri asamasinda bana destek olan Cetin GORUR ve Mustafa KAPLAN’a tesekkiir
ederim. Ayrica anneme, babama ve ¢alismanin her asamasinda bana destek olan sevgili
esim Yaprak KINALI OZSEVER’e ve motivasyon kaynagim, biricik kizzm Huzur
OZSEVER e ¢ok tesekkiir ederim.

Kenan OZSEVER
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GIRIS

Oyunculuk sanati, insana dair biligsel ve fiziksel alanlar1 iceren bir sanattir.
Aktarici, yaratici, yorumlayici olarak nitelenen oyuncunun tecriibeleri ile gelistirilebilir
olmast nedeniyle bu disiplinde yeni yontem ve teknik arayislar1 her daim sakl
tutulmaktadir. Sinirlarin, sistemlerin degistigi diinya ve bununla birlikte algis1 degisen
insanin yasadigi doniisiimlere paralel olarak oyunculuk sanatinda yeni yontemlerin
deneyimlenip sentezlenebilir olmasi, on dokuz ve hemen akabinde yirminci yiizyilin en
ilgi cekici gelismelerinden biri olmustur. Batili oyuncunun zamanin ruhuna uygun
olarak yontem arayist esnasinda baslattigi siire¢ bugiin hala devam etmektedir. Nitekim
bugiin ¢ok sayida yontem ve tekniin ayni zaman ve cografyada kullanildig

gorulmektedir.

Tiyatro sanatinda oyuncu, on sekizinci yiizyila kadar bir sahne araci, metin
aktaricis1 olarak gorilmiistir. Antik Yunan, Roma, Elizabeth dénemi tragedya
oyunculart bir topluluk ydneticisinin bilinir tiir kurallarin1 uygulamasiya, komedya
oyuncular ise halk tiyatrosu geleneginden gelen hiinerbazlik, akrobatlik, kisisel beceri
gibi niteliklerle sahneye ¢ikmalari ile bilinmektedir. O ddénemlerde tek yaratici olarak
gorulen yazarin hiikiim siirdigii tiyatroda, oyuncu kendinden mesul bir varliktir. Yazar
hegemonyas1 ve metnin mutlak Ustiinliigii goriisii, on sekizinci ylizyilda Denis Diderot
(1713-1784) tarafindan reddedilene kadar boylece devam etmistir. Diderot oyuncunun
salt bir aktarim araci olmadigini, aksine bir yaratict oldugunu ifade ederek uygulayici
oyuncuyu yaratict oyuncuya doniistiirme yolunda, aykir1 diislinceleriyle biiytlik bir atilim
yapmustir. Tiyatro terminolojisinde oyunculuk, kendi basina bir disiplin olarak ilk defa

Denis Diderot tarafindan ele alinmis ve kuramsallastirilmaya calisilmistir.

Diderot’ya gdre oyuncu, yazarin metinde tarif ettigi duygulari yaratma
cabasma girmemeli, tam aksine sahnede bu duygular1 formiile ederek, her temsilde
uygulayabilecegi bir model yaratmalidir. Burada duygu formulasyonu ile kastedilen
oyuncunun o anda hissetmedigi duygulari, sogukkanlilikla hissediyormus gibi
yansitmasidir. Diderot ayrica bu yaklagimiyla gunliik yasam ve sahneyi birbirinden
ayrrmustir (Diderot, 2000: 14-17).



Diderot oyunculukta duygularin siirdiiriilebilirligi ve sistemli bir yaratim stireci
icin “kavramak, ayn1 giicii gostermek, c¢eki diizen vermek ve ahenkli ve tek olmak™ gibi
birtakim ilkeler ortaya koymus fakat bu ilkeleri nedensellik ve nitelik agisindan
gelistirememistir. Diderot, o giine kadarki oyunculuk paradigmasina bir karsi ¢ikis
niteliginde olan Oyunculuk Uzerine Aykiri Diisiinceler adli eseri ile dénemin
Fransa’sinda biiyiik bir yanki uyandirmis ve sonraki donemlerde oyunculuk alaninda
yapilan tim c¢alismalar1 dogrudan ya da dolayl olarak etkilemistir (Karaboga, 2010: 34-
50).

Diderot’nun ilkeleri ve oyunculukta sistematik bir yonteme gereksinim oldugu
diistincesi, on dokuzuncu yizyil sonunda Konstantin S. Stanislavski’yi (1863-1938)
onemli olgiide etkilemis ve Stanislavski, yirminci yiizyilin baginda “sistem” adini
verdigi oyunculuk sanatinin ilk yontemini yaratmistir. Fakat burada Diderot’nun
gOriislerinin Stanislavski i¢in yalnizca esin kaynagi oldugunu belirtmek gerekir.
Nitekim Stanislavski sisteminin bilimsel verilere dayaniyor olmasi ve laboratuvar
niteligindeki siitiidyo ortaminda deneysel bir siire¢ sonucunda yaratilmig olmasi sistemi

benzersiz kilmaktadir.

Stanislavski'nin  bilimsel temellere dayali ilk oyunculuk yOntemini
olusturmasinda c¢aginda yasanan Onemli degisimlerin etkisi blyiiktir kuskusuz.
Stanislavski on dokuzuncu yiizyilda ortaya cikan gercekcilik akimi ve on dokuzuncu
ylizyilin sonunda bir bilim dali olarak ortaya ¢ikan psikoloji bilimi alaninda yapilan

calismalardan etkilenmis ve sistemini bu temeller {izerine kurmustur.

Stanislavski'nin diisiinsel ¢ikis noktasi, Fransiz psikolog Theodule Ribot'un
davranig psikolojisi iizerine yaptigi caligmalari olmustur. Ayrica her ne kadar
Stanislavski'nin somut bir ifadesi bulunmasa da, Ivan P. Pavlov'un “Sartli Refleks”
kuramindan etkilendigi de disiiniilmektedir. Ribot'un "Coskular Psikolojisi" ve
"Yaratict Imgelem" adli ¢alismalarindan etkilenen Stanislavski, daha sonra sistemini
Psikofiziksel Aksiyon Yo6ntemi olarak adlandirmistir (Karaboga, 2010: 55-77).

Stanislavski, yasadigi donemde Rus oyuncularin kliselere dayali yapay

oyunculuk anlayisina ve oyunculuk alaninda yalnizca dis mekanizmaya odakli yapilan



calismalara karsi ¢ikmis, ic mekanizma ve dis mekanizmanin sistematik bir birlikteligi
oldugunu ifade emistir. Stanislavski’ye gore oyuncu rolini sahnede gostermeci bir
sekilde yansilamamali, yaratici ruh durumunda olarak roliiyle 6zdeslesmeli, duygularini
yasamal1 ve roliinii canlandirmahidir (Oziiaydin, 2012: 11-33). Boylece sistemin temel

ilkesi “Bilingli teknik yoluyla bilingaltina ulasmak” olmustur (Stanislavski, 1996: 29).

Stanislavski, sistemin tiim insanlarin ortak dogasina uygun oldugunu ve hekes
icin gegerli, ortak bir dizgeye sahip oldugunu ifade etmistir (Stanislavski, 1994:16-20).
Sistem bir tiyatro tiirline veya bir cografyaya 6zgii degildir. Oyuncunun herhangi bir
oyunda oynayacagi karakteri yaratirken uygulayabilecegi bir evrensellige sahiptir. Bu
yonuyle sistem birgok Ulkede, dramatik oyunculuk ve kamera oyunculugu egitimi veren
okul ve kuruluslarda temel oyunculuk yontemi olarak uygulanmis ve halen ugulanmaya

devam etmektedir.

Oyunculuk sanatinda bir devrim niteliginde olan sistem, yirminci yiizyilda
dinya genelinde bircok oyunculuk teorisyenini etkilemis ve kendi yoOntemlerini
yaratmalarina kaynaklik etmistir. Rusya’da Vsevolod Meyerhold, Yevgeni Vahtangov,
Michael Chekhov sistemden hareketle fakat temelde karsit goriislere dayanarak,
Amerika’da Lee Strasberg, Sanford Meisner ve Stella Adler ‘metot’ ad1 altinda sistemi

gelistirmeye odakli olarak kendi yontemlerini yaratmislardir.

Stanislavki ile baslayan oyunculuk sanatinda yeni yontem ve form arayislari
dolayisiyla yirminci yiizy1ll oyunculuk yontemlerinin ¢agi haline gelmistir. Ancak
yirminci yiizyilin ilk yarisinda baglayan bu arayislar bazi tiyatro sanatcilarinin Dogu’ya
yonelmesine neden olmustur. BOylece birgok tiyatro teorisyeni kiltirlerarasi bir egilim
olarak Dogu’yu, 6zellikle de Uzak Dogu’yu incelemeye baslamis, kuram, sahneleme ve
oyunculuk teknigi agisindan Uzak Dogu’nun geleneksel tiyatro formlarini kullanmaya

baslamistir.

Bati’da bu yonelim, yirminci ylizy1l basinda ilk defa Avrupa ve Amerika’ya
turneler dlzenleyen Japonya ve Cin’den gelen tiyatro topluluklarinin etkisiyle
baslamistir. Bu turnelerle aliskin olmadiklar1 bir tiyatro konvansiyonuyla karsilasan

Batili tiyatro teorisyenleri arasindan Max Reinhardt, Edward Gordon Craig, Vsevolod



Meyerhold, Alexander Tairov, Bertolt Brecht ve Antonin Artaud izledikleri
prodiiksiyonlardan énemli 6lglde etkilenerek Avrupada tamamen yeni tiyatro tlrleri
yaratmuglardir (Fischer-Lichte, 2014: 115).

“Avrupa’da Edward Gordon Craig, Japon masklarini daha yiizyil basindayken
kullanmaya baslamistir. Gordon Craig, Vesevolod Meyerhold, Alexander
Tairov ve Antonin Artaud Japon, Cin ve Bali tiyatrosundan etkilenmislerdir.
William Butler Yeats ve Bertolt Brecht Japon No tiyatrosundan yola ¢ikarak
yeni bir dramaturji yontemi onermislerdir. 1935’de Brecht Cin operasini model
alarak “yabancilastirma efekti” teorisini ileri siirmiistiir. Japon Tiyatrosu ve
uzam konsepti George Fuchs, Max Reinhard, Vachtangov ve Charles Dulin

tarafindan tanitilmis ve yeni bir tiyatro modeli olusturulmustur”. (Birkiye,
2007: 58)

Yirminci yiizyilin ilk yarisinda baglayan Dogu’ya yonelim, yirminci yiizyilin
ikinci yarisinda kiiltiirlerarasi tiyatro kavraminin dogusu ve modernizmin etkisiyle hiz
kazanmustir. Ikinci Dinya Savasi’nin ardindan Bati’da yasanan tarihsel-toplumsal-
teknolojik gelismeler, insani degerlerden kopus ve ‘kiiltiirsiizlesme’ Batili birgok tiyatro
teorisyeninin Dogu’nun ritiiel ve geleneklerini gare olarak gérmesine neden olmus ve

bdylece Dogu iilkelerinde tiyatro arastirmalari yapilmaya baslanmustir.

Bu goriisiin temel c¢ikis noktasi, ritiiele donlis ve geleneklerin tasidigi
maneviyatla toplumun kolektif bilingaltin1 beslemek ve yeniden organik bir bag yaratma
cabasinda olan Antonin Artaud’dur. Jerzy Grotowski, Eugenio Barba, Ariane
Mnouchkine, Robert Wilson ve Peter Brook Artaud’nun fikirlerinden blyuk olcide
etkilenmis ve yirminci ylizyilin ikinci yarisinda ritiiel unsurlara odakli kiiltiirlerarasi
tiyatro arastirmalar1 yapan baslica ¢agdas tiyatro teorisyenleri olmustur. Patrice Pavis bu
troerisyenlerin diisiinsel arka planina dair su ifadeleri kullanir; “Bu sanatg¢ilarin Dogu
goriisiiniin - giidiilenmesinde kuskusuz baskasin1 tanimak igin duyulan etnolojik
meraktan ¢ok, Batili tiyatronun bunalimi ve onu yeniden canlandirma istegi daha etkili

olmustur” (Pavis, 1999: 36).

Bu sanatgilardan doguya yonelimi sonrasinda tiyatro sanatin1 ‘Kutsal Tiyatro’
olarak tanimlayan Peter Brook’un ¢agdas tiyatro arastirmacilari arasinda ayri bir yeri
vardir. Kiiltlirleraras: tiyatro alaninda ¢aligmalar yapan Erica Fischer-Lichte, Richard

Schechner ve Patrice Pavis gibi teorisyenlere gére Brook, Dogu’da yaptig1 aragtirmalar



ve sahnelemeleriyle yirminci yilizyilin son ¢eyreginde kiiltiirlerarasi tiyatro alaninin en

yetkin 6rneklerini ortaya koymustur (Birkiye, 2007: 98-165).

Peter Brook'a gore modern diinyanin en onemli sorunlarindan biri manevi
yozlasmadir. Brook, Bati toplumlarindaki manevi ve sosyal ¢oOkiintliyii ritiiel ve
geleneklerin yitirilmesine baglamaktadir. Onun igin ¢aginin tiyatrosu cansiz, yavan ve
heyecan vericilikten uzaktir. Bati toplumlarinda tiim ritiiel duygularin ve tdrenlerin
kaybedildigini savunan Brook, Bati'nin sosyal ve manevi c¢okiisiin esigine geldigini

ifade etmektedir (Counsell, 1996: 141-144).

Buna karsilik Brook, ritiiellerin sosyal biitiinliigii giiglendirmede bir ara¢ gorevi
gordiigii disilincesiyle ritliel tiyatro arayigina girmis ve goriinmez olarak tanmladigi
manevi degerlerin bir cemaate doniisecek olan Bati seyirciSinin hastalikli sosyal
yapisini iyilestirecegine inanmistir. Bu inanci dogrltusunda Brook, ilk olarak tiim
insanlarin organik bir yapida iletisim kurabilecegi evrensel bir dil arayist ile
caligmalarina baglamistir. Rittel tiyatrosunu ‘Kutsal Tiyatro’ olarak tanimlayan Brook,
bu konuda su ifadeleri kullanmaktadir; “Buna kisaca Kutsal Tiyatro diyorum ama

Goriiniir Kilinan Goriinmezin Tiyatrosu da diyebilirim” (Brook, 1990: 51).

Aydinlanma diisiincesinin akilla kurdugu uygarlik fikri, tarihsel avangartlarla
baslayan siirecte, karsi tiyatro nidalariyla bir yikim ve yeniden yaratima tabi tutulmustu.
Koklerinden koparilmis Batili insan kendine yeni dayanaklar bulma yolculugunda
ezoterik ve ritielistik diinyaya dogru arayisa gegmisti. Dolayisiyla kuramdan oyun
yazarligina yasanan bu hizli degisim, yonetmenin de ciddi bir baskalagimin pesine
diistimesinin asal sebebidir. Antropolojik ve etnografik ¢alismalar sayesinde tiyatronun

disiplinleraras1 konumlandirilisi da bu ¢agin bir getirisi olmustur.

Brook evrensel bir dil yaratmak, Dogu’nun ritlelistik ve geleneksel tiyatro
formlarin1 arastirmak amaciyla 1970 yilinda Paris’te Centre International de Creations
Theatrales’i (CIRT) kurmustur. Merkezin ¢alisma grubu 18 farkli ulustan oyuncu ile
olusturulmustur. Burada bu 18 farkli ulustan oyuncu yirmi dort yil ses, nefes, hareket
teknikleri ve dil Ogrenimi {izerine c¢alisarak birbirlerinin kiiltiirlerini 6grenmeye

odaklanmis ve Brook ile The Tempest (1968), Orghast (1972), The IKS (1975),



Mahabharata (1985), The Man Who (1993) gibi bircok prodiiksiyon gerceklestirmistir.
Peter Brook New York Times gazetesine verdigi bir demecte calismalarina yonelik su
agiklamada bulunmustur; "Her kiiltiir i¢ atlasimizin farkli bir boliimiinii ifade eder:

insan gercegi kiireseldir ve tiyatro bu bulmacanin bir araya getirilebilecegi yerdir"

(Weinraub, 1976: 28).

Brook’un merkezi kurmaktaki amaci, uluslararasi sentetik bir oyunculuk
islubu kesfetmek degil, dilin temel alan olarak kabul edildigi kiiltiirel bir degisim
deneyimi saglamaktir (Birkiye, 2007: 98-99). Brook daha sonra 1972 yilinda, CIRT
grubu ile Afrika kitasinda ti¢ buguk ay siiren bir arastirma yolculuguna ¢ikmistir. Brook
ve grubu Nil nehri kiyisinda bulunan tiim {ilkeleri gezmis, buradaki kabilelerin
geleneksel tiyatrolarini, kiiltiirel 6gelerini incelemis ve ortak caligmalar yiiriitmiislerdir.
Grupla Afrika turuna ¢ikan oyuncular; Hellen Mirren, Andreas Katsulas, Malick
Bagayogo, Natasha Parry, Francois Marthouret, Sylvain Corthay, Miriam Goldschmidt,
Lou Zeldis, Bruce Myers, Michele Collison ve Yoshi Oida’dr.

Bu calisma, grubun 6nde gelen oyuncularindan biri olan Japon asilli Yoshi
Oida’nin  CIRT deneyimleri sonrasinda olusturdugu oyunculuk ydntemine
odaklanmaktadir. Japonca disinda bir dil bilmeden Fransa’ya gidip, No tiyatrosu
oyuncusu olarak CIRT"”a katilan Oida, Dogu’da ve Bati’da gergeklestirilen ¢aligmalar
ve kiiltiirlerarasi tiyatro prodiiksiyonlart sonrasinda edindigi deneyimler dogrultusunda,
geleneksel ve ¢agdas tiyatro pratiklerini sentezleyerek “oyunculukta gériinmez olmak”
ilkesi ile kendi yontemini yaratmigtir. Buradaki goriinmez olmak ifadesi ile kastedilen
seyircinin goziinde oyuncunun degil, eylemlerinin goriiniir olmasini saglamaktir. Peter
Brook yoshi oida, have you seen the moon? adli belgeselde Oida icin su ifadeleri

kullanmaktadir;

“Oida Japonya'daki tlim aktorler arasinda, Fransa ya gelerek beni bulan tek
insan olma ozelligine sahiptir. Oida’nin Avrupa’da bir gelecege ydnelmesi,
onun Japonya’da bir gelecege Onciiliik etmesinini sagladi. Onun grubun
simgesi olmasini saglayan en Onemli etmen, Ozglr bir ruha sahip olma
istegidir. Bir insanda eger bu tiir bir istek yoksa uzun siirmeyecek seriivenini
biran énce bitirmelidir. Insanlar aradig1 seyi ve onun igin miicadele etmeyi
bilmelidir. Bence o da ne aradigimi biliyordu, Japonya'dan ayrilip Avrupa'ya
gelmeyi artyordu”. (Willke, 1998: 16.05)



Yirminci yiizyilin ikinci yarisinda diinyada yaganan gelismeler ve kiiltiirlin
yeniden algilanigi ile birlikte insan ve toplum bilimlerinde ele alinan kiiltiirlerarasi,
cokkaltarld, globalizm, kozmopolit, kultlrici, melezlesme gibi kavramlar tiyatro
sanatinda da karsilik bulmus ve birgok sanat¢i tarafindan bu alanlarda ¢alismalar ortaya
konmustur. Bu baglamda Yoshi Oida Yontemi, Oida’nin temel egitimini olusturan No-
Kyogen stili ve ayrica egitim aldigi Kabuki ve Bunraku oyunculuk stilleri ile N6’nun
yaraticist Zeami Motokiyo’nun Ogretilerini  ¢agdas sahneleme ve oyunculuk
gereksinimlerine karsilik verecek bir sekilde sistematize etmesi nedeniyle bir

melezlesme 6rnegi olarak kabul edilebilir.

Yoshi Oida, yonteminde Ozellikle Batili oyuncularin oyunlar ve sahne
pratikleri sirasinda karsilastigi problemlerine geleneksel Japon oyunculuk teknikleri ve
kultrel ogeleriyle ¢oziim Onerileri sunmaktadir. Bu nedenle Oida, gergeklestirdigi
atolyeler, sahne prodiiksiyonlar1 ve yontemi ile gelencksel ve moderni birlestiren sentez

anlayisinin en 6nemli temsilcilerindendir.

Yoshi Oida Yontemi butunuyle deneysel bir yontemdir. Yontemde yer alan
calismalarin hicbirinde oyunculara bir dayatmada bulunulmaz, sadece Onermede
bulunulur. Oida yontemi ‘Temel Yap1’ olarak adlandirilan i¢ mekanizmaya odaklidir.
‘Goriingiisel Yapr’ olarak adlandirilan dis mekanizmanin gelisimi ise temel yapiin
gelisimi ile saglanabilir. Oida yonteminde i¢ enerji, hayal giicii, duygular ve nefes
alistirmalariyla oyuncularin i¢ diinyasini gelistirerek, gicli bir beden ve ifadeye
kavusturulmasi hedeflenmektedir. Yontemin tiim birim ve alistirmalarinda odaklanma
esastir, bdylece uygulanan bireysel ve partnerli alistirmalarda oyunculara biling

diizeyinde bir farkindalik kazandirmak amaglanmaktadir.

Yoshi Oida Yontemi’ni nedensellikleriyle anlayabilmek ve bir uygulama
modeli ortaya koyabilmek igin yontemin birimlerinin temel ¢ikis noktast olan
Geleneksel Japon Tiyatrosu’nun baslica ii¢ tiiriinii oyunculuk anlayiglar1 bakimindan
incelemek gerekmektedir. Bu nedenle iki bolimden olusan bu g¢alismanin birinci

boliminde, ilk olarak Oida’nin yaklasik yirmi yil egitimini aldigi Japon Budizmi ve



felsefi Ogeleriyle formiile edilmis No-Kyodgen tiirli incelenmis, ardinan Oida’nin

tekniklerinden yararlandig1 Kabuki ve Bunraku tiirleri arastirilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde ilk olarak Yoshi Oida’nin yasami ve Oida
Yontemi’nin temel ilkeleri incelenmis, ardindan yOntemin ana birimlerini olusturan
‘Gortlingtisel Yapr’ ve ‘Temel Yapr’ adli yapilar nedensellikleri ile arastirilmis ve
alistirma uygulamalariyla ortaya konmustur. Daha sonra yontemin ana dinamiklerinden
olan nefes-ses alistirmalar1 ve rol g¢alisma siirecinde oyuncunun ilgski kurdugu metin,

partner ve seyirci iligkisine yontemin yaklasimi aragtirilmistir.

Yapilan ulusal literatiir taramasi sonucunda, Geleneksel Japon Tiyatrosu ve
Yoshi Oida Yontemi (zerine daha once Tirkiye’de bir akademik c¢alismanin
yapilmadigr saptanmistir. Ayrica Geleneksel Japon Tiyatrosu hakkinda dilimize
cevrilmis ya da yazilmis az sayida kaynak oldugu ve bu kaynaklarda da konunun kisith
ve farkli yonlerden ele alindigi goriilmiistiir. Uluslararasi literaturde ise Geleneksel
Japon Tiyatrosu Uzerine akademik c¢aligmalarin yapildigi ve Japonca kaynaklarin
bircogunun Ingilizce cevirilerinin mevcut oldugu goriilmiis, Oida yéntemi ile ilgili bir
akademik caligmanin olmadigi tespit edilmistir. Dolayisiyla bu ¢alismanin, Yoshi Oida
Yontemi ve Geleneksel Japon Tiyatrosu iizerine Tirkiye’de yapilan ilk akademik

calisma oldugu soylenebilir.

Edward Gordon Craig, Vsevolod Meyerhold, Antonin Artaud, Jacques Copeau
ve Bertolt Brecht gibi tiyatro teorisyenlerinin yiizyil bagindan itibaren ritiielistik tiyatro
diistincesinden hareketle yaptiklar1 ¢alismalarda Japon tiyatrosundan etkilenerek kendi
teorilerini olusturdugu ve Bati1 Tiyatro gelenegini yeniden inga ettikleri aciktir. Bu
anlamda Tiirkiye’de bu giine degin Geleneksel Japon Tiyatrosu iizerine akademik bir

calismanin yapilmamis olmast, bu ¢alismanin itici gii¢lerinden biri olmustur.

Yoshi Oida Yontemi, tek bir kaynakta bir biitiin olarak yer almamaktadir.
Yoshi Oida’nin c¢aligmalarim1 aktardigi Lorna Marshall tarafindan diizenlenmis ve
yaziya dokiilmiis iic kitabi bulunmaktadir; bunlardan ilki dilimize g¢evirilmemis,
otobiyografik bir eser olan ve Oida’nin CIRT ile yasadig1 tecriibelerini ve sonrasindaki
calismalarini aktardigi An Actor Adrift’dir (Oida & Marshall, 1992). ikinci kitap, Oida



yonteminin temel ilkelerinin aktarildigi ve alistirmalarin ¢ogunun yer aldigi 1998
yilinda yazilmis ve 2013’te dilimize ¢evirilmis olan Invisible Actor’dir (Oida &
Marshall, 2013). Ugiincii kitap ise, Oida’nin tiyatro anlayisini aktardigi ve oyun
sahneleme surecine dair oyunculara ogiitler verdigi ve alistirmalarin bir kisminin
bulundugu 2008 yilinda yazilmis ve 2016’da dilimize ¢evirilmis olan An Actor’s
Tricks’dir (Oida & Marshall, 2016).

Bu ¢alismada, Oida yonteminin uygulama modelini olusturabilmek igin bu (¢
Kitap izlek olarak kullanilmistir. Ayrica Oida’nin tiyatro anlayisi, yonetmenligi ve
yasaminin konu alindigr 1998 yilinda Alman yonetmen Claudia Willke tarafindan
¢ekilmis yoshi oida, have you seen the moon? (Willke, 1998) belgeselinden

yararlanilmistir.

Yoshi Oida Yontemi sozl gegen Kitaplarda ¢ogunlukla Oida’nin yasamsal
tecrubeleri, Japon hikaye ve meselleri ile orneklenerek aktarilmaktadir. Bu tez
kapsaminda yiiriitilen calismanin 6nemi ve ayirct noktasi; Oida yonteminin temel
ilkelerinden yola ¢ikarak, birimleri ve alistirmalar1 bir cati altinda toplamasi,

boliimlendirmesi ve uygulanabilir bir bigime kavusturmasi olacaktir.

Bu calisma, Geleneksel Japon Tiyatrosu teknikleri ve Japon kiltiirel 6geleriyle
sentezlenmis olan Yoshi Oida Yontemi’ni bilimsel bir bakis acisityla, ayrintili bir
sekilde incelemeyi hedeflemektedir. Tilrkiye’de hiiner oyunculugunun bitmesi,
Stanislavski ile baslayan yontem oyunculugunun oyunculuk egitiminde kullanilmasini
getirmistir. 1990 sonrasinda diinyanin biiytiik bir kdy haline gelmesi, bilgiye ve kaynaga
ulagilabilirlik, etkilesim ve kiiltlirlerarasilik gibi olgular Bati’da oldugu gibi
tiyatromuzda da diinyadaki ¢ok sayida oyunculuk yontemine ilgiyi artirmistir. Boylesi
bir arayis, deney ve yontemler ¢aginda, kaynagi Bati’da degil dogrudan kendinde-
Dogu’da bulmus bir oyuncunun tekniklerini oyunculuk egitiminde ve rol hazirlama
stirecinde bagvurulacak bir yontem olarak oyunculuk sanatina kazandirmak bu

calismanin basat amacidir.
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1. BOLUM
GELENEKSEL JAPON TIYATROSU VE OYUNCULUK ANLAYISI

Yoshi Oida’nin oyunculuk anlayisi ve yonteminin igerigine ge¢meden dnce
Oida’nin genglik yillarinda egitimini aldig1 ve yontemini olustururken siklikla
yararlandig1 Geleneksel Japon Tiyatrosu tirlerini incelemek gerekmektedir. Yoshi
Oida’nin egitimi klasik Japon tiyatrosu geleneginde oldugu icin genellikle bu

disiplinlerin tekniklerinden ve egitim metotlarindan faydalanmaktadir.

Yoshi Oida, Peter Brook'un daveti Uzerine 1968 yilinda Fransa'ya gitmeden
Once Japonya’da yaklasik yirmi yi1l N6-Kyogen, Kabuki ve Bunraku tiyatro tirleri
lizerine egitim almis ve calismalar yapmustir. Paris’e, Japonca disinda hicbir dil
bilmeden giden Oida, on sekiz farkli ulustan oyuncularin katildigi topluluga dahil
olmustur. Burada Bati tiyatrosu ile tanisan Oida, Peter Brook’un Uluslararas1 Tiyatro
Aragtirmalart Merkezi’'nde (International Centre for Theatre Research) yirmi dort yil
calismis ve Brook’un Kiiltlirleraras1 Tiyatro diisiincesinden etkilenmistir. Oida bu
stirecte edindigi deneyimler ile Geleneksel Japon Tiyatrosu teknigini harmanlayarak
kendi yontemini olusturmustur. Bu baglamda Yoshi Oida ve oyunculuk anlayigini tam
manasiyla anlayabilmek i¢in Geleneksel Japon Tiyatrosu tlrlerine ve oyunculuk

anlayislarina deginmek faydali olacaktir.

Geleneksel Japon tiyatrosu tarihine dair dilimize ¢evrilmis ya da yazili az
sayida kaynak vardir ve bu kaynaklarda konunun biiylik oranda farkli yonlerden ele
alindig1 goriilmektedir. Geleneksel Japon Tiyatrosu yasayan bir tiyatrodur ve dramatik
formlariin kokeni bin yil 6ncesine kadar uzanmaktadir. Baslica tiirleri; No, Kyogen,
Kabuki ve kukla tiyatrosu Bunraku’dur. Bu tiirler zaman i¢inde 6nemli degisimler

gecirmelerine ragmen giiniimiizde halen varliklarini stirdiirmektedir.

Japonya’da geleneksel sahne sanatlari, koken, himaye ve {islup bakimindan
cesitlilik gostermektedir. Bilinen sahne sanatlar1 formlarinin bazilar1 dogrudan Asya
kitasindan, Yamato hiikiimetinin (M.S. 400-700) asimilasyon yoluyla ilerleme

politikalart dogrultusunda ithal edilirken, digerleri Japon takimadalarina O6zglidiir.
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Japonya tarihindeki ilk yazili eser, 1.S. 712 yilinda derlenmis olan Records of Ancient
Things’dir. Bu tarihten 6ncesine dair Japonya’nin ve Sahne Sanatlar tiirlerinin erken
tarihi tam olarak bilinmemekte ancak kusaktan kusaga anlatila gelmis olan mitler ve
masallardan yararlanilmaktadir. Japon mitlerine gére tarihi 1.0. 660’11 yillara dayanan
Japonya’da tiyatro sanatinin, ilk olarak Sintoizm dini anlatilarinda ortaya ¢iktigi
aktarilmaktadir. Japon tiyatrosunun dinsel kaynaklari, Sintoizm’de giines tanrigast olan

Amaterazu masalina dayanmaktadir.

“Japon inancina gore, giines tanricast Amaterazu, deniz ve firtina tanrisi olan
kardesi Susano'nmun kendisiyle alay etmesine kizarak bir magaraya cekilir.
Bunun iizerine diinya karanliga gémiiliir. Bu duruma fiziilen diger tanrilar,
Amaterazu'yu disar1 ¢ikarmak i¢in magaranin ¢evresindeki aga¢larin dallarina
cesitli siisler asarlar. Tanriga Ame-no-uzume, kopiikten bir kusak, ciceklerden
yapilmig bir ¢elenk takip magaranin 6niinde dans edip sarki sdylemeye baslar.
Sesleri isiten Amaterazu ne olup bittigini anlamak i¢in disar1 ¢ikar ve bdylece
diinya yeniden aydinlanir”. (Colpan, 1964:3)

O giinden sonra bu olay bir ritiiele doniismiis, Sambaso ad1 verilen bu dansla
kutlana gelmistir. Boylece, dinsel torenler arasinda yer alan bazi kutsal danslar, Japon
tiyatrosunun kaynaklari olmustur. Bu danslardan Kagura, pantomim ve miizik esliginde
yapilan bir dansti. Kutsal yer sayilan imparator sarayinda, yalnizca bu tdrenler i¢in
yetistirilmis din adamlari tarafindan yapilirdi. Bu nedenle Kagura’lar zamanla kutsal
Kagura olarak anilmaya baslanmis ve Japon tiyatrosunun bilinen ilk formu olarak kabul

edilmislerdir. Ozdemir Nutku Kagura’lara su sekilde deginir;

“Japonya'daki dinsel danslarin atasi ve tiyatro sanatinin temeli hi¢ kuskusuz
kagura'lardi. Bu danslar tiyatro sanatinin bigimsel Ogeleri olan maske ve
kostiimii kapsadigi gibi, sozsliz oyundan, ritimden ve bazen da sarki olarak
sOylenen siirlerden yararlaniyordu. Bu dans Sinto'ya tapinmada
diizenleniyordu; sanatcilart da Sinto Tapmaginin kadin danscilar idi, Kagura,
"Tanri'nin oturdugu yer" anlamina gelen kam'kura sozciigiiniin kisaltilmig
bigcimi idi”. (Nutku, 1971:126)

Japonya'ya Budizm'in tanitilmasi (M.S. 500-600) sonrasindaki 200 yillik siire
boyunca 0zellikle Kore, Cin ve Hindistan'dan gelen kita kiiltiirli biiyiik bir hizla Ulkeye

yayllmaya basladi. Kisa bir zaman i¢inde Japon festivallerinin diizenli bir &zelligi

olmaya baslayan maskeli danslar ve birgok miizik formu da ithal edilenler arasindaydi.
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Sekizinci yiizyila gelindiginde genel olarak Geind! diye adlandirilan Gigaku, Bugaku ve
Sarugaku Japonlar tarafindan 6zellikle begenilen ii¢ tiir olmustu. Bunlarin timii saray
tarafindan himaye ediliyor ve Imparatorluk Miizik Dairesi icinde resmi kabul
goruyordu. Burada oyuncular bu tirler konusunda egitiliyorlard: (Brockett, 2000:260).
Ryukoku Universitesi’nde kiiltiirleraras1 ¢alismalar yiriten Jonah Salz, bu formlara dair

sunlar1 ifade eder;

“Bu sanatlar zaman i¢inde karsilikl1 olarak birbirlerini etkilemis, i¢ ige gegerek
yeni melezler Uretmislerdi. Olusan bigimler arasinda soylularin tercih ettigi
sanatlar olduk¢a rafine; alt siiflarin zevk aldigir sanat formlar1 ise vahsi ve
dinamikti. Daha sonra Budist tapmaklar ve Sinto mabetlerinin gosteri
sanatlarini etkilemesi sonucu bu sanatlarin higbiri gelistirilememisti. Tiim bu
yasananlar g6z Oniinde bulundurulunca, saray ve ulkeye yeni giren Budizm
dininin Japonya’da ortacag Oncesi sahne sanatlarinin tanimlayici bir 6zelligi

oldugu goriilmektedir”. (Salz, 2016:4)

M.S. 800°lii yillarda Gigaku fiilen yok olmus ve Imparatorluk Mizik Dairesi
tarafindan tiimiiyle terk edilmistir. Bugaku ise imparatorluk sarayinda, énemli resmi
giinlerde sergilenerek giiniimiize kadar varligimi korumustur. Bugaku, veraset yoluyla
kusaktan kusaga aktarilan ve dansgilar tarafindan, klasik saray miizigi esliginde
sergilenen bir dans formudur. Bugaku, bir hikayenin en ilgi ¢ekici boliminin simgesel
sunumudur. Bugaku’nun yap1 olarak girig, gelisme ve doruk bi¢iminde oldugu
sOylenebilir. N6 Tiyatrosu’nun erken doénemi (zerinde Onemli bir etkisi oldugu

sanilmaktadir.

Ancak No Tiyatrosu, en ¢ok Sarugaku-no ve Dengaku-no formlarinin etkisi
altinda kalmistir. Sarugaku, “maymun miizigi" anlamima gelmektedir ve cesitlilik
gosteren bir tarzdir. Erken donemde yazilmis anonim bir eser olan Sarugaku Uzerine
Yeni Notlar’da (New Notes on Sarugaku, ?,1060) Sarugaku, “gesitli komik unsurlar
iceren eglence” anlaminda kullanilan kapsamli bir terim olarak aktarilmaktadir
(Brockett, 2000:260-261). Sarugaku-no, genel olarak ritiielistik bir tarzdir. Asya

kitasindan gelen dans miizigi ile birlikte cambazlik, akrobasi, dans ve taklit unsurlarimni

1“Gei” sanat, “nd” ise beceri ya da yetenek anlamma gelmektedir. Yirminci
ylizy1l Oncesinde Geind; miizik, siir, dans, hat sanati ve binicilik gibi bir¢cok sanati
kapstyordu. Gliniimiizde ise genel olarak Sahne Sanatlar1 ya da Geleneksel Performans
anlaminda kullanilmaktadir (Salz, 2016:4).
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iceren, tam manasiyla ritiiel bir climbiis oldugu sdylenebilir. Dengaku-no ise Kore'den
ithal edilmis ancak, Japonya da yeni bir forma doniistiirilmistiir. Sarugaku-no gibi
akrobasi, dans ve mizik icermektedir fakat oOncelikli olarak hasat rittelleriyle

iliskilendirilmis, kirsal bir nitelik tasimaktadir.

