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ATILLA ALPAR OZGECMIS

izmir dogumlu oyuncu Atilla Alpar, ilk,

orta ve lise egitimini izmir'de tamamladi. is-

tanbul Maltepe Universitesi Giizel Sanatlar

Fakiltesi Oyunculuk Bélumi’nden 2009 yi-

linda dereceyle mezun oldu. Mustafa Kemal

Universitesi Devlet Konservatuari’nda 6gre-

tim gorevlisi olarak ¢ahsti (1 dénem). 2003-

2012 yillari arasinda sirasiyla; Kursun Yarasl,

Hekimoglu, Aci Hayat, UmitMilli, Zor Karar,

Kurtlar Vadisi Teror ve Firar’da rol aldi. Asil

¢tkisini Kurtlar Vadisi Pusu dizisinde “K-

peli” roluyle (halen rol almaktadir ve 2012 yi-

linin en basarili aktori 6dili almistir) yapmistir. Girhan Elmalioglu, Derya
Alabora, Ciineyt Turel ve Varlam Nikoladze’nin dgrencisi olan Alpar, bunun
disinda 2010 yilinda Avrupa Universiteleri Tiyatro Festivaline katildi ve si-
rastyla; Dougles Cockle, Jan Barta, Teresa Brayshaw, Marina Markovic gibi
Avrupanin en dnemli tiyatro akademisyenlerinden oyunculuk atélye egitimi
alarak oyunculuk egitim anlayisina evrensel bir boyut katmistir. Rol aldig
tiyatro oyunlarindan bazilari; Bremen Mizikacilari (¢ocuk oyunu) Midasin
Kulaklari, Yasar Ne Yasar Yasamaz, Yalanci, Kapisiyorlar (Romeo ve Juliet
uyarlama Stage Combat), Gamsiz Capkin, Bir Delinin Hatira Defteri, Belge-
lerle Kurtulus Savasi’dir. Cesitli egitim ve 6zel kuruluslarda yénetmen, ti-
yatro egitmeni ve oyuncu koglugu yapmaktadir. Oyunculuk egitiminde etki-
lendigi kavramlar; Sainford Maisner, Stella Adler, Sonia Moore. Oyunculuk
egitmenliginin yaninda tamamen kendisine ait olan "PozitifAmaca Yonelik
Miisteri iliskileri ve Pazarlama Aktérlugi™ diisiincesini gelistirmis olup bu
konu ile ilgili seminerini izmirde vermistir. Akademik calismalari arasinda
kamera oyunculugu ile ilgili Turkiyede ilk kitap yazan kisi olmasinin yaninda
bu alanla ilgili bilimsel arastirmalarla beraber yine Turkiye'de ilk olarak ha-
kemli tiyatro dergisi olan Yeni Tiyatro dergisinde Aktorliikte Sahne Dovisl
Gergekligi adhi makalesini yayimlanmistir. Bunun disinda Amerikali tiyatro
yazari D. T Arcieri'nin, Ci§lik adh oyununu Tirkceye kazandirmistir. Ozel-
likleri arasinda sahne doviisti koreografligi, kamera 6ni oyunculugu egit-
menligi, sopa dévist, kihg kullanmak ve at binmek yer aliyor. Bunun yani
sira basketbol, atletizm ve masa tenisinde lisansh sporcu ve ingilizce biliyor.



ONSOZz

Insanin kdkeninden beri var olan oyun ve oyunculuk sanati, go-
rintd sanatlarinin teknolojik yeterliliginin getirmis oldugu mut-
lak h&kimiyetle birlikte kendini evriminin bir sonraki adimi olan
kamera oyunculugu, yani esyanin dogasi geregi minimal oyun-
culuk konumunda kendini cisimlestirmistir. ilk olarak XVIII.
yy. Fransiz oyunculuk geleneginde kendini gésteren minimal
egilim, dénem itibariyle teknolojik yetersizlikle desteklenen
“sahne kultird” yuzinden kendine gelisme firsati bulamamis
ve nihai olarak kameranin bulunmasiyla yine pek ¢ok hiyerar-
sik evrim katmanindan gegerek giinimuize ulasmistir. ilk ola-
rak kamera oniinde abartili teatral jestler, slapstick oyunculuk
modelleri ve Bresson’un model oyunculuk Gsluplari; bununla
birlikte Stanislavski, Moore gibi kuramcilarin pratikte ekola-
nan tezahdrleriyle birlikte oyunculuk evrimi her seyden dnce
bicimsel olarak gozle gorulir bir konuma ulasmistir. Bunlara
yillar boyunca Gable, Stewart, Grant gibi aktorlerin “estetik du-
rus” Usluplari eklenince ortaya gergek bir bicim, icerik ve yon-
tem diyalektigiyle harmanlanan bir uyum estetigi ve dilyetisi
ctkmistir. Oyunculuk her seyden 6nce bilingli bir transformas-
yon, bir nevi karakterin bélinmesi durumudur. Kamera oyun-
culugu ise bu durumu temsilin ait oldugu gercgeklige en uygun
sekilde sergilemek ve olabilecek en dogru yerden baslayarak,
dogru yone ve dogru hizda yorumlamaktir. Giuniimiizde en
populer olan oyunculari, 6rnedin Johhny Depp ve Brad Pitt’i



inceledigimizde, metot oyunculuk modellerini belirli 6lgtde ka-
mera oyunculugu ile harmanladiklari ve bu harmani da kendi
yorumlariyla ortaya koyduklari gérilmektedir.

Tiyatronun aksine, her ne surette olursa olsun kamera oyun-
culugu cok calisarak gelistirilecek bir sey olmanin 6tesinde,
elitist bir durusa sahiptir. Bu konumu hak edecek kisinin, her
seyden dnce kamera Oniine yakismasi ve izleyici ile kurulacak
dogru baginti icin estetik bir durus sergilemesi gerekir. Bu es-
tetik durus yakisikli/glizel konumlarini kapsadigi gibi, ayni za-
manda cirkinlik konumunu da kapsayabilir. Buradaki anahtar
nokta, tipin niteligiyle birlikte, kamera 6nutne yakisma, yani si-
nematografik yuz hatlarina sahip olmaktan gecer. Yakin plan
cekim, mizansenle uyum ve dramanin yogunluguyla eszamanli-
lik bu “sinematografik” durusun bazi ugraklaridir. Global kon-
jonkturl her daim geriden takip etmis olan ulusal konjonktir, bu
olguyu da cagdaslarinin arkasindan takip etmektedir. Kamera
oyunculugu her seyden énce akademilerde (en azindan birgo-
gunda) bilimsel bir egitim olarak kabul edilmeyip gérmezden
gelinmektedir. Ancak tipki bir piramidin insasindaki hiyerarsi
gibi, o kendinden 6ncekilere temelde bagimh olarak, bitiin oyun-
culuk modellerinin en tepesinde, estetik konumun eszamanlili-
giyla ve gercekgiligin mutlak temsiliyle yer alir. Bu eserle tilke-
mizde ciddi bir eksik olan minimal oyunculuk olgusuna dikkat
cekmeye ve bunu akademik temellere oturtmaya, bir noktada
radikal ve oldukca temel bir vizyon ortaya koymaya calistim.
Bu noktada siz okuru, bu bilimin 6zniteliklerini ve detaylarini
6grenmeye ve son donemde sinemanin yaninda video oyunla-
rinda da ozellikle dikkat ¢ceken bu egilimin yarattigi gerceklik
sinirlarinin igine girmeye davet ediyorum.

Atilla Alpar
Aralik, 2013



Destegini hi¢ esirgemeyen annem Ayse Alpara, kadim
dostum Deniz Denizel & ve sevgili ilgi Kultiir Sanat Yayinevi
sahibi Ahmet izci ye sukranlarimi sunarim.
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Oyunculuk nedir? Oyunculuk, bilin¢li sizofreni haline ge¢gme
durumudur. Haluk Bilginer, oyunculuk sanatini nesnel bir se-
kilde tanimlamistir. “Olma” kavrami ise, oyunculuk sanati
icinde ¢agdas gercekci oyunculuk kurami olarak kabul edil-
mistir. Stanislavski’nin gercekci oyunculuk teorisi bilimsel an-
lamda 20. ylzyilin basinda ortaya ¢ikmis, égrencilerinden So-
nia Moore bu teoriyi daha da gelistirmis, Birlesik Devletler’e
giderek Eric Morris, Stella Adler, Lee Strasberg ve Marlon
Brando’yu etkileyerek rolyapmak kavramindan olmak kavra-
mina gecis yapmalarini saglamistir. ilk 6rnekleri Rusya’da or-
taya konan gercekci oyunculuk akimi, Birlesik Devletler’den
dinyaya yayilmistir. Birgok oyunculuk okulunda kabul gor-
ms bir bilimsel teoridir.

Oguz Adanir’in Sinemada Anlam ve Anlatim adli eserinde
aktardigi sekliyle, “Sinema oyuncusu, insancil diisiince, duygu
ve davraniglara karsi bitunuyle gecirgen, duyarli ve yansitici
bir yapiya sahip olmasi gereken kisidir.”” Adanir devam eder:

‘Hangi durumda, hangi ruhsal sorunlarla karsilasabile-
cegini saptadiktan sonra baglama en uygun davranis ve di-
sunceleri yeteneklerini kullanarak seyirciye aktarmaya cali-
san kisidir. Oyuncu, bir éykudeki kisiligin yasayan-génderi
olabilmek igin tim i¢sel sorunlarindan arinmis, ruhsal agidan
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saydam bir hale gelmis olmahdir. Cinki boyle bir oyunculuk
kapasitesine sahip olanlar diinya sinemasinin en énemli oyun-
culari arasina girebilmislerdir. Cinkd bu oyunculuk anlayi-
sinda bireysel “ego’hun kisiligin canlandirilisi aninda ortadan
kaybolmasi, oyuncunun kendi kisiligini neredeyse yok ederek
dramdaki kisiligin kalibina girmesi gerekmektedir. Bir baska
kisiyi canlandirdigi anda oyuncu artik neredeyse kendisi de-
gildir. O, dramin bir kisisidir. Oyunculuk bir anlamda sine-
manin bel kemigidir. Cok oyun ve dikkat, beceri, zeka ve ic-
gudulerin glclu olmasini gerektiren oyunculugunun dinyanin
en guclu mesleklerinden biri oldugunu kabul etmek gerekir.
Oyuncu, canlandirdigi kisilikler nedeniyle psikolojik ve psi-
kanalitik kavramlarla guniimizde sirekli olarak i¢ ice yasa-
maktadir. Oyunculukta basarili olabilmesi icin 6nce kendi i¢
dinyasini canlandirdigi kisiliginkine tasiyabilmesi gerekmek-
tedir. Bu ise, basariimasi ¢ok gili¢ olan bir istir.

Bununla birlikte, Nijat Ozon’e gore, “Oyuncu, goriintinin
en canh 6gesidir.” Dusunen ve karar veren, tepki gosteren, top-
lumda digerleriyle iliski kuran, yasamini sirdirmeye calisan
bir varliktir. Goriintst ve davranisi, oyunuyla goruntude tim
bunlari oyuncu gergeklestirir ve canlandirir.
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Cagdas Gergekci Oyunculuk Sanatinda “Olmak”

“Olma” kavramini tarihte ilk aciklayan 18. yuzyilda yasamis
Fransiz tiyatro oyuncusu Dumessil’dir. Dumessil, oyuncu-
nun sahnede kendisini bir anda unutmasi gerektigini, karak-
teri Gzerine alarak, bu karakterin icinde kaybolup, inanilmaz
duygularla dolmasi gerektigini iddia etmistir. Bunun da, tim
sistemlerin ve hatta sanatin biitiin ¢abalarinin Gstiinde “do-
gal oyuncunun” olaganustu kabiliyeti oldugunu vurgulamis-
tir. Peki, 21. ylzyilda nasil tanimlanmaktadir? Bu, oyuncu-
nun ulasmaya calistigi haldir. Sadece oynarken degil, glinde
yirmi dort saat var olmasi gereken bir davranissal gergekliktir.
“Olmak” icin kisi ne hissettigini bulmali ve bittnuyle ifade
etmelidir. Akilla bir diizenleme yapmaksizin, dikkat dagil-
malarini, kesintileri, araya girmeleri de icererek igsel yasan-
tinin bir dirtiden digerine akmasina izin verilmelidir. Olmak,
oyuncuya 6nceden tahmin edilemezlik kazandirir. Alisiimis
beklentileri yok eden esin ve slrprizler belirir. Seyirciye te-
reddiitstiz tek zaman duygusu verir, ilk kez burada ve simdi
olduguna inandirir, ¢iinkd bir anlamda gercekten dyledir. Eric
Morris, olmak kuramini bu sekilde tanimlamistir. Dumessil’in
uc¢ ylzyil 6nce olma kavraminin olusturdugu gérilmekte-
dir. Buna basit bir 6rnek vermek gerekirse, karsimiza sirekli
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televizyonlardaki saka programlari ¢ikar. Orada bir saka ya-
pan Kisi ya da ekip ve onun disinda da “sakazede” vardir. Sa-
kazede iginde bulundugu durumdan haberdar degildir, bulun-
dugu eylem igerisinde gercek reaksiyonlar verir. Ritmi disuk,
temposu yiliksek ya da tam tersi veya ayni diizeyde suregelen
bir zincirleme faaliyet meydana gelir. En sonunda sakazede
gercekle yizlesir; bir olay gerceklesir ve kameraya bakip el
sallanmasi istenir. Bu durum tam bir olma haline verilebile-
cek net bir drnektir. Clinki sakazede bu sakadan haberdar ol-
saydi, o anlik gercek reaksiyonlari gerceklestiremeyecekti. Iste
olma budur. Olmaya ge¢mek igin durum, olay, ritim, tempo,
zincirleme faaliyet, amag, istek, incinebilirlik, secimler, icsel
farkindalk, digsal farkindalik, beklenti, monolog, i¢ monolog
ve cosku bellegi kavramlarinin ne anlama geldigini kosulsuz
kabul gormelidir. Bu kavramlarin ne oldugunu bilip uygula-
madan olma haline gegilemez.

- 14-



Kamera Oyunculugu mu,
Tiyatro Oyunculugu mu?

Yillardir stiregelen, yalnizca Tirkiye'deki bazi tiyatro, televizyon
ve sinema sektoriinde kendini basarili calismalarla var edeme-
mis bazi akademisyenlerin ve devlet tiyatrosundaki sanatcila-
rin istikrarh séylemleri, “tiyatro oyunculugunun” daha 6nemli
oldugunu soylemistir. Net bir benzetme yapilmasi gerekirse;
basketbol kurallariylafutbol oynanmaz. Bunlarin ikisi de top
oyunudur fakat biri elle, digeri ayakla oynanir. ikisi de baslica
disiplindir ve kendi icinde kurallari vardir. Tiyatro oyunculugu
sahnede daha buyik oynamay!i gerektirir. Kamera oyunculugu
ise minimal oyunculuktur, o g6z oyunculugudur. Kamera ve
tiyatro oyunculugunun Gstinligund tartismak, iste bunun gibi
anlamsiz bir seydir. Kamera oyunculugu kamerasiz yapiimaz,
tiyatro oyunculugu ise seyircisiz. ikisini var eden kavramlar
bunlardir. Kamera oyunculugu daha minimal i¢sel reaksiyon-
larini, g0z temasiyla disariya ¢ikartabilme sanatidir. Kisi, ka-
mera acilarina gore tepki verir, rol yapmak degil hep olmaya
yonelik; gercege daha yakin bir gerceklik iginde olur. Tiyatro
oyunculugu ses ve beden hareketlerinin 6n planda oldugu, en
arkadaki seyircinin de duyumsayabilecegi sekilde oyuncunun
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sahnede kendini var etmesidir. Netice itibariyle tiyatro oyun-
culugu yapan kisi biraz daha sesini ve hareketlerini abartarak
yapmak zorundadir. Bu da daha yapay bir oyunculuk sergi-
lenmesini ortaya ¢ikartmaktadir. Bununla birlikte oyuncu hig-
bir surette kameray! kandiramaz. Asli neyse onu kabul eder
ve oyuncu yanlis bir sey yaptiginda bu bozulmadan seyirciye
gecer. Tiyatroda da bir acidan ayni sey gecerlidir; fakat tiyat-
roda gercekten oyuncunun aglamasi gereken bir sahnede eliyle
yizin( kapatabilir ya da baska bir illizyon kullanabilir. 18,
ylzyil Fransiz oyunculuk geleneginde, oyunculuk tekniginin
en 6nemli unsurlarindan biri gozlerin kullanimidir.