Sarugaku-no, Heian doneminde, on ikinci ylizyilin baglarinda, Budistler
tarafindan Ogretilerini gostererek anlatma araci olarak uyarlandi. Baslangigta oyunlar
rahipler tarafindan oynaniyordu, fakat gosteriler halk tarafindan biiylk ilgi gérmeye
baslayinca, profesyonel oyuncular, tapinak gosterilerinin taklitlerini sergilemeye
bagladi. Bunun (izerine bazi tapmaklar oyuncu-rahiplerin yerine profesyonel oyunculari
ise almaya bagladi. Dengaku-no da 0zellikle Shinto mabetlerinde benzer bir bicimde
gelistirildi. Birgok profesyonel oyuncunun tapinaklarda oynayama baslamasi sonucunda
diizeni saglamak adina loncalar kuruldu. Sarugaku ve Dengaku loncalari yaklasik olarak
1150-1270 yillar arasinda kurulmuglardir. Kurulan bu loncalar bulunduklar1 bolgedeki
mabet ya da tapmnaklara bagliydi ve bu sayede diizenli gosteriler sunabiliyorlardi.
Bunun karsilig1 olarak da tapinaklarin diizenledigi toren ve festivallerde ticretsiz oyunlar
sergiliyorlardi (Salz, 2016:6; Brockett, 2000:261).

On dglncl yiizy1l sonuna dogru, sarki, dans ve taklit unsurlarinin bilesimi
gosteriler sunan sayisiz topluluk kurulmustur. Ancak bu topluluklarin gosterileri
dramatik yapiya sahip degildi. On dordiincii yiizyila gelindiginde ise Japon tiyatrosu,

tarihinin en biiylik degisimini yasamis ve dramatik bir bicime kavusmustur.

“1192 yilinda imparator dinyasal yetkilerini bir Shogun'a (askeri diktator)
devretti. Babadan ogla geger hale gelen bu mevki, i¢ savaslar sirasinda zaman
zaman yeni ailelerin eline de gegmisti. 1338 yilinda Ashigaka ailesi shogunluk
yetkisini ald1 ve bunu on altinci ylizyilin sonlarina kadar elinde tuttu. Ashigaka
ailesi doneminde Japonya, uzun yillar siiren ithal kiltir hakimiyetinin
ardindan, kendi 6z mirasint yeniden kesfetti. Bunun sonucunda, bir blytk
yaratici enerji donemi basladi. Bu donem i¢inde Shogunlar sanat1 himaye altina
aldilar ve Daimyo (feodal beyler), muhtemelen onlara 6zenerek, kendi kulturel
inceligini ve bilgisini sergilemeye c¢alisti. Bu ortamda, on doérdiincii yiizyilin
sonunda, ilk blyuk Japon teatral formu olan NO ortaya ¢ikt1”. (Brockett,
2000:261-263)
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Nitekim on dorduncl yiizyilin sonlarina dogru uzun savaslar sonunda durgun
bir déneme giren Japonya'da, s6zle mimik esliginde oynanan Sarugaku danslarindan
dogan, N6 ve onun komedi bolimi olan Kyogen adinda iki dramatik bicim ortaya

cikarak gelismeye baslamistir.
1.1. NG Tiyatrosu ve Kydgen

N6 Tiyatrosu’nun dogmasinda sozii edilen Kagura’lar ve Geind tiirleri 6nemli
bir role sahiptir fakat No’nun ana kaynagi Sarugaku’dur. Sarugaku tiiriinin zengin
icerigi ve Ozellikle gelismis tulQiat sanati, No Tiyatrosu’na oyun diizeni bakimindan
biiyilk olanak saglamistir. Ashikaga ailesi yonetimindeki Japonya’da, Sarugaku-no
tirlinin en Onemli oyuncularindan biri olan Kiyotsugu Kan'ami (1333-1384),
Imagumano tapmaginda Shogun Yoshimitsu Ashikaga'nin (1358-1408) huzurunda bir
oyun sergilemis ve Yoshimitsu Ashikaga bu gosteriden ¢ok etkilenmistir. Bunun
uzerine Shogun Yoshimitsu, Kan'ami ve oglu Zeami Motokiyo'yu (1363-1444)
himayesi altina almis ve onlar1 sarayinin iist diizey memurlar1 arasina yerlestirmistir
(Brazell, 1998: 10; Brockett, 2000:263; Pinnington, 2019:93-95). Ozdemir Nutku bu

durumu su sekilde aktarir;

“Kanami, biiyiik bir sarugaku sanatg¢isiydi. “Kanze Sarugaku Toplulugu" adini
verdigi tiyatrosunu kurmus ve iinii dort bir yana yayillmisti. 1374 yilinda,
Kamakura ve g¢evresine egemen olan Asikaga Yosimitsu’nun huzurunda
verilen temsil bir doniim noktasi oldu. Ciinkii geng yonetici, Kanami’nin biiytlik
oyunculuguna ve oglu Seami'nin giizelligine ve kabiliyetine hayran oldu.
Yosimitsu toplulugu oldugu gibi saraya aldi ve 6liinceye kadar da baba ile
oglunun koruyucusu oldu”. (Nutku, 1971:129)

Yazar ve oyuncu olan Kiyotsugu Kan’ami, sarayin sagladigi maddi ve manevi
olanaklarla sanatin1 gelistirmeye baslamig, Sarugaku ve Zen Budizm’inin diisiinsel
yapisini birlestirerek Shogun ve saray ahalisinin begenecegi bir tarz yaratmistir. Fakat
bu tarz1 gelistirip, yetkinlestiren ve giiniimiize kadar degismeden gelen ilkelerini
belirleyen Zeami Motokiyo olmustur. Zeami babasinin 6liimiinden sonra onun yarim
biraktig1 tarz1 kisa bir siirede gelistirmis ve yeni 0zellikler ekleyerek Japon tiyatrosunun
ilk dramatik tiiriinii yaratmistir. Babasinin lideri oldugu Kanze toplulugunu revize

ederek Kanze okuluna donistiirmiistir. Zeami’nin getirdigi yeniliklerden sonra
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Sarugaku-no, sadece “No” olarak anilmaya baslanmig ve Dengaku-no popularitesini

yitirip kaybolmustur.

Gelisen NO tiyatrosu daha sonra “Daimyo” olarak adlandirilan tim nufuslu
arazi yoneticileri tarafindan ilgi gérmeye baslamis ve Edo (gliniimiizdeki Tokyo) feodal
yonetiminin resmi torenlerinde sergilenmeye baslamistir. BOylece her bir bdlge
yonetiminde bir N6 Tiyatrosu grubu istthdam edilmeye baslanmis ve NO stili
yayginlagmistir. Zeami’nin kurdugu Kanze okulunun yani sira Daimyo’larin destegiyle
Hosho, Kongo, Konparu ve daha sonra Kita adinda dort No okulu daha kurulmustur. Bu
okullar glnimdizde halen aktif olarak varligini stirdiirmektedir (Brazell, 1998:13;
Ozhan, 2016:138-139).

Zeami’nin hem oyunculuk hem de yazarlik alaninda oldukca basarili oldugu
bilinmektedir. Klasik N6 repertuarint olusturan yaklasik iki yliz oyunun, elliden fazlasi
Zeami tarafindan yazilmistir. Zeami ayrica NO Tiyatrosu’nun estetik amaglarini ve
sahne uygulamalarini aktardigi, Fushikaden ve Kakyo adinda iki kuramsal eser
yazmustir. Iyi bir No oyunu yazabilmek igin iistiin bir edebi yetenegin gerekmedigini,

sadece teknik bilginin yeterli oldugunu aktarmistir (Zeami, 2006:21-60).
1.1.1. Egitim ve Ardindaki Estetik Kavramlar

Zeami’nin NoO stilinin adi rlya/hayal tiyatrosudur. Gergekistu bir tarz
olmasindan Otlrd bu sekilde adlandirilmigtir. NO tiyatrosu’nda yolculuk, masal
diinyasina dalmak icin bir aragtir. Zeami bu yolla ge¢cmise ait anilari riiya biciminde
sunmaktadir. Zeami sanatin amacini; tUm insanlarin ruhuna incelik katmak,
mutlulugunu arttirmak ve yasamlarina yasam katmak olarak ifade eder. Zeami i¢in No
Tiyatrosu’nun sundugu giizellik, zarafet “¢igek”tir (Hana) ve cicek kalpte yer alir.
Goriiniis ve davraniglar ise tohumdur. Tohum, sanatsal ustaligi simgeler. Cigek, onlarin
araciligiyla ortaya cikar. Zeami, bdylesine inceliklerle dolu bu tarzda oyuncularin
ustalasabilmesinin, yasam boyu siirecek egitimle mimkin oldugunu belirtmistir
(Zeami, 2006:95-96).
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“Zeami oyuncunun zanaatini tanimlamak igin {i¢ kavram kullanir. Bu unsurlari
“deri”, “et” ve “kemik” olarak tanimlar. “Deri” oyuncunun dig giizelligidir,
“et” alan egitimden gelen giizelliktir ve “kemik” kisinin asil dogasi, bir cesit
ruhsal giizelligidir. Baz1 oyuncular bu Kkaliteye, zanaatlarinin iskeletine
dogustan sahiptir. Egitim, “et”lerine kavugmalarini saglar ve bunun sonunda da
seyircinin karsisina ¢ikan da “deri”leri olur”. (Oida & Marshall, 2013:137)

No Tiyatrosu’nda egitim kavrami modern okullardakinden tamamen farklidir.
No6 egitimi, 6grencinin kendini adamasi gereken bir yasam bicimi gibidir. Egitime
baslayabilmek i¢in 6grenci, bir No ailesine kabul edilmelidir. Ustas1 tarafindan kabul
edilen 6grenci biiyiik bir disiplin i¢cinde ¢alismaya baslar ve No’da ustalasincaya kadar

egitime devam eder.

Zeami, oyuncunun yasaminda 7 6nemli evre oldugunu ifade eder. Bu evrelerin
ilki 7 yas evresidir. N© Tiyatrosu’nda egitime baglama yas1 7’dir. Bu yastaki ¢ocuklar
heniiz bilingli bir sekilde davranamazlar ve davranislar1 kendine 6zgiidiir. Cocuk bedeni,
katt ve kesin sinirlara sahip degildir, bu ylzden oynamaya basladiklarinda saf bir
giizellige sahip, ilging seyler ortaya ¢ikar. Zeami, gozlemci ve egitici olan NG ustasinin,
cocugun ic¢inden geldigi gibi davranmasina olanak tanimasini ve egitim siirecini oyun
havasinda siirdiirmesi gerektigini ifade eder. Ikinci evre 12-13 yas evresidir. Bu evrede
cocugun sesi gelisir ve NO tiyatrosunu anlamaya baglar. Zeami’ye gore bu donemin
getirdigi kendine 6zgii bir sevimliligi bulunmaktadir. Ancak bu gegici bir siregtir,
cocugun cazibesine kapilmadan egitime devam etmek gerekir. Ugiincii evre 17-18 yas
evresidir. Bu evre oyuncunun yasamindaki en zor evredir. Ergenlik dénemine girildigi
icin seste ve bedende degisimler baslar ve bir 6nceki evrede s6z edilen sevimlilik
kaybolur. Bu evrede oyuncunun timitsizlige kapilip egitimi birakmamasi i¢in NO ustasi
sabirla alistirmalara devam etmelidir. Bir sonraki evre 24-25 yas evresidir. Bu evre
oyuncunun mesleki hayatinin en onemli evresidir. Bu evrede beden degismeyi ve
bliylimeyi tamamlayip, bu zamana kadar 6grenilen her seyi sindirmeye baslar. Bu
evrede oyuncu, seyirci tarafindan Ovgiiler alabilir fakat bu oyunculuk yetenegini
degerlendirmek i¢in bir Olgiit degildir. Zeami bu evredeki oyuncunun, Kibirlenmeden
egitimine ayni1 6zveriyle devam etmesi gerektigini belirtmistir. Besinci evre 34-35 yas
evresidir. Bu evre, olgunlagma, ustalasma evresidir. Oyuncunun No sanatindaki mevKisi

ve pozisyonun yerinin belirlendigi donemdir. Oyuncu bu yasina kadar No tiyatrosunu
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Ozilimsemis, sanatinda teknik uzmanlik gelistirememigse seyirci tarafindan kabul gérme
ihtimali oldukga diistiktiir. Altinci evre 44-45 yas evresidir. Zeami bu evrede baska bir
degisimin gerceklestigini, fiziksel giizellik ve beden enerjisinin azalmaya basladigini
sOyler. Oyuncu bu donemde fiziksel ifadeden ¢ok, i¢sel ifadeye yogunlagsmalidir. Bu
evre aynit zamanda oyuncunun ardindan gelecek olani yetistirmeye basladigi evredir.
Usta oyuncu, sanatin1 ve tecriibesini bir bayrak gibi halefine devreder. Yedinci ve son
evre 50 yas evresidir. Bu yasta oyuncu ne kadar yetenekli olursa olsun asag1 seviyeye
diiser ve geriye bir tek sanatsal zarafeti kalir. Bu nedenle oyuncu bu ddnemde,
performansini tamamen igsel bir temele oturtmalidir (Oida & Marshall, 2013:132-135;
Ozhan, 2016:176-178; Zeami, 2006:63-70).

NO Tiyatrosu’nda devamlilik esastir. Sanatin sonu yoktur, siirekli gelisim ve
baslangi¢ noktasina doniis s6z konusudur. Ekol, ustadan ciraga aktarilarak nesiller boyu
gelisir ve devam eder. Bu nedenle taklit, No Tiyatrosu’nun birincil 6gesidir. N6
oyunlarindaki tim vicut hareketleri ve fiziksel dil yapilari kaliplara dayanir.
Oyuncularin mimikleri bir koreografi gibi dikkatle diizenlenmistir. Oyuncu, kusursuz
bir teknik ve disiplin yoluyla mimiklere vakif olabilir. No’da mikemmellik sadece
konvansiyonlara ve geleneklere hakimiyetten gelmez; bu ayni zamanda unsurlarin

birbiri i¢inde eriyip birlesmesi ile gerceklesir.

Oyuncularinin  oyunu degismez otuz bes pozisyondan olugmaktadir. Bu
pozisyonlart uygularken uyulmasi gereken siki kurallar vardir. Cilinkii her bir
pozisyonun ve jestin seyircide belirli bir anlam karsiligi vardir. Ornegin, oyuncunun
ellerini gozlerine gotirdp, birkag santim kala durup hareketsiz kalmasi, aglama jesti
anlamina gelir. Zeami’ye gore Onemli olan temel kaliplart unutmamaktir. Ciinki
kaliplar olmadan higbir sey basarilamaz. Fakat kaliplara biitiiniiyle bagli kalmak da
dogru degildir. Her doneme 0zgili yeniliklerin dogabilmesi icin kaliplara bagh

kalinmamasi gerektigini ifade eder (Zeami, 2006: 23-42).

NoO Tiyatrosu her ne kadar stilize icra edilen bir tur olsa da, Zeami No’yu
formiile ederken yasamin dogal dokusuna dair yaptigi gOzlemlerden ¢okca

faydalanmistir. Bu gozlemler sonucunda kesfettigi en 6nemli bir unsur, ritmik yapiy1
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ifade etmek igin kullanilan jo-ha-kyi kavramidir. Jo; baslangic ya da giris, ha; kirilma
ya da gelisme, kyii ise hizli ya da doruk anlamina gelmektedir. jo-ha-kyt, tiim varliklara
ve insan davraniglarina bilingdist yon veren bir kavramdir. N6 Tiyatrosu’nun genel
yapisi, oyunlarda kullanilan miizikler, danslar ve hareket dili jo-ha-kyt cercevesinde
yapilandirilmistir. jo-ha-kyt ile ritme yavas baslanir sonra kademe kademe hizlanarak
doruga dogru ilerlenir, doruga ulasildiginda genellikle bir duraklama olur ve ardindan
hiz déngiisii tekrar baslar. Ileri yol alma hissi asla kaybolmaz, yeni bir jo-ha-kyii baslar
ve devam eder (Barba & Savarese, 2002:311; Oida & Marshall, 2013:49-50). jo-ha-ky,
Yoshi Oida’nin da yonteminde yer verdigi bir yapidir. Oida, ikinci bolimde ayrintili
olarak ele alacagimiz bir fiziksel alistirmada jo-ha-kyii’yu, oyuncularin birlikte bir

uyum yakalayabilmesi amaciyla kullanilmaktadir.

Zeami, on ikinci yiizy1l siirinde 6nemli bir estetik ideal olan ve 6zlinde birgok
anlam barmdiran Yiigen kavraminit N6 sahnesine tasimis ve yazdigi oyunlarla dénemin
siirsel ve kiiltiirel diizeyini daha da ileriye gotiirmiistiir. Boylece No oyunlarinda siirsel
estetikten ¢ boyutlu, sembolik bir dil yaratmistir. Ytgen; Japon duyarliligini ifade
eden ve sanatgilara yasam alani agan bir kavramdir. Zeami’ye gore Yugen, tarif
edilemeyen giizelliktir. Yugen’in temel dayanagi kalptir ve sozle ifade edilemeyen
seyler ancak kalpten kalbe aktarilabilir. Gozle goriilebilen glizellik olarak kullanilan
cigek semboliine karsilik, Ytgen goriinmez giizellik, varliklarin ardindaki gizemli
sessizliktir (Brazell, 1998:10; Ozhan, 2016:151-157). Zeami, Siirsel gelenegin
kaynaklarinin yan sira, el yazmalari, efsaneler ve kutsal metinlerden de faydalanmistir.

Zeami’nin oyunlariin tamaminda Budizm’in etkisi gorulmektedir.
1.1.2. Oyunlar ve Oyun Kisileri

Geleneksel bicimiyle No, musiki ve dans esliginde oynanan bir tiir tragedyadir
ve neredeyse tiimiiyle Shinto ve Zen Budist diisiinceleri ile ilintilidir. Ozellikle Zen
Budizm’i, NO anlayis1 lizerinde onemli bir etkiye sahiptir. Bu inanca gore, yasamin
stireksizligi ve higligi karsisinda kisi i¢cine donmelidir ve nihai bariga tiim varliklarla bir
olarak ulasabilir. Buna ulagabilmenin yolu, bireysel istegin yok edilmesi ve dinya
hayatinda higbir seyin kalici olmadigimin kabul edilmesidir. (Watts, 1998:125-127).
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Hemen hemen tiim NG oyunlarinda kahraman olarak hayaletler, kotii ruhlar vb.
yer almaktadir; 6teki diinyadan gelen bu varliklar huzur bulamamustir. Ciinkii yasamlari
boyunca kendilerini seref, agk, hirs gibi ruhu diinyaya geri ¢eken amaglara fazlasiyla
adamuglardir. Oyun kahramani olan birinci oyuncular, ¢ogunlukla bir kesis olan ikinci
oyuncuyla karsilasip, hikayelerini ona anlatir ve huzur bulmanin yolunu ararlar. N6
oyunlar1 konu yoniinden ¢ok cesitli olmalarina ragmen hepsi 6zlinde Budist inanglar

barindirmaktadir.

NG oyunlar1 bes gruptan olusmaktadir. Birinci grup; gosterilerin agilis oyunu
olarak sunulan, tanrilarin 6viildiigii Komimono oyunlaridir. ikinci grup; savascilar
hakkindaki Shuramono oyunlaridir. Ugiincli grup; basrolii oynayan erkek oyucunun bir
peruk takarak kadmn rolii oynadigi, kadinlar hakkindaki Kazuramono oyunlaridir. No
oyunlari arasindaki en trajik tiir olan dordlnci grup; ¢ogunlukla ¢ilgin insanlar veya
ruhlar hakkindaki Kuruimono oyunlaridir. Gosterilerin kapanis oyunu olan besinci grup
ise; kot ruhlar, seytanlar veya diger dogaiistii varliklar hakkindaki Kirinomono
oyunlaridir. Geleneksel olarak sunulan bir oyunda her gruptan bir oyun temsil edilir ve
bu oyunlar yukarida belirtilen sira i¢inde oynanirdi. Bu diizen iginde sunulan oyunlarla
seyirciye, once tanrilar diinyasinin masumiyeti ve barig1 gosterilir, sonra insanin giinahi,
pismanligi, kurtarilma olasilig1 ve sonug olarak baris ve huzur yolunda duran guglerin
yenilmesinin zaferi sunulurdu. Bes oyundan olusan geleneksel N6 gosterileri 19.
yiizyildan bu yana ¢ok uzun oldugu diisiiniilerek iki ya da {i¢ oyuna diisiiriilmiis fakat
oyunlar eski dizen duygusunu verecek sekilde sahnelenmeye devam etmistir
(Pinnington, 2019: 123-126; Brockett, 2000:263-264).

Bir N6 gosterisinin odak noktast oyuncudur. Geleneksel bir N6 gosterisinde
oyuncular sahneye musiki esliginde ¢ikmaktadir. Mduzisyenler ve koro sahnedeki
yerlerini aldiktan sonra Sidai adi verilen agilis musikisi ¢alinir ve ilk olarak sahneye
ikinci oyuncu Waki ¢ikar ve sarkisini sdyler. Sarkinin ardindan Waki, Nanori olarak
adlandirilan, kendini tanittig1 ve sahneye gelis nedenini anlattifi bir konusma yapar.
Waki’nin amaci oyunu sunmak ve birinci oyuncuyu, oyunun doruk noktasina dogru
yonlendirmektir. Daha sonra bas oyun kisisi olan birinci oyuncu Shite, Issei ad1 verilen

geleneksel musikisi ile sahneye gelip kendi giris sarkisin1 soyler ve siirsel bir dille
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oyunun temasini anlatir. Tanitimlarin ardindan Shite ile Waki arasinda diyalog baslar,
bu diyalog sonunda Shite goriintiisiiniin ardindaki gergek kimligini agiklar ve gosteri,
musiki ve Nogi-jite ad1 verilen dans esliginde son bulur. Oyuncular, oyunlarinin bittigini
ayaklarini yere vurarak belirtirler. Sahneden ¢ikista, girisin tersine once Birinci Oyuncu,
ardindan Ikinci Oyuncu ayrilir. Daha sonra Koro ve miizisyenler girdikleri siraya gore
kopriiden ¢ikarlar. Baz1 No oyunlarinda Shite ve Waki’nin ¢ogul olarak kullanildigida
gorulmektedir. Shite, evli bir ¢ift, Waki ise bir grup erkek olarak temsil edilebilir ancak
bu kisilerin ses kullanimlar1 ve jestleri biiylik dl¢iide benzer olmak zorundadir

(Pinnington, 2019:124; Colpan, 1964:11-14; Nutku, 1971:131-132).

N6 oyunlarinda basrol oyuncusu Shite ana karakterdir. Bu karakter tanri, ruh,
melek gibi ilahi varliklardan biri olarak sahneye ¢ikar. Shite, bu dlnyaya ait olmayan
bir varliktir ve N6 oyunlarinda maske kullanabilen tek oyuncudur. Shite, gergek
goriintiisii ile yardimci oyuncu Waki'ye goriiniir fakat bu olay genellikle yardimci
oyuncunun rityasinda gergeklesir. Waki'nin gorevi ise Shite'yi desteklemek, onu oyun
boyunca her yonden one g¢ikartmaktir. Waki, Genellikle yolcu bir kesis roliindedir.
Yolculuk yapan kesis figiirii No Tiyatrosu’nda Zeami ile onemli bir yer elde etmistir.
Waki'ler bu diinyaya ait varliklardir, sembolik tavirlar sergiler ve belirgin ifadelerle
konusurlar. Yolculuklar sirasinda baska diinyadan olan kisilerle karsilasirlar. Waki’nin
dili diizyaz1 bigiminde, Shite’nin dili ise siirsel bir bicimindedir ve metaforlar icerir
(Zeami, 2006:22-24). Waki teriminin kokeni "waku" eylemine dayanmaktadir, bu eylem
hem ayirmak hem de baglamak anlamlarina gelir. Waki, yoluna ¢ikan Shite'yi dinler
fakat hicbir sey yapmaz. Dinlemek bir anlamda kendi giligsiizliigiini, zayifligini

kabullenmek anlamina gelir. Bu durum Budist diisiince bi¢imi ile ortiismektedir.

Bazi N6 oyunlarinda Shite ve Waki disinda goriilen iki oyuncu tiirii daha
vardir. Bunlar, ¢ocuklar ve Kyodgen oyuncularidir. Birinci gruptaki oyuncular genellikle
cocuk rollerini, bazen de 6nemli olmayan yetiskin rollerini oynar. Kydgen oyunculari
ise Kyogen oyunlar1 disinda, N6 oyunlarinda halk ve kdylu rollerini, 6zet anlatma
bolimii olan oyunlarda da anlatici rolinii oynarlar. No oyunculari, No oyunlari
disindaki tiirlerde oynamazken, Kydgen oyunculart her iki tiirde de sahne almaktadir.

NG oyunlarinda ayrica sahnede oyuncularin disinda Koken ve Mono kin adinda iki kisi
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daha bulunmaktadir. Koken, oyun boyunca sahnede dolasarak oyunun akisini kontrol
eder ve oyunculara gerekli nesneleri verir. Basrol oyuncunun performansinin tiim
detaylariyla sorunsuz bir sekilde ilerlemesini saglamak onun sorumlulugundadir.
Oyunda beklenmedik bir sorun yasanmasi sonucu, oyuncu oyuna devam edemezse
Koken onun yerine oyuna dahil olur. Bu nedenle N6 oyunlarinda yetkin oyuncular
Koken olmaktadir. Mono kin ise Koken’in yardimcisidir. Mono kin’in gorevi,
oyuncularin maske ya da kostiim degistirmelerine yardim etmektir. No tiyatrosunda

maske ve kostlim degisimleri sahnede, seyircinin gozii 6niinde yapilmaktadir (Colpan,

1964:12-14; Brockett, 2000:264).
1.1.3. Maske

NO oyunlarinda maske, bu diinyadan olmayan gercekiistli varliklar, hayaletler
ve ruhlar1 canlandirmak icin kullanilmaktadir. Geleneksel NO maskelerinde her hangi
bir yiiz ifadesi yoktur. Maskeler 6fke, mutluluk, Uzuntu gibi herhangi bir duygu ifadesi
tagimazlar. Ancak sahnede oyuncunun jestleriyle birlikte yasayan zengin bir aktarim
aracina doniigiirler. Bu bakimdan tahtadan yapilan boyali maskelerin yapimi ince bir

is¢ilik gerektirir.

NO Tiyatrosu’nun baslangicinda bilinen 70 tip maske varken, gliniimiizde 200
civarinda maske kullanilmaktadir. Bu masklarin ¢ogu kusaktan kusaga aktarim yoluyla
giinlimiize kadar gelmistir. Maskeler genel olarak; Yasli, Erkek, Kadin, Canavarlar ve
Kutsal Varliklar olmak {izere bes tlre ayrilmaktadir. NO oyunlarinda yalnizca Shite
maske kullanmaktadir. Maskelerin Japon kiliglart gibi ruhlari olduguna inanildig: igin
Shite, hem takarken hem de tasirken biiylik bir saygiyla hareket eder. Yoshi Oida,

oyuncu ve maske iliskisine dair sunlar1 ifade eder;

“No tiyatrosunda hazirlik i¢in iki ayri alan vardir: oyuncunun soyunup
giyindigi oda ve "Ayna Odas1.” (kagami-no-ma) denilen yan kuliste, sahneye
acilan perdenin tam arkasinda, karaktere doniisiimiin saglandig: kiiciik bir oda
olan “Ayna Odas1’nda, oyundan 6nce oyuncu maskesini ellerinde bir siire tutar
ve oynayacagi yiize bakar. Saygiyla egilerek onu selamlar ve yiiziine takar.
Daha sonra oturup aynadaki yansimasini izler ve gordiigli seyin igini
degistirmesine izin verir. TaktiZi maskeye doniisiir”. (Oida & Marshall,
2016:60)
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Gorsel 1- N6 Tiyatrosunda maske ve kostiim, https://matcha-jp.com/en/5524

NG tiyatrosunda eylemler ¢ok sistematik ve yogundur. Tum vicut hareketleri
ve fiziksel dil yapis1 kaliplardan olusmaktadir. Bu bakimdan oyuncu, boylesine dar bir
gerceve iginde oynayabilmek i¢in ¢ok iyi hazirlanmak, yetismek zorundadir. Maske,
oyuncularin performans tarzlarinm siirdiirmesine yardimci oldugu i¢in kaliplagmis viicut
hareketleri maskeler araciligiyla gelistirilir. Fakat ilgingtir ki, NG tiyatrosunda oyuncular
cogunlukla maskesiz egitim yapmaktadir. Sadece performans zamani yaklastiginda

maske kullanabilirler.
1.1.4. Sahne

NO sahnesi, Japon geleneksel mabet mimarisinden esinlenerek tasarlanmis,
kendine 0zgu bir yapiya sahip kutsal bir mekandir. Sahne ii¢c ana bolime ayrilir ve
sahne sinirlart siitunlar ile belirlenmistir. En genis alan Butai olarak adlandirilan ana
sahnedir; dort siitunla ¢evrelenmistir ve yaklasik 5.5 metrekaredir. Bu alanin zemini
Ozellikle cilali Selvi agacindan yapilmis ve altina ses ¢ikartan kavanozlar

yerlestirilmistir. Bunun amaci, No oyuncularinin ritmik ve vurgulu ayak seslerini daha
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etkili hale getirmektir. Sahne ve seyir yeri arasinda perde bulunmaz ve seyir yeri
sahnenin iki tarafinda yer almaktadir. Sahne arkasindaki siitunlarin gerisi Atoza olarak
adlandirilan arka sahnedir ve orkestra tarafindan kullanilir. No orkestralarinda ii¢ ya da
dort mizisyen bulunmaktadir. Bu miizisyenlerin c¢algilari; flit, davul ve iki kicuk
trampetten olugmaktadir. Muzisyenler hem ana sahneyi hem de kopruyu gorebilecek
bi¢imde konumlanmistir. Bunun nedeni, miizigin siirekli olarak bas oyun Kkisisi
Shite’nin gosterisine uygun bir bi¢imde ilerlemek zorunda olmasidir. Ana sahnenin
solundaki bolim ise waki-za'dir ve gésteri boyunca koro tarafindan kullanilir. Koroya
Ji, korobasina da Ji-gasira adi verilir. Koro iki sira halinde oturmaktadir, korobasi ise

ikinci siranin ortasinda oturur (Colpan, 1964:7-9; Brockett, 2000:264-265).

NGO oyunlarinda koronun goérevi, oyunun oykusuni seyirciye anlatmaktir ve bu
anlat1 dogalliktan uzak, monoton bir bi¢imde diiz yaz1 gibi aktarilir. Buradaki koro,
Antik  Yunan Tragedyalarindaki koro formundan farklidir; Antik Yunan
Tragedyalarinda koro oyuncularla karsilikli konusurken, No tiyatrosunda koro, higbir

zaman oyun kisileri ile diyalog kurmaz.

No Tiyatrosu’nda Sahneye iki giris vardir. Ana giris olan Hashigakari adindaki
kopri yaklagik 2 metre genisliginde ve 15 metre uzunlugundadir. KOprunin onunde
Cennet, Diinya ve insan1 temsil eden ii¢ kii¢iik ¢cam agac1 bulunur. Onemli oyun kisileri
ve muzisyenler bu kopriiden sahneye girip, ¢ikmaktadir. Diger giris yeri olan "¢abuk
cikis kapisi" ise sahne arkasinda sol tarafta bulunur. Bu kapi yaklasitk 1 metre
yuksekligindedir. Koro, sahne asistanlar1 ve o6lii karakterlerin ¢ikis1 i¢in kullanilir.
Sahne arkasindaki duvarlar ve koprii tahtadan yapilmistir. Orkestranin arkasindaki
duvarda bir ¢am agaci, sahne solundaki duvarda ise bambu cizimler vardir.
Duvarlardaki ¢izimler ve koprii oniinde bulunan ¢am agaclart oyunlarin degismez

unsurlardir.
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Gorsel 2- Geleneksel N6 Tiyatrosu, https://kaname-inn.com/ideas/noh-business-
like-hosho-business/

1.1.5. Dekor ve Kostim

NO oyunlarinda genellikle bir sahnede en ¢ok iki dekor parcast kullanilir.
Sahnede dekor olarak kullanilan nesneler oldukga basit ve gosterissizdir. Tahtadan
yapilmis kiiciik bir yiikselti saray, dag, yatak odasi veya bagka bir yeri temsilen
kullanilabilir. Ayrica bambudan yapilmis bir c¢ergeve temsili kayik olarak
kullanilmaktadir. Sahne aksesuarlar1 da dekor pargalar1 gibi yalin, az ve semboliktir.
Baz1 oyunlarda oyuncular kili¢ ya da mizrak kullanir fakat N6 oyunlarinin en 6nemli
aksesuar1 yelpazedir. Yelpaze; bigak, kadeh, yay, dag vb. olabilir. Ayrica riizgarin
esisini, ayin dogusunu, yagmurun yagisin1 ve bircok duygusal tepkiyi belirtmek i¢in

kullanilmaktadir (Brockett, 2000:264-265; Colpan, 1964:7-10; Pinnington, 2019:2-3).

N6 sahnesindeki tek gosterisli sey kostlimlerdir. N6 Tiyatrosu’nun ilk
evrelerinde giindelik kiyafetler kullanilmaktaydi. Fakat aristokrasi ve bolge yoneticileri
Daimyo’larin No tiyatrosunu benimsemesi ve desteklemesi sonrasinda genel anlamda

Kimono olarak adlandirilan gosterisli No ciippeleri kullanilmaya baglanmistir. Renk ve
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desen bakimindan zengin olan kostimler, oyun Kkisilerine ihtisam katmak ve
goriinlislerini biiyilitmek icin gecmis ylizyillarin resmi kiyafetlerinden uyarlanmistir.
Kostlmlerin ¢ogu yaldizli desenlerle bezeli ipek kumastan yapilmaktadir. Sahne
giysileri; dis giysiler, i¢ giysiler, alt giysiler, peruklar ve sa¢ aksesuvarlar1 olmak (izere
bes gruba ayrilmaktadir. Her bir grubun birgok ¢esitlemeleri vardir ancak oyunlarda
ayni1 giysiler birlestirilerek farkli rollerde de kullanilmaktadir. Koro ve orkestrada
bulunan kisiler ise gelencksel Samuray kostimi giymektedir (Colpan, 1964:7-10). N6
kostliimlerinde kullanilan renkler ve giyinis sekilleri, seyirciye karakterler hakkinda
mesajlar iletmektedir. Ornegin; kirmizi kostiim ve peruka geng kadini, ¢ift katl beyaz

yaka ise saflig1 veya iistiin varliklar1 isaret etmektedir.
1.1.6. Kyogen

Buttnuyle stilize ve simgesel bir tir olan N6 oyunlarinin boliimleri arasinda,
N6’ nun ayrilmaz bir pargast olan Kydgen oyunlar1 yer almaktadir. Kydgen oyunlari,
fars unsurlar1 tagiyan kisa ara oyunlardir. Kydgen, “cilgin sozler” anlamina gelmektedir.
Bir diger anlami ise “sagduyudan uzak™tir. Fakat No Tiyatrosu ile iliskilendirilmeye
baslandiktan sonra sahne sanatlarinin komedi tiirii olarak anilmaya baslanmistir.
Kyodgen oyunlari, ortalama yirmi ila kirk bes dakika stirmektedir. Kyogen, No Tiyatrosu
gibi Sarugaku’dan dogmus ve bilinen ilk formunu on dérdinci yiizyilda almistir. Fakat
No’nun aksine, Kydgen oyunlarinda Sarugaku’nun giilmeceye dayanan karikatiirize
bicimi korunmus ve gelistirilmistir (Uchida, Okutsu, Hamada, & Matsumoto, 2007).
Her ne kadar Kyodgen’in bigcimsel 6zellikleri NG ile birlikte Zeami tarafindan saptanmis

ve gelistirilmis olsa da Kydgen’in erken tarihi tam olarak bilinmemektedir.

“Kyodgen oyunlariin ilk formlarinda derebeyleri arasinda bitmez tiikenmez
kavgalar, koyliilerin bagkaldirilar1 ve burjuva sinifinin gelisimine dair konulara
yer veriliyordu. Fakat feodal rejimin iyice giiclenmesi ve derebeylerinin bu
gosterilere karsi tepki gostermesi sonucunda Kyogen’in gelisimi engellendi.
Daha sonra Kydgen, No stili gibi halktan ayrildi. Giinliik olaylarla iliskisini
yitirip yalin bir bicimde kaliplasti. Oyunlar, N6 tiirii kadar olmasa da cercevesi
belli olan stilize bir bigime doniistii”. (Colpan, 1964:19-20)

Zeami doneminde Kyogen; cinsel imalarla dolu, kaba Gslubu olan bir oyun

tirdydd. Cogunlukla kelime oyunlariyla taglama yapilan Kyogen oyunlari, dogaglamaya
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dayaliydi. Fakat Zeami, Kydgen'in kaba olmamasi gerektigini, belirli sinirlar i¢inde,
incelikli ve estetik olmasi gerektigini belirtmistir. Zeami’ye gore Kyogen oyunlarinda
amag, seyirciye kahkaha attirmak degil tebessiim ettirmek olmalidir. Clinkl kahkaha
kabaligin, giilimseme ise hazzin ifadesidir. Bu ayirim, Japon Aristokrat kiiltiiriinde de

6nemli bir yere sahiptir (Pinnington, 2019; 190).

Kyodgen oyunlarinda ¢ogunlukla gercekei konular islenmektedir. Genellikle
hastalik hastas1 tanrilarin, ¢irkin eslerin ve en ¢ok da efendi ile kurnaz hizmetgilerinin
hikdyeleri anlatilmaktadir. Usaklarinin elinde maskara olmus saf ihtiyarlar, edepsiz,

hir¢in kadinlar ve dolandirici saticilar oyunlarin baslica tipleridir.

“Kyodgen, karakterden ¢ok durum tizerinde duran bir¢ok komik konuyu kapsar.
Beklenmedik ikilemlerin gosterildigi oyunlarda ayyaslar, korkak samurai, cahil
efendi, kurnaz usak, aggozlii kesis, aksi kadin ve digerleri bulunur. Bazen
oyunlar No'yu alaya alir. Zaman zaman, karakterleri hayvanlar, tanrilar veya
seytanlar olan konular folklordan alinir. Kydgen oyunlar1 nadiren iicten fazla
karakter igerirler. Birka¢ kisa sarkili boliim hari¢ tiim diyaloglar konusma
diliyle sGylenir”. (Brockett, 2000:265)

NO oyunculart yalnizca NO oyunlarinda sahne alirken, Kydgen oyuncular
Kyodgen’in yan1 sira NO oyunlarinda da sahne almaktadir. Kydgen oyunculari, No
oyunlar1 arasinda sahneye gelip Shite’nin bir Onceki boliimdeki tiradina yonelik
seyirciye giinliik konusma dili ile agiklamalar yaparak boliimleri birbirine baglarlar.
Boylece biitiiniiyle agir ve stilize olan N6 oyunlarina mizahi bir hava katarlar. Zeami,
Kyogen oyuncularimi Okashi olarak adlandirir. Okashi’ler N6 oyuncularinin aksine
yalin ve giindelik bir dil kullanmaktadir ve eylemleri daha gergekgidir. Okashi’lerin
kullandigr yalin dil sayesinde, No’nun sembolik hareket ve konusma dilini
kavrayamamis olan seyircilerin konuyu anlamasi saglanir. Bu ara oyunlar ayrica, Shite
ye kostiim ve maske degisimi i¢in zaman kazandirmak ve oyunun énceki bolimindeki

gerilimi azaltmak amaciyla da yapilmaktadir (Zeami, 2006; 22-24).

NO turinde yer alan koro ve orkestra Kyogen’de bulunmamaktadir. Ancak
oyunlarin neseli boliimlerinde sarki ve danslara yer verilmektedir. Kyogen oyunlarinda
genellikle Kouta adi verilen donemin popiiler sarkilari kullanilirdi. Kyogen oyunlarina

0zgu olan sarkilar da halk arasinda kisa siirede popiiler olurdu. Ayrica Kyogen’de
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maske kullanimi1 da No stilinden farklidir. N6 nun aksine Kydgen oyunlarinin tiimiinde
maske kullanilmaz, kullanilan oyunlarda da oyuncular, oyunun tamaminda degil, belirli

bolumlerde maske takarlar (Brazell, 1998: 10-12).

No’da  oldugu gibi Geleneksel Kyogen stilinde de kadin oyuncu
bulunmamaktadir. Oyunlarda yalnizca erkekler sahne almakta ve kadin rollerini de
erkekler oynamaktadir. N6 ve Kydgen oyunlarinda, oyuncularin hareket sekilleri ve
sarki sOyleme teknikleri birbirine benzerdir. Fakat ayni1 sahneyi ve gelenegi paylasiyor
olmalarina ragmen oyuncularin egitim bicimleri ve repertuarlar1 birbirinden tamamen

ayridir.

Baslangigta dogaglama oynanan Kyogen oyunlari, on besinci ylizyilin sonuna
dogru metinlestirilerek Kyogen tiirliniin repertuar1 olusturulmaya g¢alisilmistir. Fakat
Kyogen, en biiyiik gelisim asamasini on altinct ve on yedinci ylizyillar arasinda
yasamistir. Cesitli oyuncu gruplari arasinda genis bir etkilesimin oldugu on altinci
yiizyilda, ilk bagimsiz Kyogen okulu olan Okura kurulmustur. Sonraki yillarda Shogun
Tokugawa’nin destegi ile [zumi ve Sagi adinda iki okul daha kurulmustur. Kydgen
oyuncularinin ¢ogu bu okullara dahil olmus, bir kismi ise o donemde yeni bir olusum
olan Kabuki tiyatrosuna yonelmislerdir. 1868 yilinda Meiji hiikiimetinin Shogun
yonetimine son vermesinin ardindan baglayan Meiji restorasyonu doneminde Sagi okulu
kapanmis, Okura ve Izumi okullar1 gelenegini siirdiirerek giiniimiize kadar gelmistir.
1642-1660 yillar1 arasinda Okura okulunun lideri olan Tora’akira Okura, Kydgen
repertuarinda 6nemli bir yer tutan 203 tane oyun yazmistir. Bu oyunlardan 180 tanesi
giiniimiiz Kydgen tiyatrolarinda halen sergilenmektedir (Brockett, 2000:265-266;
Leiter, 2015: 6-8).

Meiji restorasyonu sonrasinda N stili gibi gerilemeye baslayan Kydgen, ikinci
Dinya Savasi sonrasinda biiyiik bir yiikselis yakalayip halk arasinda popiiler olmustur.
Giliniimiizde halen popiilaritesini koruyan Kyodgen oyunlari, artitk yalnizca NO6

sahnesinde degil, bagimsiz olarak halk sahnelerinde oynanmaya baslanmuigtir.

NO ve Kyogen stillerinin birlesimi olan No Tiyatrosu, ayni1 zamanda Nogaku

Tiyatrosu olarak anilmaktadir. 600 yillik bir ge¢misi olan Nogaku Tiyatrosu 2001
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yilinda UNESCO tarafindan “Insanligin S6zlii Ve Somut Olmayan Miras1 Basyapit1”

olarak ilan edilmistir.
1.2. Kabuki Tiyatrosu

Geleneksel Japon tiyatrosunun dramatik formlarin1 birbirinden ayri
degerlendirmek olanaksizdir. On dordiincli yiizyilda Zeami tarafindan yaratilan
Japonya’nin ilk dramatik tiiri No Tiyatrosu, sonraki donemlerde ortaya g¢ikan tiim
tiyatro tiirlerini dogrudan ya da dolayli olarak etkilemistir. On yedinci yiizyilda ortaya
¢ikan, eski adi Ningyo Joruri olan Bunraku Kukla Tiyatrosu ve Kabuki Tiyatrosu, N6 ve
Kyogen stillerinden belirli 6l¢iide etkilenmistir. Ancak No Tiyatrosu, bu iki tur igin
yalnizca esin kaynagidir, Kabuki ve Bunraku tamamiyla kendilerine 6zgii tisluplari olan

halk sanat1 formlaridir.

Japonya’nin ilk dramatik tiirii olan NO Tiyatrosu, soylu siifa 6zgii bir tiirdii.
Soylu sanat1 olarak anilan N6 Tiyatrosu halka hitap etmiyordu. Shogun’lar tarafindan
himaye edilen NO sanatcilari da samuray statiisiindeydi ve halkla pek i¢li digh
degillerdi. Ancak No Tiyatrosunun sinifsal konumu ve halktan bu denli kopuk olusu,
halki kendilerine 6zgii sanat formlar arayisina itmistir. Boylece halk, on altinct yiizyilin
sonlarma dogru Ennen, Dengaku, Sarugaku ve Odori gibi rittelistik, muzikli dans
gosterilerine yonelmistir. (Colpan, 1964:28-30; Leiter, 2015:9-10). Bu yo6nelim bir
arayls sirecidir. Daha sonra on yedinci ylizyilla baglayan Tokugawa ailesinin
Shogunlugu déneminde (1603-1867) halk tiyatrosu geleneginin iki asal formu olan
Kabuki ve Bunraku dogmustur. Oscar Brockett, Tokugawa Shogun’lugu déneminde

yasanan gelismeleri su sekilde aktarmaktadir;

“Tokugawa doneminin ¢ogunlugu siiresince Japonya baris igindeydi. Bunun
sonucunda, daha alt mertebedekiler ekonomik durumlarint giiglendirirken,
samuraylarin énemi azaldi. Ayni zamanda on yedinci ylizyilin ilk yillarindan
baslayarak shogunlar, tiim yabancilar1 siirdiiler ve Japonya'y1r bilerek dis
etkilerden soyutladilar. Buna bagli olarak yerel sosyal ve sanatsal bigimlere
verilen Onem, her tiirden torenlere ve eglencelere Ozen gosterilmesini
cesaretlendirdi. Tam da bu siralarda, daha alt siniflara mensup olanlarin artan
refah diizeyi onlara sanatlari himaye etme olanagi veriyordu. Olaylarin bu
bicimde gerceklesmesi, Japonya'nin en ayirt edici teatral tiirleri olan kukla
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(veya oyuncak bebek) tiyatrosu ve Kabuki'nin on yedinci yiizyil siiresince
gelismesini agiklamaya yardim eder”. (Brockett, 2000:266)

Tokugawa Shogunlugu déneminde yiikselen burjuvazi ile birlikte toplumun
kiiltirel yapis1 degismeye baslamigtir. Halkin kaba ve erotik unsurlar igeren danslara
yOneldigi bu dénemde, Shinto tapiagi [zumo-Taisha’nin kadin dansgilarindan biri olan
Okuni’nin kendi Uslubuyla yeniden yorumladigi Odori dansi, Kabuki’nin dogusuna

kaynaklik eden ana dans tiirii olmustur.

Okuni’nin ilk kez 1603 yilinda Kyoto’da sergiledigi Odori, zil davul ve flit
esliginde halki eglendirmek icin yapilan sarkili bir dans formuydu ve tapinak
hikayelerini konu aliyordu. Halkin begenisini kazanmaya baslayan Okuni, Nagoya
Sansaburo adinda bir sokak cambazi ile i birligi yapmis, onun fars oyunlariyla kendi
dans stilini birlestirerek “Odori Kabuki” olarak anilan Kabuki Tiyatrosu’nun ilk
formunu yaratmistir. Okuni daha sonra toplumdan dislanmis kadinlar1 ve fahiseleri
toplayarak kendi toplulugunu olusturmustur. Okuni’nin amaci bu kadinlara ikinci bir
sans tanimak ve onlara sanat yolu ile maddi kazang¢ olanagi sunmakti. Okuni’nin
toplulugundaki oyuncularin tamami kadinlardan olusmaktadir. Kadinlar, oyunlardaki
erkek rollerini taklit yolu ile abartili bir bi¢imde oynamaktadir. Okuni ve toplulugu,
geleneksel hikdye ve kostiimleri geleneksel bigiminden bagimsiz bir sekilde
yorumlayarak, oyunlarini halk dili ile sunmustur. OKkuni'nin yaratisi olan bu yeni
oyunlar Kyoto’da ¢ayirlarda, agik alanda oynaniyor ve seyirciler yere oturuyorlardi.
Gilinlimiiz Japonya’sinda halk tiyatrosunun halen Sibai (¢ayir oyunu) olarak kullaniliyor

olmasinin nedeni budur (Colpan, 1964:40-41; Toshio, 2003:58-61).

Daha sonra “Onna (kadin) Kabuki” olarak anilmaya baslayan Odori
Kabuki’nin kisa siirede popiiler olmasi, Kyoto’da benzeri kadin gruplarin olusmasina
neden oldu. Bu yeni gruplar Okuni’nin yapmaya c¢alistiginin aksine, oyunlart erkek
eglencesi olan ve fuhusla devam eden gosterilere doniistiirmiistiir. Gosterilerde ayrica o
donemde Ningyo Joruri’de de kullanilan Shamisen adinda telli bir ¢algi kullanilmaya
baglamistir. Bu siiregte Okuni, Odori Kabuki’yi birakmis ve bir daha gosterilere
cikmamistir. Sayist gittikce artan bu gruplarin acgik sacik gosterilerini  kasaba

meydanlarinda ve pazarlarda oynamaya baslamasi iizerine, Tokugawa yonetimi 1629
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yilinda toplumun ahlaki degerlerini bozdugu gerekgesiyle, kadinlarin gosterilere
¢ikmasini yasaklamig ve Onna Kabuki’ye son vermistir (Toshio, 2003:125-129).

Onna Kabuki’nin yasaklanmasinin ardindan ayni1 dénemde ortaya ¢ikmis olan
“Wakashu (genc¢ erkek) Kabuki”, halk sanati olarak gelismeye baslamistir. Wakashu
Kabuki’nin oyunculari, yaslar1 11 ile 16 arasinda olan ergenlerden olusmaktadir.
Gosterileri hokkabazlik, akrobasi, dans ve sarkilar igermektedir. Bu stregte Kydgen
gruplarindan ayrilan birka¢ oyuncu Wakashu Kabuki topluluklarna katilip 6nciiliik
etmistir. Boylece Wakashu Kabuki gosterileri Onna Kabuki’ye gore daha sistemli bir
bigime kavugmustur. Wakashu Kabuki oyunlari da Onna Kabuki oyunlar1 gibi buylk
oranda cinsellik iceriyordu ve oyuncular fiziksel cazibelerini kullanarak kadin rollerini
oynuyorlardi. Wakashu Kabuki’nin zamanla Onna Kabuki’ye benzer bir hal almasi
sonucunda 1652 yilinda Tokugawa yonetimi bu tlri de yasaklamig, Kabuki
gosterilerine son vermistir (Toshio, 2003:131-132).

Hem kadin hem de geng¢ erkeklerin Kabuki formlari, toplumun ahlaki
degerlerine zarar verdigi gerekgesiyle biitlinliyle yasaklaninca, halk Kabuki oyunlarinin
yeniden baslatilmasini Shogun’dan talep etmistir. Bunun Uzerine Tokugawa yodnetimi
kapatilmis olan Kabuki tiyatrolarindan yalmizca doérdiiniin; Ichimura-za, Morita-za,
Murayama-za ve Nakamura-za’nin 1653 yilinda yeniden agilmasina miisaade etmistir.
Ancak Shogun, Kabuki oyunlariin belirli kistaslar ¢ercevesinde yeniden oynanmasina
izin vermistir. Tokugawa yonetimi ilk olarak Kabuki oyunlarinda sadece yetigkin
erkelerin oynayabilecegini belirtmis ve boylece geleneksel Kabuki Tiyatrosu’nun bu
ginkd bigiminin kokeni olan “Yaro Kabuki” tiirii dogmustur. YOnetim ayrica,
oyunlarda cinsel icerikli unsurlara yer verilmesini ve oyuncularin bedenlerinin cinsel
obje gibi kullanilmasini yasaklamistir. Yonetimin ti¢iincii kosulu ise Wakashu Kabuki
ile birlikte yerlesmis olan, sahnede erkeklerin giizel goériinme anlayisim1 kirmak i¢in
“Yaro Atama” olarak adlandirilan basin 6n kismimin tirag edilmesi olmustur (Toshio,

2003:130-132).

Kabuki topluluklar1 bu donemde yonetim tarafindan siirekli goézlem altinda

tutulmus ve denetlenmistir. Ancak Yaro Kabuki oyunculari {izerinde olusturulan bu
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baskilar ayn1 zamanda tiiriin dramatik bir bigime doniismesini saglamistir. Gosterilerde
oyuncularin bedensel giizelligi degil sanatsal yaratisi ve yetenegi onem kazanmis, genel
anlamda dans ve sarkidan ibaret olan oyunlar ise ¢ok katmanli, dramatik yapis1 olan
performans sanatina doniismeye baslamistir. Bu tarihten yirmi yil sonra baslayan
Shogun Genroku doneminde (1673-1841), Kabuki Tiyatrosu hizli bir gelisme siireci
yasamistir. Kabuki Tiyatrosu’nun altin ¢agi olarak anilan bu donemde Kabuki, kendi
karakteristik yapisina uygun oyunculuk tarzini olusturmus, sahne, dekor ve kostiim
alaninda gelistirilen birgok benzersiz yenilikle Japonya’nin ii¢ geleneksel tiyatro

tirinden biri haline gelmistir.

Yaro Kabuki, belirli standartlara kavustugu Genroku donemi ile birlikte
yalnizca Kabuki olarak anilmaya baslanmistir. Kabuki’ye kelime anlami olarak
bakildiginda, ii¢ ayr1 kelimeden tiiretilmis bir terim oldugu goriliir. Ka: mizik, bu:
dans, oyun, Ki: beceri, yetenek, yaraticilik anlamlarina gelmektedir. Terimin kokeni
ayrica, “olagan dist olmak” anlamimna gelen “kabuku” soézciigiinden gelmektedir
(Council, 2019). Kabuki, Bunraku Tiyatrosu ile birlikte gelismeye basladigi bu
donemde, diyaloglar igeren gicli bir tiyatro haline gelmis, aktorlerinin biiylik {ine

kavustugu oyunlariyla genis kitlelerin ilgi odag1 olmustur.
1.2.1. Oyunlar ve Oyun Kisileri

Kabuki, dramatik kurgusu ve gorsel dzellikleriyle N6 ve Kyogen’den pek ¢ok
acidan ayrilmakta ve temelde farklilik gostermektedir. Kabuki Tiyatrosu’nun amaci
seyirciyi bliyiileyen, canli bir gosteri sunmaktir. Bu nedenle oyunlarda islenen konular,
NG 'ya gore ¢ok daha gercekeidir. Oyunlarda Chonin olarak adlandirilan tiiccar ve koylii
sinifinin yasami, diisiince yapis1 ve eglence bigimi konu alinir. Ayrica No’da goriilen
ifadedeki incelik ve dolayli duygu aktariminin aksine Kabuki oyunlari, oyuncunun
fiziksel ve vokal maharetlerini sergilemesi amaciyla yaratilmistir (Kato, 2009:519). N6
Tiyatrosu’nda baslica, tanrilar ve ruhlar gibi gercekiistii kisiler canlandirilirken,
Kabuki’de genel olarak insanlar, alt tabakadan, halktan kigiler yer almaktadir. Kimi
Kabuki oyunlarinda gercekiistii varliklar yer alsa da, oyun kisileri daha “insan”dir.

Kabuki’de mitolojik konularin yerini giincel konular, tarihsel olaylar ve gelenek-
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gorenek tasvirleri almistir. Kabuki oyunlarinda genel olarak ask gibi insani duygularin

ya da birey ve toplumun catismasi islenmektedir.

Kabuki oyunlarinda islenen konular genellikle toplumsal sorunlara kayitsiz
olan, sadece bireyi ilgilendiren konulardir. Oyunlarin tiimii cinayetlerle doludur, fakat
bu cinayetlerin nedeni, gilindelik sorunlar ya da ¢etrefilli tg¢lii iliskilerden dogan,
derinligi olmayan konulardir. Ayrica Kabuki oyunlarinda, No’nun aksine Budist
inanglar yer almaz. Oyun kisileri sahnede dualar ederek ruhlarin1 huzura kavusturmaya
calismazlar. Bu donemde Budizmin tiyatro iizerindeki etkisi yavas yok olmaya

baglamistir (Kato, 2009: 524-525).

Kabuki Tiyatrosu gorkemli ve giiclii bir gorsellige sahiptir. Oyuncularin
mimikleri geleneklere uygun olarak ¢cogunlukla abartili bir bigimdedir. Oyun metinleri
ise dortliik ya da diizyaz1 biciminde yazilmis, diyaloglar da olduk¢a yapaydir.
Oyuncularin mimiklerindeki abartili bigim diyaloglarda da goriilmektedir. Kabuki
oyunlari, genel olarak dort veya bes epizottan meydana gelir ve bunlart birlestiren
onemli bir tema yoktur. Oyunun igindeki her sahne final sahnesinin bir parcasi degildir.
Her sahnenin kendine gore bir gelisme ve sonucu vardir (Kato, 2009:516-520). Bunun
nedeni, Kabuki boliimlerinin Chikamatsu gibi dort veya bes farklt maaglt oyun yazari
tarafindan yaziliyor olmasidir. Daha sonra bu béliimler birlestirilerek Kabuki metinleri

olusturulmaktadir.

“Buradaki onemli nokta, bir diyalog tiyatrosu olarak ortaya ¢ikan kabuki'nin
sonradan dil gucunii tamamen yitiren bir gorsel sanat haline gelmesidir.
Gergekten de, kabuki'deki replikler karakterlerin duygu ve diisiincelerini son
derece basit ve siradan bir sekilde ifade etmektedir. Sadece diyaloglarin
seyircide gerilim yaratmasi hayal bile edilemez. Burada evrensel, soyut ve
icerdigi mantiksal zitliklarla seyircinin dikkatini ¢ekecek higbir sey yoktur;
ayrica, diisiinsel yonii de son derece zayiftir. Bunu anlamak i¢in herkesin diline
doladig1 tekerlemeler haline gelen Kabuki climlelerine bir géz atmak yeter.
Butin bu sozcukler belli karakterlerin belli durumlardaki hislerini anlatmak
i¢in kullanmis olduklar1 ifadelerdir. Bu durum, Ingilizce konusanlarin yakindan
tanidig1 Shakespeare'in {lislubuna tamamen terstir. Higbir Kabuki aktorii
"Diinya biiylik bir sahnedir" seklinde evrensel bir ifade kullanmaz. Bu
durumun tek nedeni, Tokugawa devrindeki ¢honin'lerin giinliik yasamlarinda
sadece 1s ve smirli insanlar hakkinda konugmalari, hayatin ve insanligin yiiksek
degerlerini 1skalamalarindan ileri gelmektedir”. (Kato, 2009: 520)
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Kabuki Tiyatrosu’nun asil giiglii yoni diyaloglar degil, aktorlerin sahnedeki
performansidir. Bu durum, Kabuki’nin her seyden Once gorsel bir sanat olmasindan
kaynaklanmaktadir.Kabuki metinleri, ustaca sahnelendigi takdirde seyirciye hem
dramatik hem de estetik icerik sunarlar. Kabuki sahnesi, duyulara hitap eden estetik
ozellikler, gosterisli kostiimler ve yliksek teknolojiyle donatilmis hizla degisen sahne

diizeniyle giiglendirilmistir (Kato, 2009:520-521).

Kabuki oyunlarinda eylem birligi neredeyse hi¢ gozetilmemektedir. Bu durum,
populer Kabuki oyunlarimin birbirinden bagimsiz olan dort veya bes boliimiiniin
birlestirilerek sunulmasindan kaynaklanmaktadir. Kabuki gosterileri ¢ogunlukla sabah
baslaylp aksama kadar devam etmektedir. Ancak gilinlin programinda oyun tekrari
yoktur. Birbiri ardina oynanan farkli oyunlar sahnelenmektedir. Oyunlar sergilenirken
seyirci biitlin giin seyir yerinde oturabilir ya da isterse disar1 ¢ikip daha sonra tekrardan
salona doniip oyunu izlemeye devam edebilir. Kabuki seyircisi oyun esnasinda salonda

yemek yemekte de 6zgurdir (Oida & Marshall, 2013: xii).

Kabuki oyunlari, Shosagoto, Jidaimono ve Sewamono olmak iizere baslica ti¢
boliime ayrilmaktadir: Shosagotolar, ¢algi esliginde oynanan bireysel dans pargalaridir.
Shosagoto, biiytk 6l¢ude N6 ve Ningyo Joruri tirlerinden etkilenmistir. Shosagotolar,
hafif bir tempo ve yalin bir diyalog iceren sembolik hareketler iizerine kurulmustur.
Butun bu o6geler, koro sarkilari ve Shamisen'in esligi ile birbirine baglanmustir.
Shosagotolarin teatral anlatidan Gok bir dans performansi oldugu sdylenebilir.
Jidaimonolar, tarihsel oyunlardir. Oyun kisileri genellikle Heian doneminde yasamis
olan Samuraylar, Prensesler ve askeri yoneticilerdir. Ancak bu oyunlarda tarihi olaylarin
gercekligine bagli kalinmaksizin  konular, seyircinin begenecegi bir bicime
dontistiiriilerek sunulmaktadir. Kotllikle savasta gozii peklik, giigsiiziin giicliiye karst
korunmasi, onuru lekelenen derebeyinin 6cli ve soylu kisilerin aile kavgalari bu tiiriin
baslica konularidir. Sewamonolar ise halk yasantisini, 6zellikle halkin aile i¢i yasamini
konu alan oyunlardir. Kabuki Tiyatrosu’na Sewamano oyunlarimi kazandiran, yazar
Chikamatsu Monzaemon’dur. Japonya’nin Shakespeare’i olarak anilan Chikamatsu,
daha ¢ok kukla oyunlar1 yazmis olsa da, yirmiden fazla yazdigi Kabuki oyunu ile

Kabuki Tiyatrosu’nun bicimsel ozelliklerinin olusmasina bliyiikk katki saglamistir.
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Sewamono oOyunlarin ¢ogunun ana temast asktir. Ancak toreye aykirt oldugu
gerekgesiyle evli kadinlar dokunulmaz olarak goriilmektedir. Bu nedenle oyunlarda
yasak agk iligkileri yer almamaktadir. Sewamonolar genellikle sevdigine kavusamayan
asi@in Olimii ya da iki sevgilinin intihar1 ile son bulur. Bu oyunlarin birincil amaci

seyircilere gozyasi doktiirmektir (Colpan, 1964:30-32; Toshio, 2003:188-189).

Kabuki Tiyatrosu esasen aktor tiyatrosudur. Oyunlar, aktorlerin yeteneklerini
sergilemesi ve seyircinin goziinde yilicelmesi i¢in bir araci gibidir. Kabuki Tiyatrosu’nda
oyunculuk stilleri N6’da oldugu gibi belirli aileler iginde kusaktan kusaga aktarilarak
strddrilmektedir. Giiniimiizde halen varligini siirdiiren ii¢ biiyiik aile vardir. Bunlar;
Ichikawa Danjuro, Onoe Kikugoro ve Sakata Tojuro aileleridir (Toshio, 2003:140-155).
Kabuki oyunlarinin tema ve igerikleri degisse bile tiim Kabuki oyunlarinda yer alan (¢
ana rol grubu ve stili vardir ve her grubun kendine 6zgii oyunculuk tarzi, kostiimii ve

makyaj1 bulunmaktadir.

Bu rol gruplarindan ilki Aragoto’dur. Aragoto’nun yaraticis1 ichikawa Danjiiro
(1675-1704)’dur. Hem oyun yazari, hem de iinlii bir aktoér olan Danjiiro, bu donemde
Kabuki Tiyatrosunun dramatik bicime kavusmasina biiylik katki saglamistir. Aragoto,
vahsi eylem anlamina gelmektedir. Aragoto karakterleri ise kelime anlaminin sahnede
viicut bulmus hali gibidir. Aragotolar genellikle oyunlarin ana karakterleridir. Aragoto
karakterleri bilyiik ve heybetli goriinime sahip olmak i¢in abartili kostiim giyinir ve
makyaj yaparlar. Oyuncularin oyunculuk tarzi da goriiniigleri gibi abartili ve stilizedir.
Hareketler, koreografik bir duzen iginde kaba bir dansa doniisiir. Aragoto karakterleri
genellikle savasgilar, efsanevi kahramanlar ve kot ruhlardir. Bu karakterler genel
olarak agresiftir ve yiiksek sesle yapay bir bicimde konusurlar. Ikinci rol grubu
Aragoto’nun siirekli bir ¢atigma halinde oldugu Wagoto’dur. Wagotolar oyunlarin
yardimer oyuncularidir. Wagoto stilinin yaraticisi, Sakata Toiiro (1647-1709)’dur.
Wagotolarin eylemleri, kostiimleri ve makyaji Aragotolarin aksine daha gercekgidir.
Wagotolar romantik, naif ve samimidir. Oyunlarin komedi 6geleri Wagoto rolleri ile
aktarilir. Ugiincii rol grubu ise Onnagata’dir. Onnagatalar kadim rollerini oynayan erkek

oyunculardir. Onnagata’nin dogusu, Wakashu Kabuki’ye dayanmaktadir fakat bi¢cimsel
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Ozelliklerini Genroku doneminde, Yoshizawa Ayame olusturmustur. (Toshio, 2003:144-
166).

Oyunlarda farkli 6zelliklere sahip erkek rol gruplari olmasina karsin kadin
rolleri tek tiptir. Kabuki oyunlarinda erkek karakterlerin ¢esitliligi ve ¢ok boyutlulugu
s0z konusudur. Kadin karakterler, erkek oyuncu Onnagatalar tarafindan oynanmaktadir.

Onnagatalar kadinligin sahnedeki yapay bir temsilidir.

Onnagata terimi, kadin davranisi anlamia gelmektedir. Onnagata olarak
adlandirilan erkek Kabuki oyunculart bazi oyunlarda, Wagoto rollerini oynasa da, genel
olarak Onnagata rollerini oynarlar. Shogun tarafindan oyuncularin baslarinin 6n
kisminin tirag edilmesi zorunlu hale getirildikten sonra Onnagatalar, baslarinin bu
boliimiinii giizel gdstermek adina mor baslik anlamina gelen “Murasaki Boshi” adinda
ipek kumaslar baglamistir. Daha sonra bu baslik, kadin karakterlerin yaslarina ve
konumuna gore farkli renklerde kullanilmaya baslanmistir. Onnagata kostumleri
gosterigli ve stilizedir. Sahnelemede oyuncularin hareketleri belirli figiirlerden olusan
koreografik bir diizende sunulur. Kabuki Tiyatrosu’ndaki Onnagatalarin ¢ogu daha dnce
seks is¢isi olarak da calisan Wakashu Kabuki oyuncularindan olugmaktadir. Onnagata
rolleri, bu rollerin oyunculari igin rolden Otesini ifade eder. Onnagatalar kadinlar1 taklit
etmez, tamamiyla kadin gibi olmaya calisirlar. Yalnizca sahnede degil, sahne disinda da
kadin gibi davranip bu bigcimde yasarlar. Bu nedenle Onnagatalarin egitimleri uzun, zor
ve ¢ok yonludir. Onnagatalar sahnede maskiilen tavri kirmak igin kiigiik adimlarla,
feminen bir bigimde yurlr, tim jestlerini bu bigimde sergilerler. Onnagatalarin
hareketlerindeki zarafet ve yumusaklik, kasli viicutlarinin gorlntlsine bir karsithik
olusturur (Toshio, 2003:159-165; Kiligarslan, 2017:26-28).

NoO Tiyatrosu’nda da kadin karakterler erkekler tarafindan oynaniyordu, fakat
No6’da kadin karakterleri oynayan erkek oyuncular Onnagatalarin aksine, seslerini

inceltmeden, kadin gibi davranmadan bu rolleri oynamaktadir.

Kabuki Tiyatrosu’nun oyun Kkisileri yaslari, meslekleri ve bulunduklar
toplumsal sinifa gore sekiz kategoriye ayrilmaktadir. Bu oyun kisileri, on sekizinci

yiizyildan bu yana var olan tiim Kabuki oyunlarinin esas oyun kisileridir. Bu kisiler;



37

genellikle bir samuray ya da Chonin olan kahraman, kotii adam, yaslh kadin, geng kadin,
yaslt adam, gen¢ adam, komedyen ve g¢ocuklardir. Bu kisilerin disinda oyunlarinda
ruhlar, seytanlar, cadilar ve hayvanlar yer almaktadir. Ozellikle hayvanlar, Kabuki
Tiyatrosu’nda gorselligin destekleyici bir unsuru olarak kullanilmaktadir (Toshio, 2003:
132-135).

Kabuki oyunlarinda ayrica Kurombo adi verilen sahne asistanlar
bulunmaktadir. Kurombo’nun birincil gérevi No6’daki Koken gibi basrol oyuncularina
kullanacag1 aksesuarlar1 verip-almak ve kostiim degisimlerine yardim etmektir. Fakat
Kurombolar oyunda beklenmedik bir olay yasanmasi durumunda oyuncularin yerine
oyuna dahil olmazlar. Kurombolar fark edilmemek igin genellikle siyah renk giyer, bir
gblge gibi oyuncularin arkasinda hareket ederler ve repliklerini unuttuklari zaman

oyunculara sufle verirler.

Kurombolar onlara ihtiyag duyulmadigi zamanlarda dekorlarin arkasina
saklanir, sahnede dekor yoksa yere oturup hareketsizce beklerler. Kurombolar 1sigin
yetersiz oldugu sahnelerde bambu bir cubugun ucuna asili fenerle oyuncularin yiiziinii
aydinlatir, ¢ubuklarin ucuna bagh kelebek veya kus ugurur, otlar arasinda gezinen
yilanlar gibi hayvanlar1 oynatirlar. Tiim bu yonleriyle Kurombo, Kabuki oyunlarinin

vazgecilmez bir pargasidir (Colpan, 1964:38-39).

Kabuki'de muzik, gerekli atmosferin yaratilmasinda kullanilan en 6nemli
Ogelerden biridir. Oyuncularin danslar1 disinda hareketleri de miizikle igige ilerler.
Kabuki’nin baglica enstiirmani Shamisen denen telli ¢algidir, Shamisen’in yani sira flit
ve davullar kullanilir. Ayrica Kabuki sahnesinde sahnenin sol tarafinda bulunan sayilari
3 ile 10 arasinda degisen koro bulunmaktadir. Korobasi olarak da Cyobolar bulunur.
Cyobolar, Kabuki oyunlarinin yabancilagtirma unsuru olarak goriilebilir. Cyobo,

oyunlarin anlaticist konumundadir, olaylari birbirine baglar ve resitatifler1 okurlar

(Colpan, 1964: 30-39).
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1.2.2. Makyaj

Tokugawa doneminde insanlarin kiyafetleri ve sac¢ stilleri, sosyal statiileri ve
meslekleri gibi unsurlara bagli olarak cesitlilik gostermekteydi. Bu durum Kabuki
tiyatrosundaki karakterlere yansitilmis, karakterlerin kostliim, peruk, makyaj ve hareket
bicimleri bu dogrultuda tasarlanmistir. No’nun aksine Kabuki Tiyatrosu’nda maske
kullanilmaz. Kabuki’de karakterlerin en ayirt edici 6zeligi, Kumadori denen sahne

makyajlaridir.

Kabuki Tiyatrosu’nun simgesi haline gelmis olan geleneksel Kumadori
makyaji, firga ya da boyama araglari kullanilmadan, dogrudan boya parmaklarla yiize
siriilerek yapilmaktadir. Kelime anlami olarak bakildiginda “Kuma” goélge ya da
golgeleme, “dori” ise ¢izgi, serit anlamina gelmektedir. Her aktoriin kullandig1 malzeme
ve boya siirlis bicimi farkli oldugu icin, genel ¢izgiler haricinde birbirine benzeyen
Kumadori neredeyse yoktur. Kabuki Tiyatrosu’nda Kumadori makyajini ilk uygulayan

kisi, Aragoto’nun yaraticisi ichikawa Danjuro’dur (Toshio, 2003: 109-112).

Kumadori makyaji yiiziin tamamina uygulanan beyaz zemin boyanin iizerine
yapilmaktadir. Kumadori’de kullanilan en 6nemli renkler kirmizi, mavi ve kahverengi
renkleridir ve her biri ayr1 bir anlam ifade etmektedir. Ana karakterin Kumadori
makyaji, genel olarak kirmizi renkten olugsmaktadir. Kirmizi renk; cesaret, hirs, genclik,
kahramanlik gibi anlamlar1 ifade etmektedir. Kirmizinin zitt1 olarak goriilen mavi renk
ise sakinlik ve kotiiligli ifade etmektedir. Kabuki’de kullanilan bir diger renk
kahverengi ise, seytanlar ve ruhlar gibi insan dis1 varliklar i¢in kullanilmaktadir. Kabuki
oyunlarinda oyuncularin sahneye girdikleri an, Kumadori renklerine bakilarak aktorlerin
canlandiracag1 karakterlerin kim oldugunu anlamak miimkiindiir. On yedinci yiizyil
sonunda Kabuki’de kullanilan on civarinda Kumadori stili varken, giiniimiizde cesitli

karakterlerin i¢ diinyasim1 yansitan elli civarinda Kumadori c¢esidi bulunmaktadir
(Toshio, 2003: 109-112).
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Gorsel 3- Aragoto makyaj ve kostiim 6rnegi,
https://traditionalkyoto.com/culture/kabuki/

1.2.3. Sahne

Geleneksel Japon Tiyatrosu sahnelerinin en 6nemli 6zelligi, tiyatrolarin mimari
ozelliklerinin tamamen ait oldugu tiire dzgii bir bicimde tasarlanmis olmasidir. Ornegin
bir Kabuki oyununun N© sahnesinde oynanmasi miimkiin degildir. Her tiirlin kendine
0zgii sahne ve seyir yeri tasarimi vardir ve tiyatro yapilarinin 6zelliklerini belirleyen bu
tirlerdir. Bu tlrlerin her biri kendi geleneklerini korumakta ve blyuk bir titizlikle
stirdiirmektedir. Geleneksel Japon Tiyatrosu bu karakteristik 6zelligi ile diinya tiyatro

tarihinde ayricalikl bir yere sahiptir.