Hiyerarsik duzen dogrultusunda oyuncu, gicli duygu ve
distinceleri, sozlerden 6nce gozleriyle kesfetmeliydi. Bu ge-
lenek 18. yiizy1l Fransa’sinda degil, ingiltere, Almanya, Hol-
landa gibi ulkelerin o dénemde oyunculuk Uzerine yazilmis
eserlerinde de vurgulanmis, sahne izerinde dnce gézlerin, ar-
dindan yuz ve ifade, sonra basin hareket etmesi, bunu sirayla
ellerin ve ayaklarin takip etmesi ve en sonunda sesin gelmesi
gerektigi Uzerinde 1srar edilmistir. Kisaca, hareket her zaman
s6zden once gelmistir. Daha da geriye gitmek gerekirse, 16.
yuzyilda William Shakespeare’in oyunlari sinematografiktir.

Daha kamera kesfedilmegi zamanlarda oyunculugunun
kesfedildigi ve sahnelerde uygulandigi gérilmektedir. Bilim-
sel ve akademik olarak bakildiginda, kamera oyunculugu ger-
cekligi, tiyatro oyunculugu gercekliginden daha zordur ¢inki
kamera oyunculugu icinde olma hali vardir. Rolyapmaya bas-
layan kisiyi kamera asla kabul etmez. Kamera oyuncusu rolu-
niin her tekil ¢cekiminde neden belirli bir kamera agisinin se-
cildigini mutlaka hissetmelidir, tipki bir tiyatro oyuncusunun
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rolinin belirli bir gelisim noktasinda iyice belli olan bir jest
yapma, ya sahnenin kenarina yaklasma ya da dekorda mev-
cut bir merdivenin ikinci basamagina ¢ikma zorunlulugunu
hissetmesi gibi. Pudovkin, salt kamera oyunculugunun tiyatro
oyunculugunun farklarindan biri degil, asal zorlugundan bah-
setmektedir. Kamera oyuncusunun i¢inde bulundugu diger zor
bir durum, yalniz olmasidir. Tiyatro oyuncusunu var eden se-
yircidir ve sureklilik devam ettigi middetcge tiyatro oyuncusu
seyircisiyle bitlnlesir. Kamera oyuncusunu tek var eden ka-
meranin varli§i ve yalnizca izleyicisinin samimiyetine, bilgi-
sine, tecriibesine, zekasina inandig1 yonetmenidir. Ydnetmen
oyuncusuyla dyle bir bitiinlesmeli, o kadar samimi olmalidir
ki oyuncu, bir tiyatro sahnesindeki sirekliligin icinde olmali
ve oynadi§! sahnenin icinde kaybolmalidir. Kamera oyuncu-
sunun yénetmeniyle aktif bir iliski icinde olmasi gerekir.
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Kamera ve Tiyatro Oyunculuklarinin
Bilimsel Olarak Karsilastiriimasi

Nijat Ozon’tin aktardigina gore, sinema oyunculugunun iki
niteligi vardir, bunlar birbirine siki sikiya bagl olarak, asiri-
liktan kagis ve gercekgiliktir. Bu nitelikler kamera teknigine
dayanir. Tiyatro ve sinema oyuncusunun 6zsel olarak karsi-
lastirilmasi, bu sanatlarin niteliklerinden neden birbirlerin-
den farkh olduklarini ifade eder. Tiyatroda oyuncu, izleyici
karsisinda degismeyen bir mesafeyi bitiin oyun boyunca de-
vam ettirir. Tiyatro oyuncusu On siradaki seyirci kadar, arka
taraflardaki izleyiciye de kendini gdsterebilmek, duyurabil-
mek gayesiyle seste, aksiyonda, ifadesinde ve makyajda asi-
rihiga kagmak zorundadir. Ozenle gelistirilmis, (izerine basa
basa uygulanan bir sahne diksiyonu, asiri hareketler ve mi-
mikler, yakindan bakildiginda abartili gériinen makyaj, tiyatro
oyuncusu igin en 6nemli araclardir. Oysa sinema oyuncusu-
nun bunlardan uzak durmasi gerekir. Dogal 6l¢ilerin disinda
bir aksiyon ve makyaj, sahnede ortaya konan diksiyon, sine-
mada hemen izleyiciyi rahatsiz eder, oyuna sahtelik katar ve
cogu kez ideal olmayan bir duruma yol agar. Sinema oyun-
cusu daha dogal, daha realist bir yaratiya, anlati yoninden de
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6zglr bir calisma alanina sahiptir. Tiyatroda izleyicinin ku-
lagina erismeyen bir fisilti, onun géziinden kagabilecek ufak
bir aksiyon, sahnede “gériinmez” olan bir detay; omuz, bas,
ayrinti ¢cekimleriyle seyircinin duyularina hemen ulasir. Sine-
macinin oyun olarak, elindeki bu “canli malzeme” Uzerindeki
egemenligi, sadece meslekten oyunculardan degil, 6mriinde
sahneye, izleyici 6nine ¢ikmamis, hatta tamamiyla bilgisiz,
amator oyuncularda bile basarili bir sonu¢ alinmasini sagla-
yabilir. Emir Kusturica’nin Cingeneler Zamani filmi buna bir
ornektir (1988). Bu halde, seyircinin yerine hareket eden alici,
oyuncuya alabildigine yaklasarak, onun ufak davranislarini,
ylzindeki minimal degisimleri, sesinin en pes perdelerini ve
titremeleri, fisiltilart seyirciye ulastirir. Tiyatrodakinden farkl
olarak gercek gorlnusteki dekorlar, bu ses-goriintii dogalhgini
ve gercekgiligini daha da artirir. Bu ylizden sinema oyuncu-
lugu, insanlarin dogal davranislarini olabildigince dogal bir se-
kilde yansitabilir ve olmasi gereken de budur. Sinema oyuncu-
lugunun bir diger dzelligi ise, oyuncunun canlandiracagi roliin
cok kisa parcalara bolunmesidir. Senaryo, ¢ekim olarak adlan-
dirtlan kisa parcalara bélindiginden, bunlar ayri ayri kayde-
dildiginden, oyuncu da oyununu epizodik bir yaklasimla ger-
ceklestirmek zorundadir. Oyun yoninden belki bundan daha
da biyuk sakinca tastyan bir diger 6zellik, bu ¢ekimlerin cev-
rilisinde ¢ok kez senaryodaki siranin ve mantiksal siranin go-
zetilmemesidir. Boylece, sinema oyuncusu, belirli bir duy-
gunun filizlenmesini, gelismesini gosteren durumlarda bile
mantiki siradan ayrilmak durumundadir. Baska bir durum ola-
rak tiyatro oyuncusu aylarca ayni rolii her giin sahnede tek-
rarlayarak bunu gittikce olgunlastirabilir. Roliine alistiktan ve
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yaratacag! kisinin icine girdikten sonra seyirci 6niinde perfor-
mansini ortaya koyar. Sinema oyuncusu ise aylarca siiren ¢a-
lismasinin her giiniinde bu rollin sadece bir parcasini oynaya-
bilir. Bu alanda tek tsttnlugu, alici karsisinda tekledigi ya da
rolind istenilen 6lcude basaramadigi vakit, ayni ¢cekimin de-
falarca gerceklestirilebilmesidir.

Kamera: Sahne:

« izleyiciye nereye bakacag sdylenir. «Nereye bakacagini izleyici seger.
e “Gergek hayattan” cok farkhdir.  « “Gercek hayata” yakindir.

e Karakterin durumu sabittir. « Karakter degisir ve gelisir.

¢ Plana gore oyunculuk tarzi degisir. « Tiyatro salonuna goére
oyunculuk tarzi degisir.



Genel Plan: Blyuk, melodramatik oyunculuk.
Gogus Plan: “Samimi” tiyatro usuld.

Omuz Plan: Gergeklik.

Cok Yakin Plan: Dusun.
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Kamera Oyunculugunun Temel ilkeleri

Oyuncu daha az sey yapar,
Daha gercekei hale getirir,
Daha samimi hale getirir,
Tamamen yumusatir,

Daha icsel hale getirir,
Performansi kigaltar,

Daha hareketsiz olur,

Daha az ytiz ifadesi kullanir,

© O N bk~ wDdE

Kaculdr,
10. Daha dogal olur.

- 23 -






Kamera Oyunculugunda Dogallik

Edward Dmytryk’in sinema oyunculugu kuramina gore, iyi
bir oyuncu repliklerin tam olarak sdylenmesi disinda, sozlerle
birlikte gelen fiziksel gdsterimlere de dikkat eder. Uzak plan
cekimlerde bu fiziksel gosterimler arasinda nispeten biyuk
jest ve beden hareketleri vardir. Bu tur hareketlerin pek isten-
medigi yakin ¢ekimlerde ise, genel olarak konusmaya eslik
eden kugik yuz hareketleri kullanthr. Oyuncu bitiin bunlar
aklinda tutarak diger oyunculari dikkatle izlemeli ve dinle-
melidir. BOyle yapti§1 zaman hareketli ve sozli cevaplari se-
naryodan hatirladiklarindan degil, konusan oyuncudan aldigi
etkiden Ureyecektir. Bu durumda tepkilerinin yapay degil do-
gal tepkiler olarak gériinmesi kolaylasacaktir. En iyi durumda
bu tepkiler gercekten dogal tepkiler olacaktir.

Tepki: Bir etkiye ya da 6zel bir uyariya cevaben harekete
ge¢mektir. Tepkinin altin kurali: Oyuncu, tepkisini konusma-
dan 6nce vermelidir. Kamera karsisinda konusan bir karakterin
goruntisund, hemen baska bir karakterin gorintiisu takip eder.
Izleyici, ilk kisinin soyledigi sey hakkinda ne hissettigini de-
gil, diger kisinin ne hissettigini bilmek ister. Bu, sahne icinde
bilinmediginden, yonetmen ve kurgucular genellikle konusan
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kisi konusmasini bitirmeden 6nce diger kisiye gecis yaparak,
cevap vereni konusmadan hemen énce goérmemizi saglarlar.
Bu da demektir ki, oyuncunun konusmasini bitirdikten sonra
yaptigr seylerin énemli kismi kurgu odasinda atilir. Bu g6-
rantu kullanilamaz, ¢lnkid konusmasini bitirdikten sonra bir
kisinin yuziunde kalmak dramay! yavaslatir.

Dinleme: Bir oyuncunun zihnini gercek diinyaya kapama-
sinin en iyi yolu kendi olusturdugu diinyayi dinlemesidir. Bu
dinlemeye yogunlasmak dikkati daditan gorsel ve isitsel un-
surlari devre disi birakir. Guraltilu bir kalabaligin ortasinda
sakin bir konusma yapan herkes bunu bilir. Yani oyuncu ne
kadar iyi bunu dinlerse, ¢ekim sirasinda sette yer alan diger
unsurlari o kadar devre disi birakabilir. Tabii ki oyuncu, di-
ger oyuncuyu degil, karakteri dinleyecektir. Oyuncu, dikka-
tini kendini dinlemeye de yoneltmemelidir. Oyuncunun gelis-
tirmesi gereken en 6nemli beceri, evrensel sayilamayacak bir
yetenek olan dinleme yetenegidir. Dinlemek, ama dinler gibi
gorinmek degil, gercekten dinlemek, sinema oyunculugunun
diger bltun alanlari i¢in de olmazsa olmaz bir kosuldur. Cogu
oyuncunun diger becerileri, konusma, oyuna tepki verme, hatta
hareket etme- duyduklarindan esinlenir.
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Mutlak Kamera Oyunculugu Ornekleri

Kamera oyunculuguna salt niteliksel 6rnek vermek gerekirse,
oynadigi rollerde diinyanin en iyi derinlik yaratabilen kamera
oyuncularindan biri Brad Pittir.

Seven filminde final sahnesinde, karisinin kesilmis basi bir
kutunun iginde gelir, o bunu bilmemektedir ve kutuyu acar;
travmatik bir degisime ugrar. Pitt, senaryoyu okudugunda fi-
nal sahnesini pek tabii ki biliyordu ama bilmedi, bilmeyen bir
insan olarak reaksiyon verdi. Olma durumuna gecti. Y0netme-
nin bu noktadaki pay! biyuktir ve oyuncunun da. ideal ka-
mera oyuncusu bilgiye sahip olmahdir ancak bilmeyen insan
reaksiyonu vermelidir.

Yerli bir 0rnek vermek gerekirse, bir gizli tarih teorisi ve
bir film olan Kurtlar Vadisi Gladio’da, Musa Uzunlar’in can-
landirdi§r “iskender Bilyiik” karakteri; mahkeme sahnesindeki
yakarisi, bakislari ve ses tonu tam bir kamera oyunculugu or-
negidir. Musa Uzunlar, tiyatro oyunculugunda kullandig tek-
nik bilgisini minimalize ederek bunu basariyla yansitmistir.
Kamera oyunculugundaki bir diger énemli kavram, aksiyonu
minimalize etmektir. Final sahnesinde de felg gegirmis birisi
olarak goriinen Uzunlar, son sahnede televizyona bakarken
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konusmadan, beden formunun degisime ugrayisi ve gozle-
rindeki derin bakislar i¢ diinyasinin ne kadar karmasik oldu-
gunu gosterir.

Stanley Kubrick’in Shining adli filminde, Jack Nicholson’in
film boyunca insan olmadan yavasca degisime ugrayarak bilin-
caltindaki 6ldurme igguidisuni karakteristik olarak géstermesi
ve gozlerinde o derinligi yaratmasi, buna bir tiyatro oyunun-
daki streklilik halindeymis gibi devam etmesi kamera oyun-
culugu icin gosterebilecek en bilimsel érneklerden birisidir.
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En lyi Oyuncu “Oynamayan” Oyuncudur

lyi oyuncu olmak igin ¢ok iyi oynayan, ancak oynamayan bir
oyuncu olmak gerekir. Oyunculuk sanati ironiler, paradokslar
ve celiskilerden olusmaktadir. Fakat bunu yaparken az 6nce
de bahsedildigi gibi olmak gerekmektedir. Simdi iki soru so-
rulmahdir: Oyuncu, “olma”ya yaklasmak icin ne yapmalidir
ve “olma” gercgekligine nasil girebilir?

A. Aktif Dinleme: Oyunculuk sanatinin yizde 607 aktif
dinlemektir. Oyuncunun sadece kendi sézciiklerine odaklan-
mamasi, partnerini dinlemesi ve degisime ugramasi gerekir.
Tum iyi oynanmis sahnelerin hedefi, gercek hayatin dogalli-
gini yakalamaktir.

B. Konsantrasyon ve Duyu Belledi: Konsantrasyon ve
duyu belleginin cok glcli olmasi, olmayan nesnelere ve Kisi-
lere tepki vermektir.

C. Iinang Olgusu: inang, oyuncunun bilincini kodlayip ol-
mayan bir seye inanmasinda bir diger primer faktordur.

D. Nefes: Yogun, hizl ve derin, farkli bicimlerde nefes al-
mak oyuncuyu o anin gercekligine goturir. Cunku kan dolasimi
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hizlanmis, beden ve tinsel enerji aktif duruma gelmistir. De-
gisime hazirdir.

E. Igsel ve Dissal Farkindalik: Bedensel bir kasiimaya da
gerginlik var m1? Oyuncunun aklinda onu, o ana getirmeyen
bir distince var mi? Rahatsiz eden sey ne? Oyuncunun onu
bulmasi ve yok etmesi gerekmektedir.

F. Eylem: Ug turlt eylem vardir; psikolojik, sézel ve ha-
reket eylemleri.

G. Fiziksel Aksiyon: Oyuncuyu “olma” gercekligine ge-
tirecek en énemli kavramlardan birisidir. Tekste yazilmayan,
oyuncunun yaratici sinirlarina bagh tekstin, karakterin ve yo-
netmenin c¢izdigi sinirlar icerisinde yeniden yaratimdir.
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Kamera Oyuncusunu “Olma”
Bicimine Getiren Gizli Kodlar

Acting: Hayali bir ortamda pozitif bir amaca yonelik du-
rist yasam.

Goal: Karakterin var giiclyle elde etmeye ¢alistigi ana hedef.

Other: Karakterin iletisimde oldugu ve amacin sakl ol-
dugu Kisi veya Kisiler.

Obstacle: Amag ile karakterin arasinda duran.

Tactic: Amaca ulasmaya calisirken uygulanan yol ve y6n-
temler.

Expectation: Beklenti. Karakter var gictyle amacini elde
etmeye calisirken zaferin onun olacagdini bekler ki bu da ener-
jiyi veya heyecani getirir.

Subtext: Gizli anlam. Satirlarin arasindaki, sozlerin al-
tindaki anlam.

Given Circumstances: Sahne ile ilgili verilmis olan tim
veriler. Bunlarin neler oldugunu bulmak igin basit sorular so-
ruyoruz; “Kim?”, “Ne?”, “Nerede?”, “Ne zaman?” ve “Na-
si1?” gibi.

Indicating: Gostermek, belirtmek veya isaret etmek.
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Magic “1f”: Kendini karakter yerine koymak.

Stakes: Oyunun duygusal seviyesiyle ilgili degerler.

Packing: Spesifik detaylar ile karakterin ge¢misini ya-
ratmak.

Vulnerability: incinebilirlik. Diger kisinin bitiiniyle sizi
her anlamda etkileme kapasitesi olduguna inanmak.
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Dogaclama Baglaminda Olma Olgusu

The “I can’t”: Ben yapamam!

Risking: Risk alma.

Fear of Failure: Basaramama korkusu.
Brainfreeze: Beynin bir anda durmasi.
Concentration: Yogunlasmak.

Quick Thinking: Hizli disunme.

Mental Agility: Zihinsel ve disiinsel kivrakhk.

Three Dimensional an Abstract Thinking: 3 boyutlu ve
soyut disiinme.

Spontaneity: Spontane olusumla ilgili.
Preconceiving: Pesin disiinme veya dnyargili olma hali.
Censoring: Sansurleme.
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KAMERA OYUNCULUGUNUN
ANAYASA MADDELERI

1. Rol yapmay! birakin, dinlemeye baslayin, tutkunuzu
kaybetmeden sade olun.

2. “Highir sey yapmayin. Oynamayin. Rol yapmayin. Oy-
namak reaksiyon gostermektir. Sadece dinleyin ve dyle reak-
siyon verin.” Katherine Hepburn.

3. Oyunculuk, duygu ve disunceleri seyirciye iletme ama-
clyla zaman ve mekéana gore bicimsel olarak dogru ya da ger-
cek olan hayal Grund durumlar icindeki uyaricilara hayali ve
dinamik bir tarzda tepki vermektir.

4. Enstrimaniniz olan bedeninizi, ttkanma ve reddetme-
den arinmis ve tim uyaranlarin farkinda olacak sekilde egi-
tin, gelistirin.

5. Kisi, var olan uyaricilara karsilik vermek i¢in duygu-
sal, hissi ve fiziksel olarak yeterince 6zgur olmalidir.

6. insanlar uyaricilara stirekli bir etki-tepki kalibi iginde
yanit verirler.

7. Fiziksellestirme, her ne kadar incelikli olsa da, seyir-
cinin algilayabildigi, tetkik edebildidi her seydir.
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8. “Dinlemek” oynamaktir:

a) Bir oyuncunun en énemli yetenegi dinlemektir. Dinle-
mek her duyuyu kapsar; dokunma, hissetme, gérme, isitme,
koklama, sezgisel ya da duygusal ve ge¢cmise ait deneyimler.

b) “Oyunculugun biyuk bir bélimi tepki vermektir ve
ancak dinliyorsaniz tepki verebilirsiniz. Zannediyorum, eger
oyunculuk yeteneginiz varsa bu dinleme yeteneginizdendir”
Morgan Freeman.

¢) Cogu kez bir filmde en heyecan verici an, karakterin
konusmaya gerek duymadigi, dinledigi andir.

d) Dinleyin ve tim varhiginizla baglantiya gecin.

9. Alt metin. Kelimelerin ardindaki davranis, sadece ke-
limeler degil.

10. Uyarici ve tepki arasinda bir képra vardir (bir di-
stince araligi). Bu kopruyu gecmek anlik da olabilir, bir sure
de gerektirebilir.

Oncelikle uyariciyla hasir nesir oluruz, sonra tepki gelir.
Eder gerekirse, uyariciyla ilgilenmek icin kendinize zaman
verdiginizden emin olun. Uyarici ne kadar zor ise, o kopriy
gecmek de o kadar zaman alir. Koprd, bir dislince veya duy-
gudan bir diderine gecistir. Gegisler rahat, yumusak ve ina-
nilir olmahdir.

11. icinizdeki karakteri bulun. Kendinizin yazilanlarla
uyumlu olan yanlarini role giydirmelisiniz ki her daim kendi-
nizden oynayabilesiniz. Kendinizi zorla i¢ine sokmaya calis-
tiginiz hayal Gruni bir kisiden ibaret olmayin. Karakteri giy-
meye zorlamayin kendinizi. Karakteri i¢inizde bulun.
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12. Disaridan algilanan karakter kimdir? Karakter ken-
dini nasil gérmektedir?

13. Zitlar1 oynayin. Oynamaya g¢alistiginiz karaktere karsi
oynarsaniz neler olur? Ornegin, sakin ve zeki Hannibal Lector’a
karsi onun kendi i¢indeki 6lim sacan, alcak ve seytani tarafi...

14. Odaklanma ve konsantrasyon. Bunu belli nesnelere
ya da noktalara yonlendirin. Dikkat dagitan unsurlari veya ge-
rilimleri duymazdan gelme konusunda pratik yapmak zorun-
ludur. Tamamen gevsemeyi 0grenmelisiniz. Ancak o zaman
gercekten dinliyor olabileceksiniz. Konsantrasyon yoluyla, “sa-
dece” sahneye konsantre olmak ve baska “higbir seye” kon-
santre olmamak suretiyle gevseriz. Sahneye, dider kisiye ve
dinlemeye konsantre olursaniz, daha ¢ok rahatlar, gevsersiniz.

15. Ne kadar ilgilisiniz = Enerji. Enerji, olan seylerle ne
kadar ilgilendiginizin direkt sonucudur. Sahne ya da karakte-
rin elverdigi 6lcude ilginizi vermek istersiniz. Eger “siz” ilgi-
lenirseniz, “biz” ilgileniriz.

16. “Sessizce konusup, yiksek sesle diisinmelisiniz.” Mont-
gomery CIiff

17. “Dustince kamerada hemen kendini gdsterir.” Du-
stince, izleyicinin hissedecedi beden ve yizdeki anlik degi-
simlerle aktarilir.

18. Sahnenin ana duygusu nedir?

19. Dirust duygular hemen bitmez, ya zayiflarlar ya da
cozulirler.

20. “Gercgekten” aglamayi 6grenin. Kendi kendinize pra-
tik yapin ve bir komutla bu duygulari yiizeye ¢ikarabilin.
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21. Sahneler, sahne icindeki “anbean” uyaricilardan izi su-
ralebilir nitelikte olmalidir. Bir uyariciyla karsilasiriz ve yeni
bir uyarici bizi uyarana dek salinir dururuz/giderek soluklasiriz.

22. Gorsel ve duygusal odaklar genelde aynidir. Biri-
sine 0fkelendigimizde, ona bakariz. Baska birisine 6fkele-
nince, bakisimizi uzaga ceviririz.

23. Ofke-nefret iliskisi. Eger bir aktor 6fkelenmis ve di-
ger aktrise bakislarini surekli olarak dikmisse, ondan nefret
ediyor gibi goriinur. Oysaki bakislarini uzaga yoneltip ilgisini
belli objeler Uzerine odaklamissa, onun 6fkelendigini, ancak
diger oyuncudan nefret etmedigini distnariz.

24. Kelimelerinizin altindaki gizli anlamlari inceleyin, sa-
dece kelimeleri degil.

25. Bu 6zel an icinde aktdriin bu aksiyonda bulunmasina
neden olan spesifik “uyarici” nedir?

26. Senaryoda karakterin dinamik egrilerini, inis ¢ikisla-
rini bulun. Bunlar net olmayabilir, siz bunlari bulup ortaya ¢I-
karmak zorunda kalabilirsiniz.

27. Oynadi§iniz karakteri seviyor musunuz? Onlara ait
nitelikleri telafi etme yolunu buldunuz mu? Aksi takdirde, ka-
rakterin tasviri basarisiz olacaktir. Ne yaptiginiz ve kim oldu-
gunuzun gegerli sebeplerini bulup bunlari dogrulamalisiniz.
Kabullenmeye giden ilk adim “anlamak™tir.

28. Daima kendinizden yola ¢ikarak c¢alisin. Bir baskasi
olmak yerine, kendinizi yeniden sekillendirin.

29. Siz ne tarz birisiniz? Degisken mi? Kibirli, kiistah m1?
Teslimiyetci mi? Elestirici, miinakasact mi?
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30. Hic metinde gecen duruma benzer bir durumla karsilas-
timiz mi? Ne hissettiniz? Ne yaptiniz? Buna kendinizi inandirin.

31. Kendinizi karaktere ve segimlerinize adayin.

32. Sahneye Baslamak: Sahnenin daha basinda duygusal
olarak yeriniz neresi? Daha ilk diyalog baslamadan 6nce bir
iki dakika bunu canlandirin -ne oluyor?

33. Sahne boyunca amaciniz / hedefiniz nedir? Sonug-
landirmaniz gereken sey ne?

34. Ne kadar ilgilisiniz? Hangi duygu s6z konusu? Bu
duygu iginde ritminiz nasil?

35. Engelleriniz neler ya da kimlerdir? igsel olarak, ge-
reksinimlerinizi yerine getirmenizi zorlastiran hangi fikir, has-
sasiyet (incinebilirlik) ya da deneyimlerinizdir?

36. Rollinlizu bir evin tuglalari gibi birer birer insa edin.

37. Sahnenin basitini, 6zund bulun. Hayatinizin bu
aninda neyi basarmak istiyorsunuz? Bunu dile getirin.
Basit bir aciklama. Ornegin, “Billy’i elimden almasina en-
gel olmahyim.”

38. Sadece “an”1 oynayin (isin 6zunu) ve sizi alip gotir-
mesine izin verin. Fazla disunerek ¢ok derin ve yogun goriin-
mesine ugrasmayin (gerci bu bazen ilging olabilir).

39. Diger kisinin repliklerini de inceleyin, zira diger-
lerinin replikleri size karakterinize iliskin bircok sey anla-
tir, ipuclari sunar ve neye tepki vermeniz gerektigini belirler.

40. Kosullar sahneyi dramatik bir bicimde degisime
ugratabilir. Karakterlerin birbiriyle baglantisi nedir? Birbir-
lerini ne kadar tanimaktadirlar? Sahneden 6nce ge¢miste neler
yasanmistir? Su an karakterler kimlerle beraberdir, dnceden
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kimlerle olmuslardir? Kosullari degistirmek ayni diyalogun ta-
mamen farkli bir sahne gibi gériinmesini saglayabilir.

41. Kelimelerle degil, “fikirlerle” konusuruz. Onemli
olan kelimeler degil, altlarindaki anlamdir. Kelimeleri olus-
turan icindeki fikirlerdir ve 6énemli olan da budur.

42. Ezberleme. Repliklerinizin olusmasini saglayan uyari-
cilarin altini cizmek iyi olacaktir ki bu sekilde daha etkili olur.
43. Bir repligin anlami - repligi olusturan kelimeler iligkisi.
Ornegin, “Seni seviyorum.” ciimlesinin icsel bir anlami var-
dir ancak ¢ok daha farkh bir anlamda da sdylenebilir. Ask ile
sOylenebilir ya da kiigimseyerek ya da 6fkeyle, hatta nefretle.

44. Uyaricl, icine alma (absorpsiyon), etki ve tepki.

45. ipuclarini yakalamazsiniz, uyaricilara karsilik verirsi-
niz. igine alma ve tepki / karsilik.

46. Replikleri degil, rolinizi 6grenirsiniz.

47. Rolimuzle kendimize yeniden sekil veririz ki boylece

daima kendimizden yola ¢ikarak tekrar tekrar sekilleniriz. Ka-
rakterden ayr degiliz, karakterin kendisiyiz.

ARAC - GERECLER

Ritim ve Ritim Degisimleri:

1. Her bir uyariciya, uyaricinin mantiksal duygusal etki-
siyle uyumlu olan bir ritim igerisinde tepki vermeniz sarttir.

2. Dlzgln olanin daha sahnenin en basinda zirve yap-
masi onemlidir.
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3. Duygusal duzeye ulagsmaya yardimci olmanin bir yolu
da o duyguyla uyumlu tutarli bir ritim icerisinde bunu fizik-
sellestirmektir. Disaridan iceriye dogru calisabilirsiniz.

4. Bagslangictaki ritim, sahnenin geri kalaninin hizini /
temposunu tayin eder.

5. Enerji ve hareket ritmindeki malum sihirli degisimleri
bulun.

6. Her sey harekettir, “gegisler” bile.

7. Enerji / Ritim baglangici ® durti ® yon degistirme / de-
gisim / gegis ® Yeni enerji / ritim.

Dinamikler:

1. Dinamikleri degistiren dizeyleri / tabakalari bulun. Eger
yogunsa, hepsini de yogunlastirmayin.

2. YOn degistirme ve degisim izleyicinin dikkatini ku-
manda eder ve etkilenmelerini saglar. Ayni zamanda bunlar
fiziksel olana hareket ve itki glcl kazandirirlar.

3. Karakterde o kiicuk degisimlere yol acan dinamikleri,
uyarictlarr arastirin bulun.

4. Dinamikler oyuna boyut, heyecan, ilginclik, drama katar-
lar ve oyunun sikici bir dizlemde takilip kalmasini engellerler.

5. Daima ritminizin ve dinamiklerinizin kendinize ait ol-
dugundan emin olun, asla bir yildizin size hakim olmasina
izin vermeyin.

6. Duslince, duygu, olay 6rgusu, var olan durumu degis-
tiren herhangi bir seydeki degisimleri arayin.
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7. Organik ve akiskan, degisken / gelgitler / inis-cikislar
[ iyi ve kotl anlar.

Hareket:

L Hareket, sahnede olup bitenlerle ortaya ¢ikmahdir. Bir
sebep olmahdir, hatta ince, zor algilansa bile. Ancak aktorler
sebepsiz, keyfekeder hareket etmemelidir.

Gereksinim:

1. Gereksinim: Niyet, hedef, amag.

2. Buyik Gereksinimler: Nihai, biiylk gereksinim - elde
etmeye calistiginiz temel hedef.

3. K¢k Gereksinimler: Anbean bunlar sahnede odak-
landiginiz seylerdir.

4. Her an gereksinimlerinizin farkinda olun. Bu size amag,
kararlilik verecek, her sahneye duygusal bir diirtu katacaktir.

5. Gereksinimi ne denli gic¢li oynarsiniz? Ve bu gerek-
sinimin yerine getirilmesi ne denli 6nem tasimaktadir? Soz
konusu olan, degisime acik olan (ya da tehlikede olan) nedir?

6. Her roli ve her sahneyi gereksinim/hedeflere bolmek
isteyebilirsiniz. Gerci, performans baslar baslamaz bu tarz bir
akil stizgecinden gecirme bir kenara konmalidir. Analiz edin
ve unutun.

7. Gereksinimlerimizle harekete geceriz, o ihtiyaglar ye-
rine getirmek igin yola ¢ikariz ki iste dramaya itme giicl ve
dinamikleri kazandiran da bu ihtiyaclari yerine getirme caba-
mizdir. Engeller tepkiye neden olur; tepki, bize dinamikleri
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sunmak suretiyle bir seylerin olusmasini saglar. Dolayisiyla,
engelleri ve gerilimleri arastirin. Bunlari birbirine distrerek
finali oynayin, heyecanl dakikalar yaratacaksiniz.