Geleneksel Japon Tiyatrosu tiirleri arasinda en geliskin mimari yapiya, teknik
donanima ve sahne tasarimi anlayisina sahip olan Kabuki Tiyatrosu, salaslardan

sahneye tasindigi donemde, No Tiyatrosu’ndan biiyiik oranda etkilenmis ve oyunlar No


https://traditionalkyoto.com/culture/kabuki/
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sahnesi benzeri tiyatrolarda temsil edilmistir. Fakat son derece stilize, ruhani ve yalin
olan No sahnesinin, seyircisini eglendirmeyi amaglayan, gergekg¢i halk tiyatrosu Kabuki
icin elverigli olmadig1 anlasilmis ve on yedinci yiizyilin sonlarina dogru Kabuki sahnesi

kendine 6zgii bir bigimde gelismeye baslamistir.

Kabuki sahnesi, donen sahne, asans0r mekanizmalari, sahne perdesi, yerden
sahneye acilan kapaklar ve Hanamichi gibi son derece 6nemli teknik 6zelliklere sahiptir.
Tim bu o6zellikler on yedinci yiizyil ile on dokuzuncu yiizyil arasinda gelistirilmis ve
giiniimiiz Kabuki sahnelerinin temel &geleri olmuslardir. On yedinci yiizyil sonunda
hizli bir gelisim donemine giren Kabuki sahnesinde ilk olarak 1664 yilinda islevsel
dekor pargalar1 ve sahne perdesi kullanilmaya baglanmistir. Nerdeyse dekorsuz oynanan
NGO oyunlarina nazaran Kabuki’de kullanilmaya baglanan bu dekorlarla, oyunun
konusuna gore ortamlar yaratilmis ve oyunculara islevsel bir oyun alani sunulmustur.
Kullanilmaya baslanan sahne perdesi ile de sahnede yaratilan diinyanin seyirci

tizerindeki etkisi arttirilmistir.

Kabuki’nin amaci seyircisini eyleme katmaktir. Kabuki’yi bu yoniiyle N6’dan
aywan en Onemli Ozelligi Hanamichi adi verilen gegittir. Diinya tiyatrolarinda bir
benzeri olmayan bu gecit, Kabuki sahnelerinin en dikkat ¢ekici 6zelliklerinden biridir.
Hanamichi, genellikle basrol oyuncularinin salona girip ¢iktig1 ve {lizerinde oyunun
belirli boliimlerinin oynandigi bir alandir. Hanamichi “¢igek yolu” anlamina
gelmektedir. Bu gecide Hanamichi denilmesinin nedeni, ilk kullanilmaya baslandig1
donemde seyircilerin buradan kulise giden oyunculara ovgiiler esliginde g¢igekler
atmasidir. Hanamichi, oyuncularin seyirciyle bulustugu alan olmanin yani sira oyunlarin
konusuna bagli olarak bazen bir yol, bir saray koridoru ya da nehir olarak
kullanilmaktadir. ~ (Colpan, 1964: 37-38). Hanamichi’nin, NO sahnesinin

Hashigakari’sini andirdig1 diisiiniilse de, Hanamichi biitiiniiyle farkli bir yapidir.

“Kabuki sahnesinin ilk formunda elbette bir Hanamichi yoktu ve aktorler No
sahnesindeki gibi Hashigakari iizerinden sahneye giriyor veya cikiyorlardi.
Hashigakari’nin kendisi Hanamichi’ye mi doniistii? Goriinen bunun bdyle
olmadigidir. Hanamichi’nin tamamen farkli bir kavramdan, tagidigr anlamdan
dogduguna inanilmaktadir. Bu durum bugiin ikisi arasindaki farklardan
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anlasilabilir: Hanamichi seyirciler arasindan sahneye uzanirken, Hashigakari
seyir yerinden bagimsiz, sahnenin yaninda bulunur”. (Toshio, 2003:58)

N6 Tiyatrosu’nun Hashigakari kopriisii, 6teki diinya ile bu diinyay1 birbirine
baglayan bir kopriidiir ve genellikle ruhlari canlandiran, maskeli basrol oyunculari
Hashigakari Uzerinden sahneye girerler. Hanamichi ise, seyirciler gibi insan olan
Kabuki oyun kisilerinin sahneye girdigi ve seyircilerle bulustugu bir gecittir. Bu
yoniiyle Hanamichi’nin Hashigakari’den tamamen bagimsiz bir yapi oldugu agik bir
sekilde anlagilmaktadir. Ayrica Hanamichi’de, sahneye yakin bir noktada yerde
bulunan, kapaklarla kapali ek bir giris kapis1 bulunmaktadir. Oyunculara bir¢cok olanak
sunan bu kapakli girisler, oyunun konusuna gore farkli mekanlar1 temsilen

kullanilmaktadir (Toshio, 2003: 58-90).

Gorsel 4- Geleneksel Kabuki Tiyatrosu, https://www.japan-

guide.com/e/e2090.html

Kabuki sahnesinin tim bu o6zellikleri arasinda en dikkat ¢ekici olan Mawari
butai adindaki doner sahnedir. DOner sahne mekanizmasimi Kabuki sahnesinde ilk
kullanan kisi oyun yazari Nakamura Denshichi’dir. Nakamura, tekerlekli yuvarlak bir
platformun Ustine kare bir platform yerlestirmis, yuvarlak platformu dondurerek

dekorlarin degistirilmesini saglamigtir. Fakat doner sahne mekanizmasini gelistirip


https://www.japan-guide.com/e/e2090.html
https://www.japan-guide.com/e/e2090.html
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giiniimiizde kullanilan bigimini yaratan kisi yazar Namiki Shozo’dur (1730-1773).
Shozo, doéner sahnesini ilk kez 1758 yilinda, Osaka’daki Kado-za Tiyatrosu’nda
kullanmistir. Shozo, sahnenin altina yerlestirdigi destekli bir siitunun iizerine yaklasik
6.6 metre ¢capinda bir kasnak ve yuvarlak platform yerlestirmistir. Béylece doner sahne,
Naraku olarak adlandirilan sahne altindaki alanda, sahne iscileri tarafindan kisa bir
stirede itilerek dondiiriilmistiir. Shozo’nun yaratis1 olan doner sahne, Japonya’nin on
dokuzuncu yiizyillda Bati ile iliskiler kurmaya baglamasi iizerine Batili tiyatro
teorisyenleri tarafindan oOrnek alinarak kullanilmaya baslanmistir. Shozo, doner
sahnenin yani sira, yerden sahneye acilan gizli girisler ve bilyliik dekorlarin sahneye
hizli bir sekilde girmesini saglayan asansor mekanizmalar1 gibi bir¢ok 6nemli sahne
tasarimlart yaratmistir. Namiki Shozo yarattigi bu tasarimlarla Kabuki sahnesine

yepyeni bir soluk getirmistir (Toshio, 2003: 61-66).

Ikinci Diinya Savasi sonrasinda yeni bir ivme kazanan Kabuki Tiyatrosu,
yirminci ylizyil sonlarina dogru Japon tiyatrolarina artan biiyiik ilgi sonrasinda diinya
capinda ilgi gormeye baslamistir. Kabuki tiyatrolari, 6zellikle Amerika ve Avrupa
ulkelerine turneler diizenlemeye baslamis ve Onemli festivallere katilmislardir.
Donanimli sahnesi ve gosterisli sahneleme anlayisiyla, Geleneksel Japon Tiyatrosu
trlerinin giinimiizde en popiileri olan1 olan Kabuki Tiyatrosu, 2008 yilinda UNESCO

tarafindan “Insanligin Somut Olmayan Kiiltiirel Miras1” ilan edilmistir.
1.3. Bunraku Tiyatrosu

Japon Tiyatrosu’nun {igiincii biiyiik tiirii olan Bunraku Tiyatrosu, Japonya’nin
geleneksel kukla tiyatrosu formudur. Halkin refah seviyesinin yiikseldigi Tokugawa
Shogunlugu déneminde (1603-1867) dramatik bir bi¢ime kavusan Bunraku Tiyatrosu,
Kabuki gibi bir halk tiyatrosu tiridir. Kokleri Heian doénemine (781-1185) uzanan
Japon kukla tiyatrosu gelenegi ilk olarak on altinci yiizy1l sonunda Ningyo Joruri adiyla
dramatik bir bi¢ime doniismiis, daha sonra on dokuzuncu yiizyil baslarinda Bunraku
Tiyatrosu olarak anilmaya basglanmistir. Bunraku terimi, on dokuzuncu yiizyilda ayakta

kalan tek kukla tiyatrosu olan Bunraku-za'dan gelmektedir (Bidgood, 2015:75-76).
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Bunraku’nun 6zu olan Ningy6 Joruri ortaya ¢ikmadan 6nce, Japonya’da halkin
ilgi gosterdigi Biwa adinda yayli bir ¢algi esliginde ozanlarin sarkilar sdyleyip hikayeler
anlatildig1 bir eglence tiiri mevcuttu. Bu tiir 1560’11 yillarda Ryukyu Adalari'ndan
getirilen Shamisen adinda tig telli bir ¢alginin kullanilmaya baslanmasiyla bir doniisiim
yasamistir. Gelismeye baslayan bu tiiriin hikayeleri arasinda en populer olan eser,
Prenses Joruri'nin ask hikayesidir. Hikayede, Prenses Joruri ile samuray olan sevgilisi
Minamoto no Yoshitsune’nin kavusamadiklar1 agk oykiisti anlatilir. Bu hikdye o dénem
halkin biiyiik begenisini kazanmis ve zamanla bu tiir Joruri olarak anilmaya baslamistir.
Joruri’nin popiilaritesi artikca anlaticilar, hikayeleri eylemlerle desteklemek amaciyla
kuklalar eklemis ve boylece 1595 yilinda Ningyo Joruri dogmustur. Ningyo; kukla veya
bebek, Joruri; miizikli anlati anlamina gelmektedir (Leiter, 2015:8-9; Bidgood, 2015:
75-76; Brockett, 2000:266).

Ningyo Joruri'nin gelisim siirecinin Kabuki ile eszamanli oldugu iyi
bilinmektedir ve gelisim siireci boyunca her bir form digerini biiyiik 6l¢iide etkilemistir.
Ningyo Joruri, Kyoto’da Okuni’nin Odori Kabuki’si ortaya ¢ikmadan 6nce dogmustur
fakat erken tarihinin detaylar1 Kabuki’ye nazaran tam olarak bilinmemektedir.
Gelisimlerinin ilk asamasinda karsilikli etkilesim ve rekabetin heniiz gerceklesmedigi
biliniyor olsa da, her iki sanat tiiriiniin de ana enstriimani, ilk olarak Ningyo Joruri’de

kullanilmis olan Shamisen’dir (Leiter, 2015: 8-9).

No ve Kabuki gibi kendi konvansiyonlar1 olan Ningyd Joruri, anlati, miizik ve
kukla birlesiminin yarattig1 zengin bir dramatik tiir olarak on yedinci ylizyilin ilk
evresinde gittikge yayginlagsmaya baglamistir. Oyunlarda agirlikli olarak Budist ilahiler
ve sarkilarin yer aldigi Ningyd Joruri’nin ilk evresinde, Inoue Hariamanojo (1638-
1685), Satsuma Joun ( 1592-1672) ve Uji Kaganojo (1635-1708) tarafindan ilk Ningyo
Joruri topluluklari kurulmustur. Fakat Ningyo Joruri’yi geliskin bir yapiya kavusturup,
glinlimiiz Bunraku kukla tiyatrosunun ilk bi¢imini yaratan kisi Takemoto Gidayu (1651-
1714) olmustur. Kendi fikirleriyle kendinden onceki stilleri harmanlayan Gidayu, 1684
yilinda Osaka’da Takemoto-za tiyatrosunu kurmus ve burada Chikamatsu Monzaemon

(1653-1724) ile birlikte ¢aligmalar yapmustir. Ningyd Joruri’nin altin ¢agi olarak bilinen
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bu donemde, Gidayu'nun gelistirdigi Gidayu Bushi olarak adlandirilan anlati tarzi
Ningyo Joruri’ye egemen olmustur (Bidgood, 2015: 75-76; Turner, 2018: 51-52).

Gidayu ile birlikte “Yeni Joruri’ olarak anilmaya baslayan oyunlarda anlati,
miizikle es deger bir hale gelmistir. Bu oyunlarda kukla oynaticilar1 konusmazlar, Tayu
(anlatic1) kuklalar1 seslendirmektedir. Anlaticilar kuklalarin tiim duygularini ifade
ederek, gerektiginde aglar ve giilerler. Anlatici, hikdyeleri anlatirken kuklalara gore
sesini degistirip; kadin-erkek, geng-yasli seslerini yansilayarak zengin bir anlatim

sunmaktadir.

Gidayu’nun tarzinin Ningyo Joruri’de bu denli popiiler olmasini saglayan en
onemli etken, Japonya’nin en biiyiik klasik oyun yazari olan Chikamatsu’nun onun igin
yazdig1 oyunlari olmustur. Chikamatsu, tarihi dramlarin yani sira yerel konulari, halkin
aile i¢i yasantisini, intihar ile biten ask iliskilerini ve halkin iist tabaka ile catistigi

giincel konular1 igeren 100°den fazla kukla oyunu yazmistir (Bidgood, 2015: 76-81).

Bu oyunlar ilk olarak Tayu (anlatici) ve miizisyenin, kukla oynaticisiyla
birlikte bir perdenin arkasina gizlendigi, sahne ortasinda bulunan bir platform zerinde
temsil edilistir. Daha sonra 1705 yilinda anlatict ve miizisyen sahnenin sag tarafina,
seyircilerin tam olarak gorebilecegi bir noktaya tasinmistir fakat bu ikilinin nihai yeri
sahnenin sol tarafinda bulunan, oyun alanindan bagimsiz Yuka adindaki bolim
olmustur. Bu diizenleme sonrasinda sahnenin tamami oyun alanmi olarak kullanilmaya
baglanmistir (Turner, 2018: 51-52). Yuka, ginimiz Bunraku tiyatrosunda da sahne

solunda, ayn1 bigimde kullanilmaktadir.
1.3.1. Kuklalar ve Kukla Oynaticilar

Gidayu ile birlikte teatral anlati unsuru miikemmellesen kukla tiyatrosunda
sonraki yillarda kuklalar ve kukla oynaticilig1 da gelismeye baslamistir. Yapilan bir¢cok

degisiklik sonrasinda kuklalar daha islevsel bir hale getirilmistir.

Kukla oyunlarinda 6nceleri sadece bir kafa kullaniliyorken daha sonra eller ve

ayaklar eklenmis ve tam figiirler kullanilmaya baglanmistir. 1730 yilinda kuklalarin
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gdzlerini oynatmalarina olanak saglayan bir mekanizma yaratilmis ve kuklalara hareket
edebilen kaglar takilmistir. 1733°de, eklemli ve hareket edebilen parmaklar
tasarlanmustir. 1736 yilinda da figlrlerin 6l¢iisti iki kat biiyltiilmiis, kuklalarin boylari
buglnki kullanilan bi¢imi olan 90-120 cm boyutlarina getirilmistir (Bidgood, 2015:83-
84; Brockett, 2000: 266).

Gittikge gelisen kuklalarla birlikte kukla oynaticilarinin sayisi da artmustir.
1734 yilinda Yoshida Bunzaburo adindaki bir kukla oynaticisi, her bir kuklay1 seyirci
tarafindan tamamen goriinen {li¢ kuklacinin oynattig1 yeni bir sistem gelistirmistir. Bu
sistemde Omozukai olarak anilan bas kuklaci kuklanin basint ve sag kolunu, birinci
yardimci kuklact bir ¢ubuk yardimiyla kuklanin sol kolunu, ikinci yardimci kuklact ise
kuklanin bacaklarin1 ve ayaklarini oynatmaktadir. Bu ii¢ kukla oynaticis1 miikemmel bir
senkronizasyonla kuklalarin beden boliimlerini bir biitiin gibi oynatmaktadir (Turner,

2018:51-52; Bidgood, 2015: 141-142).

Onceleri kukla oynaticilarinin tamami siyah kostiimler giyerek, baslarinda
siyah bir baslikla kuklalar1 oynatmaktaydi. Fakat on dokuzuncu yiizyildan bu yana
sadece yardimci kuklacilar siyah bagliklar takmig, bas kuklact Omozukai ise basliksiz
olarak kuklalar1 oynatmaya baslamistir. GUnimuzde seyircinin sahnede (st bedenini
gordiigli bas kuklacinin kostiimii; geleneksel bir kimono tiirli olan, Kataginu adindaki
kolsuz bir kimono ve Hakama adindaki pantolondan olugsmaktadir. Yardimci kuklacilar
ise tUm bedeni kapatan tulum benzeri siyah kostlimler giymektedir (Turner, 2018: 51-
52; Bidgood, 2015: 141-142).

Ortalama bir metre boyutunda olan Bunraku kuklalar1 ahsap kafa, omuz tahtasi,
gbvde, kollar, bacaklar ve kostiim gibi ¢esitli bilesenlerden olusmaktadir. Kuklalarin bas
kisminda gozleri, agz1 ve kaslar1 hareket ettirmeyi saglayan tellerin bagli oldugu bir
aparat bulunmaktadir. Kollar ve bacaklar omuz tahtasina baglh iplere asilidir. Kostiimler
ise, yine omuz tahtasina bagli olan, bel ve kalgalar1 olusturmak i¢in kullanilan bambu
bir kasnagin iizerine giydirilmektedir. Kadin kuklalarin yiizleri genellikle hareketsizdir
ve uzun kimonolar1 bedenlerinin alt kismmi tamamen kapattigr i¢in bir¢ogunun

bacaklar1 yoktur. Gilinlimiizde kullanilmakta olan yaklasik 70 farkli kukla kafasi
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bulunmaktadir. Kuklalar genellikle ilk kullanildiklar1 rollerin adiyla anilmaktadir
(Bidgood, 2015: 111-113).

Gorsel 5- Bunraku kukla performansi, https://japan-forward.com/japan-bunraku-

puppet-performance-brings-adults-into-a-wonderfully-mysterious-special-world-003/

Boylesi teknik ve mekanik 6zelliklere sahip Bunraku kuklalarini oynatabilmek
icin kukla oyuncular1 zor ve uzun siiren bir egitim silirecinden ge¢mektedir. Ayrica,
erkek savasci kuklalar1 gibi bazi kuklalarin agirliklart ortalama 20 kilogrami buldugu
IGin uzun siireli egzersizler egitimin temelini olusturmaktadir. Kuklacilik egitimi, kukla
oynatimindaki ii¢ konuma bagl olarak (¢ asamadan olusmaktadir. Ilk asamada
ogrenciler kukla egitimine ayaklar1 oynatarak baslar ve on yil bu egitimi alirlar. Daha
sonra sol kola geger ve on yil da bu ¢aligmayi siirdiiriirler. Yirmi yillik egitim siirecinin
ardindan bas kuklaci olmaya hak kazanir, bas ve sag kola gecerler (Bidgood, 2015: 136-
137; Nutku, 1971: 133-134).


https://japan-forward.com/japan-bunraku-puppet-performance-brings-adults-into-a-wonderfully-mysterious-special-world-003/
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1.3.2. Sahne

Bunraku sahnesi bu donemde kuklarla birlikte 6nemli degisikler yasamis,
siirekli etkilesim iginde oldugu Kabuki Tiyatrosu sahnesi gibi bir¢ok yeni donanima

kavusmustur.

“Sahne de giderek daha karmasik hale geldi. 1715'ten sonra hareketli sahne
dekorlarmin kullanilmas: kisa bir zaman i¢inde sahne makinelerinin icat
edilmesine yol agti; bu makineler o zamandan beri tiim diinyada
benimsenmistir. 1727 yilinda, dekoru sahneden yiikseltmek icin kaldirag
diizenegi ortaya c¢ikarildi ve 1757'den sonra bunlar, farkli diizeylerde sahne
zemini yaratmak icin kullanildi”. (Brockett, 2000: 266)

Bunraku sahnesinin eni genis, yiiksekligi ise azdir. Sahne, 6n taraftan arkaya
dogru ti¢ kisma bdliinmiistiir; her boliim, kukla oynaticilarinin durdugu veya oturdugu
kiip bi¢iminde alcak yiikseltilerle birbirinden ayrilmaktadir. No Tiyatrosu'ndan farkl
olarak Bunraku’da sahne tasarimlar1 tiim mekanlarin gorsel olarak temsil edildigi
bicimdedir. Sahnede kullanilan dekorlar oyunun akisina gore degistirilmektedir.
Oyunlarda bircok dekor ve aksesuvar kullanilir. Bu yoniiyle Bunraku oyunlarinin
diinyanin en sofistike kukla gosterileri oldugu sdylenebilir. Kukla tiyatrosunun sahnesi
oldukga algaktir. Glnlmuzde Osaka'da bulunan Bunraku Tiyatrosu'nun sahnesi 9 metre
genisliginde ve 70 cm. yiiksekligindedir (Nutku, 1971: 133-134). Boylece, seyirci
kuklanin tamamin1 gorinudrken, bas kuklacinin yalnizca tst bedenini gdrebilmektedir.
Oyun baslamadan Once bas kuklaci ve yardimci kuklacilari gdren seyirci, oyun
basladiktan bir siire sonra kuklacilart unutup kirpikleri dahi oynayabilen kuklalarin

seyrine dalip gitmektedir.

Kukla tiyatrolari, on sekizinci yiizyilin sonlarinda seyircilerin popularitesinin
dorugunda olan Kabuki tiyatrosuna yonelmesi sonucu, ticari zorluklar yasamis ve hepsi
kapanmustir. Kukla gelenegi on dokuzuncu yiizyilin baginda Bunraku-za kuruluncaya
kadar amator topluluklar araciliyla siirdiirtilmiistiir. 1805 yilinda Osaka’da kurulan
Bunraku-za tiyatrosu adini kurucusu Uemura Bunrakugen (1751-1810)’den almustir.
Uemura Bunrakugen, Meiji donemi (1868-1912) ile birlikte seyirci kitlesini kaybetmeye

baslayan Ningyd Joruri kukla sanatina, Osaka’da kurdugu kukla okulu ve tiyatrosuyla
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yeniden popiilerlik kazandirmistir. O donemden bu yana Bunraku, Japon profesyonel

kukla tiyatrosunun resmi adi olarak kullanilmaya baslanmistir (Bidgood, 2015: 70-76).

Bir kuklanin ii¢ kuklaci tarafindan oynatildig1 diinyada bir benzeri olmayan
Bunraku tiyatrosu, 2003 yilinda No ve Kabuki tiyatrolar1 gibi UNESCO tarafindan

Insanligin Somut Olmayan Kiiltirel Mirasi ilan edilmistir.
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2.BOLUM

OYUNCULUKTA YOSHI OIDA YONTEMIi

2.1. Yoshi Oida’nmin Yasami ve Eserleri

Gorsel 6- Yoshi Oida, https://www.yoshioida.com/

26 Temmuz 1933’de Japonya’nin Kobe sehrinde diinyaya gelen Yoshi
Oida’nin tam adi1 “Katsuhiro Yoshi Oida”dir. Budist inancina bagli bir ailenin ¢ocugu
olan Oida, 1937 yilinda baslayan II. Japonya-Cin Savasi ve ardindan Ikinci Diinya
Savasi nedeniyle zorlu bir ¢ocukluk gecirmistir. Cocukluk anilarinin savastan ibaret
oldugunu sdyleyen Oida, bu konuda sunlar ifade eder; “Hayatin bilincine vardigimda,

Japonya Cin'le savasiyordu ve bundan sonra ikinci Diinya Savast oldu. Yani 12 yasia


https://www.yoshioida.com/

o1

kadar biitiin hayatim savast1. Insanlar savasa gitti, savas yiiziinden 61dii. Evim iki kez
yandi ve bombalandi” (Willke, 1998). Bir is adami olan babasinin o yillarda bisiklet
fabrikas1 vardir fakat Japon hiikiimetinin karariyla, ikinci Diinya Savas1 sirasinda diger
tim fabrikalar gibi savas ekipmanlar1 iiretmeye baslar. Bu nedenle is adamlarindan
nefret eden Oida, babasinin ardindan gitmemis, tiyatroya yonelmistir. Genglik yillarinda
egitiminden artakalan zamanlarda ailesine destek olmak i¢in N6 ve Kydgen oyunlarinda
oynamaya baglamis, bu sayede erken yasta Geleneksel Japon Tiyatrosu alaninda tecriibe

kazanmustir.

Heniiz okula baglayacak yasa gelmeden once izledigi Ninja filmlerinden
etkilenerek gériinmez olmak isteyen Yoshi Oida, 7 yasina geldiginde Ninjalarin aslinda
gbriinmez olmadigini, birtakim teknikler kullanarak bulunduklari alani terk ettiklerini
ogrendikten sonra, bu istegini oyunculukla gerceklestirebileceginin farkina varmis ve
oyuncu olmaya karar vermistir. Oida bu yillarda, annesine Shinto tapinaklarindaki 6zel
kutlamalarda satilan peruklar ve maskeler aldirip, anne ve babasmin gardirobundaki
kiyafetlerini de kullanarak kendini lort, samuray ve geysa gibi bir¢ok farkli bigime
sokarak oyunlar oynamistir. Boylece biiyiime evresindeki Oida’nin oyuncu olma istegi
gitgide artmistir (Oida & Marshall, 2013: 16-17).

“Peki, nasil oluyordu da hem "gbriinmez" olmak hem de oyunculuk gibi
kendini toplum Oniinde ifsa etme zorunlulugu olan bir meslegi yapmak
istiyordum? Bu soruyu kendime yillarca sordum; simdi, yavas yavas nedenini
anlamaya basliyorum. Benim icin oyunculuk, varligimi gostermek ya da
teknigimi sergilemek anlamina gelmiyor. Daha c¢ok oyunculuk araciligiyla
bagka bir seyi ortaya ¢ikartmak, seyircinin giinliik hayatinda ¢ok karsilasmadigi
seyl aciga cikartmak anlamina geliyor. Bunun gergeklesebilmesi icin seyircinin
oyuncunun yaptiklarimin farkinda olmamasi gerekiyor. Seyirci oyuncuyu
unutabilmeli, oyuncu yok olabilmeli”. (Oida & Marshall, 2013: 17)

Oida, oyunculuga cocuk yasta, No Tiyatrosu egitimi alarak baglamis, ardindan
Kabuki ve Bunraku Tiyatrosu’nun Gidayu anlati teknigi lizerine egitimler almistir.
Fakat Oida’nin esas egitimi Kyodgen tiirii lizerinedir. Oida, ustas1 Yataro Okura’dan on
yili askin bir siire Kydgen egitimi almistir. Oida ayrica, kendini kesfetmek ve
oyunculuguna katki saglamasi amaciyla bir ezoterik Shingon Budist tarikati1 i¢inde yer

almis ve burada nasil Zen Budist rahibi olunabilecegini 6grenmistir.
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Geng yasma ragmen oyunculugunu gelistirmek icin Geleneksel Japon
Tiyatrosu tiirleri lizerine uzun yillar ¢alismalar yapmis olan Oida, 1955-1967 yillari
arasinda Bungaku-za’da, sonrada Gekidan-Shiki tiyatrolarinda ¢alismaya baslamis ve
bu tiyatrolarin ¢agdas NO oyunlarinda sahne almistir. Oida ayrica bu donemde Keio
Universitesinde felsefe alaninda yiiksek lisans egitimi almustir. (Sadownick, 1990;
Pellecchia, 2011: 166-168).

1960’11 yillarda No Tiyatrosu alaninda taninmaya baslayan Yoshi Oida, 1965
yilinda Bungaku-za’da, Japonya’nin 6nde gelen yazarlarindan biri olan Yukio Mishima
(1925-1970)’nin  yonettigi Salome oyununda oynamigs ve Mishima’nin tiyatro
fikirlerinden etkilenmistir. Oida daha sonra Peter Brook tarafindan 1968 yilinda Paris’e
davet edilmis ve burada Japon tiyatrosunun geleneksel diinyasindan siyrilip hig
bilmedigi Bati tiyatrosu ile karsilasmistir. Oida’nin Paris’e davet edilmesi iizerine
Mishima, sanatsal yetkinligini gelistirmesi i¢in Avrupa’ya gitmesinin daha iyi olacagini
sdylemis ve Oida’ya gidecegi zaman, “Ingiltere’nin baskenti Londra’da bile Japon
ruhunu unutma” yazan bir mektup vermistir (Willke, 1998). Giiniimiizde diinya ¢apinda
taninan bir oyuncu, ydnetmen, yazar ve egitmen olan Yoshi Oida’nmin kariyeri, bu

beklenmedik davet sonrasinda ummadig bir sekilde gelismeye baglamistir.

Yoshi Oida’nin hayatini biitliiniiyle degistiren Brook’un Paris daveti, aslinda
tamamen rastlanti eseri gerceklesmistir. Peter Brook, 1968 yilinda William
Shakespeare’in Firtina (The Tempest) oyunun uyarlamasini sahneye koyacagi zaman
Fransiz yonetmen Jean-Louis Barrault (1910-1994)’dan oyuncu se¢imi konusunda
destek almistir. Barrault ona 1962’de kiiltiirlerarasi tiyatro arastirmasi i¢in Fransa’ya
gelen ilk Japon aktor olan Hisao Kanze’yi (1925-1978) onermis, fakat Hisao Kanze
onceden imzaladig1 oyun sozlesmeleri oldugu igin Paris’e gidememistir. Kanze daha
sonra yerine Geleneksel No Tiyatrosu aktorii olarak Yoshi Oida’y1 6nermis ve boylece
Oida Paris’e davet edilmistir (Oida & Marshall, 1992: 3).

O donemde Japonca disinda hicbir dil bilmeyen Oida, blyuk bir heyecanla bu
daveti kabul etmis ve ¢ yil siirecek olan The Tempest projesi i¢in Paris’e gitmistir.

Oida daha sonra, 1970 yilinda Peter Brook’un Micheline Rozan ile birlikte
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“Uluslararasi Tiyatro Arastirmalart Merkezi”ni (CIRT) kurmasi {izerine, onun buradaki
ekibine dahil olmus ve yirmi dort yil boyunca Brook ile ¢esitli projeler

gerceklestirmistir.

Oida Paris’e gidecegi zaman, arkadas1 yazar ve yonetmen Lizava Tadashi ona
orada nasil davranmasi gerektigine dair sOyle bir tavsiyede bulunmustur: “Batili
aktorlerin bilmedigi Kyodgen ve Gidayu egitimine sahipsin, oraya Geleneksel Japon
Tiyatrosu kostlmlerini giyip, Japon bir aktoér olarak git ve asla onlara Hamlet
oynadigini sdyleme, yoksa sana giilerler.” (Oida & Marshall, 1992:5-8). Oida bu tavsiye
tizerine Paris’deki ilk provaya Yukata (yazlik kimono) giyerek gitmistir. EKipte
fransizca ve ingilizce bilmeyen tek oyuncu olan Oida, diyalog kuramamanin da getirdigi
bir huzursuzlukla o an kendini kaybolmus gibi hissetmistir. Diger oyuncular etrafinda
ses agma ve fizksel 1sitnma g¢aligmalar1 yaparken Oida, Zen Meditasyonu sirasinda

uygulanan bi¢imde yere oturmus ve 6ylece beklemistir (Oida & Marshall, 1992: 25-26).

“Peter Brook ile yaptigim ilk ders, hi¢c yasamadigim dogaclama
uzerineydi. Dogaglama yapmam sOylense de, ne yapacagim hakkinda hicbir
fikrim yoktu, bu ylizden Japonya'da 6grendigim tiim geleneksel egitimimi
birlestirerek hareketler yapmaya bagladim. Ama bir gin Brook bana
“gelencksel Japon tiyatrosunu taklit etme” yazan bir not verdi. Notuyla
sarsilmigtim, kendimi biiylik bir okyanusa atilmig gibi hissettim. Artik
giivenecek bir seyim kalmamisti. Ama ilk defa yaratmayi diistinmeye
basladigim an bu olmustu. Isimin, geleneksel tiyatroda yapildig: gibi gegmiste
var olanlar1 yeniden iiretmek degil, kendi ifade bi¢cimlerimi yaratmak oldugunu
fark etim. So6ziinii ettigim yaratmak, Tanri’nin yaptig1 gibi yoktan var etmek
degil, eskiden var olan bir seyi once taklit edip sonra Otesine gegmektir. Van
Gogh’un Ukiyo-¢’den etkilenmesi gibi”. (Oida, Assitej, 2020)

Oida, The Tempest oyununda No tekniklerini kullanarak Ariel rolini
oynadiktan sonra, Seyirci ve elestirmenlerin olumlu tepkilerine ragmen 'Japon aktor'
etiketinin arkasina gizlenmenin tehlikesini fark etmeye baslamistir. Peter Brook da bu
konuda Oida’y1 uyarmis; “gelenek ve teknik giiven verir, fakat oyuncu sadece onlara
bagli kalirsa bu onun igin bir hapishane olacaktir” ifadelerini kullanmigtir (Oida &
Marshall, 1992: 43). Oida daha sonra, No tekniklerini geleneksel olmayan bigimler

yaratmak i¢in kullanmaya baslamis, gelenege hapsolmanin 6tesine gegmistir.
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Oida, bircok ulkede kiiltiirleraras1 ¢aligmalar gergeklestiren bu uluslararasi
ekibin kisa bir siire sonra 6nde gelen oyuncularindan biri haline gelmistir. Oida, Peter
Brook’un yonettigi; The Tempest (1968), Orghast (1972), Conference of birds — first
version (1973), The IKS (1975), Conference of birds — second version (1979),
Mahabharata (1985), The Tempest (1990), The Man Who (1993), Qui est la ? (1995)

oyunlarinda 6nemli roller oynamistir (yoshioida.com, 2009).

Yoshi Oida, Tiyatro oyunculugunun yani sira sinema oyunculugu da yapmis ve
bircok yapimda rol almustir. ilk olarak Peter Brook’un yénettigi kiiltiirlerarasi bir
calisma olan Hint destan1 Mahabarata’da, savas kahramani Drona roliinii oynamuistir.
Daha sonra 1996 yilinda bir Peter Greeneway filmi olan The Pillow Book’da, 1998’de
Peter Delpeut’un yonettigi Felice, Felice’de, 2010°da Narimichi Sugita’nin yonettigi
Last Ronin’de, 2016’da Martin Scorsese’nin yonettigi Silence’de ve 2017 yilinda Yojiro
Takita’nin yonettigi Last Recipe filmlerinde rol almistir (yoshioida.com, 2009).

Tiyatro egitimi almaya basladiktan sonra asil amacmin bu alanda iyi bir
yonetmen olmak oldugunu sdyleyen Oida, The IKS oyunun ardindan 1975 yilinda Japon
rittelleri Uzerine olan ilk oyunu Hannya Shingyo’yu yonetmek iizere Japonya’ya gitmis
ve orada Japon oyunculardan olusan bir ekiple oyununu sahnelemistir. Japonya’ya
gitmeden Once bir¢ok iilke ile baglantilar kuran Oida, Hannya Shingyo oyunuyla
Avrupa ve Amerika’ya turneler diizenlemistir. (Oida & Marshall, 1992: 141-142). Oida
1978’de Japon mitolojisine Uzerine olan Amé Tsuchiyi, 1979°da ise Zen budistleri ve
Tibetli kesislerinin sozlerine dayanan ve bir miizisyen esliginde tek basina oynadigi
Interrogations oyununu yonetmistir. Oida, diinya genelinde taninirligini biiyiik 6lgiide
artiran Interrogations oyununu otuz yili askin bir slire oynamig ve neredeyse diinyanin
tamamini bu oyunuyla gezmistir. Oida daha sonra Schaubiihne Berlin ve Thalia
Theater’in da aralarinda oldugu birgok tiyatroda, The Tibetan Book of Dead (1982), The
Walk of the Cameleon (1986), The Hunting Gun (1994), Madame de Sade (1996), End
Game (1997), The Misunderstanding (1999), Dance Theatre: The Maids (2001), Dance
Theatre: Mevlana Rumi (2003) gibi oyunlar yonetmistir (yoshioida.com, 2009).
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2003 yilinda opera oyunlari yonetmeye baglan Oida, bu tarihten itibaren
yonetmenlik kariyerine c¢ogunlukla opera oyunlari yoneterek devam etmistir. La
Frontiére (creation of opera) (2003), Nabucco (2006), Il Mondo della Luna, Don
Giovanni (2008), Birth of The Baptist (creation of opera) (2010), Les Pécheurs de
Perles (2012), Opera Peter Grimes (2014), Opera Madame Butterfly (2016), Opera
Creation Shion Story (2019) Oida’nin yonettigi baslica operalardir (yoshioida.com,
2009).