8. Siz, uyariciya ve ani gercek kilan bir rahatsizligi ya da
engeli asma micadelesine karsi oynarsiniz. Bas agrisi gekiyor-
saniz, bas agrisi ¢eken birini degil, bu actyr dindirecek birini
oynarsiniz. Aglamazsiniz, aglamaktan kaginmayi oynarsiniz.

9. Once gercek duyguyu ya da duyusal sorunu yaratirsi-
niz. Sonra gabalar ve bunun Gstesinden gelirsiniz.

10. igsel duygusal ihtiyac yerine, basit ivedi olan ihtiyac
nedir?

Segicilik:
1. Secimler, kararlar, alternatifler, secenekler.
2. Yapacak ilging, alistimadik seyler bulun.

3. Provalar: Gerilin, esneyin ve yeni seyler deneyin. Ka-
rakteri, duyguyu, dustnceleri, fikirleri, amaclari, hiz deneti-
mini degistirin. Ding ve 6zglr olun.

4. Ayni seyi tekrar tekrar prova almayin. Provalari “kilit
altina” almayin.

5. Prova, prova, prova. Devamli pratik yapin. Tembel ol-
mayin!

6. Diyaloga karsi oynamayi deneyin - Kkarsitini oynayin.

7. Gegmisi, su ana iliskin sebeplerden dolayi glindeme ge-
tirirsiniz, yoksa sirf birkag dakikaligina hilyalara dalip duy-
gusallasma firsati icin degil.

8. Dramada mizahi, mizahta da dramay1 yakalayin.
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9. “Ayni gece icinde gllip aglayamazsam, bu iyi bir sov
olmaz.”

10. Bilingaltini oynayamazsiniz (!). Ancak andan ana oy-
narsiniz.

11. Kendinize acimaktan sakinin. Bu tarz duygusal bir
boyun egis karakteri zayiflatir ve izleyici de bundan etkilen-
mez. Problemin sizi bogmasini degil, problemi ¢éziimleme-
niz gerektigini oynayin, dolayisiyla bu bir bogulus degildir:

“Oh, aman Tanrim, oh hayir!” (kurban), bu daha ziyade;

“Ben bu kahrolasi seyin Ustesinden gelecegim lanet olasi!”
turinden bir seydir.

12. Sahne donanimiyla ilgili gérevlilerle ve oyuncularla
iletisim kurun.

13. Yapti§iniz eylem, bize duygularinizi kelimelerden daha
cok anlatir.

14. Kelimelerle yalan soyleriz, beden diliyle gergegi an-
latiriz.

15. Diyalog sirasinda s6zunt kesme eylemi, dnceden plan-
lanmis kesintiler yerine, diger aktoriin uygun sekilde kesme-
siyle birlikte tek kisinin monologu olarak yapilabilir.

16. Fiziksel Temas. Pratik yapin- bir oyuncu diger oyun-
cunun elleri, yuzi, boynu, kollari ve sagi tGzerinde parmak
uclarini ve gozlerini kullanirken onlara kisisel sorular sorun.
Sonra sahnenize gegin.

Kisisellestirme (Canlandirma):

1 Bir duyguya ulasmak icin kisisel bir travmayi dindir-
mek, oyuncuyu dinlemekten alikoyabilir.
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2. Bu egzersizlerde yapilmalidir, gergek sahnelerde degil.

3. Oyuncunun bedeninin, materyal ve diger aktdriin sun-
dugu uyaricilara karsilik verecek kadar 6zgur olmasi gerekir.

4. Transfer (aktarim), oynanmasi gereken duyguya yakin
olan bildiginiz bir duyguyu alip bunu kullanmaktir. Ornegin,
birisini éldirme iste§i duygusunun aslinda sahnede birisini
6ldirme seklinde aktariimasi.

5. Kisisellestirme (canlandirma) bir duyguyu nasil oynamaya
baslayacagimiza dair ufak bir hile niteliginde atlama tasidir.

Canli ve Cansiz Nesne imgeleri:
1. “O bir inek” , daktilonun ritmi, kedi gibi bir imgenin
niteliklerinin kullaniimasi.

2. Varliklari adapte edin: Ritim, duygusal dzgirliik, zeka
kapasitesi, duyusal ve fiziksel tutumlar. Aktdr tavsanin ken-
disi olmaz, tavsan gibi olur.

Aktorin Bakis Acisindan Komedi ve Drama:
1. Komedi daha az ciddidir ve daha az finale gider.

2. Komedide ciddi bir durumun sonuglari, dramadaki ger-
ceklik ve final haliyle verilmemelidir.

3. Temel ritimler komedide daha hizlidir. Daha hizli hare-
ket eder, daha hizli dustundrsiiniz. Ancak daha hizli “konus-
mazsiniz”. Anlasiimaniz gerekir.

4. Enerji daha ylksektir, ses enerjisi yluksektir, fiziksel
enerji ve ayni zamanda sahne dinamikleri de ylksektir.
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5. lyi calisma akis halindedir, masanin arasindan gegerken
okursunuz, ortaya ¢ikiverdiklerinde pirizli alanlarda cahsir-
siniz. Basiniz beladayken daha komik bir kelime ya da komik
ifade etme tarzini bulun.

6. Sirpriz, kahkaha icin en iyi yéntemlerden biridir. Bek-
lenmeyen bir seyi soylemek ya da yapmak gibi.

7. Komik olmaya c¢alismamalisiniz. Komedi de drama ka-
dar dogru duzgiin oynanmalidir.

8. izleyici, deneyim yasayan birisini gérmek ister, etki ya-
ratmaya calisan bir aktor degil.

9. Kendinizi bir aktor duzeyinde fazla ciddiye almayin.

Cold Reading ve Audition (Se¢me Sinavlari):
1. Sahneyi okuyun ve inceleyin ve icinde degilmis gibi
anlayin.

2. Ana konuyu, temayl1, sonucu, sahnenin odak yerini bu-
lun ve bunu yerine getirmek icin ¢alisin. Sahnede ihtiyacim
olan nedir?

3. Sahne bakislarinizi baska yéne cevirmeye cagirana dek
mimkin oldugunca diger kisiye bakin.

4. Senaryoyu yukarida tutun ki metne bakmak icin gdzle-
rinizi azicik oynatabilesiniz.

5. Diger Kisiyi dikkatle tum duyularinizla dinleyin.
6. Ritim ve hiz duygusunu koruyun.
7. Fiziksel pozisyonunuz sizi sahneye aliyor mu?

8. Mumkin oldugunca cok gerekli fiziksel aksiyon alma-
lisiniz.
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9. Eger okuma partneriniz size higbir sey vermediyse, ver-
mis gibi tepki gosterin.

10. Kendinizden yola cikarak calisin ve secimlerinize inanin.

11. Yapabilirseniz, oynayacaginiz bolimle ilgili kiyafet giyin.

12. Giunde 15 dakika boyunca yiiksek sesle okuma alis-
tirmasi yapin ve mimkin oldugunca akisi bozmadan bakin.

13. Sahsi sorunlarinizi ve mutsuzlugunuzu disarida bira-
kin. insanlarin sizinle calisirken zevk aldiklarini hissetmele-
rini istersiniz, degil mi?

14. Morali bozuk birini canlandirmaniz gerekse bile, izle-
yicinin sizi izlemekten zevk alacagini onlara hissettirin. Nasll
ki siz cani sikkin birini oynarken izleyici sikilmazsa, morali
bozuk Kisiyi canlandirirken de sizi izlemekten sikilmayacak-
tir. izleyici tim o kara bulutlarin altindan yayilan bir isik huz-
mesi algilayacaktir.

15. Her sahnenin kendi icinde bazi degisim ve dinamik-
leri olmalidir. Eger bunlari bulamiyorsaniz, kendiniz yaratin.
Mizah ve drama nerededir?

16. Sahneyi ilerleten tim dnemli meselelere isaret edin.

17. Audition’daki kisiler sizden yanadir, sizi desteklemekte-
dirler, problemlerinin ¢bziiminin siz olacagini ummaktadirlar.

Monologlar:

1. Monologlar dinleme ve diger kisiye tepki verme eyle-
minden yoksun birakirlar.

2. Bir baska kisiyle konusmaktasinizdir ve onlar konusur-
ken, sizin onlardan isittiklerinizle baglanti kurmaniz gerekir.

- 47 -



3. Monolog, metin icerigi (kontekst) halindeki konusmadir.
4. Cikardiginiz sonug nedir? O halde o gereksinimi karsilayin.
5. Engelleri duyun ve bunlara karsilik verin.

6. Bu, karakterin yasamindaki bir andir, o halde bunu o
sekilde oynayin.

Yonetmenle Calismak:

1. Bir degisiklik yapmaniz s6z konusu oldugunda, yonet-
menin ne istedigini gercekten anladiginizdan ve gercekte ne-
yin kastedildiginden emin olun. istenilen, kastedilen seyi tam
manasiyla yerine getirmeye bakin.

2. Fazla dusuinmeyin, ¢ok entelektiielize etmeyin, sadece
yapin, yurdyun gitsin (canh, kivrak sekilde).

3. “Oyun” dendiginde, yaptiginiz tim hazirliklari saliverip,
her seyi denklestirecegim diye ugrasmadan birakip yurlyun.

4. Ne kadar ¢ok disiniurseniz, o kadar az hissedersiniz.
Mantiga dokme (rasyonalizasyon) yok, bahaneler yok. Sah-
neyi oynayin!

5. TV yonetmenleri bu iste en aceleci olanlardir.

6. Kendinizden katkida bulunun ama bunlarin kabul edil-
mesi i¢in Olesiye micadele etmeyin.

7. Igten gelen bir diirt hissettiginizde, yapin.

8. Ydnetmenin size bagdirip cagirmasina izin vermeyin.
EQer yaparlarsa, film suresince size birka¢ glin izin verme-
sini talep edin. Sonra yerinize bir baska birini bulmak icin
cok ge¢ oldugunda, onu kenara ¢ekip sadece sunlari sdyleyin:
“Efendim, siz bana bagirip ¢agirirken ben calisamiyorum. Bu
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beni alt Ust ediyor ve islevimi yerine getiremiyorum. Bu yiiz-
den simdi soyunma odama gidiyorum ve ne zaman ki bu isi
olgun, sakin ve yaratici bir temel Uzerinde devam ettirmek is-
terseniz ben odamdayim.” deyin ve odaniza gidin.

Distan ice ya da icten Disa Calismak:
1. Distan ice, dissal, fiziksel 6zellikler, ylrayts, konusma,
durus (posture).

2. Once bir seyi distndinulz, sonra yaptiniz. Bu entelek-
tiel bir yaklagimdir.

3. Karakter ne hissetmektedir ve neye ihtiyaci vardir?

4. igten disa calismak daha ¢ok derinli§e sahiptir. Senar-
yoda karakteri nasil oynamaniz gerektigi ve karakterlerin ne
hissettiklerine dair bilgiler bulabilirsiniz.

5. Distan ice ve icten disa yéntemini kombine ederek ca-
lismak idealdir.

Ozet

1. Oynamay! birakin, dinlemeye baslayin.

2. Her an ve sahnenin 6zini(gikarilan fikri) oynayin.

3. Teker teker oynayin ve basit tutun, tutkunuzu kaybet-
meyin (abartmayin).

4. Kendinizi tam manasiyla adayin.

5. Keyfini ¢ikarin! Basarmaniz igin aci ¢ekmeniz gerek-
miyor.

6. Bu kosullarda ben nasil konusur ve davranirdim ger-
cegi nedir?
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7. Tim cevaplar “gercek” olanin icinde saklidir (sahnenin,
karakterin, hedeflerin gercegi).

Film Oyunculugu - Teknik Terimler ve Kullanimi:
1. Film samimiyet ve incelik, ustalik ister.

2. Odaksal objektif mesafesi (focal lens length): Yakin-
uzak-standart.

3. Bum Mikrofon (boom mic): Cok yiiksek sesle konus-
mamaniz gerekir, ¢cok hassastir.

4. Ana Isik (key light): Yizlnizdeki ana isik, golgeleri
izler, diger aktoriin i1s1gini bloke eder.

5. Tatbik araclari: Mevcut isiklar, érnegin lambalar.

6. Genel Cekim (genis plan): Genelde baslangi¢tan sona
kadar cekilen ana, genis gorint.

7. Omuz Uzeri: Ciftler halinde gekilir.

8. Yakin Plan (close-up): Diger oyuncu kameranin yaninda
durur, bazen zayif performans verirler ya da diger aktort onlar
olmadan birakarak orada bulunmayabilirler bile. (Kaba ama
bunlar oluyor.) Ne kadar hareketiniz olduguna ahsin.

9. GOgus cekimi: Gogls bolgesini kadraja alir.

10. Bel ¢ekimi: Bel bolgesini kadraja alir.

11. Boy cekim: Tepeden tirnaga.

12. Kerteriz almak (isaret noktalarinda durmak): Ku-
masli gaffer bantla (gaffer tape) isaretlenmis zemine bakmadan
oynanmahdir. Adimlarinizi sayarak ya da mobilyalari kullana-
rak yahut diger aktorleri referans alarak pratik yapabilirsiniz.
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Bu isaretli alanlar 6nemlidir, zira odaklanma ve 1s1§in en iyi
bu noktalarda olacagdi saptanmistir.

Boylece en iyi goruntundizi verirsiniz ve dogru noktalarda
durarak ydnetmenin ve sinematografin (gorinti yonetmeni-
nin) yerlerini bilmesini saglarsiniz. E§er dogru noktanizda
durmazsaniz, diger oyuncuyu bloke edebilir, kadraj disina ¢i-
kar ya da kotu 1sik yansitirsiniz.

13. Devamlilik: Filmde ayni sahne farkli acilara ve ce-
kimlere bolindr. Bunlar eslesmek, uyumlu olmak zorunda-
dir. (Ornegin, bir fincan kahve aldiginizda, ayni replik/ keli-
mede ve her seferinde ayni elde olmalidir.)

14. Menzil/Devamlilik: Ayni sahneden ekstra farkli agi-
lar almak. Yaptiginiz eylem, tim malum farkh agilarda ayni
olmahdir.

15. Setup/Kurulum: Pozisyon ya da kompozisyondaki her
yeni kamera degisimi yeni bir setup/kurulumdur.

16. Ust iiste bindirme/Overlapping: Yakin ¢cekim yapar-
ken, diyalounuzu Ust Uste bindirmeyin. En azindan ufak bir
es verin. Diyalogunuzu birbirinizin Ustline bindirerek konu-
sursaniz, farkli cekimleri bélmek ¢ok zor olur, bu yizden is-
tenilmedigi surece diger oyuncunun sozlerinin zerine hemen
konusmayin (bazi ¢ekimlerde bunun olmasi gerekse de). Se-
naryo, s6ziinii kesmeyi gerektirse bile bir es gerekir. i1k basta
tuhaf gelebilir ama bu teknik bir gerekliliktir.

17. Hile: Kamera ve perspektifin dogasi geregi, ekranda
daha iyi bir gorlnti verebilmek icin bakmakta oldugunuz yeri
oynatip degistirmek zorunda kalabilirsiniz. Ayak ucunuzla ha-
fifce bir kenara kimildamak ya da ¢cémelmek veya daha uzun
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gorinmek icin bir seyin lzerine ¢ikmak zorunda kalabilirsi-
niz. Kameranin bakisinizi yakalayabilmesi igin daha yukari
bakmak zorunda kalabilirsiniz. Hareketlerinizde de hile yap-
mak gerekebilir.

Kameramanin sizinle birlikte hareket edebilmesi i¢in gok
yavas hareket etmek zorunda kalabilirsiniz.

18. Diger oyuncularla alan iliskileri: Oyuncular filmde
birbirlerine daha yakin durmak zorunda kalabilirler ki bu ek-
randa dogru bir seydir. insanlar genelde daha uzak mesafede
dururlar.

19. Cift Cekim: Sahnede iki oyuncu vardir.

20. Pickup/Tekrar: Bir seyler hatali olduysa ya da bir
seylerin daha eklenmesi gerekiyorsa, sahnenin bir bolimu-
nin tekrar cekilmesi.