Oida’nin ayrica, Lorna Marshall’in diizenledigi ve kaleme aldig1 {i¢ kitab1
bulunmaktadir; ilk kitabi, Peter Brook ile ¢alismaya bagladigi siireci ve sonrasindaki
gelisimini aktardig1 otobiyografik bir eser olan An Actor Adrift’dir (1992). Oida daha
sonra Geleneksel Japon Tiyatrosu teknikleri ile Batili oyunculuk stillerini birlestirerek
olusturdugu yontemini, anlati iislubuyla aktardigi The invisible Actor’i (1998) ve bu

kitabin devami niteliginde olan An Actor's Tricks’i (2008) yazmustir.

Japon tiyatro sanatinin disiplin ve estetigi ile Batili oyunculara farkli bir
anlayis sunan Oida, hayatinin neredeyse tamamini bu birliktelikten dogan zithiklari,
karmagay1 ve kaynagmayi irdeleyerek gecirmistir. Oida’nin yasami ve oyunculuk
anlayisi, 1996 yilinda Schaubiihne Berlin’de yonettigi, Yukio Mishima’nin Madame De
Sade oyunu provalarindan yola ¢ikarak, 1998 yilinda Alman yonetmen Claudia Willke
tarafindan yoshi oida, have you seen the moon? (Willke, 1998) adiyla belgesel haline

getirilmis ve bir¢ok festivalde gdsterimi yapilmustir.

Doksanli yillarin basindan bu yana diinyanin birgok iilkesinde oyunculuk
yontemini aktardigr atolyeler diizenleyen Oida, 6zellikle; Fransa, Amerika, Almanya,
Ingiltere ve Ispanya da birgok oyuncu ve oyunculuk egitmeni tarafindan
benimsenmistir. 2016°dan sonra at6lye diizenlemeye son veren Oida, yapilan goruntilu
goriisme sirasinda “neden artik atdlye diizenlemiyorsunuz?” sorusuna yanit olarak,
yasindan kaynaklanan fiziksel kisitliliklar dolayisiyla artik atdlye diizenlemedigini ifade

etmistir.
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Bat1 tiyatro diinyasinda ‘Tiyatro Peygamberi’ olarak anilan Oida, su anda hala
Fransa—Paris’te yasamaktadir. Ancak Oida o6ldiigi zaman cesedinin Tokyo’da

gomiilmesini istedigini belirtmistir.
2.2. Yoshi Oida Yontemi’nin Temel ilkeleri

Yoshi Oida’nin yontemi, Peter Brook onciiliigiinde 1970°te olusturulan Centre
International de Recherche Theatrale “CIRT” grubu ile gecirdigi yirmi yilli askin
zamanda edindigi deneyimler sonrasinda olusmustur. Oida bu deneyimlerini diisiinsel,
estetik ve teknik acidan beslendigi Geleneksel Japon Tiyatrosu egitimi ile
Ozdeslestirmis ve bdylece kendi oyunculuk bi¢imini, yontemini olusturmustur. Bu
grupla Afrika, Asya ve Avrupa kitalarinda birgok tiilke gezip, farkli kiiltiirel kokenlere
ait tiyatro bicimleriyle karsilasan ve uygulamalar yapan Oida, bir arayis olarak
adlandirdigi oyunculuk yolculugunun bu kiiltiirleraras1 etkilesim siirecinden sonra
biiylik oranda gelistigini ve Peter Brook’un kendisine ¢ok sey kattigini ifade eder

(Willke, 1998).

Yoshi Oida’nin oyunculuk yonteminin 0zi, sahnede gorinmez olabilme
esasina dayanmaktadir. Buradaki goriinmez olmaktan kasit, oyuncunun tiim benligi ile
(beden, akil, duygular) roliinii oynarken seyirciye yetenegi ve teknik donanimini
gOstermenin Otesine gecip, oyunun ve rolinin amacini sunmasidir. Oida bu
diigiincesini, Kabuki tiyatrosundaki belirli hareket pozlarindan biri olan ‘aya bakmak’

hareketiyle agiklar;

“Kabuki tiyatrosunda aya bakmak denilen bir hareket vardir, oyuncu isaret
parmag ile gokyliziinii gosterir. Cok yetenekli bir oyuncu bu hareketi ¢ok hos
ve zarif bir sekilde yapar, seyirciler "hareketi ne kadar guzel yapti" diye
diislinlir ve performansinin giizelligine ve teknik ustalifina hayran kalirlar.
Bagka bir oyuncu da ayni hareketi yapar, ay1 gosterir. Seyirci hareketinin hos
ve zarif oldugunun farkina varmaz, ama hepsi o oyuncunun gosterdigi ayi
goriir. Ben boyle oyuncuyu tercih ederim, seyirciye ay1 gdsteren oyuncuyu,
"gbriinmez" olabilen oyuncuyu”. (Oida & Marshall, 2012: 17-18)

Ayrica, Oyuncunun Oyunlar: adli kitabinda, oyunculuk anlayisinin ana fikrini
belirtmek adina Oida soyle bir Ornekleme yapar; “Ben seyirciyi bir otobiise

bindiriyorum ve onlart bagka bir zamana ve mekéna gotiiriiyorum. Amag onlari o
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zamana ve mekéna gotiirmek, onlara neler yapabildigimi gostermek degil” (Oida &
Marshall, 2016:100).

Oida yonteminin temel prensibi olan sahnede goriinmez olabilme, oyuncularin
benimsemesi gereken bir ama¢ olarak gorililmektedir. Oida sahnede goriinmez
olabilmek icin oyuncularin kendilerini ruhsal, zihinsel ve fiziksel olarak gelistirmeleri
gerektigini belirtir. Bunun da ancak uzun yillar ¢alismakla basarilabilecegini ifade eder
(Oida & Marshall, 2013: 17-18).

Oida, Japanya’nin ‘Geido’ (performans sanatlar1), ‘Budo’ (doviis sanatlari),
‘Chado’ (cay seramonileri) ve ‘Kado’ (¢igek yetistirme sanati) gibi sanat turlerinin
timundn girilen yolda sabir ve istikrarla, yilmadan ¢alismak diisiincesine dayandigini,
Batililarin ise konforlu yasam tarzlarinin etkisiyle her alanda karsilastiklar1 zorluklara
yeni ve daha kolay bir yontem icat ettiklerini soyler. Batili oyuncularin da sabir ve uzun
stire tekrar gerektiren oyunculuk c¢alismalarinda, kisa siirede istenen seviyeye
ulagamayinca genel olarak istikrarlarii yitirdigini ifade eder. Bu nedenle Oida
oyunculara, calismalara gegmeden ©nce ilk yapmalari gereken seyin bu bigimde
diistinmeye baglamak oldugunu belirtir (Oida & Marshall, 1992: 57-58).

Calismalarinin uygulamasi sirasinda “ne yapildigina degil, nasil yapildigina”
dikkat edilmesi gerektigini belirten Oida, ydntemine dair en Onemli noktanin
caligmalarin zamanlamas1 oldugunu ifade eder. Buradaki zamanlama sozciigii; siireyi,
tekrar1 ve birimlerin siralamasim1 kapsar. Oida’ya gore caligmalarin siiresi olmasi
gerekenden kisa veya uzunsa, ¢aligsmalar yeteri kadar tekrar edilmezse ve birimler yanlis

siralanmigsa yontem ise yaramayacaktir (Oida & Marshall, 2016:103-105).

Oida oyunculuk egitiminde iki odak nokta oldugunu ifade eder; temel yap: ve
goriingiisel yap1. Zeami bu yapilar1 Tay ve Yu olarak adlandirmistir. Edebi ifade ile Tay
cicek, Yu ise ¢igegin kokusudur. Oida burada Zeami’nin Tay ve Yu kavramlarin
referans alarak temel yapi1 ile i¢ dunyayi, goriingiisel yapr ile de dis ifadeyi
tanimlamaktadir. Oida, c¢aligmalarda temel yapiya odaklanilirsa, goriingiisel yapinin
kendiliginden ortaya ¢ikacagini belirtir (Oida & Marshall, 2013: 91-92). Ancak bu

noktada su hususu belirtmek gerekir; Oida, dogrudan fiziksel eylemlere odaklanarak
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calismanin yanlis oldugunu sdylemez. Oida’ya gore bu yaklagim oynanan oyun ya da

yapilacak ¢aligmanin igerigine gore uygulanmalidir.

Oida’nin ifade ettigi temel yap1 ve goriinglisel yapi oyunculuk egitiminde iki
unsurla baglantilidir. Bunlar; teknik ustalik ve 6zbenlik’tir. Oida burada 6zbenlik ile
‘akil’ ve ‘kalp’i kastetmektedir. Oida’ya gore 6zbenligin gelisimi, fiziksel gelisimden
daha onemlidir. Yani oyuncu fiziksel dinamizminden ¢ok i¢ dinamizmini

gelistirmelidir. Ancak bu sayede fiziksel donanimini gelistirebilir.

“Insanda bir gdriinen yiizey vardir ve bundan daha fazla da iceride saklanan
baska bir yiiz vardir. Gordiiglinliz, géremediginiz tarafindan desteklenir. Bu
sebeple, sadece yuzeyde gOriineni egitme yanligina diismeyin, higbir ise
yaramaz. Eger giizel bir ¢igek istiyorsaniz, bitkinin koklerine su vermeye ve
biiylidiikkge dallarin1 ve sapinit desteklemeye odaklanmalisiniz. Yine aymi
sekilde giizel bir viicut ve kuvvetli bir sahne durusu istiyorsaniz, 6zbenliginize
zaman ayirmaniz gerekir. Eger i¢ diinyaniz yeteri kadar beslenmiyorsa, ne
giizel hareketler, ne inanilmaz bir ses teknigi, ne zarif kostiimler ne de sik
makyajlar fayda eder, I¢i olmadan hicbir sey ise yaramaz”. (Oida & Marshall,
2013: 76)

Oida yonteminde yer alan tim birimler, ydntemin temel prensibi olan
“sahnede goriinmez olabilme” ve bu iki ana unsur ile ilintilidir. Calismalarin yapilacagi
alanin ve bedenin temizlenmesinden, sahnede rol oynamaya kadar olan sirecin
asamalarin1 olusturan bu birimler, Oida’nin ii¢ kitabt ve atdlyelerinde uyguladigi
calismalarin siralamasindan yola c¢ikilarak bu calismada; Alan ve Beden Temizligi,
Goriingtisel Yapi, Temel Yapi, Nefes-Ses Alistirmalar1 ve Oyuncunun Rol Calisma ve
Sahneleme Sireci olmak Uzere bes ana baslik altinda toplanmustir. Birimlere yonelik
olusturulan bu basgliklar, uygulamaya dair belirgin bir yol sunmak adina bu bigimde

kullanilmig ve ilerleyen boliimlerde alistirmalar ile birlikte detayli olarak agiklanacaktir.

Oida kitaplarinda, No’nun yaraticis1 Zeami’den, Kabuki Tiyatrosu’ndan,
Gidayu’dan, Sinto ve Zen Budizm’inden ve Japon toplumundan siklikla s6z eder ve
hikdyeler aktarir. Oida, aktardigi bu hikaye ve Orneklerle yonteminin birimlerini
olusturan ¢aligmalarin daha iyi kavranmasini saglamay1 amaglar. Oida bunu yaparken
oyunculara bir dayatmada bulunmaz, kisisel deneyimlerinden yola ¢ikarak deneysel bir

surec sunar.
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Batili oyunculara alisilmigin disinda bir yontem 6neren Oida, her yontemin bir
insanin deneyimlerinden dogdugunu, bu nedenle oyuncunun birgok stil ve yontemi
calisip, kendi kisisel yolunu c¢izmesi gerektigini ifade eder (Oida & Marshall,
2013:145). Oida’ya gore oyunculukta tek bir dogru yoktur ya da dogruya tek bir yoldan
gidilmez. Ayrica her yontem ya da teknikte tum oyuncular icin olumlu sonug vermez.
Bu nedenle Oida, oyuncularin geleneksel ya da modern oyunculuk bigimlerinden birine
takilip kalmamas1 gerektigini, bircok tarz ve yontemin oldugu bu ¢agda, siirekli dogruyu

aramalarini ve kendileri i¢in en uygun yontemi bulmalarini séyler (Willke, 1998).

Oida’nin doksanli yillarin basindan bu yana birlikte calismalar yaptig1 Lorna
Marshall Oida’nin yontemine dair sunlar1 ifade eder; “Yoshi’nin ¢alismasi, “Eger A
yaparsan sonu¢ B olur” seklinde olmamustir hi¢bir zaman. Sadece bir soru sorar ya da
bir ¢aligma Onerir ve ne olacagini kendinizin kesfetmesi i¢in gerisini size birakir” (Oida
& Marshall, 2013: xiv). Peter Brook da Oida’nin ¢aligmalarina yonelik benzer bir
aciklamada bulunur; “Oida, bir sey 6gretmeye calismiyor. Bunun yerine, ait oldugu
gelenegin bahsettigi 6zel anlayisla beslenen -diisleri, yenilgileri, idealleri ve
kesifleriyle- bir ¢aligma giiniinii algakgoniilliilikle hayata geciriyor” (Oida & Marshall,
2016: viii).

Yani Oida, yontemini uygulayacak oyunculara mutlak basartyr vadeden bir
recete sunmamakta, aksine deneysel bir siire¢ sunmaktadir. Gériinmez oyuncu kitabinda
Zeami’den yaptig1 bir alintiyla da bu goriisiinii desteklemektedir; “ Serbestge oyna, yolu
calig ve sonra riizgari goreceksin” (Oida & Marshall, 2013:144).

2.2.1. Alan ve Beden Temizligi

Yoshi Oida Yontemi’nde oyunculuk egitimi temizlik ile baslar. Oyuncu
oncelikle calisacagi alani temizlemeli, alanda bulunan tim gerecleri dizenlemeli ve
ardindan bedenini biiyiik bir hassasiyetle temizlemelidir. Bu yaklagim Japonya’daki
biitiin dinlerde, tiyatrolarda ve doviis sanatlarinda bir gelenek olarak uygulanmaktadir.

Oida ise bunu ¢alismalarinin ilk adimi olarak kullanmaktadir.
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Ancak burada sozii edilen temizlik, deterjan ve temizlik aletleriyle gelisigiizel
bir bigimde, yalnizca alani kirlerden arindirmak degildir. Oida s6z konusu temizlik
eyleminin, bilingli bir farkindalik ve 6nerdigi beden pozisyonu ile yapilmasi gerektigini

ifade eder.

“Bu temizlik i¢in soguk su ve pamuklu bez, bilingli bir farkindalik ve belirli bir
beden pozisyonu kullanilir. Bez soguk suda (sabunsuz) ¢alkalanir ve sikilir. Bu
nemli bez yere serilir ve iki elin avug igleri bezin iizerine yerlestirilir. Dizler
yerde degildir, yerde sadece eller ve ayaklar vardir, boylece beden ters donmiis
bir V harfine benzer. Bezi yerde iterek yavasca 'yiiriimeye' baslaym. Normal
olarak odanin bir tarafindan baslayin ve karsi tarafa hi¢c durmadan gegin. Karsi
duvara geldiginizde, ayaga kalkin, bezi suda calkalaymm ve bir 'tur'a daha
baglayin”. (Oida & Marshall, 2013:19)

Oyuncu bu aligtirmay1 yaparken acele etmemeli, yalnizca bezi itmeye ve

dikkatli bir sekilde temizlik yapmaya odaklanmalidir ve salt bunu diigiinmelidir.

Bu alistirmanin 6n kosulunun konsantrasyon oldugunu belirten Oida, temizlik
sirasinda oyuncularin birbirleriyle konusmadan, yaptiklar1 eyleme odaklanmalar
gerektigini sOyler. Konsantrasyon saglandiginda oyuncunun kendi bireysel enerjisinden
daha yogun bir enerjiyi hissedecegini ve evrenin tiim enerjisiyle kusatilip

desteklenecegini vurgular. (Oida & Marshall, 2013: 20).

Oida’nin temizlik alistirmasi, yalnizca esas caligmalar Oncesi yapilan bir
hazirlik egzersizi degildir ve kesinlikle bu sekilde distinilmemelidir. Aksine temizlik
alistirmasi, yontemin ilk birimini olusturmaktadir. Oyuncu ancak tiim benligi ve
konsantrasyonu ile temizlik eylemini gergeklestirdigi zaman, temizligin yalnizca

‘calisma Oncesi hazirlik’ olmadiginin farkina varip, edindigi enerjiyle ilerleyebilecektir.

Temizlik ¢alismasinin yalnizca calisilacak alanla sinirli olmadigini séyleyen
Oida, oyuncunun alistirmay1 tamamladiktan sonra ayni konsantrasyon ve hassasiyetle
bedenini de temizlemesi gerektigini vurgular. Oida, geleneksel egitiminin temelini
olusturan No Tiyatrosu’nda oyuncularin énemli bir N6 performansi dncesinde baslarina
soguk su doktiiklerini, bunu sadece kirden kurtulmak icin degil, sembolik bir
temizleme ve arinma olarak yaptiklarini ifade eder. Oida ayrica, Sinto dinine gore de

gunlik yasamda kirlenen beden ve ruhun, beden temizligi ile arindirilmasi gerektigine
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inanildigint ve bu sayede dogumdaki safliga ulasilmaya calisildigini belirtir (Oida &
Marshall, 2013:21-22). Bu nedenle Oida, oyuncularin temizlik alistirmasi sonrasinda
ulasabildikleri bir su kaynagi ile yikanmalarini, bu olanaksizsa baglarim
temizlemelerinin 6nemli oldugunu ifade eder. Oida ayrica, beden temizliginin yani sira
ruhun da temizlenmesi, arindirtlmasi gerektigini belirtir. Daha sonra temel yap1 basligi
altinda detayli bir sekilde aciklanacak olan ‘ruhsal arinma’nin oyuncunun egitiminin ve

gelisiminin en gliclii kaynagi oldugunu vurgular.

Alan ve beden temizligi uygulamasinin tiyatro ve giinliik hayati birbirinden
ayirmaya olanak saglayan, temel bir ¢alisma 6rnegi oldugu sdylenebilir. Bu sayede
giinliik yasamimizda herhangi bir alana girip, bir seyler yapmakla ¢aligma alanina girip
tiyatroya baslamak keskin bir sekilde birbirinden ayrilmis olur. Oida alan ve beden
temizligi tamamlandiktan sonra c¢alismaya 0Ozgii bir kiyafet giyilerek calismalara
baslanmasint Onerir. Bu da egitim ve giinliikk hayati birbirinden ayirmaya yardimci

olacak bir diger uygulamadir.

Oida oyunculuk ¢aligmalarina baslamadan 6nce oyuncularin belirli bir zamani
buna ayirip, bu sikintiya katlanmalar1 neticesinde, o giinkii calismadan verimli bir sonug

elde edebileceklerini ifade eder (Oida & Marshall, 2013: 19-20).
2.2.2. Goriingiisel Yapi
2.2.2.1. Fiziksel Hazirhk

Kendi kiiltiir ve geleneklerinin unsurlarin1 oyunculuk c¢alismalarina katki
saglayacak sekilde ele alarak yonteminin neredeyse tamaminda kullanan Oida, fiziksel
alistirmalar oncesinde bedeni anlamak ve hazirlamak i¢in de Japon geleneklerinden
faydalanir. Beden hazirligmin temizlikten ibaret olmadigini sdyleyen Oida, Japon
geleneginde biiyiik bir 6neme sahip olan ve viicudumuzda enerji akisini saglayan dokuz
deligin hazirlik siirecinde ayr1 ayr1 6zen istedigini ifade eder. Bunlar; iki burun deligi,
iki goz, iki kulak, agiz, idrar ¢ikisi ve aniis delikleridir. Oyuncular dogru ve verimli bir
calisma yapabilmek i¢in bedenin bu dokuz delige odaklanmali ve hissettikleri

problemleri gidermelidir.
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Fakat bu asamada dokuz delik ve bedenin diger boliimlerinin incelenmesi ve
hazirligi Oncesinde ilk odaklanilmasi gereken birim, diger tim uygulamalarla da
dogrudan ya da dolayli olarak iliskili olan ‘eller’dir. Parmaklarimizin yan taraflarindaki
noktalar viicudun merkezine dogrudan baglidir. Bunlar enerjimizin 6ziinii dis diinyaya
baglayan kanallar gibidir. Oida’nin meditasyon yontemlerini 6grenmek igin birlikte
calistig1, Tokyo Uluslararast Paranormal Psikoloji Arastirma Merkezi’nin direktorii Dr.
Hiroshi Motoyama eller hakkinda su agiklamay1 yapmaktadir; “Dis agrisi veya mide
agris1 yasadigimizda hemen ellerimizle o bdlgeye dokunuruz. Ciinkii bilingaltimiz bu
eylemle yasadigimiz agriy1r giderebilecegimizin farkindadir” (Oida & Marshall,
1992:123).

Oida oyuncularin ellerinde varolan enerjinin farkindaligini kazanmasi igin
paralel el ¢alismasim1 6nermektedir. Bu ¢alismada oyuncu iki elini paralel olarak on
santimetre mesafede tutar ve bir siire bu sekilde bekler. Daha sonra ellerini bes
santimetreye kadar yakinlastirip tekrardan uzaklastirir ve bir siire bu hareketi tekrar
eder. Bu caligma art arda tekrarlandiginda eller arasinda miknatis kutuplar1 arasinda
olusan ¢ekime benzer bir enerji agiga ¢ikmaktadir. Bu ¢alismanin ardindan ellerdeki
enerjiyi agiga ¢ikarmak ve kullanabilmek i¢in alkislamak ya da elleri birbirine bastirma
uygulanmalidir. Daha sonra viicutta bir sok etkisi yaratmak ve i¢ enerjiyi uyararak

harekete gecirmek icin ellere ve parmaklara masaj yaparak bu adim sonlandirilir.

Dokuz deligi olusturan birimlerden ilki burun delikleridir. Dogru nefes
burundan alinan nefestir, bu nedenle burun delikleri agik ve kanallar temiz olmalidir.
Ayrica tikali bir burun algida berrakligi ve dikkati zayiflattigi i¢in burun temiz tutulmali
ve nefes dongusinun acik olmast saglanmahdir. Ayni sekilde gozbebeklerinin
canliligin1 ve gorlis alanina hékimiyeti saglamak icin gozler de temiz tutulmali ve
giiclendirilmelidir. Bunun i¢in Oida, yiizii su i¢ine sokup gozleri su altinda agarak saga-
sola-asagi-yukar1 hareket ettirme g¢alismasini Onerir. Bu ¢alismanin ardindan gozlere
avug igleri ile masaj yapilmali ve gozler rahatlatilmalidir. (Oida & Marshall, 2013: 22-
24)
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Bir sonraki adim kulaklardir. Oyuncu kulaklarina kikirdak ve memelerden
baslayarak masaj yapmalidir. Ardindan avug igleriyle kulaklar1 kapatacak sekilde ii¢
saniye kulaklarina baski uygulamali ve bdylece bedeninde var olan basinci gidermelidir.
Daha sonra agiz ve dislerin temizlenmesi adimima gecilir. Agiz ve dis temizliginin
ardindan dudaklar kapatilarak dis etlerine parmak uglariyla masaj yapilmalidir. Bu

sayede dis etlerine olan kan akisi hizlandirilir ve boylece ifadede canlilik kazanilir.

Tim diger delikler gibi aniis ve idrar deliginin de temiz ve rahat olmasi
gerektigini belirten Oida, burada anustin oyuncular i¢in ayri bir 6nem tasidigini soyler;
“Gunluk hayatta anusimizu serbest birakiriz, hatta performans sirasinda bile siirekli
sik1 tutmamizin geregi yoktur. Ancak, kisi eger gii¢lii bir vurus yapacaksa ya da sesini
cok kuvvetli kullanmasi gereken bir durumdaysa aniisiinii sikica kapatmalidir. Bu,
bedene ve sese enerji verir, eyleme odaklanmay1 saglar ve gii¢ kazandirir” (Oida &
Marshall, 2013: 26). Ayrica Oida’ya gore bu bolge, enerjinin bedene yayilmasina bir

kanal olusturan baslangi¢ noktasidir.

Have you seen the moon? belgeselinde, Schaubiihne oyuncusu imogen Kogge,
Oida’nin bedene yaklasimina dair sunlar1 ifade eder; “fiziksel ifade araci olan beden
merkezi ile harekete yaklasimi, bizim oyunculuk aliskanligimizdan tamamen farkli. O
bedenin tim boliimlerine odaklidir, bizim karakteri oynarken farkli bir yaklasgimimiz
var. Ayak parmaklarimizi veya gogiis kemigimizi dislinmiiyor, baska seyler

distinayoruz (Willke, 1998: 18.30).

Dokuz deligin kontrolii ve hazirligi tamamlandiktan sonra sinir sisteminin
icinden gecgerek bedene yayildigr ‘omurga’ya odaklanilmalidir. Omurgay1 olusturan her
bir omur esnek bir sekilde hareket edebiliyor olmalidir. Bu saglandiginda sinirlerin
kaslar tarafindan engellenmesinin Oniine gecilir ve farkindalik diizeyinin artmasi
saglanmis olur. Oida omurgay1r ve omurlar1 esnetmek ve harekete hazir bir duruma
getirmek igin ‘dalgali oturma’ alistirmasinin yapilmasi gerektigini belirtir (Oida &
Marshall, 2013: 27-28).

Bu alistirmada oyuncu, bebeklerin oturma bi¢imine benzer sekilde yere oturup

bacaklarin1 rahat bir sekilde 6ne dogru uzatmalidir. Bu pozisyonda oyuncu
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kuyruksokumunun ucunu vicudunun altina dogru yavas bir tempoyla almaya
baslamalidir. Bu esnada pelvis yukart dogru kalkacaktir. Oyuncu bu doniisiime
odaklanmalidir. Ardindan oyuncu, kuyruksokumunu ters yone, yukari dogru hareket
ettirmelidir. Bu sirada legen kemigi ileri dogru hareket edecektir. Oyuncudan bu
hareketi ayni tempoda siirdiirmesi istenir. Oyuncu hareket yonlerini ileri-geri olarak
kodlayabilir. Daha sonra bu hareket ayni tempoyla yukari, gégiis kemigine (sternum)
dogru ¢ikmali ve harekete boyun ve kafa da dahil edilmelidir. Kuyruksokumu ileri
dogru giderken hareket bir dalgalanma bi¢iminde legen kemiginden omurgaya, gogse ve
oradan da boyna ve kafaya geg¢meli ve ardindan geriye dogru hareketin tersi
uygulanmalidir. Oida bu alisirmanin = oyuncunun farkindaligini  artiracagini

belirtmektedir (Oida & Marshall, 2013: 27-28).

Beden hazirligi asamasinda bir sonraki ve en oOnemli adim hara’nin
hazirlanmasidir. Japon kiiltiiriinde hara, bedenin merkezi olarak kabul edilmektedir. Bati
terminolojisinde karin olarak adlandirilan hara, gobek deliginin birkag santimetre
asagisinda bulunur. Ancak hara Japonlar i¢in goriilen fiziksel bir bolge degil, insanin
tim varliginin temeli, giiclinilin, sagliginin ve evrenle baglantisinin merkezi olarak kabul
edilmektedir. Bu nedenle Oida, hem temel yap1 hem de goriingiisel yap1 ¢alismalarinin
dogru bir sekilde yapilabilmesi ig¢in hara’nin rahatlatilmasi ve guclendirilmesi
gerektigini belirtir. Oida, “Paradoksal olarak 'guclu hara' yumusak ve rahat olmalidir”
der (Oida & Marshall, 2013: 29) ve hara’y: rahatlatmak icin uygulanabilecek bir masaj

onerir:

“Baglarken parmaklarinizi kapatin, eliniz kii¢iik bir kiirek gibi olsun. Dort
parmagimizin ucunu kullanarak (basparmagi katmiyoruz) gobek deliginizin
etrafina saat yoOniinde bastirin (6rnegin, once solunuzdan baslaym, gobek
deliginizin altindan sag tarafa, belinize dogru daireyi tamamlayarak gecin).
Biitiin karmm bolgenizi yumusak, hamur kivamina getirinceye kadar masaja
devam edin. Eger bir bolge normal olmayan bir sekilde sertse yumusayincaya
kadar bastirmaya devam edin”. (Oida & Marshall, 2013: 29)

Hara ayrica NoO stilinde hareket yonlerinin ¢ikis noktasi olarak kabul
edilmektedir. Oyuncularin biitiin eylemleri hara'da baslar ve bedenleri onu takip eder.
Lorna Marshall, gicli bir hara’nin saglikli bir yasam igin gerekli olmasinin yani sira,

hara’y:r kullanmadan meditasyon ya da tiyatro gibi fiziksel ve tinsel herhangi bir
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disiplini uygulayabilmenin imkansiz oldugunu ifade eder (Oida & Marshall, 2013: 28-
29).

Beden hazirligindaki son adim bedenin tamamini gerginlikten kurtarmaktir.
Oida’ya gore gerginlik ve rahatlik birbirinin zitt1 oldugundan birine ulasmak ig¢in
digerine bagvurmak gerekmektedir. Bedeni rahatlatmak i¢in Oncelikle tiim kaslar
kasilmal1 ve kisa bir siire gergin tutulmalidir. Ardindan bir anda biitlin kaslar serbest

birakilarak bedensel rahatliga ulasilabilir.
2.2.2.2. Hareket Alistirmalari

Yoshi Oida bedenin digsal ifadelerinin biitiiniinii ‘Goriingiisel Yap1® olarak
tanimlamaktadir. Goriingiisel yapiy1 olusturan fiziksel eylemleri gelistirmek i¢in de
belirli birimlerden olusan hareket alistirmalar1 6nermektedir. Lorna Marshall, Oida’nin
calismalarina yonelik su ifadeleri kullanmaktadir: “Yoshi'nin atdlyeleri genellikle net
bir ilerleme dizgisi takip eder; ¢aligmay1 oyuncunun kendi bedeniyle baslatir sonra daha
karmagik alanlara dogru ilerletir. Beden iizerinde yapilan baslangi¢ ¢alismasindan sonra

siklikla temel fikirlerinden birini tanigtirir (Oida & Marshall, 2016: 109).

Oida’ya gore; iyi bir fiziksel eylem sizi degistirebilir ya da daha iyi anlamaniz
saglayabilir (Oida & Marshall, 2013: 65). Ancak Oida, hareket alistirmalarini
uygulamaya baslamadan Once oyuncularin bedenlerinin cografyasin1 6grenmeleri
gerektigini belirtir ve bunu bir 6n kosul olarak sunar. Bedenin cografyasini 6grenmek
icin sadece alistirmalar yapmak ya da yeni ve ilging hareket egzersizleri uygulamak
yeterli degildir. Beden cografyasin1 6grenmek bir kesiftir ve ayn1 zamanda aktif bir
farkindalik gerektirmektedir. Bu farkindalik da ‘temel yapir’ ile baglanti kurularak
kazanilmaktadir. Ayrica Oida, ‘Fiziksel Hazirllk® asamasinda aktarilan tiim
alistirmalarin, beden cografyasini kesfetmede buyilk bir 6neme sahip oldugunu ve
adimlarin eksiksiz bir sekilde uygulanmasi gerektigini belirtir (Oida & Marshall, 2013:
32).

Oida oyuncunun bedenini bir tapinak olarak gormektedir (Oida & Marshall,

2016: 52). Tapmnaklar ruhsal ve duygusal deneyim yasamak igin olusturulmus ozel
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alanlardir. insanlar tapmaklarin barindirdig1 enerjiyi hisseder, burada ettikleri dualar ve
yaptiklar1 ayinlerle yasam giiciine erisirler. Insan bedeni de aymi sekilde icinde ruhu,
0zbenligi barindirmaktadir. Bedende var olan enerji 6zbenlige ulagsmaya olanak saglar.
Oyuncular bu enerjiyi kullanarak Gorlngisel Yapi’y1 gelistirebilirler. Oida’ya gore
oyuncu, bedeninde bulunan enerjiyi kaybetmemek i¢in bayagi ve incelik barindirmayan
eylemlerden kacinmalidir. Oida’nin yonteminde Onerdigi alistirmalarin tamami bu

diisiincelerden hareketle beden dinamizmini siiregen kilmak ve i¢ enerjiyi artirmak

amaciyla uygulanmaktadir.

Gorsel 7- Yoshi Oida ve Ogrencileri,
https://biroistvan.photoshelter.com/image/I0000tlcZGEr3RCl

1. Ahstirma: Su Torbasi

Fiziksel calismalarin ilki olan bu alistirma iki asamadan olugmaktadir. Birinci
asamada oyuncu, bedeninin bir su torbasi, ikinci asamada ise ipli bir kukla oldugu

diistinmelidir.


https://biroistvan.photoshelter.com/image/I0000tlcZGEr3RCI
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Bu alistirma yalnizca fiziksel bir egzersiz degil, ayn1 zamanda bir hayal giicii
caligmasidir. Oida’nin fiziksel alistirmalari, Temel Yapi’dan bagimsiz olarak
diisiiniilemez. Su ana kadar aktarilan tiim calismalarda oldugu gibi alistirmalarin
tamaminda yogun bir konsantrasyon ve i¢ce odaklanma gerekmektedir. Oida, “Oyuncu
olarak, hayal giicliniizi her an devrede tutmalisiniz. Yaptiginiz her fiziksel caligsma
sadece viicudunuzu calistirmaktan ibaret olmamali, bir hayal giicii egzersizi de olmal1”

(Oida & Marshall, 2013: 35) sozleriyle bu durumun 6nemini vurgulamaktadir.

Birinci asamada oyuncudan en dogru durus pozisyonu olan, ayaklarin omuz
hizasinda agik oldugu bir bigimde durmasi ve derisinin, iginde yalnizca su olan plastik
bir torba oldugunu hayal etmesi istenir. Oyuncu, beyin, kalp, mide ve tim diger i¢
organlarin1 yok saymali, bedeninin tamamen berrak bir su ile dolu olduguna
odaklanmalidir. Odaklanma gozler kapali olarak degil, gozler agik bir sekilde yapilmali,
oyuncu suyun varligini hissedip onu izlemeyi basarincaya kadar suki{netle odaklanmay1
strddrdlmelidir. Suyun varligi tamamen hissedilmeye baslandigi anda kiiciik ve
yumusak hareketlerle ileri, geri, saga, sola hareket ederck yer cekiminin varligina
odaklanilir. Oida bu asamanin odaginin yer¢ekimi oldugunu ifade eder. Oyunculara
yer¢ekimi i¢in; “Diinyanin merkezinden gelen bir gii¢ sizi asag1 davet ediyor” der (Oida
& Marshall, 2013: 34). Yer¢ekiminin giicii hissedilince oyuncu agirlagsmaya baslayan
basini, omuzlarmi ve kollarini yerden gelen bu ¢ekime dogru yavas yavas birakarak,
yere batiyormuscasina ¢omelir. Oyuncu yerin enerjisini hissedinceye kadar bu

pozisyonda kalmalidir.

Daha sonra alistirmanin ikinci kismi olan ipli kukla asamasina gegilir. Oida
oyuncuyu, zihninin ipleriyle hareket eden bir kukla olarak gérmektedir. Bu asamada
oyuncudan bedenini gokyliziine baglayan, biri kafatasinin dstiine, diger ikisi ise
bileklerin dis kismina bagli olan ii¢ adet ip oldugunu hayal etmesi istenir. Bu ¢ ipin, igi
suyla dolu bir torba olan bedeni yavas yavas gokyliziine dogru ¢ektigi hayal edilir.
Beden havada asiliymis gibi, diiz olarak ayakta durup, kollar havada asili kalincaya
kadar gokyuzine dogru yiikselir. Bu agamanin odak noktasi da gokyiiziidiir. Daha sonra

iplerin yok oldugu diisiiniilerek tekrar yer g¢ekiminin etkisiyle, dnce bas, kollar ve
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ardindan tiim beden yere batiyormuscasina ¢omelme pozisyonuna dondirilir (Oida &
Marshall, 2013: 35-36).

Bu alistirmaya bedenin su dolu bir torba oldugunu unutmadan, yavas yavas
artan bir hizla siirekli gokyiizii ve yerylizii arasinda hareket ederek devam edilir.
Oyuncu, bedeni hiz kazanmaya bagladigi zaman bileklerindeki ipleri unutmali, bedenini
gokyliziine baglayan kafatasindaki ip ve yeryiizli arasinda devinmeye baslamalidir.
Daha sonra gittikge yavaglanmali ve alistirmanin baslangicinda oldugu gibi ayaklarin

omuz genisliginde oldugu durus pozisyonunda alistirma sonlandirilmalidir.

Oida bu alistirmanin oyuncuya katkisina dair su ifadeleri kullanir; “Bu yukari-
asag1 harekete bir slire devam edin ve ayaktaki pozisyonunuzda durun. Simdi kendinizi
yerin ve gogiin giicli arasinda asilt ve dengedeymis gibi hissedeceksiniz” (Oida &

Marshall, 2013: 108).