21. Action/Oyun: Ancak bu s6z agizdan ¢iktiginda sahne
baslar.

22. Kes: Ancak bu sozle sahne durur.

23. Sahneyi kesme/interruptions: Durmaniz gerektigini
hissettiren bir seyler olsa bile asla sahneyi kesmeyin. Ne olursa
olsun, yonetmen “Kes!” komutunu verene dek sahnenizi kes-
meyin. Sahnenizi oynarken o esnada yonetmen konusabilir,
sizden geride bir noktaya gidip bastan almanizi isteyebilir ya
da sahne ilerlerken bir repligi tekrarlamanizi isteyebilir. Dur-
mayin, ne istiyorsa aynen Oyle yapin. Eger repliginizi unut-
tuysaniz, o zaman durabilirsiniz.

24. En az 30 dakika oOnce sete gelin: Bu, trafik gibi ne
olacagi belli olmayan problemleri ¢éziimlemeye yardimci olur.
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25. Oyuncu ve kamera ne kadar karmasik hareket ederse,
cekimler de o kadar uzun siirer.

Hinerler/Akrobasi:

1. Nasil distlecegini, darbe yenilecegini, yumruk atilaca-
gini, 6lineceg@ini ya da vurulacagini, kafaya nasil darbe ali-
nacagini vb. 6grenin.

2. Hareketleri tekrar tekrar uygulayin.
3. Darbe sahnesini gergekgi kilan, yumrugu yiyen kisidir.

Kariyerinize Baslamak:

1. Ajans - Film/TV oyunculari dernegi, 5757 Wilshire
Blvd, Hollywood.

2. 20 - 30 ajansa vesikalik fotografinizi ve bilgilerinizi
gonderin. Cevap gelmesini ve mulakat yapiimasini bekleyin.

3. Vesikalik fotograf, ¢ekimler... Standart ya da ticari is-
ler icin bircok farkl kiyafet ve gorinimlerle.

Yildiz:

1. Iyi aktér;

a) Izleyiciye sunulan malzemenin ne oldugunu agik secik
anlasilir bir dilde anlatir.

b) izleyicinin kalmay! ve izlemeyi istemesini mimkiin ki-
lacak kadar ilgi cekebilen kisidir.

¢) izleyiciyi tahrik edebilen, harekete gegirebilen Kisidir.

2. Gugld, cesur cevaplar, secimler bulur /yapar.
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3. Asla tehlikeden korkmaz, problemi ¢ézmek ve yasa-
maya devam etmek ister.

4. Problemi ¢dzmenin yolunu bulmak ister.

5. Onlarin 6nderliginde onlari takip etmek isteriz ¢lnk
problemi durustce gogislerler ve bunun ustesinden gelecek
yolu bulurlar. Onlarin cesaretinin ardinda, gélgesinde kaliriz.

6. Duygusal incinebilirlikleri vardir. Duygusal olarak in-
cinebilir ancak asla zayif degillerdir. Aslinda birer kediciktir-
ler. Bir seylere 6nem verirler, hassastirlar ve “incinebilirler”.
Izleyici onlarla empati kurar.

7. Otorite ve kararlilikla hareket ederler. Her sey kesinlik,
kararlilik, acikhk ve hareket tasarrufu ile yapilr.

8. Kararsizlik/belirsizlik, oyunculuk gtinahlarinin en 6lim-
cullerinden biridir. Eger bir yere gidecekseniz, o halde gidin.
Tereddit etmeyin. Gideceginiz yeri bilin ve buna tam olarak
kendinizi adayin.

9. Kendimizi degersiz ya da yarim hissediyorsak, kendi
icimizde iyi, gicli yanlarimizi bulmahyiz.

10. “Tip”inizi taniyin, bilin, hep nasil tiplere gittiginizi
belirleyin.

11. Gicli yanlarinizin farkinda olun, onlari gelistirin. Za-
yifliklarinizin farkinda olun, onlar Gzerinde calisin. Ama en
cok hangi konuda en iyi oldugunuzu bilin.

Cekim/Film Ekibi:
1. Kamera. Ekibi

a) Sinematograf (gorinti yonetmeni) - Hareketleriniz ve
fizikaliteniz onun yaptiklarina baglidir.
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b) Kamera Operatorii - kameray1 calistirir.

c) Fokus Bulur.

d) Panter /dolly iscisi (dolly pusher)

e) Kamera asistani - slayt operatord.

2. Ses Ekibi

a) Mixer - Sef.

b) Boom operatdrii (mikrofoncu)

c) Kamera asistanlari (sahne kablosu gérevlileri)
3. Isik Ekibi

4. Gaffer(kerteriz) Ekibi Sefi; gérinti yonetmenine yar-
dimci olur.

5. Best Boy; ekip sefinin asistani.

6. Operatorler

7. Genel Operatdr; mekéandaki jeneratorleri calistirir.
8. Set Iscileri

a) Set Amiri-Ekip Sefi; setlerden, marangozluktan, ref-
lektorlerden ve kamera dollylerinden sorumludur.

b) Set iscileri.

9. Sanat Ekibi (prop department)

a) Sef

b) Asistanlar

10. Kostum Departmani.

11. Makyaj Departmani.

12. Soforler, fotografcilar, hayvan egitmenleri.

13. Birinci yardimci direktdr; sette dizeni ve produksi-
yonun devamlihgini saglar.
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14. ikinci yardimci direktér; oyuncularin aranmalarini,
cagrilarini ayarlar, oyunculari bulur, kiicik detaylarla ilgilenir.

EGZERSIZLER
Dinleme Egzersizi - climle tamamlama egzersizi.

1. iki kisi yerde yiizleri birbirine doniik oturmaktadir. Biri
dinleyici digeri de konusmacidir. Konusmaciya kendi ifadele-
riyle tamamlayacag! yarim bir cumle verilir. Ardindan din-
leyici (konusmadan) dogal bir bicimde karsilik verir. Ornek:
“Aktor olmanin iyi bir yoni de...cok para kazanabilirsin. Ak-
tor olmanin iyi bir yoni de...bana in ve kabullenme sagliyor.”
(bir sonraki) “Ben kicuk bir cocukken ...”

2. “Kedinin.............. .yaptigina inanamiyorum.”

3. “Buna inanmayacaksin ama ben.............. 7

Duygusal Egzersiz

1. Bir Kisi, bir grup insanin oniinde dikilir ve soyle der:
a) “Aglamaya hakkim var.”

b) “Ofkelenmeye hakkim var.”

¢) “Mutlu olmaya hakkim var.”

d) “Burada durmaya hakkim var.”

e) “Sdyledigim her seyin tam sorumlulugunu aliyorum.”
f) “Yapti§im her seyin tam sorumlulugunu aliyorum.”

2. Kiltlrim{z bize bunun kétu bir sey oldugunu 6gret-
tigi icin cogu kez duygularimizi ifade etmekte giclik cekeriz.
Bunu yapmak ayni zamanda bizim acikca yetkin olusumuzu
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ortaya koyar. Bir oyuncu kelimelere tam manasiyla inanmak
ve bunu kesin bir dille ifade etmek zorundadir.

Replikleri Degil, Roliintizit Ogrenin:

Sahneden 15 ya da 20 replik alin ve sahne ydnergeleri de
dahil her bir repligi ayr bir karta dokun. Her bir oyuncuya
tum repliklerini verin. Oyuncular metni bir iki kez 6nceden
okumus olabilirler, bu sorun degildir. Oyuncular kim olduklari
ve ihtiyaclarinin ne olduguyla ilgili baglantilarini dzetlemis-
lerdir. Oyuncu, hangi uyaricilardan ne duydugunu, dustndu-
gund ya da hangi uyaricinin ne sdyledigini anlatir. Ardindan
cevabin dogru olup olmadigini gérmek icin elindeki karta ba-
kar. Uyarici, Emme/icine Alma/absorpsiyon, Etki-Tepki. Ke-
limeler degildir onemli olan. Onemli olan sey, séylenmesi ge-
reken sozlere sebep olandir.

Anlamsiz Sagma Egzersiz - Acik Goruslilik:

1. Oyuncular sahneleri boyunca her seyi alisilagelmedik
ve gelenek disi bir bicimde oynarlar. igeri tuhaf sekilde girer-
ler, olmadik sekilde yurirler, sandalye yerine yere otururlar,
diger oyuncuyu gérmezden gelmek icin gozlerine bez baglar-
lar, yani akliniza gelebilecek herhangi olagan disi seyler. Bu
bir kesif yontemidir.

2. Bu tarz bir alistirma, oyunculari tekdizelikten cika-
rir ve onlari yaratici olmaya iter ve hayal giclerini gelistirir.
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Genis Plan ve Yakin Plan:

1. Sahneyi genis, bilyiik plandan, cift cekimden alin. iz-
leyicinin ilgisini kazanmalisiniz. Daha yuksek sesli ve biyiik
olan daha cok ilgi geker.

2. Ayni sahneyi sikistirilmis yakin planlardan alin ve fark-
lihklari fark edin. Tam izleyicinin dikkati Gzerinizdedir. Yo-
gunluk cogu kez sessizlik anlarindadir. Kamera ile mikrofon
sizin isinizi gérmektedir.

Ses Diizeyleri:

O anki akis icinde yon degistirmeleri izleyin. Genellikle
filmde, daha sessiz olan daha gucludir.

1. Kisa bir sahne ¢ekin ve asagidakileri deneyin.

a) Prova edildigi sekilde (varsayilan)

b) Her iki oyuncu da bagirir.

¢) Oyuncunun biri sesini yukseltir, digeri thml konusur.

d) Oyuncunun biri ilmh konusurken, digeri sesini yukseltir.

e) Her iki oyuncu “mesafeni kolla” turiinden birbiriyle ko-
nusur.

Niteliginizi Ortaya Cikarmak:

Ekranda satmaniz gereken, essiz olusunuzdur, yoksa ille
de oynayabildiginiz karakter olmak zorunda degildir. Zaten
oldugunuz en iyiyi olun. Herkes zaten bir karakterdir ve her-
kesin kendine has ¢ok guclu nitelikleri vardir.
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Ev ya da bar gibi rahat bir ortamda arkadasinizla yaptiginiz
bir sohbeti teybe kaydedin. Sonra bunu sahneye adapte edin
ve oynayin. Ne denli gucli bir karakter oldugunuzu gorin.

Karakter ve Nitelik:

“Karakterim ilging olmaktan gok uzak...” gibi dustince-
leri alt etmek igin:

1. Kisa bir sahne alin ve “karakter” olarak ihtiyaglarinizi
oynayarak bu sahneyi cekin.

2. Sahnedeki ayni konudan bahsederek sadece kendinizi
cekin - sahnedeki diyalogu kullanmadan veya herhangi 6zel
bir ihtiyac olmadan - sadece kendinizi kendiniz olarak cekin.

Hangi cekim daha ilging? Neden? ikinci maddede ise ya-
rayan seyleri alin. Daha dustik ses hacmi, daha rahat diksiyon,
daha yavas ya da daha hizl ritim, daha az gdsterilen duygu.

Ayarlamalari yapip yazil sahneyi tekrar deneyin.

Bir oyuncunun ekranda ilging gériinmeye ¢alismasi ola-
naksizdir. Ya ilginctir ya da ilging olmaya calisiyor gibi go-
rindr ki bu onun sonu olur.

Dinleme/Hissetme: “Su an”

Ekranda normal ya da normalden daha az mesafelerde oy-
nanir. Dolayisiyla yakinlik, samimiyet artar. Cok yakin temas
bir sahneyi alin ve deneyin:

1. Prova yaptiginiz sekilde, ama birbirinizden ¢ok uzakta
durarak, en az 6-7 ayak mesafesinde.
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2. Birbirinize dokunmadan olabildigince birbirinize yakin
durarak... Ve ¢ok cok yavas hareket edin ki boylece diger kisi-
nin fiziksel varligi ilginize hakim olup yon verecek. Bu yakin-
lik birbirini ¢ok daha duyarli bir sekilde duyumsamay! saglar.
Playback’i izleyin ve neler oldugunu gorin. 1 c¢ekim ge-
nelde kelimelerden ortaya cikar, 2. ¢ekim ise, daha ¢ok dile
getirilmeyenden ortaya cikar.

Cevap / Tepki Verme Egzersizi I: “Dinleme”
Dinlemenin ve partnerinizle baglantida olmanin énemi.

Gogu kez oyuncular konusup konusmadiklarina dayana-
rak denetleme-kontrol (check-in/check-out) yaparlar. Sahneyle
baglantiy1 kesme egilimi gosterirler - “Isiklar agiktir ama evde
kimse yoktur.” Tiyatro sahnesindeki oyuncu sahnede bundan
yakay! siyirabilir, ancak ekrandaki oyuncu “oynarken” ya-
kayi ele verir.

Bir sahneden her iki karakterin de gicli ihtiyaglarinin ol-
dugu bir monolog segin.

1. Sahneyi bir kez kendi yonteminizle, partneriniz konu-
surken ve siz de onu sessizce dinlerken uygulayin.

2. Sahneyi tekrarlayin ama bu defa tepki/yanitlarinizi di-
ger oyuncunun repliklerine improvize (dogaglama tarzinda) et-
mek suretiyle monologdan diyaloga donustlrerek uygulayin.
Entelektlelize etmeyin, fazla disunmeyin, kafanizda diizen-
leme, duzeltme yapmayin, karakter bazli replikler uydurma-
yin, sadece icinizden gelen dirtlyle hareket edin. Dilbilgisi
kurallarini disuinmeyin. Konusmak igin bir es verilmesini ya
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da cumlenin bitmesini beklemek zorunda degilsiniz, ne va-
kit siddetli bir durtu ya da istek hissederseniz, hemen dalin.

3. Sozle araya girdiginiz an diger oyuncuyu durdurun,
verdiginiz tepkiler onu etkilesin ve sonra repliklerine devam
etsin. Hicbir kosulda diger oyuncu dogaclama yapmamalidir.
Onun repliklerine sadik kalmasi dnemlidir.

4. Sahneyi tekrarlayin; yine partneriniz konusur ve siz de
sessizce dinlersiniz onu. Sadece vereceginiz tepkilerin olus-
masina izin verin. Bu tepkileri izleyici icin yapmaya teseb-
bis etmeyin.

Dinlemekte olan oyuncunun sahneyle aligverisi, bagi simdi
cok cok daha basarili olacaktir. Bu, ¢ok daha etkileyici bir
tepki cekimi olacaktir.

Cevap/Tepki Verme Egzersizi Il: “Konusmaci”

Bu egzersiz daha ¢ok detone olma, ayar bozuklugu, acele
kosusturmaya da diger kisi sanki dinlemiyormus gibi duygulara
sokabilir. Bir sahne icerisinde monologu iki sekilde deneyin:

1. Sizin tarzinizla, partneriniz sizi sessizce dinlerken.

2. Partneriniz karsilik verirken. Partnerinizi ezip ge¢cme-
diginizden emin olun, zira bu dinlememe secenegini yaratir.
O, sozlnuzl kestigi her seferde durun, dinleyin, etkilenme-
nize izin verin, sonra devam edin.

3. Tekrar sizin tarziniz, partneriniz sizi sessizce dinlerken.

ikinci cekim duygusal olarak daha sicak olmal, zira siz
direnisi simdi partnerinizin sessizliginde dolayh olarak duy-
maktasinizdir.
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Asla partnerinizden “hicbir sey” alamamak diye bir sey s6z
konusu olamaz. Onun sessizligi bile bir uyarici olabilir; bunu
bir direnc olarak “duyabilirsiniz” ya da bir uzlasma olarak.

Dinleme/Hissetme, Duyumsama: “Telefon oyunculugu”

Tek yonli kisa bir telefon gorismesi ¢ekin. Sonuglari gor-
mek icin bunlarin her birini sikistiriimis yakin plan ¢ekiminde
gerceklestirin.

1. Prova ettiginiz sekilde, tek basina.

2. Tum repliklerinize dogaclama karsiliklar vererek bunu
diyaloga donusturen hattin diger ucundaki bir baska kisiyle.

3. Tekrar tek basina deneyin ve gelisme olup olmadigdina
bakin.

Dinleme: “Tepki ¢cekimi”

1. Birisine monologunuzu okutun ya da kendi monolog-
larini size okusunlar ve sizi tepki verirken ¢eksinler. (mono-
logu kusatan gercekleri ve kosullar tartisin).