Bu alistirma ile oyunculara dogru bir durus ve gii¢lii bir denge kazandirmak
amaglanmaktadir. Bedenin yerylizii ile gokyiizii arasinda var olan denge hattinin
bulunmasi, oyuncuda edimsel bir farkindalik yaratmakta ve bu farkindalik oyuncuya

sahnede ruhsal ve fiziksel bir hakimiyet saglamaktadir.
2. Alistirma: Sekiz Uclu Yildiz
On Alistirma: Yiiriime

Her insan kendi bedeni i¢inde bulundugu toplumun ve kiiltiiriin 6zelliklerini
tasgimaktadir. Bunun yani sira kigisel gegmis ve deneyimleri de bedenin fiziki yapisinin
seklini etkilemektedir. Bir¢ok toplumdan farkli karakterleri oynamasi gerektigi icin
oyuncunun oncelikle kendi bedeninin kisisel 6zelliklerini birakmasi ve notr bir bedenle
caligmas1 gerekmektedir. Oida, ndtr bir bedene kavusmanin zor oldugunu, bunu
saglayabilmek i¢in ‘dogru yiiriime’ alistirmasinin yapilmasi gerektigini ifade eder (Oida

& Marshall, 2013: 45).

Bu alistirmanin amaci oyuncuya yliriimenin 6ziinii kesfettirmek ve dogru bir

yilirime formu kazandirmaktir. Bir 6nceki alistirma sonunda ulasilan dogru durus ve



69

denge bu alistirmada bedenin birinci pozisyonudur. Bu alistirma, grupta yer alan tim
oyuncular tarafindan eszamanli olarak uygulanabilir. Oyuncu yiirime aligtirmasina
baslamadan Once iki ayagina esit agirlik vermeli, bedeni diiz ve dengeli olmalidir ve

alistirma siiresince ritmini korumalidir.

Oida’ya gore dogru adim, ilk 6nce topugun yere temas ettigi ve ardindan hizla
agirligin ayaga gectigi hareket bigimidir (Oida & Marshall, 2013: 45-46). Fakat burada
dikkat edilmesi gereken nokta, agirligin topuga yigilmadan, ayak tabanina aktarilmasi
ve beden agirliginin 6nde tutulmasidir. Bu eylem dogru yiirlime bi¢imi saglanincaya
kadar baglangi¢c temposunda siirdiiriilmeli, dogru yiiriime kavrandigi zaman olagan

ylirliyiis temposuyla noktalanmalhidir.

Sekiz uglu yildiz, oyuncunun hareket yonlerinin sekiz yonli bir dizlem
tizerinde kodlandigi ve yonelimlerinin bu dogrultuda olusturuldugu bir alistirmadir. Bu
alistirmanin amaci, oyuncuya sahnede hareket hakimiyeti kazandirmak ve eylemlerinin
dogal goriinmesini saglamaktir. Oyuncunun bedeni sahne alani i¢inde var olmaktadir.
Oida, bu alan1 doldurmak i¢in oyuncunun yalnizca beden farkindalifinin yetersiz
oldugunu, oyuncunun ayrica her yoniiyle alanin da farkinda olmas1 gerektigini belirtir

(Oida & Marshall, 2013: 37).

Oida, sahne alanmi sekiz uglu yildizdan yola ¢ikarak sekiz istikametle
kodlamaktadir. Seyir yeri 6n kabul edilerek olusturulan bu istikametler: 6n, arka, sag,
sol ve bu dort istikamet arasinda yer alan dort ¢apraz yonden olusmaktadir. Bu sekil,
oyuncunun bos alan {izerinde harekete gececegi bir sablon niteligindedir. Sekiz uglu
yildiz oyuncunun alan iginde beden hakimiyeti kurmasma yardimeci olmakta, ayrica

seyirci algisina yonelik net bir goriintii olusturmaktadir (Oida & Marshall, 2013: 38).

Bu alistirmada oyuncu, Oncelikle ayaklari kalga hizasinda acik, yilizii 6ne
(seyirciye dogru) bakacak sekilde durmalidir. Bu, baslangic pozisyonudur. Bu
pozisyonda ilk olarak tiim viicudun takip edecegi bir sekilde sag ayakla 6ne dogru
hamle yapilir. Burada atilacak adim, normal bir yiirlime adimindan biiyiik olmal1 ve 6ne
dogru gidilebilecek son noktaya atilmalidir. Adim atildiginda kollar hiz alarak omuz

yuksekligine gelinceye kadar sallanarak yiikselmelidir. Hamle sag ayak onde kalacak
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sekilde sag bacak dizden kirik, sol bacak neredeyse diiz bir bigimde tamamlanmalidir.

Bu noktada viicut agirlig1 biiyilik oranda 6n ayakta olmali, omurga diiz ve dik olmalidir.

Ardindan ikinci hamleye gecilir, ayaklar yerden kaldirilmadan ve yeri
degistirilmeden tiim beden 180 derece arkaya dondiiriiliir. Bu eksende dénerken viicut
agirlig sol bacaga aktarilmali ve sol ayak dnde olacak sekilde doniis tamamlanmalidir.
Ikinci hamle geriye dogru yine sag ayakla yapilmali ve ilk hamlede oldugu gibi kollar
sallanmalidir. Daha sonra bu pozisyonda 90 derece saga doniiliir ve sag ayakla ileri
hamle yapilir. Yine agirlik sag ayaktadir. Ardindan 180 derece arkaya, seyircinin soluna
donilir ve sag ayakla ayni bigimde hamle yapilir. Boylece bu hareketle yildizin 6n,

arka, sag ve sol uclar takip edilmis olunur.

Daha sonra sekiz uglu yildizin ¢apraz yonlerine gecilir ve sirayla bu yonler
takip edilir. Yiiziin seyirciye gore sahne soluna doniik oldugu bu noktadan sag capraza
dogru, sag ayakla ayn1 sekilde hamle yapilir. Ulasilan noktada yon, seyirciye gore sol
arkadir. Ardindan bu eksende 180 derece donilir ve tam karsiya, yani seyirciye gore
yildizin sag 6n ¢aprazina dogru ayni sekilde sag ayakla hamle yapilir. Bu noktadan yine
sag capraza dogru, sag ayakla hamle yapilir ve seyirciye gore sahne onii sol capraza
ulasilir. Son olarak yine bu eksende 180 derece doniiliir ve sirtin seyircide oldugu bu
noktadan sag arka capraza dogru, sag ayakla hamle yapilir. Boylece sekiz uglu yildizin
tim yonleri tamamlanmig olur. Hareket yonleri anlasildiktan sonra seri bir bigimde
baslayarak: “sag ayakla one hamle, ekseninde don, sag ayakla 6ne hamle, ekseninde

don” seklinde yildiz’in yonleri art arda gezilmeli ve hareket yonleri iyice kavranmalidir.

Oida’ya gore uzamsal dizlemi kapsayan hareketler bedeni yiiksek bir seviyede
terbiye ettigi i¢in, sekiz uglu yildiz aligtirmast ¢alismalarda diizenli olarak yapilabilir.
Ayrica stilize bir gosteride ya da bir performans sunumunda bu sekil ¢ok net bir sekilde
uygulanabilir. Ancak gercekci bir oyunda boyle bir sablonu uygulamaya gerek yoktur.
Oyuncu bu sekiz yoniin farkinda olarak, mekanik olmadan ¢alismay1 ya da oyunu bu
sekil Gzerinde temellendirilebilir (Oida & Marshall, 2013: 39-40).
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3. Ahstirma: Koordinasyon Karesi

Bu alistirma sekiz uglu yildiz alistirmasinin  devami niteligindedir. Bu
alistirmanin amaci; Sekiz uglu yildiz ile bireysel hareket yonlerinin farkindaligimi
kazanan oyunculara, grupta yer alan diger tiim oyuncularla birlikte koordineli olarak
hareket edebilme yetisini kazandirmaktir. Bu alistirmada oyuncularin odaklanmasi
gereken nokta, hem zamanlama hem de hareket yoOnlerini blyuk bir konsantrasyon

icinde uygulamak olmalidir.

Bu alistirmada grupta yer alan tiim oyuncular, c¢ift say1 olacak bir sekilde
calisma alaninda bir kare olusturmalidir. Olusturulacak kare c¢alisma alaninin
biiyiikliigiine gore ayarlanabilir. Ornegin grupta on alt1 kisi varsa, her kenarda dort kisi
olacak sekilde kare olusturulmalidir. Karenin kenarlari, A kenari, B kenari, C kenar1 ve
D kenari olarak kodlanmali ancak kodlama A kenarinin sagindan baglayarak birbirini

izleyecek sekilde uygulanmalidir.

Oyuncular kenarlardaki yerlerini aldiktan sonra harekete A kenar1 ile
baslanmalidir. ik olarak A kenarindan bir kisi alt1 vurusta karsiya yiiriiyiip C kenarma
katilir (burada altt vurus, hareket zamanlamasim1 stabil tutmak amaciyla
uygulanmaktadir). Bir sonraki hareket B kenar1 ile devam eder, B kenarindan iki oyuncu
yine alt1 vurusta karsiya yiirliylip D kenarma katilir. Sonra C kenarindan {i¢ kisi ayni
sekilde karsiya ylirliylip A kenarma katilir. Ardindan D kenarindan dort kisi karsiya
gecip B kenarma katilir. Bu noktada karenin dortkenarindan hareket gegisleri yapilmig
olur fakat heniliz birinci tur tamamlanmamistir. Birinci turun son adiminda, A

kenarindan bes kisi karsiya gegip C kenarina katilmalidir. Daha sonra ikinci tura gegilir.

Ikinci turda B kenarindan bir kisi D kenaria, C kenarindan iki kisi A kenarna,
D kenarindan ii¢ kisi B kenarma, A kenarindan dort kisi C kenarina ve son adimda B
kenarindan bes kisi D kenarma ge¢melidir. Boylece hareket dortkenar ve birden bese
kadar kisi karsiya gegecek sekilde devam eder. Oyuncular, kisi sayis1 birden bese dogru
yiikselecek bir sekilde karenin etrafinda A'dan B'ye, C'ye, D'ye ve tekrar A'ya gegerek

yol almaya devam etmelidir.
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Bu alistirmada 0nemli olan, gecislerin sabit vuruslarla yapilmasi ve karsiya
gececek kisilerin belirli bir sirayla degil icguduleriyle, kendi se¢imleri dogrultusunda
karsiya gecmesidir. Fakat burada su iki hususa dikkat edilmesi gerekir; eger bir kenarda
sira iki kisideyse ve o kenardan ii¢ kisi karsiya gegmeye galisirsa, tigtinden biri bunu
fark edip kosarak ¢ikt1§1 kenara donmek zorundadir. Ikinci husus ise, eger bir kenardan
bes kisinin karsiya gegmesi gerekiyorsa fakat 0 kenarda sadece iki kisi varsa o iki kisi,
bes kisiyi temsilen karsiya ge¢melidir. Ancak tiim grup bunun farkinda olmali ve bir

sonraki kenardan ti¢ degil bir kisinin karsiya gegmesi gerektigine dikkat etmelidir.

Bu alistirmada kenarlardaki kisi sayisi siirekli degistigi icin oyuncularin, zaman
ve yer dizilisleri konusunda ¢ok dikkatli olmasi gerekmektedir. Oida, alistirma iyice
kavrandiktan sonra hareket zamanlamasi1 degistirilerek calismanin daha zor bir hale

getirilebilecegini ifade eder (Oida & Marshall, 2016: 111).

Lorna Marshall bu alistirmanin 6ziinli olusturan ‘siirekli degisim’e dair
Oida’nin su sozlerini aktarir; “Yoshi'ye gore; insanin esas dogasinin farkina varma yolu,
siirekli degisim siirecinin ta kendisidir. Boylece eger oyuncular hayata sadik kalmak
istiyorlarsa, degisime ihtiya¢ oldugunun farkinda olmalilar (siirekli bir degisime) ve

bunu en dogal haliyle yapabilmeliler” (Oida & Marshall, 2016: 111).
4. Ahstirma: Konusan Eller
On Alstirma: Tat Alma

Oida’nin ¢aligmalarinda eller biiylik bir 6neme sahiptir. Oida, ellerin tasidig:
enerjiyi kullanarak oyunculara, hem bireysel hem de partnerleriyle birlikte el
alistirmalar1 yaptirmaktadir. Fiziksel hazirlik bolimiinde aktarilan, ellerin beden
tizerinde giiglii bir etki yaratmasini saglayan enerji, bu alistirmalarin temel dayanagini

olusturmaktadir.

Tat alma alistirmasi oyucularin bireysel olarak uygulayacagi bir calismadir.
Oida bu alistirmada, oyuncularin elleriyle yapacaklar1 hareketlerin, bedenlerinde nasil

bir etki biraktigina odaklanmas1 gerektigini belirtir ve bu etkiyi ‘tat alma’ olarak ifade



73

eder (Oida & Marshall, 2016: 110). Tat alma alistirmasinda amag; oyuncuya, fiziksel bir
eylemden digerine gecerken hareketin niteliginin farkindaligin1 kazandirmak ve

oyuncunun bu gecisleri yapayliktan uzak, dogal seyrinde yapabilmesini saglamaktir.

Bu alistirmada oyuncu yalnizca bir elini kullanmali ve bu eliyle uygulayacagi
dort farkli el pozisyonu se¢gmelidir. Bu pozisyonlar dnceki alistirmalarda oldugu gibi
A,B,C,D harfleriyle kodlanmaktadir. Tat alma alistirmasinda uygulanacak pozisyonlar
tamamen oyuncunun sec¢imine baghidir. Oyuncu istedigi bigimde el pozisyonlari
kullanabilir. Ornegin, A pozisyonu icin asagi donik bir yumruk, B pozisyonu igin
yukartya bakan rahat bir el, C pozisyonu i¢in parmaklarin siki bir sekilde bir arada
tutuldugu yuze donuk bir el ve D de pozisyonu igin oval bir sekilde karsiya bakan bir el
kullanilabilir. Burada 6nemli olan elin pozisyonu degil, bir hareketten digerine gecerken

hareketin niteliginin farkinda olmak ve elin doniisiimiiniin tadin1 hissetmektir.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, size degil elin kendisinin yaptigina
odaklanmak ve bunu hissetmektir. Oyuncu bunu goz ard: edip, eline dylece disaridan
bakarsa galisma mekanik bir bigime doniisecektir. Oida’ya gére oyuncu bir makine
degildir, bu nedenle bu kiigiik hareketlerin bedeninde ne tiir his degisimleri yarattigini
bulmali ve i¢ diinyasinda olusan farkli etkileri algilamalidir. Oida, bu durumu tat alma
olarak ifade etmektedir. Bu galismada esas olan tat almaktir. (Oida & Marshall, 2016:
110-111).

Konusan eller, iki oyuncunun karsilikli olarak yere oturup yalnizca bir ellerini
kullanarak iletisim kurdugu bir alistirmadir. Bu alistirmada oyuncular, tim benliklerini
kullandiklar1 elin igine toplamaya odaklanmalidir. Bu nedenle ¢alisma biiyiik bir
hassasiyet ve konsantrasyon gerektirmektedir. Bu ¢alismanin amaci, oyunculara fiziksel

ifade glict kazandirmak ve bedenin aligveris dilinin farkindaligini olusturmaktir.

Bu alistirmada oyuncular daha onceki c¢alismalarda oldugu gibi A ve B
harfleriyle kodlanabilir. Alistirmaya baslamadan 6nce oyuncular rahat olacaklar1 bir
sekilde oturmalidir. Ilk olarak A kisisi belirledigi elini kullanarak B kisisine dogru bir
hareket yapmalidir. Ardindan B kisisi A'nin yaptig1 harekete yanit olarak bagka bir jest

kullanmalidir. Daha sonra A kisisi bu jeste baska bir hareketle cevap vermelidir.
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Calisma iki oyuncunun art arda uyguladigi el hareketleriyle, bir sohbet gibi ilerlemeli ve
bir iletisim bi¢imi olusturulmalidir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken nokta;
hareketlerin glnlik hayatta ellerle yapilan, el sikismak ya da isaret parmag: ile gel
buraya anlaminda yapilan jest gibi kullanilmamasi, el hareketlerinin dogrudan diirtiilerle

uygulanmasi gerektigidir.

Oida bu alistirmaya dair su ifadeleri kullanmaktadir; “Oyunculuk bu iki
oyuncunun ellerinde bulunmaz, bu iki elin arasindaki boslukta var olur. Bu tiir
oyunculuk hikayeci, psikolojik ya da duygusal degil, daha temel bir tiirdiir” (Oida &
Marshall, 2016: 113).

Bu alistirmada oyunculardan ellerinin bir hayvan oldugunu diisiinmesi istenir.
Oyuncu, bedeninden bagimsiz, farkli bir canli olan bu hayvanin, diger hayvanla
kurdugu iletisimi biiyiikk bir konsantrasyonla takip etmelidir (Oida & Marshall, 2016:
112-113).

5. Alistirma: Nesneler

Nesneler alistirmasi iki asamadan olusmaktadir. Birinci asamada oyuncu
bireysel, ikinci asamada ise partneri ile ¢aligmaktadir. Bu alistirmanin amaci, oyunculari
nesneleri dogal bir bi¢imde kullanmaya yoneltmek ve oyunculara nesnelerle dogru bir
iliski kurabilmelerinin farkindaligini kazandirmaktir. Lorna Marshall bu alistirmada
dikkat edilmesi gereken en onemli noktanin, nesneleri kullanirken karakterlestirmeye
girmeden, oynamadan kapsamli bir aragtirma yapmak oldugunu aktarmaktadir (Oida &
Marshall, 2016: 111-112).

Bu alistirmada kullanilan nesneler; bir masa, sandalye, caydanlik, ¢ay bardagi,
cay tabagr ve kasiktir. Alistirmayr yapacak oyuncu nesneleri alip masaya
yerlestirmelidir. Bu alistirmanin hareket plan1 dort temel kaliptan olusmaktadir; igeri
girmek, sandalyeye oturmak, bardaga c¢ay koymak (gercek su kullanilmasi
gerekmemektedir ) ve icmek. Oyuncu bu ¢ergeveye uyarak farkli tempolarda, duraklar
kullanarak ve nesnelerin agirligmin degistigini diisiinerek alistirmayr uygulamalidir.

Ornegin oyuncu, belirli bir tempoda iceri girip, sandalyeye oturabilir ardindan
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caydanhigi kaldirip birka¢ saniye durabilir, bu duraklama aninda ¢aydanligin agirligini
ve bedeninde yaratigi etkiyi algilamalidir. Daha sonra yavasg¢a ¢aydanligi bardaga

yaklastirip doldurma eylemi ile devam edebilir.

Oida, glnlik hayatta kullandigimiz tabaklar ve bardaklarla kurdugumuz
iliskinin gayet siradan oldugunu ancak bu nesneleri olduklarindan daha agir hayal
edersek kurulan iligkinin farkina varmaya zorlanacagimizi belirtir. Nesneleri
oldugundan daha agir olarak hayal etmek, nesneyle kurulan iliskiyi siradanliktan

cikartmaktadir (Oida & Marshall, 2013: 55).

Hareket planinin bireysel olarak uygulandigi birinci agsama tamamlandiktan
sonra, aligtirmanin ikinci asamasina gecilir. Bu asamanin da baslangic noktasi ve
nesneleri aynidir fakat c¢alisma iki oyuncu ile yapilacagi i¢in iki sandalye
kullanilmaktadir. Burada oyuncular, daha 6nceki calismalarda oldugu gibi A ve B
olarak kodlanmaktadir. Bu c¢alismada da oyuncular hareket planmin temel kalibina
uymak kaydiyla, farkli tempolar ve duraklar kullanabilir. Alistirmada bu anlamda bir

kisitlama yoktur.

[lk olarak A kisisi hareket planinda yer alan ilk eylemi gergeklestirir. Bu sirada
B kisisi onu izlemelidir. Ardindan B kisisi bir cevap niteliginde ikinci eylemi
gerceklestirir ve A kisisi onu seyreder. Ornegin A kisisi sandalyeye oturursa, B kisisi
yanit olarak gaydanliga uzanmalidir. Bunun {izerine A kisisinin eylemi ise bardaga
uzanmak olmalidir. Alistirmanin dort temel hareket planina sadik kalarak eylemler bu
sekilde siirdiiriilebilir. Bu alistirmada eylemler farkli olasiliklar gozetilerek, bir¢ok
farkli sekilde uygulanabilir. Burada Oida’nin oyunculardan istedigi, bir kurgulama
yapmamalar1 Ve gostermeci olmaktan kaginmalaridir. Oyuncunun odaklanmasi gereken
sey, eylemlerinde stilize olmaktan kaginmak ve dogal bir sekilde eylemleri

uygulamaktir.
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6. Ahstirma: i¢c-Dis Dengesi

Zeami, iist beden ¢ok fazla gii¢c ve enerjiyle calisiyorsa bacaklarin yumusak ve
hassas kalmasini 6nermektedir. Aksine biitlin gii¢ bacaklarda ise, govde sakin ve rahat
olmalidir. Oida, Zeami’nin bu konudaki su sozlerini aktarmaktadir: “Eger bedenin her
bolimi esit giicle ¢alisiyorsa oyununuz kaba ve sert goriiniir. Gii¢lii oyunculuk ¢iglige,
yabani bir hamliga ulagsmak degildir. Beden kullaniminda kontrol ve zitlik unsurlarinin

olmas1 ¢ok daha ilgi ¢ekici bir oyun kalitesi yaratir” (Oida & Marshall, 2013: 61).

Oida, Zeami’nin bu goériisiinden yola ¢ikarak bedeni kosu atina, zihni ise
biniciye benzetmektedir. Bir yarista at ne kadar hizli ve hareketli ise binici o denli
duragan ve dingindir. Oida’ya gore oyuncu i¢in dinamik bir bedene ya da agik bir zihne
sahip olmak asla yeterli degildir. Oyuncu bu iki zit kutbu dengeli bir sekilde
birlestirerek bir uyum yaratmalidir (Oida & Marshall, 2013: 59-61).

Oida’ya gore oyuncu, ister i¢gsel duygusuna (eger igten disa ¢aligiyorsa) ister
fiziksel eylemine (eger distan ige ¢alisiyorsa) odaklansin, konsantrasyonu her zaman
tam olmali ve bu iki yonelim arasinda bir denge olusturmalidir (Oida & Marshall, 2013:
79). Oida, olusturdugu ‘i¢-Dis Denge’ alistirmasi ile sdziinii ettigi bu dengenin
kavranmasini saglamay1 amaglamaktadir. Iki asamadan olusan bu alistirmanin bir diger
amaci, oyunculara bu dengenin farkindaligin1 kazandirmaktir. Alistirma uygulanirken
dikkat edilmesi gereken nokta ise; oyuncularin kullanacagi dis formun temelinin insani
gerceklige dayanmasi ve hareket dizilerinin dogal bir bi¢imde uygulanmas1 gerektigidir.

Bu alistirma, su iki climle ile uygulanir;
"Param yok. Yemegim yok. A¢im."

"Yarin belki biraz param olur. Yemek alabilirim. Istedigim kadar yiyebilirim"
(Oida & Marshall, 2013: 80).

Genel olarak oyuncular bir metinle karsilastiklarinda ilk olarak ciimleleri nasil
sdyleyeceklerini diisiiniirler. Ornegin bu ciimleler i¢in verili kosullardan yola ¢ikarak,

ilk climleyi boguk bir sesle, ikinci climleyi ise yliksek sesle, kresendo yaparak
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sOylemeye odaklanirlar. Fakat Oida, oyuncularin sese odaklanmak yerine, beden ve

duygu arasindaki bagi kullanmalarini istemektedir.

Alistirmanin  birinci asamasinda oyuncu, ilk clmleyi okuduktan sonra,
ciimlenin durumundan yola ¢ikarak uygun bir beden pozisyonu bulmalidir. Ornegin
kamburlasmak ya da ¢okmek kullanilabilir. Onemli olan ciimlenin beden pozisyonuyla
ortlislip, gercek hissettirmesidir. Ardindan oyuncu bu pozisyonu aklinda tutup ikinci
cimleye gecer. Simdi ikinci clmleye uygun bir beden pozisyonu belirlemelidir.
Buradaki beden pozisyonu daha dik ve gliclu olabilir. Daha sonra oyuncu bu pozisyonu
da aklinda tutmalidir. Bu pozisyonlar onceki alistirmalarda oldugu gibi A ve B
harfleriyle kodlanabilir. Beden pozisyonlar1 belirlendikten sonra, s0z ve beden

pozisyonlarinin birlestirmesine gecilir.

Bu asamada oyuncu, ilk beden pozisyonunu alip bu seklin bedeninde yarattig
duyguya odaklanarak pozisyonun tadini almalidir. Daha sonra bu pozisyonda birinci
ciimleyi sdylemeli ve ardindan B pozisyona ge¢cmelidir. fakat bu gecis kopuk olarak
degil, bir donlisim gibi ger¢eklesmelidir. Birden A pozisyonundan ¢ikip hemen B
pozisyonu uygulanmamalidir. A'dan B'ye gegerken bedenin i¢ dinamiklerin nasil

degistigi hissedilmeli ve algilanmalidir. Daha sonra aligtirmanin ikinci asamasina

gecilir.

Ikinci asamada, oyuncu her ciimle icin bir beden hareketi secilmelidir. Fakat bu
hareketler, birinci asamadaki gibi biiyiik pozisyonlar degil, disaridan bakildiginda fark
edilemeyecek kadar cok kiiclik hareketler olmalidir. Ornegin, A hareketinde gogiis
kemigi (Sternum) diiz, B hareketinde ise sternumun yukar1 dogru yoneldigi ¢ok kiigiik
bir hareket kullanilabilir. Daha sonra birinci agsamada oldugu gibi A’dan B'ye, ardindan

B’den A’ya gegisler uygulanmalidir.

Birinci asamada bedenin pozisyonu degistiginde i¢ dinamizmin farklilastigi
hissedilmis ve algilanmisti. Bu asamada ise beden pozisyonu neredeyse stabil oldugu
igin i¢sel doniistimiin farkindaligi algilanmalidir. Bu asamada bedende her hangi bir
hareket olmamasina ragmen climleler sdylenirken, ilk asamada oldugu gibi bir doniisiim

s0z konusudur. Oida’ya gore, burada oyuncunun i¢ diinyasim1 degistirenin metin
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degildir. Bedenin fiziksel eylemleri ve i¢ dinamizmi kaydetmis olmasi bunu
saglamaktadir. Bedenimiz duygu ve diisiincelerimizde olmayan somut bir gergeklige

sahiptir. (Oida & Marshall, 2013: 81-87).
2.2.3. Temel Yap1
2.2.3.1. i¢sel Hazirhk

Oida’nin ¢aligmalar1 beden hazirhigi ve goriingiisel yap1 alistirmalariyla
baslamaktadir. Fakat yontemde yer alan tiim birimler ve calismalar yontemin ana
dinamigini olusturan ‘Temel Yap1’ ile baglantilidir. Lorna Marshall Oida’nin bedene
yogunlagmasinin nedeninin “oyuncunun, bedeni araciligiyla bedeninin Otesini

anlamasini saglamak” oldugunu aktarmaktadir (Oida & Marshall, 2013: 47).

Hazirlik asamasinda temel yap1 ve goriingiisel yap1 unsurlarinin birlestirilmesi
gerekmektedir. Oyuncu bu asamada yalnizca birine odaklanmadan, ig¢sel ve fiziksel
varliklarin birbirleriyle aligveriste olmasini saglamalidir. Bu durum oynarken de
saglanmalidir. Oyuncu oynarken bir yandan kendini gozlemlemelidir. Boylece gézlem

ve oynama arasinda bir akis yaratilmalidir.

Oida, dogru sekilde uygulanan Goriingiisel Yapi ¢aligmalarinin Temel Yapt’yi
gelistirdigini, geliskin bir Temel Yapr'min ise Goriingiisel Yapi’ya hakimiyet
kazandirdigini belirtmektedir. Temel Yapi, insanin igsel varligini olusturan ruhsal,
zihinsel, duygusal ve enerji alanlarmm timini kapsamaktadir. Oida’ya gore
oyuncularin esas amaci, bu igsel yapiyr kesfetmek ve gelistirmek olmalidir (Oida &

Marshall, 2013: 91-92).

Oyuncu, duygu durumunu olusturan hislerini, enerjisini ve diistincelerini
bedenine yansitmalidir. I¢ diinya ve dis diinya arasinda kesintisiz bir akis saglanmali ve
beden bu dogrultuda devinmeli, doniismelidir. Oyuncunun i¢ diinyasindan dis diinyasina

yansima, organik bir doniisiim olmalidir.

Oida’ya goére ¢ogumuz bir beden ve bir ruha sahip oldugumuza inaniriz fakat

gunlik hayatta ruhu unutup ihmal ederiz. Viicudumuzu temizledigimiz gibi ruhumuzun
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da temizlige ihtiyac1 vardir. Oida, fiziksel hazirlik asamasinda bedenin temizlenip
arindirlldigr gibi, i¢sel hazirlik asamasinda da ruhun arindirilmasmin gerektigini ifade
eder. Oida, oyuncularin her giin ruhsal arinmaya zaman ayirmasini ister. Bu
uygulanamiyorsa eger, Ozellikle galismalar ve oyunlar Oncesinde ruhsal arinma

saglanmasinin gerektigini vurgular (Oida & Marshall, 2013: 27-28).

Ruhu temizleme ve arindirmanin birgok yolu vardir; ¢esitli geleneklerde yer
alan meditasyon tlrlerinden birini yapmak, dini ritieller uygulamak, nefese
odaklanmak, doga ile i¢ ige olmak ve insanlara sarilmak bunlardan bazilaridir. Bu
eylemlerin tiimii aslinda oyuncular i¢in ig¢sel hazirlik uygulamalaridir. Oida bu
uygulamalarin tiimiiniin dogru oldugunu, her oyuncunun kendisine yarayani yapmasinin

iyi oldugunu ifade eder (Oida & Marshall, 2013: 53-54).

Japon kiiltiirel 6geleri ve dinlerinin neredeyse tamami ice odaklanmaktadir. Bu
nedenle Oida igsel hazirlik ve temel yapi alistirmalarini, Geleneksel Japon Tiyatrosu
egitiminden, Japon kiiltiirel 6gelerinden ve Zen Budizm’i dgretilerinden faydalanarak
olusturmustur. Oida, ruhsal armmmayi saglamak i¢in Zazen meditasyonunun
kullanilabilecegini soyler. Fakat Oida, bunu bir kosul olarak degil, oneri olarak
sunmaktadir. Oyuncular tim bu yollar1 deneyerek, kendileri igin en uygun yolu
bulmalidir (Oida & Marshall, 2016: 75-76).

Zazen, Japonya’ya 0zgii bir meditasyon tiriidiir ve bu kelime iki piktogramla
yazilmaktadir: ‘za’ ve ‘zen’. Kelime anlami olarak za oturmak, zen ise meditasyon
anlamma gelmektedir. Za’nin kanjisinde ‘insan’ semboli iki kez tekrarlanarak dinya
semboliiniin {izerine yerlestirilmistir. Yani "oturma" fikri, iki kiginin diinyanin {izerinde
birlikte oturup konusmasi seklinde sembolize edilmistir. Zen'de iki turli ‘benlik’ yer
almaktadir: gilndelik benlik ve derinde yatan asil benlik. Boylece meditasyon

yaptiginizda bu iki benlik oturup konusmaya baslarlar (Oida & Marshall, 2016: 75-76).

“Zazen'de fiziksel oturus ¢ok onemlidir. Bacaklar birbirine gegmistir ve ayak
tabanlar1 kalcanin {lizerinden yukariya bakar. Eller; sol el, sag elin lizerine
gelecek sekilde kucakta dinlenmektedir. Avug icleri yukariya doniiktiir ve
basparmaklar birbirine dokunur. Beden kat1 bir sekilde olmasa da dimdik
durmaktadir. Gozler, birkag metre Otede zemine bakacak sekilde acik
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tutulmaktadir. Soluklar gergin degil yavas olacak sekilde diizenlenir. Vurgu,
solugun verilmesi iizerinedir ve itis gégilisten degil karindan gelecek sekilde
ayarlanir. Boylece agirlik merkezi karina kayar. Bu da tiim durus pozisyonunun
bir saglamlik ifadesi icermesini ve kisinin tizerinde oturmakta oldugu zeminin
bir pargasi haline gelmesini saglar”. (Watts, 1998: 200)

Zazen’de diger meditasyon yontemlerinden farkli olarak, bir mantraya, objeye
ya da belirli bir diisiinceye odaklanmak gibi unsurlar yoktur. Diisiinmemeyi bile
diisinmemek gerekir (Watts, 1998: 199-204). Burada amag, sadece za pozisyonunda
oturmak, sakin ve dengeli nefes alip vermek ve zihni disiincelerden arindirarak

aydinlanmaya ulagmaktir.

Oida, Zen iistadinin bedeni gergek insanin siirekli olarak girip ¢iktigi bir et
kiitlesi olarak tanimladigini aktarmaktadir. Oida’ya gore birgok insan, tiim benliklerinin
bedenden ibaret oldugunu sanmaktadir. Fakat bu et kitlesinin iginde kan ve doku
yigmindan bagimsiz olan bir ‘asil benlik’ bulunmaktadir (Oida & Marshall, 2013: 77).

Zen meditasyonunda amag insanin asil benligini bulmasidir. Biz genel olarak
fiziksel varligimizin, meslegimizin, milliyetimizin, irkimizin, cinsiyetimizin, adimizin
asil benligimizi olusturdugunu diistindrdz. Biitliin bunlarin toplaminin bizi biz yaptigini
zannederiz. Fakat Zen'e gore bu unsurlarin tiimii giindelik benligimizi olusturmaktadir.

Bu unsurlarin gerisinde bagka bir ‘asil benlik’ vardir, bulunmasi gereken odur.

Oida, Zen ile bulunmaya ¢alisilan ‘asil benlik’ kavramini oyunculuk anlayisi
gergevesinde ele alarak oyunculara su oneride bulunur; “Normal olarak bu ikinci
benlikten habersizdiniz, simdi onu kesfetmek i¢in ¢alismalisiniz” (Oida & Marshall,
2016: 76).

Igsel hazirlik asamasinda ikinci adim i¢ enerjiyi uyandirmaktir. Japoncada i¢
enerji ‘Ki’ olarak tanimlanmaktadir. Oida, bu incelikli enerjinin bes duyu ile
algilanamayacagini belirtir. Ki ancak hissedilebilir, fakat birgok insan bu enerjinin

farkinda degildir. Oyuncunun yapmasi gereken Ki’yi hissetmek ve onu uyandirmaktir
(Oida & Marshall, 2016: 24-25).
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Ki’nin kaynagi, bedenin enerji merkezi olan hara’dir. Bir oyuncunun hara ile
icsel baglantis1 yoksa, disi da islevini diizgiin bir sekilde yerine getiremeyecektir.
Oyuncu fiziksel bir eylem gergeklestirmeden once hara ile baglanti kurmali ve i¢
enerjisiyle ilerlemelidir. Oida, meditasyon yaparken surekli tekrarlanan oturma
eyleminin i¢ enerjiyi uyandirmaya da yardimci oldugunu ve farkindaligi arttirdigini
ifade eder (Oida & Marshall, 2013: 61-62).

Akupunktur sistemine gore, bedendeki ¢esitli organlar ile fiziksel fonksiyonlari
arasinda enerji hatlar1 bulunmaktadir. Bu hatlar ki'nin nesnel ifadeleridir. Ki, zihnin bir
parcasi olmamasina ragmen, Ki'yi uyandirmak i¢in zihin kullanabilir. Béylece bedenin Ki

ile hareket etmesi saglanmis olur.

Ki’ye ulasmak ve enerjiyi giiglendirmek ig¢in Oida agik beden c¢alismasini
uygulamaktadir; bu calismaya baslarken oyuncu, bacaklari omuz hizasinda agik bir
sekilde durmali ve yere saglam basmalidir. Bu pozisyonda oyuncu basini gokyizin(
goriinceye kadar arkaya yatirmali, agzini, gézlerini, burnunu, acabildigi kadar agmalidir.
Sonra kollarin1 yukar1 kaldirip, avuglarimi gokyiziine bakacak sekilde agmali ve dilini
cikarabildigi kadar disar1 ¢ikartmalidir. Ardindan oyuncu, her seyin gokytizine dogru
acik oldugu bu pozisyonda “Aaaaah” demeli ve bunu devam edebildigi kadar
sirdiirmelidir. Daha sonra yavasca ellerini asagi indirip, basimm eski pozisyonuna
getirmeli, gozlerini ve agzini kapatmalidir. Bu pozisyonda bir siire sessizce nefes alip
verdikten sonra ¢aligma sonlandirilir (Oida & Marshall, 2016: 65-66).

Bu ¢alismada amag, enerjiyi almak degil, enerjinin kaynagini bulmak ve sizinle
olan iliskisini kesfetmektir. Calisma uygulanirken oyuncular ¢alisma alaninin tavanini
yok sayip gokyiiziinli gérmeye calismalidir. Bu caligmada dikkat edilecek nokta, tam bir
konsantrasyonla odaklanmak ve zihnin baska diislincelerle mesgul olmamasini

saglamaktir.
2.2.3.2. Temel Yap1 Alistirmalari

Oida yonteminde yer alan tiim birimler organik bir bag ile birbirine baghdir.