2. 1ki oyuncunun tamamlama egzersizini izlerken onlari
yakin plandan cekin.

Muhtemelen ilk defasinda diiz, tekdiize olacaktir, zira ka-
rakter olarak dinlemede olacaksiniz. Kendinizden yola ¢ika-
rak mi ¢alistyorsunuz? Uyarici size carptik¢a durustce ve an-
bean karsilik veriyor musunuz?

Ikisi arasindaki farkhliklari inceleyin.

Cold Reading: “Rakamlarla”
Sunu yiiksek sesle okurken filme alin.

“Dinle. Seni sevdigimi biliyorsun. Seni cok, ¢ok uzun su-
reden beri seviyorum. Bu aramiza giren seyin, bizim sahip
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oldugumuz seyi bozmasina izin veremeyiz. Bu, senin kara-
rin. Artik bunu biliyorum. Sen ne dersin?”

O halde, simdi bunu farkli bir sekilde distunin. Bu aslinda,
sevgilinizi sizinle kalmaya ikna etmeniz igin yapilan ardindan
5 ret cevabinin geldigi 5 ayr girisimdir.

1 Dinle, seni sevdigimi biliyorsun.

2. Seni ¢ok, ¢cok uzun sureden beri seviyorum.

3. Bu aramiza giren seyin, bizim sahip oldugumuz seyi
bozmasina izin veremeyiz.

4. Bu, senin kararin. Artik bunu biliyorum.

5. Sen ne dersin?

Repliklerinizi fosforlu kalemle geriye dogru c¢alisin.

Repliklerinizi isaretlemek yerine, geriye dogru gidip hangi
repliginizin tetikleyici oldugunu anlamaya calisin ve o bélimu
isaretleyin. Bu sekilde, sizi harekete gegiren tetikleyiciyi ya
da uyariciyr dinlemektesinizdir. Cogu kez bu replikler uyari-
ciya iliskin bir yanki, bir tekrar ya da mantiksal uzanimdir.

Fizikalizasyon/Fiziksellestirme: ilerleme - Geri Cekilme.

Kamerada oldugunuz ilk birka¢ seferde muhtemelen do-
nup kalacaksiniz.

Tum elektrigi, uyaranlari tirnaklariniza kadar hisset-
mek istersiniz o an. Bir adamin bir kadina yakinlasmaya ca-
listigi bir sahne cekin.

1 Kendi tarzinizla.
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2. intiyaclarinizi fiziksellige dokin. ihtiyaclarinizin izini
her surdiginizde, bir adim ileri atin. Kadinin, ihtiyaglarinin
pesinde oldugu her an, bir adim geri gidin. Ya da tam tersi...

3. Simdi sadece size dogru gelen seyi oynayin.

S0z ile kesilen diyalog ( Interruption)

Uyarici-tepki faktoriiyle hareket etmeyen diyalog replik-
leri bulun. Bunlar tek bir distince/tepkinin bélinmis parca-
landir. Dolayisiyla bunlar farkli sekillerde ifade edilir. Once-
likle, sunu esler vererek normal sekilde deneyin. Daha sonra
sOzunu kesmisler gibi deneyin.

Ornek:

Janine - Bosanmak istiyorum.

Robert - Bosanmak mi istiyorsun?

Janine - O kadar da sasirmis gérinme!

Robert - Evliligimizi bitirmek mi istiyorsun?

Janine - Bunun olacagini tahmin etmis olmahsin.

Robert - Bu inanilmaz!

Janine - Fazla dramatik olmaya basladin.

Robert - Buna inanamiyorum.

Janine - Bak, bunu halledebiliriz.

Robert - Bunu yaptigin icin senden nefret ediyorum.

Robert - Bosanmak mi istiyorsun? Evliligimizi bitirmek
mi istiyorsun? Bu inanilmaz! Buna inanamiyorum. Bunu yap-
tigin icin senden nefret ediyorum.
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Gecmise gitmek/Hilyalara dalmak

Gecmis olaylari diusunduginiz bir monologu oynarken,
aktif hayal glicunuzle her isme bir yiz, her bulundugunuz
mekéana bir resim ekleyin. Kelimelerinizin her ydniine detay-
lar ekleyin ki boylece icerde bir yerlerde sakli kalmis derin
anlamlar ¢iksin.

Bilincalti:

Teknik olarak bilingaltini oynayamazsiniz. Bir sahneyi iki
kez oynamay! deneyin. ilkinde oldugu gibi oynayin. ikinci-
sinde, sahnenizdeki adi gecen kisilere derin psikolojik anlam-
lar / anilar atfedin. Onlari biyitiin. Bir fark var mi? izleyici
hangisini tercih ediyor?

Gelenek Disicilik ( Unorthodoxy):

Sahne boyunca deli dolu, ¢ilginca, tamamen sagma sapan
hareketler yapin. Cilgin ve dzgur olun.

Temas:

Uzun bir repliginiz oldugunda diger oyuncuya dokun-
may1 deneyin. Her seferinde onun farkl bir yerine dokunun.
Bu dinlemeyi devreye sokar ve birinci oyuncunun kameraya
“oynamamasi”ni saglar. Fiziksel hareketleri daha gergekgci
hale getirir.

Sahne Donanimi:

Sahneyi tekrar bir hayli dekor da katarak oynayin. Tim
sahne, dekor ve aksesuarlariyla etkilesime girin, tim oyun
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boyunca bunlari kullanmaya alistirin kendinizi. Sonra sahne-
nizi tekrar normal sekilde oynayin.

Komedi:

1. Komik dustinmek; sonuglar fiziksel degil, toplumsal-
dir. Diger kisi 6fkelenir ama asla gergekten aci cekmez. Drama
bunun tersidir. Komedide tepkiler hamdir.

2. Komik-aldanma; birini kandirmak i¢in kadin ya da FBI
ajani kihigina girmis bir adam.

3. Komedide akibet/sonuglar asla drama da oldugu gibi fi-
nali vermez. Her zaman ylizeysel taraftadir.

4. iletisim eksikligi; bir tarafya dinlemiyordurya da dinliyor
ama kafasi karisiktir, sdylenenleri tamamen yanlis yorumlar.

Alternatifler/Ayarlar:

1. Sahnenin sonunda olan bitenle daha fazla ¢elismesi igin
sahnenin basini degistirmeyi deneyin.

2. Sahneye sevkle baslamak icin, sahne baslamadan he-
men 6nce olan seyleri oynayin.

3. Hedefin yogunlugunu arttirin ya da degistirin.

4. Hareket ve konusmanizin ritmini degistirin.

5. Dinamik bir degisim/ydn degisimi bulun ve &nce ile
sonras! arasindaki kontrasti (zithgr) arttirin.

6. Karakterin birinin, digerini daha ¢ok etkilemesini sag-
layin. Uyarici olun. (Kiskirtin, gilin, dikkate almayin.)

7. Sahne boyunca duygu silsilesi ne idi?
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8. Sahne, ilging duygular, eylemler, stirprizler ve degisim-
lerle mi katmanlasmis?

9. icgudiisel duygulariniza karsi mi oynuyorsunuz? Ge-
nelde, duygularimizi baski altinda tutmaya c¢alisiriz. Bunlar
fokurdar ve aniden bas gosterip buydrler, biz de bu duygulari
kontrol altinda tutmaya calisiriz.

10. Siz, kisisel olarak gereksinimler/hedefler ve karakter
ile 6zdeslesiyor musunuz?

11. “K6tu adam™ oynarken;

a) Tam manasiyla inanabildiginiz pozitif gereksinim/va-
siflar1 oynayin.

b) Diger insanlari cahil ve ne yaptiklarini bilmiyorlar sek-
linde yargilayin. Onlar karanlikta ve siz onlari kurtariyorsunuz.

12. intiyaciniza ulasmayi ne sekilde zorlastirdiklarini part-
nerinize sorun. Bu, ilgiyi sizin Uzerinizden cekip partneri-
nize yukler.

Bosluklari birlestiren kopriler:
Baglantilari igsellestirmekle izleyici sizde sunlari gorur:

Basit, baglantili kdpri:
John - Din gece nereye gittin?
Mary - Sinemaya gittim.

Karmasik, baglantisiz kopri:
John - ise girdim.
Mary - Asla evlenemeyecegim.
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Yuzeyde, ikisi de gercekten baglantili degildir. Birinden
digerine ulasabilmek i¢sel dusiinmeyi gerektirir. Bu sebeple,
icsel olarak, asagidaki baglantilari kurmak zorundasiniz:

(Mary John’un uyaricisinin ardindan sunlari distinmastr...)
1 Simdi isin var.

2. Artik her an galistyor olacaksin.

3. Bana vakit ayiramayacaksin.

4. Bu yuzden yavas yavas bagimizi koparacagiz.

5. Ve sonunda ayrilacagiz.

6. Ve bu yizden evlenemeyecegiz.

7 Ve bundan dolayi galiba ben,

8. Asla evlenemeyecegim.

Duygular: Dovus Egzersizi

1. Ofke potansiyeli gayet yiiksek olan bir sahneyi oldugu
gibi oynayin.

2. Bu defa oyunculara birbirlerini hirpalattirarak ayni sah-
neyi gerceklestirin. Birbirini gercekten incitmeden, birbirinin
omzuna vursunlar, itip kaksinlar, bileklerini buksunler.

3. Sonra héala kan basinclari yiuksekken, sahneyi fiziksel
olmadan tekrarlattirin. Bu seferki en ¢ok gercek hayata ya-
kin olan olacaktir.

- 68 -



KAMERA OYUNCULUGU GRAMERI

1. Aksiyonun olmadidi diyaloglu sahneler,

2. Aksiyonun oldugu diyaloglu sahneler,

3. Diyalogun olmadigi aksiyonlu sahneler.

Slphesiz bunlar basite indirgenmis gruplardir. Oyuncular
konusurlarken hareket etmeyebilirler. Ancak i¢inde bulunduk-
lar1 araba ve onu izleyen kamera hareketli olabilir: Oyuncular
konusurlarken hareket ediyorlarsa, kamera ya sabit kalir ya da
onlarla birlikte hareket edebilir. Ve tglincii 0rnekte, bir anlati-
cinin sesi ya da karakterlerin distinceleri cerceve icindeki ak-
siyonlarina eslik edebilir. Bunlardan baska, tim bu Gg¢ teknik
tek bir sekans icinde beraberce kullanilabilir.

DURAGAN SAHNELER
Sahne uyumu

Sahnelerin uyumu icin asagida belirtilen ¢ nokta yeterli
olabilir:

1 Konum
2. Hareket
3. Bakis
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Sinema perdesi duragan bir alandir. Eger oyuncu bas ¢e-
kiminde cergevenin sol tarafinda ise, ayni goriintii ekseninden
yapilan yakin ¢ekime kesme yapildiginda da gergevenin ayni
tarafinda olmalidir. Konum uyumuyla ilgili bu kurala uyul-
mamasi goriinti sigramalarina neden olur. Bu durumda se-
yirci, dikkatini oyuncunun bulundugu bir béliimden digerine
degistirmek zorundadir. Bu hem can sikici hem de ilgiyi azal-
tict bir durumdur. Seyirciye dyku Uzerinde ilgisini yogunlas-
tirmasini saglayacak dizenli bir yénelme ile ¢ekimleri rahat
izleme olanagi verilmelidir. (Sekil 1.1)
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Sekil 1.1 ik 6rnekte géruldiigi gibi bir cekimden digerine kesme
yapildiginda ana oyuncunun gercevedeki konumu korunmalidir.

Bu amagla ana oyunculari yerlestirmek igin gerceve ge-
nellikle dikey olarak iki ya da u¢ pargaya bolunir. Konum-

larin uyumu bolumlerin biri veya hepsi kullanilarak yapilir.
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Hareket uyumu benzer mantiksal temele dayanir. Hareketin
yoni, oyuncunun kesintisiz hareketinin kaydedildigi art arda
gelen iki cekimde de ayni olmahdir. Yoksa seyirci hareketin
yoninu kestirmede yanilgiya dusebilir. (Sekil 1.2)

Dogru _ Yanls
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Sekil 1.2 ilk 6rnekte hareketin tiirii ve yonii aynidir. Seyirci oyuncunun
hareketini kolaylikla izler. Ancak hareketin yoni ikinci cekimde aniden
degisirse oyuncunun gittigi yer konusunda karisiklik ortaya cikar.

Bakis uyumu, oyuncularin tek ya da grup halinde gorin-
dikleri ¢ekimlerin kurgulanmasinda g6z 6niinde tutulacak
ugtinct bir zorunluluktur. Perdede bakis uyumu her zaman
karsilikhdir. Birbirlerine bakan iki oyuncunun bakislari, se-
kil 1.3'te goruldugu gibi karsit yondedir.
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Sekil 1.3 Birbirine békan iki kisinin bakislari karsit yéndedir.

Oyuncular ayri cekimlerde gdsterildiklerinde, bakis yon-
lerindeki karsithk gorsel surekliligin uyumu igin korunmali-
dir. (Sekil 1.4)
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: ‘ : VAL
Sekil 1.4 Oyuncular ayni ¢ekimlerde gdésterildiginde bakislari karsit
yonlerde olmalidir.

Oyuncular her iki ¢cekimde de ayni yéne bakiyorlarsa, se-
kil 1.5te goruldigu gibi birbirlerine degil, Uc¢lincu bir kisiye
ya da bir nesneye bakiyor gibidirler.

Sekil 1.5 Her iki oyuncu ayni y6ne baktiklarinda, birbirlerine degil
bir seye ya da bir baska kisiye bakiyor gibidirler.
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Karsit bakislar olmaksizin sahneler zayif ve bazen anlam-
siz olmaktadir.

Karsit bakislar

Iki oyuncu arasinda bakis yonlerindeki karsithgin kurul-
masi ve surekliliginin korunmasi kolayca basarilabilir. Ge-
rekli olan tek sey oyuncularin kafalarinin birbirlerine yonel-
mesidir. Aralarindaki fiziksel uzaklik 6nemli degildir. Eger
oyuncu yuridikten sonra sirti diger oyuncuya donik olacak
sekilde durursa, arada sirada omzunun Gzerinden diger oyun-
cuya bakarak bakislardaki karsithgi surdrebilir ya da kisa bir
stire sonra donerek yeniden konustugu kimseye yonelebilir. Ug
kisilik bir grupta oyunculardan biri dikkatin yénlendirilme-
sinde kullanilir. Oyunculardan biri konusurken diger ikisi ona
bakar. ilginin degisiminde oyunculardan biri yeni ilgi merke-
zine dogru yonelir.

Ancak seyircinin izleyebilmesi icin agik ve etkin bir se-
kilde yapiimalidir. (Sekil 1.6)
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Sekil 1.6 B oyuncusu dikkatin yonlendiricisi olarak ilgiyi Adan C'ye
tasir. Bu degisimi basini bir oyuncudan digerine ¢evirerek basarir.

Sekil 1.6daki birinci 6rnekte, dikkat A oyuncusu (ze-
rinde toplanmistir. ikinci 6rnekte ise ilgi C oyuncusu lizerin-
dedir. Dikkati yonlendirici olarak B oyuncusunu goériiyoruz.
Bu oyuncu basini bir taraftan diger tarafa gevirerek A ve C
arasinda degisen ilgi noktasinin izlenmesinde seyirciye on-
derlik eder.

Oyunculardan her biri ayri ayri ¢cekimlerde goériintiilense
bile ayni sonug elde edilir. Oyuncularin iki ya da daha fazla
hatali yone bakmalarina izin vermekle sahnenin ilgisi yok edi-
lebilir. (Sekil 1.7)
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Dogru Yanlis

Sekil 1.7 ilk 6rnekte, iki oyuncu &n plandaki oyuncuya bakmaktadir.
Boylece bu oyuncu giicli duruma gelir. ikinci drnekte B, bir diger
yone bakarak seyircinin dikkatini baska yone ¢eker. Hem C oyuncusu
o6nemlidir hem de cercevenin disindaki bir sey gercekte ondan daha
onemlidir. Seyirci bunu bilmemektedir.