Bu nedenle temel yapi icinde yer alan aligtirmalarin, ‘goriingiisel yapi’dan bagimsiz
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olarak diistiniilemeyecegi ve gelistirilemeyecegi bilinmelidir. Oyuncularin yapmasi
gereken bu iki yapinin, i¢ hareket ve dis hareket ifadelerini tiim yonleriyle kesfetmek ve

bu iki yap1 arasinda zithiga dayanan bir denge yaratmaktir.

Oida, zitliga dayal1 dengeyi su sekilde ifade eder; “Bu c¢eligkili bir durumdur;
oyun bir agidan sakinken diger acidan dinamiktir. Oyuncularin bu ikiligi tecriibe
etmeleri gerekir” (Oida & Marshall, 2013: 58). Oida’ya gore bu dengeyi saglamak ¢ok
zordur. Bu nedenle oyuncular, oyunculuk egitimleri boyunca bu ana unsurlari
derinlestirmek ve gelistirmek zorundadir. S0z konusu zitlik, oyuncunun i¢ ve dis
dinamikler arasinda olusturmas1 gereken bir zithktir. Ornegin, oyuncu roliinii oynarken
fiziksel hareketleri yogun ve giiclilyse i¢i sakin olmalidir. Oyuncu yogun dis

aksiyonunu i¢ stiklnetle dengelemelidir.

Burada i¢ siikinet ile kastedilen oyuncunun fiziksel hareketinin yogun oldugu
anlarda, i¢inde olusan yogun duygunun etkisi altinda kalmamasidir. Bir duyguya
sabitlenmek, performansta sinirlayici ve katilastirict bir etki yaratmaktadir. Ornegin
ofkenin yogun oldugu bir anda oyuncu yalnizca 6fke duygusu ile oynarsa performansi
monoton olacaktir. Lorna Marshall asil sorunun; “6fkeli olmak degil, 6fkeye tutsak

olmamak” oldugunu aktarir (Oida & Marshall, 2013: 59).

Temel yap1 alistirmalarinin ortak amaci; zihin ve hayal gicu ile i¢ enerjiyi
gelistirmek, i¢c ve dis hareket arasinda olusturulmasi gereken zit dengenin

kesfedilmesini saglamaktir.
1. Ahstirma: Hayal Giicii

Oida’ya gore ki, ti¢ unsurla baglantilidir; omurga, nefes ve hayal giicii (Oida &
Marshall, 2016: 23-25). Omurga, bedende i¢ enerji icin bir kanal olusturmakta, nefes i¢
enerjinin hara’dan bedene yayilmasini saglamaktadir. Bu alistirmada odaklanilan hayal
guci ise oyuncunun, i¢ enerjiyi hissetmesine ve onu yo6nlendirmesine olanak

saglamaktadir.
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Hayal giicii alistirmasi iki asamadan olugmaktadir. Birinci asamada i¢ enerjinin
yukar1 dogru yonelimi, ikinci agamada ise asagi dogru yonelimi séz konusudur. Bu
alistirmanin amaci; hayal gicu ile yonlendirilen i¢ enerjinin, beden Uzerindeki somut
etkisinin farkindaligimi olusturmaktir. Alistirmada dikkat edilmesi gereken nokta ise,

oyuncularin konugsmadan, tam bir konsantrasyonla ¢alismaya odaklanmasi gerektigidir.

Hayal giicti alistirmasi bireysel bir ¢aligma gibi goriinse de esasen U¢ oyuncu
ile uygulanan bir alistirmadir. Alistirmanin merkezinde hayal giiclinii kullanacak
oyuncu yer almakta, diger iki oyuncu i¢ enerji yonlendirildigi anlarda ¢alismaya dahil
olmaktadir. Fakat bu iki oyuncu, bu anlar disinda alistirmadan bagimsiz oldugunu

diistinmemeli ve konsantrasyonunu bozmamalidir.

Alistirmanin birinci asamasinda hayal gicunt kullanacak oyuncu, bacaklari
omuz genisliginde agik bir sekilde durup, kollarin1 90 derecelik acgiyla kirmalidir. Avug
igleri bedene bakmali ve kollar {ist bedene yakin tutulmalidir. Bu pozisyonda kollarin alt
kism1 yere paralel bir sekilde ileri ¢ikacaktir. Oyuncunun iki partneri ise saginda ve
solunda yer almalidir. Bu agsamada oyuncu, ‘agik beden’ ¢alismasinda oldugu gibi bagini
gokyliziinii gorebilecegi kadar geriye dogru yatirip, i¢ enerjisi ile bedeninin gokyuziine
dogru yiikseldigini hayal etmelidir. Bu sirada oyuncunun partnerleri dirsek ve
bileklerini alttan kavrayarak onu dogruca yerden yukari kaldirmalidir. Birinci agama

oyuncunun tekrar yere indirilmesiyle sonlandirilir.

Alistirmanin ikinci asamasinda oyuncu ve partnerlerinin pozisyonlart aynidir.
Fakat bu defa oyuncu, yeri tamamen gorecek sekilde basini asagi indirip, i¢ enerjisi ile
bedeninin yerin dibine girdigini hayal etmelidir. Bu esnada oyuncunun partnerleri yine
onu dirsek ve bileklerinden kavrayarak yukari kaldirmayi denemelidir. Bu asamada
oyuncuyu kaldirmak ilk asamadaki kadar kolay degildir. Oyuncunun beden agirligi bu
defa farkli hissedilmektedir.

Oida bircok oyuncuyla uyguladigi bu alistirmada izlenimlerini su sekilde
aktarmaktadir: “Genellikle kaldiranlar iki eylem arasinda ¢ok net bir fark hissederler, ilk

versiyonda epey yliksege kaldirmay1 basarirken (yiikseklik kaldirilan kiginin agirligina
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ve kaldiranlarin giiclii olup olmadigina da bagli), ikinci durumda yukar1 dogru en ufak

bir ilerleme dahi gosteremeyebilirler” (Oida & Marshall, 2016: 26).

Oyuncunun beden agirhig1 gergekte degismemesine ragmen, hayal gucl
araciligiyla i¢ enerji, bedenin agirh@inin degistigi etkisini yaratmaktadir. Oida bu
durumu, degisen enerjimizin, diger insanlarla kurdugumuz fiziksel enerjiyi etkileme hali

olarak adlandirmaktadir (Oida & Marshall, 2016: 26-27).
2. Alistirma: Jo, Ha, Kyu

Jo, Ha, Kyu, No iistadi Zeami tarafindan yaratilmis bir kavramdir. Kelime
anlami olarak bakildiginda Japoncada Jo baslangic ya da acgilis, Ha kirilma ya da
gelisme, Kyo ise hizli ya da doruk anlamina gelmektedir. Zeami, Jo, Ha, Kyu’yu su
sekilde aciklamaktadir; "Yeryiiziindeki her fenomen kendini ilerleyerek gelistirir. Bir
kusun ¢i1glig1 ya da bir bocegin sesi bile bu ilerlemeyi takip eder. Buna Jo, Ha, Kyu
denir” (Oida & Marshall, 2013: 48).

Jo, Ha, Kyu’nun yapisini, bedenin organik ritmi olusturmaktadir. Bu yap1 ile
yavag ve yumusak bir baglangi¢ yapilir, ardindan kademe kademe hizlanarak ilerlenir ve
doruga ulasilir. Doruga ulasilinca genellikle bir duraklama gerceklesir ve sonrasinda hiz
dongusii tekrar baslar. Yani yeni bir Jo, Ha, Kyu’ya baslar. Lorna Marshall, organik bir
ritim olan Jo, Ha, Kyu’ya dair su agiklamay1 yapar; “Bu organik ritim, bedenimiz
seksiiel orgazmi yapilandirirken kolaylikla gézlemlenebilir. Kendi haline birakildiginda
asag1 yukari her ritmik fiziksel eylem bu yapiy1 takip eder” (Oida & Marshall, 2013: 48-
49).

Marshall, Jo, Ha, Kyu ritminin, Batili ‘giris, gelisme, sonug’ anlayisindan
oldukga farkli oldugunu ifade eder. Batili anlayista yer alan ‘giris, gelisme, sonug’
diizglin bir hizlanmadan c¢ok bir boliimleme, kademelere ayirmadir ve genel olarak
oyunun bltununin dramatik yapisini ifade etmektedir. Jo, Ha, Kyu ise oyunun her anini
destekledigi gibi dramatik yapisini da desteklemektedir (Oida & Marshall, 2013: 49).
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Her oyunun, her sahnenin, her repligin ve her eylemin bir Jo, Ha, Kyu’su
bulunmaktadir. Fiziksel eylemin olmadig:i durumlarda ise Jo, Ha, Kyu igsel seviyede
ilerlemeyi sirdurmektedir. Jo, Ha, Kyu’da hizlanmanin derecesi degisebilmekte fakat

ileri yol alma hissi her an mevcudiyetini korumaktadir.

Jo, Ha, Kyu ritmi ayni zamanda izleyicinin bedeninde de bulunmaktadir.
Oyuncu bu ritmi kullandig1 zaman, seyircide bir dogruluk hissi uyanir ve oyuncu ile
seyircinin bedeni birlesir. Boylece seyirciler, oyuncuyla aymi yolculuga ¢ikmis gibi
hissederler. Oida, eger oyuncu ya da yonetmen bu ritmin farkinda degilse seyirci ve
oyuncunun i¢ ritimlerinin gelisecegi bir oyunun ortaya g¢ikacagini ifade eder (Oida &
Marshall, 2013: 49-53).

Marshall, birgok Batili oyuncunun farkinda olmadan Jo, Ha, Kyu’yu
kullandigin1 belirtir. Bu oyuncular oyunun ¢ikmaza girdigini hissettikleri anda
kaldirmak ve devam etmek ihtiyacit duyarlar. Bu devam etme ihtiyaci, onlar1 organik
ritmi surdirmeye, ilerletmeye yoneltir. Bu organik ritim Japon Tiyatrosu’nda Jo, Ha,

Kyu, olarak tanimlanmis ve oyunun her anina bilingli bir sekilde uygulanmstir.

Jo, Ha, Kyu, sadece Japon Tiyatrosu’nda kullanilan ezoterik bir durum
degildir, aksine her oyuncunun farkinda olmasi ve kulanmasi gereken bir yapidir. Oida
oyuncularin Jo, Ha, Kyu’yu kullanmalar1 durumunda, oyunculuklarinin hem organik

hem de gergekci goriinecegini ifade etmektedir (Oida & Marshall, 2013: 50-53).

Oida, oyuncularin her an farkinda olmasi ve takip etmesi gereken bu yapi i¢in
iki asamadan olusan Jo, Ha, Kyu alistirmasini uygulamaktadir. Alistirmanin birinci
asamasi grupta yer alan tiim oyuncularla, ikinci asamasi ise bireysel olarak
uygulanmaktadir. Jo, Ha, Kyu alistirmasinin amaci; oyuncuya, bu organik ritim ve
bedeni arasindaki uyumunun farkindaligini kazandirmak ve oyuncunun hem partnerleri

hem de seyircilerle dogal bir bag kurmasini saglamaktir.

Alistirmanin birinci agsamasinda, grupta yer alan tim oyuncular biyik bir daire
biciminde oturup gozlerini kapatmalidir. Dikkatin dagilmamas: igin tam bir

konsantrasyon ve slkunet gereklidir. Bu pozisyonda oyunculardan istenen ortak bir
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uyum yakalayincaya kadar el ¢irpmalaridir. Oida alistirma oncesinde oyunculara belirli
bir ritim vermez ve gruba liderlik yapmaz. Oyuncular bu uyumu hissettikleri organik
ritimle yakalamak zorundadir. Ortak uyum yakalandiktan sonra el ¢irpma eylemi kendi

seyrinde ilerlemeli ve strdtrilmelidir.

Oida, birgok farkli grupla uyguladigi bu alistirmaya dair su agiklamay1 yapar;
“Her seferinde grup birlikteligi yakaladiginda, el cirpma farkinda olmadan zirveye
ulasincaya kadar hizlanir. Sonra yavaglamaya baslar (yine de higbir zaman baslangigtaki
gibi yavas olmaz), sonra bir kere daha yine ikinci bir zirveye ulasincaya kadar hizlanir.
Bu sekilde devam eder” (Oida & Marshall, 2013: 48). Grup Jo, Ha, Kyu ritmini

algilayip ortak uyumu yakaladiktan sonra alistirmanin ikinci agamasina gegilir.

Alistirmanin ikinci asamasi bireysel olarak uygulanmaktadir. Bu asamada
amag; Jo, Ha, Kyu ritminin bedene yansidigi anlarda, eylem zamanlamasinin

kesfedilmesi ve hareketlerin bu dogal zamanlama ile gelistirilmesini saglamaktir.

Bu calismada oyuncu ilk olarak, bedeninin hangi bolimi ile harekete
baslayacagina karar vermelidir. Oida burada bir yonlendirme yapmaz, se¢im oyuncuya
aittir. Oyuncu, bedeninin her hangi bir bélumini; el, parmak, diz, kalga, ayak, bas
kullanilabilir. Beden bolgesi belirlendikten sonra oyuncu, bu bolgesini ¢ok yavas ve
kilgiik eylemlerle hareket ettirmeye baslamalidir. Ornegin oyuncu elle baslamay1
secerse, el hareketi olagan ritmini buluncaya kadar tekrar edilmelidir. Oyuncu, hareketi
tekrar ederken, bedenini dinlemeli ve bu hareketi nasil devam ettirmek istedigini
bulmalidir. Oyuncu tamamen bedeninin yonelimine bagl kalarak, hareketin 6zgln
dinamizmini devam ettirmeli ve bedenine yansitmalidir. Bedene yansiyan hareket
gittikce geligmeli, bitylimeli ve sonunda genislemeye donmelidir. Daha sonra Jo, Ha,
Kyu dongusinin etkisiyle hareket sonlandirilir. Caligmada bir sonraki adim, biiyiik bir

hareketle eyleme baslayip, eylemi olagan seyrinde gittikge kiiciilterek sonlandirmaktir.

Bu asamada dikkat edilmesi gereken en Onemli nokta, eylemleri
gerceklestirirken oyuncularin bedenlerini yonlendirmemesi, bedenin kendi zamanlama
hissi ile ilerlemesini saglamaktir. Oida oyuncularin bu aligtirmada, bedenin yanitina

gore eylemi sirdirmeye odaklanmasi gerektigini belirtir: “Bedeninizin cevabini
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bulmaniz gerekir. Bu sekilde yapilmadig: takdirde eylemleriniz ¢ok yapay ve yapmacik
goriinlir” (Oida & Marshall, 2013: 52).

3. Ahstirma: Ri-Ken-No-Ken

Ri-Ken-No-Ken, tipki Jo, Ha, Kyu gibi Zeami tarafindan yaratilmis bir
kavramdir ve uzag goérme anlamina gelmektedir. Bu kavram Japon Tiyatrosu’nda,
oyuncunun oynarken ne yaptigini dis bir gozle gézlemlemesi olarak tanimlanmaktadir.
Fakat Ri-Ken-No-Ken ¢ok yonlii bir kavramdir, ayn1 zamanda oyuncunun sahneyi,

partnerini ve seyirciyi gézlemlemesini de kapsamaktadir.

Oida oyuncunun, kendine icerden baktig1 gibi disaridan da bakmasi gerektigini
ancak bunu sagladigi zaman oynayabilecegini ifade eder. Bu durum mantigin idrakinin
cok Ustundedir ve sozle ifade edilemez. Ancak tecriibeyle anlasilabilmektedir. Ri-Ken-
No-Ken’i kesfetmek oldukga guctir. Oida’ya gore, oyuncu oynarken biitliniiyle i¢ ve dis
hareketine odaklanirsa, Ri-Ken-No-Ken’i kesfedemez aksine tamamen ona odaklanirsa
da oynayamaz. Oyuncunun yapmasi gereken, bu iki bakis arasinda dengeli bir bag
kurmaktir (Oida & Marshall, 2016: 61-62).

Oida, oyuncularin yalnizca sahnede degil, giinliik hayatlarinda da Ri-Ken-No-
Ken’in farkinda olmasi ve gozlem yapmasi gerektigini ifade eder. Oyuncunun sahne
disinda hem kendine hem de iliski kurdugu insanlara bakmasi, onun farkindaligim

artiracak ve oyunculuk gelisimine katki saglayacaktir.

Japoncada bakmak eylemi i¢in iki farkli kelime kullanilmaktadir: kan ve ken.
Kelime manasi olarak bakildiginda, ken disa bakmak, kan ise ice bakmak anlamina
gelmektedir (Oida & Marshall, 2016: 64-65). Kan ve ken ifadeleri Ri-Ken-No-Ken’in
ana unsurlarini olusturmaktadir. Oyuncu, bir insan1 gdzlemlerken yalnizca digina

bakmakla yetinmemeli ayn1 zamanda o insanin i¢ini gérmeye caligmalidir.

Oida, Ri-Ken-No-Ken alistirmasi ile oyunculara, bu iki bakis arasindaki bagi
kesfettirmeyi amaclamaktadir. Bu alistirma iki oyuncu ile uygulanmaktadir. Bu

calismada oyuncular 6nceki alistirmalarda oldugu gibi A ve B harfleriyle kodlanabilir.
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Ik olarak iki oyuncu calisma alaninda, aralarinda birka¢ adim mesafe olacak sekilde
konumlanmalidir. Ardindan A kisisi, B kisisine dogru yliriiyiip karsisinda durmalidir.
Bu noktada A kisisi bir stire durup B kisisine bakmali ve i¢ini gérmeye calismalidir.
Daha sonra A kisisi, B kisisini selamlamak i¢in kisisel bir hareket yapmalidir.
Selamlama olarak her hangi bir hareket kullamlabilir. Ornegin A kisisi egilerek
selamlama yapabilir ya da ellerini B kisisinin kalbine gotiirebilir. Bu hareketin anlamsal
bir karsiliginin olmasina gerek yoktur. A kisisi isterse el sikisma hareketini de
kullanabilir ancak bu esnada B kisisinin viicudunun bir pargasina degil, onun igine

temas ettigini hayal etmelidir.

Bu alistirma, iki oyuncunun karsilikli nefes alig verisleriyle sonlandirilir.
Burada nefes kullanilmasinin amaci, kurulan iliskinin yUzeyden derine inmesini

kolaylastirmak ve oyuncularin birbirinin i¢ini hissetmesini saglamaktir.
2.2.4. Nefes ve Ses Alistirmalari

Oida yonteminde yer alan calismalarin neredeyse tamami nefes ve sesle
iligkilidir. Nefes, i¢ enerjiyi enerji merkezi hara’dan bedene yaydigi igin birgok
aligirmanin ana unsurudur. Oyuncular hara’dan giiler ve hara’dan bagirirlar. Oyuncu
icin dogru nefes kaynagi diyaframdir ve diyafram gobek arkasinda yer aldig1 i¢in haraya
odaklanarak g¢aligmak cok Onemlidir. Oida, ¢ighk atmak ya da bagirmak gibi giiclii
nefes ve yiiksek ses kullanim1 gerektiren bir doruk aninda, oyuncularin aniisiinii sikmasi
ve hara’ya odaklanmasi gerektigini ifade eder (Oida & Marshall, 2013: 18-19). Burada
unutulmasi gereken, hara’nin gii¢lii fakat ayni zamanda yumusak ve rahat olmasi

gerektigidir.

Oida’ya gore, nefes almanim hem beden hem de duygular iizerinde kuvvetli bir
etkisi vardir. Nefes alip verme bi¢imi ve hiz1 bedenin kimyasini etkiler ve kendinizi
farkli hissedersiniz, degisirsiniz (Oida & Marshall, 2016: 18-19). Nefes etkisi ile
yasanan bu degisim, seyircinin bedeninde ger¢eklesmektedir. Bu anlarda seyircinin
izlenimi de baskalagir. Bu durum yalnizca seyircinin, oyuncunun bedeninde tanik
oldugu fiziksel bir degisim an1 degildir. Performans sirasinda seyirci, oyuncu ile birlikte

nefes alip verir. Bu nedenle oyuncularla birlikte fiziksel degisime ugrarlar.
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Ormegin oyunun ¢atisma iceren bir sahnesinde, oyuncunun nefesini tutmasi bir
gerilim yaratacaktir ancak bu gerilim yalnizca oyuncuyu degil, seyirciyi de ayn sekilde
etkilemektedir. Oyuncu boyle bir sahnede nefesini kullanarak yarattigi gerilimi
stirdiirmek i¢in nefesini dogru sekilde kullanmalidir. Oida, Gidayu egitimi aldig1 Jyuzo
Tsuruzawa ile gerilimin yogun oldugu bir sahneyi calisirken, onun nefes kullanimi
tizerine sOyledigi su sozlerini aktarir: "Burada gergin bir an var. Eger bu noktada normal
bir sekilde nefes alirsan sahnenin tiim dramatik degerini kaybedersin. O noktada
durdugunda nefes alma, konusmaya baslamadan hemen ©Once g¢abucak bir nefes al*
(Oida & Marshall, 2016: 96).

Gunluk hayatta nefes almak bilingdist bir eylemdir ve istemsiz olarak
gerceklesmektedir. Fakat nefes almak, ayn1 zamanda kontrol edebilen ve bilingli bir
sekilde gerceklestirebilen bir eylemdir. Oida, oyuncularin bilingli bir sekilde nefes alma
calismasi yaparak duygular kontrol edebilecegini ifade eder. Ornek olarak, derin nefes
almay1 diisiinmenin bile insana iyi hissettirdigini ve bedeni rahatlattigini aktarir (Oida &

Marshall, 2013: 106-113).

Oida, nefes ve duygu arasindaki etkilesimi kavramak igin oyunculara, ytriime
ve nefes olasiliklar ¢aligmasini 6nermektedir; “yiirimeye baslamadan nefes alin
yurirken nefes verin. Ya da baglamadan nefes verin, yiiriirken nefes alin. Durdugunuzda
nefesi tutun, tekrar hareket ettiinizde birakin. Farkli olasiliklar1 deneyin. Her seklin

farkli bir duygusal durum yarattigin1 kesfedeceksiniz” (Oida & Marshall, 2013: 107).

Oyuncu, nefes alip verme zamanlamasini ve nefes duraklarmi dogru
ayarlayabilmelidir. Bu sadece uzun cimleleri nefesi tiiketmeden sdyleyebilmeye
yardimci olmaz, ayn1 zamanda nefesin igsel etkisinin farkindaligini1 kazandirir. Oida’ya
gbre oyuncunun yapmasi gereken, bu farkindaligi kazanmak ve nefes zamanlamasini

dogru ayarlayabilmeyi 6grenmektir.
1. Ahstirma

Oida nefes ve hayal giicii arasinda 6nemli bir iliski oldugunu belirtir ve

geleneksel uygulamalarin ¢ogunda nefesi gelistirmek i¢in hayal giiclinlin kullanildigini
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ifade eder (Oida & Marshall, 2013). Yonteminin birgok biriminde geleneksel

uygulamalari kullanan Oida, nefes alistirmalarinda da bu unsurlardan faydalanmaktadir.

Alistirma oOncesinde oyuncudan, burun kanallarina odaklanarak nefesinin
bedeninde yarattig1 etkiyi gézlemlemesi istenir. Oyuncu ilk olarak sag burun deligini
kapatip, sol burun deliginden nefes almali ve ardindan sagdan vermelidir. Daha sonra
sol burun deligini kapatip sag taraftan nefes almali ve sol burun deliginden disari

vermelidir. Bu ¢alisma birka¢ dakika uygulandiktan sonra alistirmaya gegilebilir.

Bu alisirmanin amaci; bedenin enerji merkezi olan hara’ya odaklanarak,

nefesin hayal giicii araciligiyla bedendeki yolculugunun kesfedilmesini saglamaktir.

Bu alistirmada ilk olarak oyuncudan istenen, ayaklart omuz hizasinda agik ve
sirtt diiz bir pozisyonda durmasidir. Sirtin diiz olmasi tiim nefes c¢aligmalarinda
saglanmalidir. Oyuncu bu pozisyonda tam bir konsantrasyonla, yavasca burnundan
nefes alip agzindan vermelidir. Bu esnada oyuncu nefesin gobeginden, hara’dan
viicuduna girdigini ve gozeneklerinden ¢iktigini hayal etmelidir. Oyuncu birka¢ dakika
bu uygulamay1 siirdiirmelidir. Daha sonra oyunucu, havanin bedenine ayaklarindan
girdigini ve hara’nmin merkezi olan tan-den’den ¢iktigini hayal etmelidir. Alistirma

nefesin yolculugu hissedilinceye kadar surdartlmelidir.
2. Alistirma

Oida, bir 6nceki aligtirmanin devami niteliginde olan bu alistirmada, Tai Chi
egzersizlerinden faydanlanmaktadir. Tai Chi, Cin kokenli olan ama ayni zamanda tiim
Uzak Dogu tilkeleri tarafindan benimsenmis bir savunma sanat1 ve meditasyon bi¢midir.
Tai Chi, yasam enerjisinin nefes yolu ile dengeli bir sekilde bedene yayilmasini
amaglayan egzersizlerle uygulanmaktadir. Ana diislincesi yumusakligin sertligi

yenecegi goriisii lizerine kuruludur (Yildirim, 2014: 36-38).

Bu alistirmanin amaci nefesle bedeni uyarmak ve nefesin i¢ enerji tizerindeki

yonlendirici etkisinin farkindaligini kazandirmaktir.
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Alistirmaya baglarken oyuncu, ayaklart omuz hizasinda agik ve sirt1 diiz bir
sekilde ayakta durup, dizlerini hafifce kirmaldir. Beden pozisyonu olusturulduktan
sonra, sakince nefes alip vermeye baslamalidir. Oyuncu nefes aldiginda havanin
topraktan bacaklarina gegtigini ve oradan bedenine dogru yiikseldigini hayal etmelidir.
Nefes verdiginde ise havanin tekrar bacaklarindan gecerek topraga dondiigiinii hayal
etmelidir. Her nefes alindiginda bu dongii tekrarlanmalidir. Daha sonra bu dongii,

havanin bedeni dolastiktan sonra tan-den’de son buldugu hayal edilerek strdurdlir.
3. Ahstirma

Bu alistirma iki asamadan olugsmaktadir; birinci asamada nefes ve konusma,
ikinci agamasinda ise nefes ve eylem incelenmektedir. Alistirmanin amaci; farkli nefes
hizlar1 ile konusma ve eyleme ge¢cmenin duygular iizerindeki etkisinin farkindaligini

kazandirmaktir.

Bu asamada oyuncudan kisa bir ciimle se¢mesi istenir. Oyuncu istedigi
herhangi bir ctimleyi kullanabilir. Onemli olan ciimlenin ne oldugu degil, farkli nefes
hizlartyla sdylenmesidir. Uygulama sirasinda tam bir konsantrasyon gerekmektedir.
Oyuncu rahat ve dengeli bir sekilde durup, nefes almali ve nefesini verirken climleyi
cok yavas bir hizda sdylemelidir. Daha sonra yavasca nefes verip hizla nefes almali ve

duraksamadan konusmalidir.

Oyuncu bu calismada, ayni ciimleyi farkli nefes hizlar1 ile soylerken
duygularinin degisimine odaklanmalidir. Oida, bu alistirmaya dair; “Konusmaniz ve
nefesiniz arasindaki iligkiyi degistirdikce gayet dogal bir sekilde farkli farkli duygularin
ortaya ¢iktigini goreceksiniz” (Oida & Marshall, 2013: 107) agiklamasinda bulunur.

Alistirmanin ikinci asamasinda oyuncudan, tek hamleden olusan bir eylem
secmesi istenir. Ornek olarak, birini bicaklama eylemi kullanilabilir. Bu asamada
onemli olan eylem i¢in uygun nefes diizenini kesfetmektir. Oida’ya gore bu eylem igin
uygun olan nefes diizeni, “nefes al ve nefesi sapla” dir (Oida & Marshall, 2013: 107).

Fakat diger olasiliklar da denenmelidir. Oyuncu ilk olarak rahat ve dengeli bir sekilde
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durup, nefes almali ve nefesle birlikte hizla saplama eylemini ger¢eklestirmelidir. Daha

sonra nefes alip, yavas bir sekilde nefes verirken saplama eylemini gergeklestirebilir.

Oyuncu bu asamada her iki uygulamanin, bedeninde hangi duygular1 harekete
gecirdigine odaklanmalidir. Oida, oyuncularin eylemlerini nefesle iliskilendirmeleri
halinde seyircide gergeklik hissinin yaratilacagini belirtmektedir (Oida & Marshall,
2013: 07-108).

4. Ahstirma

Eller barindirdiklar1 enerjiden o6tiirii, Oida’nin ¢alismalarinda odaklandigi en
onemli organlardandir. Oida, nefesin enerji araciligiyla bedende yarattig1 etkiyi
kesfetmek i¢in elleri kullanmaktadir. Bu nedenle Oida bu alistirmada, nefes ve eller
arasindaki enerji iliskisine odaklanmaktadir. Bu alistirmada oyuncu oturabilir ya da
ayakta durabilir. Fakat her sekilde sirt1 dik olmalidir (Oida & Marshall, 2013: 110-113).

Oyuncu oncelikle, avug icleri birbirine bakacak sekilde ellerini 6ne dogru
uzatip, aralarinda yaklasik iki santimetre bosluk birakmalidir. Eller bu
pozisyonundayken bagparmaklar yukari bakmalidir. Oyuncunun odagi ve gozleri
avuglarinin ortasinda olmalidir. Daha sonra oyuncu, nefes aldiginda havanin parmak
uclarindan girip kollarindan gegerek bedenine yayildigini, nefes verdiginde ise havanin
ayni yoldan tersine donerek disari ¢iktigi1 hayal etmelidir. Oyuncu tam bir
konsantrasyonla, ayni hizda nefes alip vermeyi siirdiirmelidir. Bir siire sonra eller,
istemsiz olarak yavas yavas birbirine dogru ¢ekilecektir. Bu oldugu an oyuncu gozlerini
kapatmali ve bu sekilde nefes alip vermeyi siirdiirmelidir. Alistirmanin son adiminda
oyuncu, derin bir nefes alip, kollarin1 rahat bir sekilde iki yana diisiirmeli ve ardindan

gbzlerini acgip aldigi nefesi vererek calismay1 sonlandirmaldir.
5. Ahstirma

Oida’ya gore dort farkli yone gore olusan, dort temel ses bulunmaktadir. Bu

[1P2] €C 9 (P2 [13%2]

sesler gokyliziinden yere dogu; “a”, “0”, “e”, “1” sesleridir. Basin yonlerinin genel

(13421

diizenine gore, “a” sesinin yukar1 yone, “i” sesinin ise asag1 yone bagl olarak olustugu
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goriilmektedir. “0” ve “e” sesleri de bu iki yOniin arasinda olusmaktadir. “o0” sesinin

yonil “a* sesinin kik bes derece asagisi, “e” sesinin yoOnii ise ufuk ¢igisinin on derece

asagisidir. Oyuncular ses calismasina, bu yonlerin bilincinde olarak bagslamali ve

seslerini dogru yonlere gore gelistirmeye calismalidir. Oida bu temel sesler ve
9

Onlerinin, beden tizerindeki etkisinin kavranmasi icin “a” ve “i” sesleri alistirmasini
y ,

uygulamaktadir (Oida & Marshall, 2013: 115-117).

Bu alistirma ‘hayal gucl’ alistirmasina benzer bir yapidadir. Oida, sesin beden
Uzerindeki etkisini, ses, nefes ve hayal giicii birlikteligi ile ortaya koymaktadir. Bu
alistirma iki asamadan olusmaktadir; birinci asamada “aaaaa” sesi ile yukart dogru
Alistirmanin  amaci; ses ve hayal giiclinlin, beden iizerinde yarattig1 etkinin

farkindaligini olusturmaktir.

Oida, alistirmaya dair su uyariy1 yapmaktadir; “aaaaa’larinizi kas giiciiniizle
ileri itmeye ¢aligmayin, isi hayal giiciiniiz yapsin. Fiziksel gili¢ siirlayicidir; o ylizden
size hicbir sinir koymayan iradenizi ve hayal giicliniizii kullanmaniz daha iyi olur”

(Oida & Marshall, 2013: 114-115).

Bu alistirma iki oyuncu ile uygulanmaktadir. Oyuncular A ve B harfleriyle
kodlanacaktir. A kisisi ilk olarak, bacaklar1 omuz genisliginde agik ve rahat bir sekilde
durmalidir. Oyuncu her iki agamada da temel durus pozisyonundayken ilk olarak
“mmmm” sesi ile baslamalidir. Alistirmaya baslamadan o6nce B kisisi, A kisisini
kavrayarak yukari kaldirmali ve agirligim1 hissetmelidir. Ardindan birinci asamaya
gecilir. Bu asamada A kisisi, basin1 gokytiziinii gorebilecegi kadar geriye dogru yatirip
“aaaaa” sesini ¢ikartmali ve bedeninin gokyiiziine dogru yiikseldigini hayal etmelidir.
Bu sirada B kisisi, onu dogruca yerden yukari kaldirmali ve agirligini hissetmelidir.

Birinci asama A kisisinin tekrar yere indirilmesiyle sonlandirilir.

Alistirmanin ikinci agsamasinda A kisisi, yeri tamamen gorecek sekilde basini
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onu kaldirmakta zorlanacaktir. Tam tersine A kisisi “aaaaa” sesini kullandigi ilk

asamada daha hafif hissedilecektir.

Oida bu alistirmada hissedilen agirlik degisimi i¢in su ifadeli kullanmaktadir;
“Bu olagandisi olayda bir mantik aranmamali, ancak tiretilen sesle bir seylerin degistigi
ve bu degisimin boslukta belirli bir yone bagl oldugu da ortada” (Oida & Marshall,
2013: 116). Oyuncunun yapmasi gereken bu etkinin farkinda olmak ve pratikte bu

durumu nasil kullanacagini kesfetmektir.
6. Alistirma

Beyin, beden ve duygularin birbirinden ayrilmaz bir sekilde bagli oldugu
bilinmektedir. Uzgiin oldugumuzda, omuzlarimiz ¢oker, basimiz o6ne diiser,
diistincelerimiz karamsarlasir ve olumsuz hislere kapiliririz. Mutlu oldugumuz anlarda
ise bedenimiz acilir, govdemiz diklesir, yapict diisiiniir ve umut ettigimiz her seyin bir
sekilde gerceklesecegini hissederiz. Beden durusu, diisiinceler ve duygular her zaman
birlikte degismektedir. Oida beden, diislince ve duygu arasindaki bu organik bagin
farkindaligin1 kazandirmak amaciyla kahkaha aligtirmast uygulamaktadir. Bu alistirma

grupta yer alan tiim oyuncularla birlikte uygulanmalidir.

Kahkaha, “h” iinsiizii, linli harflerle birlestirilerek olusturulmaktadir. Temel
kahkaha “Ha, ha, ha, ha, ha” sesleri ile olusturulur. Bu alistirmada oyuncu, sirt1 dik bir
sekilde ayakta durmali ve gUgli nefes alarak bu seslerini ¢ikarmalidir. Oyuncu, nefesi
tiikkendiginde yeniden nefes almali ve gitgide sesini yiikselterek ¢alismayi siirdiirmelidir.
Bu alistinllmada dikkat edilmesi gereken nokta, eglenmeyi diisiinmeden caligmaya
odaklanmak ve eylemi surdirmektir. Kahkaha yiikselerek siirdiiriildiigiinde, grupta yer
alan tim oyuncular bir stre sonra gergek kahkahalar atacak ve kahkahalari

dogallasacaktir.

Kahkaha icten gelen, olagan bir durumdur. Bu nedenle bilingli bir sekilde,
isteyerek yapilmasi ¢ok zordur. Oida, bu durumu su sekilde agiklamaktadir; “igten
gelen duygusal durumunuzu sadece irade giiciiyle degistirmeniz genellikle ¢ok zordur.

Mutlu olmak ya da Uzgun hissetmek isteyebilirsiniz ama ‘benlik’ genelde sizi dinlemez.
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Ancak, eger bedeninizin yaptigin1 degistirirseniz bu, duygularinizi etkilemeye baglar ve

inandirici bir oyunculuk yaratmanizi kolaylastirir” (Oida & Marshall, 2013: 78).
7. Ahstirma: Evet/Hayir

Bu alistirma iki oyuncu ile uygulanmaktadir. Calismada oyuncular A ve B
harfleri ile kodlanacaktir. Oyuncular bu alistirmada dogrudan bir ¢atisma igindedir.
Fakat ayni zamanda tam bir uyum iginde olmalar1 gerekmektedir. A kisisi “evet”
derken, B kisisi zit goriisii ifade etmek icin “hayir” kelimesini kullanmalidir. Bu
alistirmada dikkat edilmesi gereken nokta, zamanlamay1 korumak ve g¢alisma doruk

noktasina ulasincaya kadar diyalogu gelistirerek siirdirmektir.