Ilgi merkezinin degisimi
Sahnede genis topluluklar gosterildiginde iki olanak dogdar:

1 Tum oyuncular dikkatlerini ana oyuncu uzerinde top-
lar. Sahne iginde ilgi noktasi degisirken, oyuncularin
ikinci ilgi merkezine yonelmeleri birlikte olur.

2. Sahne iginde gesitli gruplar vardir. Her grup iki temel
ilgi merkezine sahiptir. Ustin durumdaki grup segilir.
Birinci drnekte, grup igindeki iki oyuncu ilgi merkezi du-
rumundadir, Seyircinin dikkati (ve sahnedeki diger oyuncu-
larin) birinden digerine degisir. Sessiz oyuncular dikkatin
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yonlendiricisidirler. ilgiyi tizerinde tutan oyuncuya hep bir-
likte bakarlar, ilgi merkezinin degisimi ile bakislari diger
oyuncuya yonelir. Ozellikle tek bir kamera ile ¢ekimi yapilan
uzun sahnelerde, iki nokta arasinda diizenli degisimin neden
oldugu tekdiizeligi kirmak icin Ggtnci bir ilgi noktasi tanitilir.

Sekil 1.8 Burada buyuk bir grup, dikkati énce A'ya, daha sonra G'ye
ceker. Bu iki oyuncu grup icinde ilgi merkezidir. Sessiz oyuncular da,
bakis yonleriyle ve birlikte hareket ederek, bu ikisinden hangisinin
etkin duruma gegtigini belirler.

Yukarida s6zi edilen ikinci durum igin iki ayri yaklasim
uygulanabilir. Her ikisinde de etkin grup her zaman kameraya
yakin yerlestirilir. Diger gruplar arka plandadir. Bunlarin hepsi
birbirlerinden bagimsiz olarak ilgiyi kendi i¢lerinde tutarlar.
Digerlerinin varligindan haberdar olmamiza karsin mantiksal
olarak bize yakin grup dikkati hemen Gzerinde toplar.
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Sekil 1.9 Sahnedeki kisilerin olusturdugu cesitli gruplar icinde kameraya
yakin olani glc¢li durumdadir.

On plandaki durumu garpici olarak vurgulamak igin di-
ger gruplar kendi aralarindaki ilgiyi kirip dikkatlerini bu grup
Uzerine yoneltirler.

UCGEN ILKESI
Temel gbvde konumlari

Diyaloglu sahnelerin timinde iki ana oyuncu vardir. Sah-
nede etkin durumda bulunan bu iki oyuncu, bir gift cgizgisel
duzenlemeye gore yerlestirilebilirler.

Diiz ¢izgi dizenlemesi ve dik aci iliskisi.
Sekil 2.1 bu kavrami gdstermektedir.
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Sekil 2.1 Yukaridaki sekillerde oyuncularin hem diiz ¢izgi hem de
dik a¢I dizeninde duzenlemeye gore yerlestirildikleri gorilmektedir.

Oyuncular konusurlarken bu diizenlemelere gore dort ayri
govde konumu icinde bulunabilirler.

1. Oyuncular birbirlerine bakarlar.

2. Oyuncular yan yana yerlestirilirler.

3. Oyuncunun birinin arkasi digerine dénuktr.

4

Arkalari birbirine donukttr.
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insan gévdesi asagida siralanan durumlardan biri icinde
bulunabilir.

1- Yere uzanma: Yzl yukarida ya da asagida olacak
sekilde ya da yaninin (zerine yatar.

2- Diz ¢okme: Govde dik durabilir, topuk Uzerine otu-
rabilir ya da dirsekler yere gelecek sekilde 6ne dogru egilmis
olabilir.

3- Oturma: Comelme durumundan, gévdeye destek ola-
cak aracin saglayacagi her yiikseklige kadar.

4- Boylu boyunca uzanma: Dirseklerin yardimiyla ile-
riye ya da geriye dogru.

5- Ayakta durma: Dik veya el destek yapilarak yana
dogru egik olabilir.

Bu gbvde konumlari, ayni anda her iki oyuncuya da uy-
gulanabilir veya her biri icin degisik gévde durumlari segile-
bilir. Son durum cesitli diizenlemeler saglar. Degisik ¢izgisel
dizenlemeler, govde iliskileri ve gdvde durumlari duragan iki
kisi arasindaki karsilikli konusmanin énemini garpici olarak
belirtmekte yeni gorsel zenginlikler saglar (Sekil 2.2). Konu-
san iki kisi arasinda bir aksiyon ¢izgisinin akisindan séz edi-
lebilir. Bu ¢izgi diiz bir hat seklindedir.
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Sekil 2.2 Karsilikli konusan iki oyuncu icin dastnilen dort temel
govde iliskisi.

Aksiyon gizgisi

Bir sahnede bulunan iki ana oyuncu arasindaki aksiyon ¢iz-
gisi, oyuncularin karsihikli bakis yénlerine baghdir. Aksiyon
cizgisi, ¢izginin diger tarafina gecilmeden (¢ ayri konumdan
g6zlenebilir. Bu ¢ konumun olusturdugu tcgen seklin tabani
aksiyon cizgisine paraleldir. (Sekil 2.3)
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Sekil 2.3 Ortak aksiyon c¢izgisi Gzerinde bulunan iki oyuncunun
gorintilenmesinde tggen yénteme bagdli temel konumlar.

Ana cekimler icin kameranin bakis noktasi bu seklin agi-
lari Gzerindedir. Bunun avantaji ¢cekimlerin timunde her oyun-
cunun goruntl ¢ercevesinin ayni boliminde olmasini sagla-
maktir. A oyuncusu gorunti gergevesinin sol, B oyuncusu sag
tarafindadir. (Sekil 2.4)
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Sekil 2.4 iki oyuncu icin degismeyen cerceve konumlari iki statik
oyuncu arasindaki konusma sahnesinin goriintilenmesinde tggen
ilkesinin kullaniimasiyla elde edilir. U¢ ¢ekimde de kiz oyuncunun her
zaman ¢ergevenin nasil solunda bulunduguna dikkat edin. Geng adam
da ¢ercevenin sag bélimunde kalr.

Ucgen ilkesi: Bir Kisi

Gergek yasamdaki gibi, filmde de kisi kendisi ile konusabi-
lir ya da disunebilir. Fakat filmde kisinin distinceleri isitilebilir
olmalidir. Bu yontem edebiyatla, tiyatroda ve radyoda simdiki
zamana, gecmis ya da gelecek zamana donistirilerek kullani-
lir. Ancak oyuncunun konusmasi ister ic, ister dis ses olsun ya
da bir diger oyuncu ile yaptigi bir konusma olsun, film distn-
celeri dogrudan kaydeder. Filmde bir kisinin duslincelerine ait
sesler duyuldugunda, oyuncunun dudaklari kapalidir. YUz ile
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tepki gosterebilir, ancak dudak birlikteligi yoktur. i¢ sesin ye-
rini oyuncunun dusledigi veya animsadigi sesler alabilir.

Oyuncunun bakis yonti, gorsel sunumunda her zaman gucli
durumdadir. Aksiyon cizgisi, gozleri ile baktigi nesne arasinda
uzanir. Aksiyon ¢izgisi kuruldugunda, kameralar icin tcgen
ilkesi uygulanabilir. Baktigi nesneyi gdstermediginiz halde
bile ona dogru bakabilir ya da bakisi bir bosluga yonelebilir.
Oyuncu duragan kalmayabilir. Yazabilir, resim yapabilir veya
el isleri ile ilgilenebilir. Tlm bunlari bulundugu yerden hareket
etmeden yapar. Basini yan tarafa cevirse bile bakisinin yénu
bizim aksiyon ¢izgimiz olur. (Sekil 2.5)

Sekil 2.5 Oyuncunun bakis yoni, yukarida da gosterildigi gibi
kameralarin tGggen yerlestirilmesinde rol oynar.
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Eger oyuncu ileriye dogru bakarsa, aksiyon ¢izgisi kuzey-
glney dogrultusunda uzanir. Basi dogu-bati ekseninin bir ta-
rafinda kalir. E§er oyuncu ileriye dogru bakarsa, kameralarin
yerlestirilmesinde dogu-bati ekseni kullanilamaz. iki karsi ge-
kim art arda kullanildiginda yon kavrami bozulur (Sekil 2.6).

Sekil 2.6 Oyuncu ileriye dogru baktiginda (kuzey-gliney) kameralarin
lcgen yerlesimi dogu-bati yoniinde olmamalidir. Dis karsi agilar bakis
yoéninde bir uyumsuzluga yol agar.

Benzer sekilde, oyuncumuz yana dogru baktiginda, kame-
ralar kuzey-giiney ekseni lzerinde bulunuyorsa, bu kamera
konumlari kullanilamaz. Oyuncunun bakis yoni aksiyon giz-
gisine bagh olmahdir.

Aksiyon cizgisinin yoni, oyuncu basini bir taraftan diger
tarafa cevirdiginde degisir. iki tiir gériintileme mimkindr:

1 Oyuncu basini yaklasik 1800 cevirirse, dogu-bati ek-
senini kullanan kamera ile gorintileme yapilir.

2. Oyuncu basini 900 cevirirse, kuzey-giney eksenini
kullanan kamera ile goriintuleme yapilir.
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Sekil 2.7 her iki 6rnegi gostermektedir.

Sekil 2.7 Oyuncu basini yarim daire dondirdiginde, bu dodu-bati
yonindeki kamera konumundan goéruntulenir. Dik a¢i olusturacak
bicimde gevirdiginde ise kameralar icin kuzey-giliney konumlandirmasi

yeterlidir.

Sekil 2.8 Oyuncular diiz ¢izgi diizenlemesine gore yerlestirildi ve iki
dis karsi a¢l kamera konumundan gériintilendi. Tum oyuncular her iki
cekimde de cerceve icinde bulunduklari yerleri korudular.
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OYUNCU HAREKETLI
SAHNE ORNEKLERI

Sekil 3.1 Hareketli bir aracin ayni yanindan, yon olarak birbirine zit
iki bakis agisindan yapilan gekimlerde bize dogru yaklasan ve bizden
uzaklasan goruntiler elde edilir. Bu iki gorinti bir ara gekimle
birlestirilir. Ara ¢cekimde oyuncunun basini bir yandan diger yana

cevirmesiyle bakis acisinin degistigi belirtilir.

Hareket halindeki bir trenin 6n tarafina, 45 derecelik go-
ris acistyla yerlestirilen kamerada (¢cekim 1) éniunden gegcilen
binalar diyagonal bir gizgide gorinurler. Cekim 2 (stlidyo ce-
kimidir) perdenin disina, saga dogru bakan ve yavasca basini
sola geviren oyuncuyu gosterir. Cekim 3 oyuncunun bu yeni
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bakis acisindan binalari gosterir. Simdi geriye dogru 45 dere-
celik bir bakis agisiyla binalardan giderek uzaklasiriz.

Her iki hareketli ¢cekimde de binalar soldan saga dogru ge-
cerler. BOylece oyuncunun bakis agisinin trenin ayni tarafindan
oldugu onaylanir. Bu kesinlikle bir yon degisikligi degil ayni
aksiyon ¢izgisi boyunca yapilan bir bakis acisi degisikligidir.

Aksiyon ¢izgisinin diger yanina ge¢mek icin kullanilan
¢ yontem daha vardir. Birincisinde oyuncunun yatay hare-
keti kullanilir. ikincisinde konunun yatay hareketi ile kamera-
nin ¢evrinme hareketi birlikte kullanihir. Kamera duragandir.
Uclincti yontemde ise, kameranin diger yana gegisini gizle-
mek i¢in oyuncunun dikey hareketi kullantlr.

Aciklanacak olan bu ¢ yontem kolayca gdze batmaz ve
dogru kullanildiinda seyircinin farkina varamayacagi diz-
glin bir gecis saglar.

Ik 6rnekte, oyuncu kendisinden giderek uzaklasan bir hareketi
izler. One ddner ve yiiriiyerek gercevenin yanindan cikar. ikinci
cekimde cercevenin diger yanindan gorlntiye girer ve sajdan
sola dogru hareket eder, bir nesneyi izlemek icin durur. (Sekil 3.2)

Sekil 3.2 iki cekim arasindaki yon degisikligini belirten oyuncu ilk
cekimde gorintiden cikar, ikincisinde goriintliye girer. Bdylece iki
farkli mekan birbirine baglanir.
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Izleyen sekil ikinci uygulamayi géstermektedir.

Bir kervan soldan saga dogru ilerler. izleyen cekimde bir
adam sagdan sola dogru yirir. Kamera onunla birlikte ¢evrinir
ve durup bu ¢ekimde ¢ok uzaklarda sagdan sola dogru ilerle-
yen kervana bakana dek onu izler. Oyuncunun ikinci ¢cekimde
goriilen ters yondeki hareketi, kervanin aksiyon ¢izgisinin di-
ger yanindan gorunttlenmesini saglar. Sekil 3.2-A’ya bakiniz.

Sekil 3.2-A Oyuncunun ikinci ¢ekimin basindaki hareketi, fonda
gorilen ana konumun hareket yoniinde meydana gelen degisikligi gizler.
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Hareketin ¢ bolime ayrilmasi

Bir yerden bir baska yere giden bir oyuncunun hareketi,
birbirine paralel ic kamera konumundan gérintilenir. Her ka-
mera konumu, kesintisiz hareketin t¢ farkli mekandaki geli-
simini kaydeder. Oyuncu icinde bulundugu mekéandan cikar,
bir baska mekéanda yoluna devam eder ve sonunda varacagi
yere ulasir. Sekil 4.1 bu uygulamayi, oyuncunun hareket yo-
nline paralel bir cizgi Uzerine yerlestirilmis i¢ kamera konu-
mundan nasil gérintilenecegini aciklayan basit bir 6rnedi gos-
termektedir. Boylece, tim kamera konumlari oyuncuyu ayri
uzakliktan gorintileme olanagina sahip olurlar.

Sekil 4.1 Ug paralel kamera konumundan goriintiilenen yatay hareket.
Cekimlerin tim boy cekimidir.
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Sekil 4.2 Oyuncunun uzun hareketinin bélimlere ayrilmasi, hareket
icin cergevenin ayni bélimunin tekrar tekrar kullaniimasi son g
cekimde gerceklestirilir.

Hizh ya da siddetli bir hareket dort ya da bes pargaya b6-
linerek, hareketin do§asinda var olan siddet gorsel olarak
daha da guclendirilir. Sekil 4.3'te gorilen 6rnekte karsi aci-
lar kullaniimistir.
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Sekil 4.3 Oyuncunun hareketindeki siddet duygusunu giglendirmek
icin hareket bélumlere ayrilir.

OYUNCU VE KAMERA HAREKETLI SAHNELER

Bir ¢ift, Watergate binasinin oniinde durmaktadir. Adam
cercevenin solunda, kiz gergevenin ortasinda ve biraz geride-
dir. Biraz sonra, adam cercevenin karsi tarafina saga dogru
hareket eder. Adam kadinin éniinden gegerken viicuduyla onu
gizlediginde, kadin sola dogru hareket eder. Adam cergevenin
sag tarafina gelip durdugunda, kiz da gercevenin sol tarafin-
daki yeni konumuna ulasmis olur.

Oyuncularin cerceve igindeki yer degisimleri stiresince ka-
mera hep sabit kalmistir.

Perdeye uygulanabilecek bir diger tiyatro gelenegi ise se-
yircinin dikkatini sirekli gucli oyuncu tzerinde tutmak ye-
rine, onu gucli oyuncudan diger oyuncuya, sonra tekrar gicli
oyuncuya gidip gelecek bigimde degistirmektir. (Sekil 5.1)
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Sekil 5.1 Dairesel hareket, oyuncularin yer degistirmelerinde ustaca
uygulanmasi gereken bir yontemdir.

Sekil 5.2 Yaniltici bir gérsel uyum yardimiyla yapilan bir diger zaman
gecis yontemi. Michalengelo Antonioni’nin Blow Up adli filminden
bir drnek.
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Ornek:

Cekim 1 Yatakta yatan bir gocuk. Babasinin sol omuz Us-
tinden gorindr. Cocuk konusmaktadir.