Alistirma yere oturarak uygulanmalidir. iki oyuncu yiizleri birbirine dontik bir
sekilde yere oturmaldir. A kisisi, niyeti ve tonu net bir sekilde, B kisisine “evet”
demelidir. A kisisi “evet” kelimesini temkinli bir fisiltiyla, keskin bir ¢ikisla ya da
alayci bir giilimsemeyle soyleyebilir. Hatta isterse soru seklinde bile kullanabilir. Bu
secim oyuncuya aittir. Burada 6nemli olan, A kisisinin “evet” kelimesiyle duygusal
ifade barindiran bir durum yaratmasidir. B kisisi ise ayni amagla, A kisisinin yarattig1
duruma odaklanarak “hayir” kelimesini kullanmalidir. Ornegin, A kisisinin “evet”
kelimesini alayci bir sekilde soyledigi diisliniiliirse, B kisisi “hayir” kelimesini,
alayciligr siirdiirerek sOylemelidir. Ardindan A kisisi, daha alayci bir sekilde “evet”
demelidir. B kisisi ise yanit olarak, “hayir” kelimesini daha kiskirtici bir alaycilikla

soylemelidir.

Bu alistirmada amag, kolaya kagmadan ve taktik degistirmeden eylemi
yapilandirmaktir. Onemli olan, strateji ise yaramayinca ifadeyi degistirmemektir. Her
iki oyuncu bu artan yogunluk iginde kelimelerin gelismesine olanak tanimalidir.
Oyuncular, aligirmanin dogal doruk noktasina ulagtigini hissettiklerinde alistirma

sonlandirilir.

Oida, bu alistirmaya dair sunlar1 ifade eder: “Teknigin 6zii karsilikli konugmay1

her seferinde bir adim ileriye tasiyarak gelistirmektir, eger oyuncu B sadece A'nin
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verdigi taktigi yansilarsa eylem ilerleyemez. Bu sekilde dogal bir sona da ulagamaz
(Oida & Marshall, 2013: 114).

2.2.5. Rol Calisma ve Sahneleme Siireci
2.2.5.1. Oyuncu-Metin Iliskisi

Yoshi Oida karakter analizinin, yalnizca metin {izerinden yapilmaya
calisilmasinin oyuncular i¢in kisitlayict oldugunu ifade eder (Oida & Marshall, 2013:
124-126). Ona gore metindeki kelimeler, karakterin ve hikayesinin yalnizca kii¢iik bir
bolimiinii kapsamaktadir. Metinde yer almayan diger bitin malzemenin oyuncu

tarafindan kesfedilmesi gerekir.

Oida, “Metin buzdaginin goriinen kismi gibidir, metin {istte goriinen kisimken,
altta farkinda olunmayan koskoca bir alan yatmaktadir” der (Oida & Marshall, 2013:
126). Burada Oida, masa basinda, metnin verili kosullar1 ¢ergevesinde yapilan alt metin
caligmasini kastetmemektedir. Oida daha ¢ok, metinden uzaklasmay1 ve goriinmeyeni

dis diinyada aramay1 kastetmektedir.

Oida’ya gore oyuncu, biitiiniiyle metne baglh kalan ve metinde bulunan verili
kosullarla yetinen edilgen bir sahne 6gesi degildir. Aksine oyuncuya verili kosullar1 bir
kenara birakip, karakterine dair ¢ok yonlii arastirma yapmasi (konuya iliskin okumalar
yapmak, fotograf ve resimleri incelemek, yolculuga c¢ikmak, insanlarla konusmak)
Onerilir. Oida’ya gore oyuncu ancak bu aragtirmanin sonucunda edindigi bilgilerle

karakterini yaratabilir (Oida & Marshall, 2013: 125-126).

Oyuncu bu sayede oyunun diinyasini sindirecek ve prova asamasinda sahneleri
caligmaya bagladiginda, Onceden {izerine calistigi malzeme dogal olarak ortaya
cikacaktir. Oida bu durumu su ifadelerle agiklar: “Ne oldugunu bildiginizi
hissettiginizden sahneyi nasil oynamaniz gerektigini diisiinmezsiniz; ¢iinkii zaten

‘oradasinizdir’” (Oida & Marshall, 2013: 126).

Oida’ya gore oyuncular, prova asamasinda oldugu gibi sahneleme sirasinda da

biitiinliyle metne bagl kalmamalidir. Oyuncu oynarken, hangi s6zden sonra digerinin
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geldigini diisiinlip endiselenmemelidir. Ayrica art arda yapilan tekrarlarla ilerlemek,
metindeki degisken yapiyr aynilastiracaktir. Bu oyuncunun hareketini ve yaratimi
kisitlamaktadir. Oida’ya gére Onemli olan metnin temel yapisi anlamak ve bu

dogrultuda ilerlemektir (Oida & Marshall, 2013: 125-126).
2.2.5.2. Oyuncu-Partner Iliskisi

Oida’ya gore, oyuncular arasindaki iligski catigsma iizerine kurulu olmamalidir.
Bunun aksine oyuncular arasinda aligverise dayali, esit ve hassas bir iliski olmalidir.
Oyuncu tek kisilik bir oyunda bile sahnede yalniz degildir, ¢linkii seyirci faktorii vardir.
Bu nedenle oyuncu, sahnede her zaman bu aligveris dengesini saglamaya
odaklanmalidir. Oida bir oyuncu olarak, bu diisiincesini su ifadelerle aktarmaktadir:
“Sahnedeyken hep icimden sorarim: “Kendimin yani sira, karsimdaki kisiye ya da
kisilere nasil alan acabilirim? Onlarin daha iyi oynamasini nasil saglayabilirim?" (Oida

& Marshall, 2016: 65).

Oida, bir dogaglamay1 partnerle ¢alismanin, bireysel olarak calismaktan daha
fazla yaraticihgr gelistirdigini belirtir. Ona gore, oyuncunun eylemleri partnerinin
eylemlerinden dogar (Oida & Marshall, 2016: 93-94). Oyuncu bunun farkinda olmali ve
sahnede partnerini biitiin duyulariyla izlemeli, onunla organik bir bag kurmalidir. Ancak
oyuncu partnerinin farkinda degilse ve aralarinda boyle bir iliski yoksa birbirinden
bagimsiz iki gosteri sunuluyormus gibi bir durum olusacaktir. Lorna Marshall bu

konuda sunlar1 ifade eder;

“Diger oyunculara ve seyirciye karsilik verebiliyor olmak Yoshi'nin
caligmasinin 6ziinii olusturur. Oyuncudan, yalnizca diirtiilerine 'cevap verip’
onlar1 bedeniyle baglantiya gec¢irmesi degil, ayni zamanda etrafindakilerin
yaptiklarina da tamamen agik olmasi, sadece iyi bir ¢alisma iliskisi kurmasi
degil, aym1 zamanda hikayeyi anlatabilmek igin an be an ekip olarak ¢alismasi
beklenir”. (Oida & Marshall, 2013: 94)

Oida, provalarda oyuncularin genellikle diger oyunculart unuttugunu ve kendi
karakterlerinin durumuna odaklandigin1 belirtir. Ancak, boyle bir durumda sahneyi
gelistirme veya degistirme yollar1 kesfetmek ¢ok zordur. Burada eksik olan, oyuncu ve

partnerleri arasinda olmasi gereken aligveristir ve gelisim bu aligverisle saglanabilir.
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Oida burada su hatirlatmay1 yapar; “Glinliik hayatimizda diger insanlarla sozle ya da
eylemle siirekli aligveris halindeyiz. Bu insanin dogasinda var ve bunu oyunculugumuza

dahil etmeliyiz (Oida & Marshall, 2013: 95-96).

Bazen oyuncular ¢alisma ya da prova sirasinda iligskiyi koparir ve partnerlerini
calismay1 engellemekle suglarlar. Oyuncuyu bdyle bir gatigsmaya iten, oyuncu olarak
kendi zayifliklarin1 gérmemesi ve temelde kendinin “daha iyi” oldugunu diisiinmesidir.
Fakat bir calismanin ¢ikmaza girmesi, gelisememesi her iki oyuncunun da sugudur.

Oida bu durumu sdyle degerlendirir;

“Olaylara su sekilde bakmanin faydasi var: Birinin sizden iyi mi kotii mii
oldugunu muhakeme etmekten vazge¢melisiniz. Zaten bu konuda muhakeme
yeteneginiz iyi degildir o yiizden vazgecin. Siirecinize hicbir faydasi olmaz.
Digerlerinin de sizinle ayni oldugunu diisiiniin ve onlarla iliski kurmaya
baslayin, iste ancak o zaman bir seyler olmaya baglar. Yargilamadan, beraber
geliseceksiniz”. (Oida & Marshall, 2013: 99)

Oida’ya gore, ¢ok Iyi oyuncularin bile zayif noktalar1 vardir, fakat esasinda

onlart iyi kilan bu zayifliklarinin farkinda olmalaridir (Oida & Marshall, 2013: 99).

Oyuncunun yapmast gereken giiclii ve zayif yonlerini kesfetmek ve bunlarin
farkinda olmaktir. Eger oyuncu zayif yonlerinin idrakina varmazsa, oyunculuk
gelisiminin durmasima neden olabilir. Oida bu konuda oyunculara su uyarida bulunur;
“Eger alkis duymak istiyorsaniz, onu elde etme fikrinden vazgeg¢melisiniz” (Oida &

Marshall, 2013: 102).
2.2.5.3. Oyuncu-Seyirei Iliskisi

Oida, oyuncular arasinda olmas1 gereken alisveris iligkisinin, oyuncu ve seyirci
arasinda da olmasi gerektigini ifade eder. oyuncu bu sayede seyircinin duygularini
hissedebilir ve onlarin duygusal durumunu degistirebilir. Oida, Zeami’nin oOyuncu-
seyirci iliskisine dair su ifadelerini aktarir: “Her bir giin birbirinden farkli oldugundan
oyuncular her sahneye ¢ikislart 6ncesinde durup seyirciyi ‘hissetmeye’ c¢alismalidir”
(Oida & Marshall, 2013: 102).
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Her oyunda seyirci ve enerji farkli oldugundan, oyuncu seyircinin ne
hissettigini anlamali ve oyunculugunu onlara uyarlamalidir. Ornegin salonda giiriiltii
varsa, seyirci sakin degil ve heycanliysa, oyuncu biraz beklemeli ve merak
uyandirmalidir. Bu durumda seyircilerin ilgisi sahneye yoOnelecek ve oyunun
baslamasina odaklanacaklardir. Ancak oyunun tam vaktinde baslamas1 gereken
durumlarda s6z konusudur. Bu durumda oyuncu, yiiksek enerji ile kuvvetli bir baglangig¢
yapmalidir. Oida bunun seyirciyi yatistiracagini ve dikkatini oyuna yoneltmesini
saglayacagini belirtir (Oida & Marshall, 2013: 102-103).

Oida, Zeami’nin bu durumu Yin ve Yang kavramlar ile iliskilendirdigini
aktarmaktadir; “Eger seyirciniz yin durumundaysa Siz yang oynamalisiniz, seyirciniz

yang durumundaysa da, sizin yin’i oynamaniz gerekir” (Oida & Marshall, 2013: 103).

Yin ve Yang kavramlar1 Cin felsefesinde, kozmik enerjinin iki ayr1 kutbunu
olusturmaktadir. Yin kavraminin kelime anlami goélgedeki taraf, yang kavraminin ise
aydinlik taraftir. Yin karanligi, dinginligi, zayifligi ve gizemi temsil ederken, yang
kavrami, aydiligi, giicii, aktifligi temsil emektedir. Bu kavramlar ilk bakista birbirlerine
z1t gibi goriinselerde, aslinda tam tersine birbirlerini uyum iginde tamamlarlar (Watts,

2001: 54).

Oyuncu ve seyirci arasindaki Yin Yang iliskisinin, Oyunun oynandigi saat
uzerinde de etkisi bulunmaktadir. Oida “Gilindiz Yang oldugundan uygun dengeyi
saglamaniz i¢in oyun tarziniz Yin olmalidir. Tam tersine aksam Yin'dir ve daha Yang

tarz1 oyunculuk gerektirir” der (Oida & Marshall, 2013: 103).

Ona gore, Yang durumunda, enerjiye ve giice bagli bir sekilde kuvvetli
oynanmali, Yin durumunda ise asiriliga kagmadan, daha dingin ve ige doniik oynanmasi
gerekmektedir. Ancak Yin ve Yang kavramlari, oyunculukta ¢ok kati bir sekilde
uygulanmamalidir. Oida, bu kavramlara kati1 bir sekilde baglanmadan, farkinda olarak
oynandigr siirece, oyuncularin gelisimine Onemli bir katki saglayacagini

vurgulamaktadir (Oida & Marshall, 2013: 103-104).
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Onegin, gece her zaman Yin, giindiiz her zaman Yang olmayabilir. Bu seyirci
unsuru ile birlikte degisebilmektedir. Burada dnemli olan, seyircinin belirli anlara nasil
tepki verdiginin farkinda olmak ve performansi buna gore yapilandirip dogru dengeyi

saglamaktir.

Oyuncular genellikle, kuliste oturup hoparlérden isaretlerini bekler ve ancak
siralart geldiginde antrede beklemeye baslarlar. Oida’ya gore bu tutum hem seyirciyi
hissetmeyi zorlastirmakta hem de iyi hikaye anlatmina katki saglamamaktadir. Oida,
“On oyuncunun olusturdugu bir ekibin anlattigi bir hikaye vardir, on oyuncunun

anlattig1 on farkli hikaye degil” der (Oida & Marshall, Gériinmez Oyuncu, 2013: 104).

Oyuncu, oyunun basindan itibaren, yan sahneden oyunu izlemeli ve sahne ve
seyirci arasindaki dinamizmi hissetmelidir. Oida bu durumu No tiyatrosunda kullanilan
bir deyimle agiklar; “Bin gozii birlestirmelisin® (Oida & Marshall, 2013: 105). Bu
deyimle kastedilen, oyunun temel noktalarinin, biitiin izleyiciler lizerinde ayni etkiyi

yaratmasidir.

Oida ayrica, aligtirma yaparken ya da provalar esnasinda oyuncularin seyirci
karsisinda olduklarin1 diisiinerek calismalarin1 Onerir. Bu yaklagim oyuncuyu, “bu
sadece bir alistirma, hata yapmamin bir 6nemi yok” diisiincesinden uzaklastiracak ve
sahnedeki her eylemine 6nem kazandiracaktir. Oyuncu, seyirci karsisindayken amaci
hata yapmamaktir. Bir hata yapsa bile, oyunu kesmeden siirdiirmeye odaklidir. Oida,
tim oyuncularmn egitimleri sirasinda boyle diisinmeleri gerektigini ifade eder (Oida &
Marshall, 2013: 36-37).

Genellikle oyuncular, seyircinin ilgisini surekli oyunda tutabilmek igin her
zaman iyi oynamalar1 gerektigini diislinlirler. Fakat Oida, oyuncularin aslinda higbir
zaman iyi oynamay1 diisinmemesi gerektigini ifade eder. Ona gore bu hi¢ diisiinmeden
yapilabilen bir seydir. Seyircinin ilgisini bir saatten fazla yiliksek bir sekilde oyunda
tutmak miimkiin degildir. Bu nedenle Oida, oyuncularin belirli anlarda seyirciyi

rahatlatmasi ve onlara nefes aldirmasi gerektigini belirtir.
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Eger bir oyunda her sey esit sekilde iyi ise, seyirci bu duruma alisacak ve
performansin odak noktalart etkisini kaybedecektir. Oida’ya gore oyunda kotii oynanan
anlar olmalidir. Boylece oyuncu, seyircinin takdir duyma ve karsilik verebilme

yetilerinin canli kalmasini saglayabilektir.

“ ‘Kotl oynaym’ derken tabii ki berbat, kalitesiz bir performans sergileyin
demiyorum. Baz1 anlar siradan olmali. Ornegin, uzun bir tirat calistyorsaniz,
anahtar ciimlelerini bulmalisiniz. Bunlar ¢ok 6nemlidir ve iyi oynanmalari
gerekir. Daha sonra bu anahtar ciimlelerden onceki sozlere, bakarsiniz. Bunlar
fazla vurgulanmamalidir yoksa bir sonraki ifadenin etkisini azaltirlar. Bu
sOzleri 'siradan’ bir sekilde sdylemelisiniz. Yoksa seyirci konugmaniz boyunca
sizi takip edemeyebilir ve Onemli anlara tepki vermeyebilir”. (Oida &
Marshall, 2013: 127-128)

Onemli olan oyuncunun, belirli anlarda siradan ve kotii oynamas1 gerektiginin
farkinda olmasi ve bu anlart kesfetmesidir. Oida, bu farkindalik saglandiginda
oyuncunun ifadesinin zenginlesecegini ve seyirci ile olan organik baginin hep canl

kalacagini ifade eder.
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SONUC

Batili tiyatro teorisyenleri, bir arayis ¢ag1 olan yirminci yiizyillda Aydinlanma
diisiincesine ve sanatina karsi ¢ikis hareketi olan Avangartlarin etkisi, Japonya ve Cin
tiyatro gruplarmm Avrupa ve Amerika’ya turneler diizenlenmesi, Ikinci Diinya
Savasi’nin ardindan Bati’da yasanan koklii ve radikal degisimler ve kiiltiirel degerlerin
yitimi/doniisiimii gibi nedenlerle kiiltlirlerarast bir egilim olarak Dogu’ya, 6zellikle de
Uzak Dogu’ya yonelmeye baslamis ve Dogu’nun gizemli, mistik ge¢misine bakmak
adina antropolojik ve etnografik tiyatro arastirmalar1 yapmaya baslamistir. Buna paralel
olarak geleneksel tiyatro formlarinin korundugu Dogu’da yirminci yiizyilla birlikte Bati
tiyatrosuna bir yonelim baslamis, ideal olanin yerini gercek olanin aldig1 gercekgi ve
natiiralist Bat1 tiyatrosu izlenmistir. Bu karsilikli tanima ve etkilesim siireci hizli bir
dontisiimii beraberinde getirmis ve Batt Dogu’nun, Dogu da Bati’nin birtakim 6gelerini

kendi kiiltiirel kodlariyla okuyarak sentezleme yoluna gitmistir.

Oyunculuk sanatinda bilimsel verilere dayali ilk yontem olan Stanislavski'nin
gercekgi bir anlayisla yarattigi oyunculuk sistemi Bati’daki biiyiik etkisi bir yana, ayni
donemde Dogu’da da bir degisim donisime yol agmustir. Oyunculugun
sistemlestirilmesi pek ¢ok yerde ayni bigimde 6gretilir olmasini beraberinde getirmistir.
Japonya'da, Geleneksel Japon Tiyatrosu’na bir tepki olarak ortaya ¢ikan ve biitliniiyle
Batili modern tiyatro anlayisini savunan Japon Avangart ve Yeni Tiyatrosu olarak kabul
edilen ‘Shingeki Hareketi’ bu dénemde dogmus ve bir¢cok Japon tiyatro sanat¢isini

etkilemistir.

Batili natiiralist ve gergekgi tiyatro anlayisinin etkilerinin goriildiigiic bu
donemde Yoshi Oida, 1945’te ortaya ¢ikan ve 1955-1967 yillari arasinda gelisen
Shingeki Hareketi’nin o6ncii tiyatrolarindan Bungaku-za ve Gekidan-shiki tiyatrolarinda
calismaya baslamis ve bu tiyatrolarin ¢agdas NO oyunlarinda sahne almistir. Oida,
geleneksel teatral kodlamalara sahip No ve Kabuki’yi reddeden Shingeki’nin
savunucular gibi salt Bati tiyatrosuna dykiinen bir anlayisi benimsemenin aksine melez

bir yap1 gelistirmistir.
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Oida, 1960’11 yillarda ortaya g¢ikan ‘Post-Shingeki’nin onciileri kabul edilen
Yukio Mishima, Juro Kara ve Tadashi Suzuki gibi Japon tiyatrosu ve kiiltiirel 6gelerini
cagdas bir bakis ac¢isiyla ele alarak gelistirmeyi amaglayan grubun iginde oyuncu olarak
varhigim hissettirmistir. Bu grubun yaklasimi Bati’nin 6zgiir teatral yaratimini kendi

kiiltiiriiyle bagdastirmay1 daha dogru bulan bir yaklagimdir.

Oida’nin No tekniklerini geleneksel olmayan modern bigimler yaratmak igin
kullanmasinda, kdltlr ici malzemeyi Batili sahneleme bicimleriyle yorumlayarak
geleneksel N6 Tiyatrosu’na yeni bir soluk kazandiran ve yazinini1 Bati’ya kabul ettiren
Yukio Mishima’nin etkisi tartislmaz. Oyunlarinda Batili tiyatro oyunlar1i ve
bigimlerinden faydalanan fakat ayn1 zamanda Batililasmaksizin modernlesmeyi savunan
Yukio Mishima ile yakin bir iliskisi olan Oida’nin, Bati’ya ve Bati tiyatrosuna meraki

tam da bu donemde baslamistir.

1968 yilinda Geleneksel No Tiyatrosu aktorii olarak Peter Brook’un
Uluslararas1 Tiyatro Arastirmalari Merkezi’ne (CIRT) katilmak tizere Paris’e giden ve
yirmi dort y1l burada Brook ile ¢aligan Yoshi Oida’nin oyunculuk iislubu ve yonteminin
gelismesinde CIRT grubu calismalarinin ve Peter Brook’un yadsinamaz bir etkisi
olmustur. Dogaclama ve deneysellikten uzak Geleneksel Japon Tiyatrosu egitimli Yoshi
Oida, Peter Brook'un tamamen deneysellik ve spontane yaratim anlayigla ¢alismalar
yaptigt CIRT grubuna katildiktan sonra burada yaptigi calismalarla oyuncu olarak
sahnede belirli kaliplara bagli kalmadan 06zgiin bir yaratim gerceklestirmis ve
oyunculugun 6zgiin ve bireysel bir yaratim oldugunun farkindaligin1 kazanmistir. Bu
baglamda Yoshi Oida’nin tiyatro goriisii ve teorilerinden etkilendigi baslica Batili

tiyatro teorisyeninin Peter Brook oldugu sdylenebilir.

Oida, Brook’un CIRT grubu ile Afrika kitasinin Nil Nehri kiyisinda bulunan
iilkelerinde yaptiklar1 dis alan arastirmalariyla Dogu’da bilmedigi farkli gelenekler ve
kiltarel tiyatro formlar: ile karsilagsmis, bu arastirmalar sonrasinda geleneksel formlarin
cag dis1 uygulamalar degil zenginlik oldugunun ayrimina varmis ve Geleneksel Japon
Tiyatrosu teknikleri ile yirminci ylizy1l Bati tiyatrosu oyunculuk iisluplarinin sentezini

yaratmaya odaklanmustir.
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Oida, Geleneksel Japon Tiyatrosu’nun modern dramaya uyum saglayan bir
izleyiciden yoksun olduguna inanmaktadir. Kendi diinyasindan ¢ikip Bat1 tiyatrosu ile
karsilastiktan sonra Geleneksel Japon Tiyatrosu’nun konvansiyonel formlarmmi bu
noktadan okumay1 basararak, oyunculuk tekniklerini ¢agdas sahneleme ve seyirciye
hitap edecek bir bigimde yorumlama yoluna gitmistir. Japon oyunculuk teknikleri,
disiplin ve estetigi ile Batil1 oyuncularin egitim ve sahne pratikleri sirasinda karsilastigi
problemlerine ¢oziim Onerileri sunan Oida, hayatinin neredeyse tamamini, Dogu ve Bati
geleneklerinin birlikteliginden dogan ikilemi, karmasayr ve kaynagsmayi irdeleyerek

gecirmistir.

Yoshi Oida’nin oyunculuk yonteminin 0zii, ‘sahnede gorinmez olmak’
ilkesine dayanir. Burada, gérinmez olmak ile kastedilen, seyircinin géziinde oyuncunun
degil, canlandirdig1 karakterin duygu ve diisiincesinin sonucu olan eylemlerinin gorinir
kilinmasidir. Budist bir anlayisla yetisen Oida, Budizm’deki ruhun yolculugunu ve bu
yolculukta bedenin goriinmez hale getirilip saydamlagmasini sahnede oyuncunun
bedeniyle iliskisinde somutlamistir. Sahnedeki oyuncudan beklenen, rolinii oynarken
seyirciye yetenegini ve teknik donanimini degil, oyunun ve roliiniin amacini
gostermesidir. Tipki hayatta insanin saflastirtlmasini 6ngéren Uzak Dogu mistisizminde
oldugu gibi sahnenin kendi diinyas1 i¢inde de oyuncu, aklin ve duygunun yon verdigi
eylemin gostereni olarak sahnede bulunacaktir. Bu baglamda Oida’nin yOntemi,
oyunculari bireysel diisiinmek ve hareket etmekten uzaklagtirmayi ve onlarin partnerleri

ve seyircilerle organik bir aligveris bagi kurmasini saglamay1 hedeflemektedir.

Hiz ve tiikketim ¢agi olan yirmibirinci ylizyilda Oida’nin goriinmez olmak
ilkesiyle olusturdugu oyunculuk yontemi, sahnede her an g6z 6niinde olmak, g6z
doldurmak isteyen oyuncular tarafindan fonksiyonel olmayan bir yontem olarak
algilanabilir ancak tiyatronun kolektif bir sanat olmasi ve bir yaratici olarak oyuncunun
karakterini var etmeye odaklanmasi gerektigi diisiiniildiigiinde, Oida’nin yaklagiminin
nedenselligi anlasilmaktadir. No Tiyatrosu’nun “bin gozli birlestirmelisin” 6gretisi,
sahnedeki her oyuncunun ayri ayri1 dykiisii olmasiin yerine tiim oyuncularin bir tek
Oykiiniin oyuncular1 olma durumunu anlatir. Bu noktada yildiz oyuncu tanimini higbir

zaman igsellestirmemis olan Geleneksel Japon Tiyatrosu tiirlerinin maske, makyaj ve
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simgesellestirilmis hareket diizeni i¢inde sahneye ¢ikarilan oyun kisilikleri Oida igin
hareket noktas1 olmustur. Onlarin kaliplar ardina gizlenen ve kiigiik yaslardan itibaren
hayatlarin1 bu formlarin ardinda kalmaya adamalar1 i¢in siirdiiriilen egitimleri Oida’nin
metodunun dayanagi olmustur. Benligin yiice bir ama¢ ugruna adanmasi Uzak Dogu
teatral geleneginin ve doviis sanatlarinin kendi inan¢ sisteminden &diing aldigi bir
ilkedir. Oyuncunun goriinmezligi, sahnedeki karakterin eylemine odaklanmasi
arzulanan seyircinin varligini garanti altina alir. Bu durum Oida ilkeleriyle rol ¢calismasi

yapan bir oyuncunun en yiice amacidir.

Oida, oyuncularin sahnede rollerini biitiiniiyle goriiniir kilabilmesi i¢in bedenin
i¢c ve dis mekanizmalar1 olarak adlandirdigt Temel Yapi ve Goriinglisel Yapi'yi
gelistirilmeleri gerektigini ifade eder. Oida bu yapilari Zeami’nin Tay ve Yu
kavramlarindan esinlenerek yaratmistir. Tay goriinen, Yu ise goriinenin ardindaki gizli
giizelligi ifade eder. Tay c¢icek ise, Yu cicegin kokusudur ve koku 6zden kaynaklanir.
Oida’ya gore fiziksel gii¢c smirli, hayal giicii ise sinirsizdir. Bati’da ise fiziksel olanin
ardinda 6zbenligi olusturan akil ve duygudur. Beden somut gergekligin ta kendisidir
ancak yanilticidir. Onu olusturacak olan enerji, 6zbenlikte saklidir. Bu anlamda
gorinmeyen, goriineni yeniden olusturabilir. Bu nokta oyunculuk i¢in basat noktadir.
Bu nedenle Oida oyunculuk egitiminde i¢ mekanizmaya odakli Temel Yapi'nin
Uistlinliigline inanir. D1s mekanizmaya odakli Goriingiisel Yapi'nin da organik bir bagla
Temel Yap1’ya bagli oldugunu belirtir. Oida, dogru sekilde uygulanan Goriingiisel Yap1
alistirmalarinin  Temel Yapr’yr gelistirecegini, geliskin bir Temel Yapi’nin ise
Gortinglisel Yapr’ya hakimiyet kazandiracagimi soyler. Bu yapilarin yani sira Oida
yonteminde odaklanilan diger alanlar nefes-ses unsurlari ve oyuncu ile metin-partner-

seyirci iligkisidir.

Yoshi Oida, bu yiizyilin tim karsi akimlarmma ragmen Bati’nin en blylk
dayanak noktas1 olan gercekci anlayisla calisir. I¢ mekanizmaya odakli oyunculuk
yontemi metafizik unsurlara dayanan birimlerden olusuyor olsa da yontem nattralist bir
yaratim saglatmayr hedefler. Oyuncunun mistik yolculugu son noktada somut
gostergelere doniisiir. Oz, bedeni olusturur. Oida’nin bu yaklasimi benimsemesi

yirminci ylizyil tiyatro teorisyenlerinin neredeyse tamamina kaynaklik etmis olan
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Stanislavski Sistemi’nin etkisi sonucunda olusmustur. Oida bu anlayistan hareketle
yOntemini yapilandirirken gergekgilikten uzak ve stilize olan No Tiyatrosu teknigi ve
estetik kavramlarini, Kabuki ve Bunraku tiyatrosunun Gidayu anlatim teknigini, Tai
Chi’yi, Budist 6gretilerini, Zazen meditasyonunu ve Japon kiiltiirel 6gelerini gercekei
ve nesnel bir yaklasimla formiile etmistir. Oida O6zgiirliigiinii Bati’dan, dogayla ve
evrenle biitlinlesme anlayisini ise Dogu’dan alir. Somut olana déniisen oyuncunun rol
calisma sureci, mistik ve hayali olan soyut alandan beslenerek fiziksel bir diinya icin

drgutlenir.

Stanislavski’nin psiko-fiziksel oyunculuk yonteminde gercekgi oyunculuk soz
konusudur ve oyuncu verili kosullar ¢ercevesinde sahnede Ozgiin bir yaratim
gerceklestiren bir yaratici olarak kabul edilir. No Tiyatrosu’nda ise oyunculuk stilize ve
yapay olmakla birlikte geleneksel, kiiltirel ve Budist oOgelerle yapilandirilmistir.
Oyuncu kaliplara dayanan, koreografi diizeninde belirli pozlardan olusan bir sahneleme
anlayisinin edilgen bir unsurudur. Cagdas oyunculuk yontemleri arasinda Yoshi Oida
Yontemi’ni farkli ve onemli kilan sey ise Oida’nin birbirinden bu kadar uzak ve
bagimsiz olan bi¢cimlerden evrensel bir sentez yaratmis olmasidir. Oida kalip pozlarin
ardindaki ruhsal siireci, benligin erimesini ve eylemin 6ne ¢ikmasini 6zgiir bir yaratim
strecinin sonunda elde edilmesi arzulanan bir uygulamaya doniistiirmeyi amaglamistir.
Oida, inang sistemleri icinde yer alan ‘arinma’ kavramini alan ve beden temizligi
uygulamalariyla oyun ve yasam ayrimini gerceklestirmek adina oyuncunun egitimi i¢ine
yerlestirmistir. Temizligi bir saflastirma, arindirma eylemi oldugu kadar fiziksel bir
eylem olarak da yonteminin i¢ine almis ve alistirmalarla uygulamistir. Dogu’nun hem
tiyatro hem de doviis sanatlariin mistik bir yani olan temizlik anlayigini, hareket

duzeniyle bir anlamda Batililastirir, melezlestirir.

Yoshi Oida YoOntemi, Stanislavski sistemi ve modern oyunculuk yontemleri ile
bir¢ok ortak yonii olmasina ragmen temelde bu yontemlerden ayri bir yapiya sahiptir.
Stanislavski sistemi ve modern oyunculuk yontemleri oyunculara bir hedef gdsterir ve
sunulan yontemin ancak dogru bir sekilde uygulanmasi kosuluyla ‘iyi bir oyuncu’
olunabilecegini ifade ederler. Jacques Lecoq, Monica Pagneux, Theodoros Terzopoulos

gibi ¢agdas yontemciler ise bu yaklagimin aksine oyuncuya bir hedef gdstermez, en iyi
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olma garantisi vermezler. Oyuncuya kendi anlayislar1 dogrultusunda deneysel bir siireg
sunarlar. Yoshi Oida’nin yaptig1 da tam olarak budur. Oida oyuncuya iyi olma garantisi
vermez, aksine oyuncunun boyle bir diisiinceden uzaklagsmasi gerektigini belirtir. Ona
gore bir yontem veya teknigin tiim oyuncularin gelisimine ayni1 oranda katki saglamasi
olanaksizdir. Bu nedenle Oida oyunculara, geleneksel, modern ya da ¢agdas oyunculuk
bi¢imlerinden herhangi birine bagl kalmadan, var olan tim yontemleri deneyimleyerek

kendi gelisimleri i¢in uygun olan en dogru yontemi bulmalarini 6nerir.

Bunun yani sira Oida, oyun metnine de Stanislavski’den farkli bir sekilde
yaklagir. Stanislavski’ye gore oyuncu, karakterini oyun yazari tarafindan belirlenmis
olan verili kosullar ¢ercevesinde yaratmalidir. Oida ise karakter analizinin, salt metin
tizerinden yapilmaya calisilmasinin oyuncular i¢in kisitlayict oldugunu ifade eder. Oida
oyunculara metinden uzaklasmay1 ve goriinmeyeni dis diinyada aramay1 onerir. Metin,
karakterin hikayesinin yalnizca kiiciik bir boliimiinii kapsadigindan oyuncular verili
kosullar1 bir kenara birakip karakterlerine dair alan arastirmasi yapmalidir. Oyuncular
ancak bu arastirmanin sonucunda edindikleri bilgi ve gozlemler dogrultusunda
karakterlerini yaratabilir. Hatta yazili olan ancak sozii sdyleme esnasinda sinirlayici
sozclikleri doniistlirebilirler. Oida’nin metne bu sekilde yaklasimi Peter Brook ile
yaptig1 ¢alismalar sonrasinda olugsmustur. Oida, Brook’un dis arastirmalar sonucunda
metinleri doniistiirerek gergeklestirdigi bir¢ok prodiiksiyonunda oynamis ve daha sonra

kendisi de bu sekilde sahnelemeler gerceklestirmistir.

Oyunculuk stillerinin aileler iginde bir nesilden digerine aktarilarak
stirdiiriildiigii Geleneksel N6 ve Kabuki tiyatro tlrleri i¢ enerji odakl, geliskin bir nefes
ve anlat1 teknigine sahip olmalarinin yan1 sira oyuncularin sahne tzerinde 6zgirligiini
kisitlayan tiirlerdir. Ozellikle No Tiyatrosu’nda oyuncular énceden tanimli bir harekete
yonelik bir ‘mimesis’e dayanan hareket kaliplarina bagli olarak oynamak zorundadir.
Yoshi Oida Geleneksel Japon Tiyatrosu’nun oyunculukta yaratimi engelleyen ve
Ozgiinliigi sinirlayict bu yaklagimini yadsiyarak Bati tiyatrosunda Stanislavski ile
baslayan oyuncunun bir yaratici olarak kabul edilmesi ve 6zgiin rol yorumu anlayisini
benimsemistir. Boylelikle maske, Kumadori makyaji ve secili hareket pozlariyla

kaliplastirilmis  Geleneksel Japon Tiyatrosu oyunculugunu oOzgiir bir yaratimla
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bulusturmustur. Oyuncunun role hazirlik siirecini kendi geleneksel ve kilturel
formlariyla alistirmalara doniistiirdiigii calismalart Dogulu olan ve ylzini kagmilmaz
bicimde Bati’ya dOnen cografyalar i¢in kendi formlarini olusturmaya yonelik bir 6rnek

olusturmaktadir.

Yirminci yiizyil Bati tiyatrosunun Diinya’ya kazandirdigi reji ve dramaturgi
kavramlarinin gelisimi, performans sanatinin dogusu, seyircinin edilgin konumundan
uzaklastirilmasi ve oyunculuk sanatinin bilimsellik kazanmas1 gibi gelismeler de bir
arayls i¢inde olan ve Geleneksel Japon Tiyatrosu’nun smirlayici diinyasinin Gtesine
geemek isteyen Yoshi Oida’nin oyunculuk iislubunun bigimlenmesinde ve yontemini
yaratmasinda dnemli bir etki yaratmistir. Tiim bu nedenler Yoshi Oida’nin oyunculukta
kiiltiirleraras1 bir melezlesme 6rnegi olan yontemini yaratirken Stanislavski, Meyerhold,
Vahtangov, Grotowski, Strasberg, Meisner, Lecoq ve Terzopoulos gibi deneysellik
anlayisin1 benimsemesinin 6niinii agmistir. Boylece Oida Geleneksel Japon Tiyatrosu
tekniklerini deneysellik anlayisiyla formiile ederek kiltur ici malzemeden bir sentez,

yeni bir form yaratmastir.

Dogu’ya Bati’nin akiler tutumuyla ve ondan kurtulma umuduyla yaklasan
yonetmenlerin, kuramcilarin ve yontemcilerin ¢aginda Yoshi Oida, Bati’nin akilciligina
Dogu’nun mistisizmiyle bakarak onu 6tekinin alanindan okumay1 basarmis, sentezlemis
ve Kkiiltiirleraras1 bir yaklagimla oyunculukta role hazirlanma sirecini kutsayan bir

metotcu olarak varlik géstermistir.
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