Cekim 2 i kars! ac1, baba yakin cekimde gérilir. Oglunu
yatistirmaya calisarak cevap verir. Cekim 1 Baba ve ogul daha
once oldugu gibi goralirler. Cocuk konusmaya devam eder.

Cekim 3 i¢ kars! agl. Yakin ¢ekimdeki babanin yiiziinde
oglunun sozlerine karsi aci dolu bir ifade belirir ve basini saga
cevirir. Kamera geri kayarak adami bir lokantada masada otu-
rurken gosterir. Kalabahgin glrultusu ses kanalinda yukselir.

Sekil 5.3te gosterilen bu sekans, yonetmen Guy Green ta-
rafindan The Angry Silence adh filminde kullaniimistir.

Benzer bir yaniltma islemi, diyalogun da yardimiyla bu
kez tam anlamiyla zit bir duygusal atmosfer yaratmaya yone-
lik olabilir. Yakin ¢ekimde bir adam tehdit dolu bir ifadeyle
kiza, “Eger benimle isbirligi yapmazsan kiz kardesini 6ldi-
recegim!” der. Bir sonraki sahne, sozl edilen kizin yakin ce-
kimde bagirarak geriye dogru dismesiyle baslar. Kamera
onunla birlikte cevrinir ve kizin mayolu oldugunu ve sirt Ust
ylizme havuzuna atladigini goruriz. Kiz arkadaslariyla bir-
likte eglenmektedir.
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DINLEME UZERINE BiLGi KODLARI VE
KUCUK BiR EGZERSIZ

Oyunculugun temeli yapmanin gercekligidir

Beni dinliyor musun?

* Beni gergekten dinliyor musun?

* Dinlemis olmak i¢in mi dinliyorsun, yoksa gercekten mi
dinliyorsun? Bunu sdyleyebilir misin?

« iste bu yapmanin gercekligidir.

Su anda bana kag tane ses duydugunu soyleyebilirsin?

Tam bir dakika boyunca disaridaki arabalarin seslerini dinle.

» Kag tane ses duydun?

» Kendin olarak mi dinledin? Yoksa oynadigin karakter
olarak mi dinledin?

« Ogrenci gibi yari zorunlu yari “mis” gibi mi dinledin?
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* Senin mi kafan karisti yoksa karakterinin mi kafasi karisti?

Simdi, duyulacak bir sekilde soyle (1 dakika)

» Kag tane yaptin?

» Kendin olarak mi yaptin? Yoksa teatral bir sekilde mi
yaptin?

» Kendin gibi mi? Hamlet gibi mi? Yoksa yari hamlet yari
kendin mi?

Ampulleri yakma zamani

» Karakterinin soylediklerini icinden gegir, teatral veya
kendin olarak.

» Ardindan 931x18 hesapla!(=16758)

* Gergekten denedin mi? Sonug belki dogru olabilir belki
yanhs; yasam gibi farkli sonuglar olabilir lakin senin dene-
menden daha 6nemli olamaz.

* Yanligsa tamam sorun yok ama e§er denemediysen so-
run var demektir!
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Partnerini gozlemle (1 dakika)

» Gozlemleme senin tarafindan mi yapildi yoksa karakte-
rin tarafindan mi?

* Bunun i¢in direndin mi?

lyi duyabiliyor musun?

* Ne dedigini tekrarlayabilir misin? Kesinlikle! (Tabii ki
de yapabilirsin!)

* Partnerine bak. Ne g6zlemliyorsun? Dusuncesizlik veya
okumalar, hemen ne gozlemledigini tekrarla. (Ornek: Sari sag-
lari var.)

 Simdi her ikisini hem dinleyip hem tekrarlayabilirsin.

Bu su anda aptalca goériinebilir ama bir seylerin temeli
buna bagh. Eninde sonunda duygusal baglanti kurulacaktir.

Digerinin bakis agisindan gdzlemleme

— Siyah saglarin var. Bu dogru mu? Hayir.
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Oyleyse cevabin ne?
— Hayir, siyah saclari yok. Sari saglari var.
— Evet, sari saglarim var.
—Evet yaptin.
—Evet yaptim.
Iste bu, iki insan arasindaki iletisim
— Bukleli saclarin var.
— Evet, bukleli saclarim var.
— Evet, yaptin.
— Evet, yaptim.
— Evet, yaptigini gorebiliyorum.
— Evet, yaptigimi goérebiliyorsun.

Evet, onlari yorumlayin.
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Oyunculugun temel dayanagi yapmanin gercekligindedir.

* Neler yapiyor oldugumuzu nasil bir tanimlama ile kar-
silastirabilirsin?

* EQer basitce yaparsan, odaklanamazsin.

* Eger basitce yaparsan, kendi yaptigini gdzlemleme vak-
tin olamaz.

 Gergeklik, gercekten belirli bir bicimde olusur.

* Bir sey yaptigin anda veya gergekten eylemde bulunur-
ken aksini iddia edebilirsin. Sonug olarak, karakterin gibi yap-
mayabilirsin.

» Karakterin gibi oynama; eyleminde kal. Karakterin git-
gide ortaya ¢ikacak.

SOzln 0zu cok uzaklara gitme!

* Okumalara c¢izgi ¢ek.

* Yeni bir “an”da sessizlik olustur.
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* S0zIi iletisim yerini (yerine) icgudusel temelli iletisime
birak.

* Davranislarini yorumlayabilirsin.
Hadi icgudulerini aciga cikartalim.

» Dustinmemeyi dene, ne sdyledigine konsantre ol sadece
dinle.

« Iggiidusel olarak iki “an” var. Eger partnerin sana ses-
sizlik (unutmak vs.) saglarsa ayni yerde kalma. Yeni bir “an”
yarat kendine.

» Oyunculuk yasamin taklidi degildir. Sakin kibar olmaya
calisma. Gercek hayatta denk gelse bile aynisi yapma.

Samimiyet geldiginde:
* Ne olur olmaz bir seyi yapmis olmak igin yapma.
 Spontanlik bir sekilde gelecektir.

« icglidiisel davranabilmen icin kafandaki her seyi ele-
mine etmelisin.
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* Tekrarda sadece dinle, diistinmek yok ve entelektiiel olma!

» Dogrudan gelen bir gidi disinda yapilan salt tekrarlama
benim tarafimdan sana karsi ciddi bir iletisim kopuklugu olus-
turur. (Ornegin: Bana 10 dolar 6diing versene. Sana 10 dolar
oding verdim. 10 dolara ihtiyacim var. 10 dolara ihtiyacin var.
10 dolarim olmasi lazim. 10 dolarin olmasi lazim. Bana 10 do-
lar vermelisin. Herhangi birisine sor.)

* Bir tren gibi yavas yavas yanitlari aklinla degil, samimi
durtilerinle bul.

 Uygulayici olan kisi kadin veya erkegin i¢gtdulerini bul-
mak icin 6grenen Kisidir. Performans vermez. Olgekler tekrar
tekrar calisan bir muzisyen gibi olusur.

* Ben entelektiel bir oyuncu egitmeni degilim. Benim te-
mel yaklasimim aktor ve aktrislere duygusal dirtilerini siki ve
koklu bir sekilde oyunculuklarinda kullanmalarini saglamak.

« icinde highir mantalitesi olmayan tiim iyi oyunculuklar
kalpten gelen bir gerceklige dayanir.

Bagimsiz bir sekilde egzersizleri yapalim

Gecen hafta partide tanistigin bir kizin telefon rehberinde
adina bakiyorsun ama numarasini kaybetmissin. Kizin adi Sue
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Smith. Partnerin kapiy! ¢aldigi anda soruyu sor, “Bir sey mi
artyorsun?” ve tekrarla.

e Zor ama imkansiz olmayan bir eylem seg.

» Yapmak istedigin eylem icin bir neden olmasi gerekir.
Bu konsantrasyonun kaynagidir, duygularin er ya da ge¢ ken-
diliginden gelecektir.

* Oyunculuk konusmak degildir. Partnerinle bir butiin ola-
bilmektir.

» Sahnede seyircilerle yalniz basinasindir. (Seyirci var-
mis gibi.)

Bu egzersizin 6nemini ¢ok iyi kavraman gerekiyor.

3 kere kap1 calma

* Kapiy1 ¢almanin bir anlami olmali. Dogru bir sekilde ol-
mali. Her on saniyede ¢ kez farkli bir sekilde ¢almal.

» Calma eylemi 0Oyledir ki biraz yasamdaki gibi olmali.
Teatral olmamall.

* Birinci egzersiz kapiy! ¢alma; ikinci egzersiz kapiy1 agma;
tglnci egzersiz kaptyr ¢calmanin yorumlanmasi.
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« Uclincl an olarak sizin tarafinizdan sézIii anlatim sizin
icin anlami vardir kapiyr agin. Ve yaptiginiz eyleme geri do-
nin. Ne olursa olsun Gglincl an yapmak, bagimsiz eylemlere
geri dénmek igin izin verir, egzersize devam.

« Ik iki vurustan sonra, sizin icin ne anlama geldigini soy-
leyin (tokmak olarak degil odada olan kisi olarak). Ugiincu-
sunden sonra, kapiy! acin. Ve sozlu kullanimin Ggincl vurus
size ne anlamina geliyordu, bunun farkinda olun. Daha sonra
bagimsiz faaliyet geri doniin ve egzersize devam.

» Kapiya cevap vermek zorunda degilsin.

» Mantikl tekrar gercek duyguya gitmene neden olacaktir.

» Koti bir sey yasarken bile size sdylenenleri tekrarlama-
niz gerekebilir. Ve biri gelip, ben makarnay! ¢ok seviyorum,
diyebilir.

» Bagimsiz bir eylem, acil dogru ve zor olmalidir; kendi
basina olmak; eylemde ¢ok abartili ya da ¢cok zorlama degil,
neden biliyorum.

» “Zor”luk cok 6nemli, konsantrasyonunu guclendirir. 20
yillik uzmanlasmis bir miizisyen gibi pratik yapmalisin. icgii-
dilerini kullanmayi 6grenmen gerekir. Baska birisinin lze-
rinde nasil bir etki birakir? Kendinize o an i¢in zaman ayirin.
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e Tekrarda sureklilik énemlidir.

» Oynamak yok, sahtelik yok, “gibi” yapmak yok!

Tekrarin Otesinde

* Bir daha iceri gelen Kisinin bir nedeni olmasi gerekiyor.
Neden bulma, 6lime meydan okumak gibi degil, basit ve dzel
olmali. Kapi vurusunun hala bir anlamli olmah. Fare kulagi
olsa bile farkh vuruslari ayirt etmeli. Bir karakteri oynama-
dan kendiniz icin bir ¢calisma olusturursaniz, bu sizde koklesir.

3 vurustan sonra tekrarlara devam edin.

* Strasberg ice doniiktir. Tim dikkatinizi duyduklariniza
ve diger seylere verin.

* Oyuncunun inanci kosullarin dogru olmasinda yatar.

» Mantikli olmak konusunda endiselenmenize gerek yok.
Bunu senaryo sizin icin yapar.

» Oyunculuk, durtulerinin tamamini vermek ve her etki-
lenen kisiden bu dirttleri geri almaktir.

» Eylemde olusturmak tekrardan daha onemlidir.
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* Tekrar siki bir sekilde calisin. Organik bir sekilde dene-
yin. Bir sahne oynamaktan kaginin.

 Senaryodan alti ¢izili yerden anlamsiz bir sekilde oku-
maya devam edin. Bu c¢alisma mekanik olusumu 6nler. Ham
olma hali...

* Tarafsiz ve anlamsiz olan bu ¢alisma kelimelerle duygu-
sal hayatin gercegi ile doldurulacaktir.

» NoOtr ve rahat kalmak sizi duyarli olmaya getirecektir.
Gerginlik ve kaskati olmak seni oynatmaz.

» Duygu esiniz size ne ¢ikacagini verecektir.

» Bu tarz egzersizler kot oyunculuk aliskanliklari tedavi
eder.
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OYUNCULUK OZDEYISLERI

“Ac¢ adam, kitaba davranir, ¢link o silahtir.” Bertolt Brecht

“Kurdun yumusakligina, at cambazinin sozlerine, kallesin
yeminine inanan kimse delidir.” William Shakespeare

“Beyninden para ihtirasini, zenginlik deliligini, s6hret ve
kendini begenme budalahidini ¢ikar, bakalim ka¢ dirhem ge-
liyorsun?” Muhsin Ertugrul

“Koti oyunculuk ahlak bozar.” Oscar Wilde
“Aci, glzelligi kemirir.” Shakespeare

“Calisma odamda diinyanin uzaydan c¢ekilmis bir fotog-
rafi asili, oradan bakildiginda bir hi¢ oldugumu hatirlatiyor
bana.” Alain Delon

“Komedi, yanakta gamze olusturmali, alinda kirisiklik de-
gil.” Charlie Chaplin
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“Dinya glzeldir, ama sanatc¢inin géziyle daha da gizel-
dir.” Goethe

“Ozgirluk sorumluluk gerektirir, avarelikle karistirma-
yin.” Bernard Shaw

“QOyle kolay bir sanat degildir uyumak. Onun ugruna b-
tin gin uyanik durmak gerekir.” Friedrich Nietzsche

“Mizahin sirri sasirtmasidir.” Aristoteles

“Birisi karsinda akillyr mi oynuyor? Sen aptali oyna! Sonra,
hakiki aptali zevkle seyret!” Charlie Chaplin

“lyi bir gésterinin son soze ihtiyaci yoktur.” William Sha-
kespeare

“Saniyede 24 kare, oyuncunun ylziine olan ihtiyagtan
daha buyuk degildir. Oyuncu iyi olsun, tek kare ile anlatirim
hikayeyi.” Stanley Kubrick

“EQer insan ciddi calisirsa, prova gosteriden daha buyuk
bir maceradir.” Stanislavski

“Bir seyin sanat eseri olup olmamasi bicime baghdir. Bir
duygu, biciminin etkisi ile yayginlik kazaniyorsa, o sanat ese-
ridir. Bigim uygun degilse, higbir hikaye, sarki, melodi, resim,
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heykel, dans, oyun, stisleme, yaraticisinin duygusunu seyirciye
tasiyamaz.” Tolstoy

“E@er mutlulugunuz ve basaracaklariniz, bir baskasinin yap-
tiklarina baghysa, ¢ok ciddi bir sorununuz var.” Aldous Huxley

“Oyunlar hayatin cekirdegidir. Bitiin insanlar orada ge-
lisir.” Frobe

“Oyun insanoglunun ilk bilincidir.” John Paul

“Bir seyi ezberlemek, bilmek demek degildir.” Montaigne

“Insanin en rahat gériindiigii zaman, belki de rol yapti§
andir.” Oscar Wilde

“Oyun insanin ilk sanatidir.” Jean Paul

“Sinema en énemli ayartici sanattir. Sinema size neyi arzu
edeceginizi saglamaz. Sinema nasil arzu edeceginizi anlatir.”
Slavoj Zizek

“Oynamak icin dogdugunuz roller vardir.” Malcolm McDowell

“Miikemmeliyetci olmak mikemmel olmak anlamina gel-
mez.” Jack Nicholson
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“Diinyanin absurtligini kabul ettigim an 6zgurlesmis-
tim.” Woddy Allen

“Insanlar kulaklarina gézlerinden daha fazla inanirlar.”
Heredot

“Insanlar sadece anladiklari konularda konussalardi, diin-
yadaki sessizlik dayanilmaz olurdu.” Max Lemer

“Komedi, iyimserligin eyleme dokilmesidir.” Robin Williams
“Ismarlama, sanati 6lddrir.” Dostoyevski

“i¢ sesiniz ile film yapin. Senaryo sette hatirlamak icin not
kagididir.” Jean Luc Godard

“Sinema dyle bir kesiftir ki, bir giin barutun, elektrigin ve
kitalarin kesfinden cok diinya veghesini degistirecegi gorule-
cektir.” M. K. Ataturk

“Saniyede 24 kare cekilen bir silahtir sinema.” Fernando
Solanas - Octavio Getino

“Tiyatro sahnesi bir cambazin yuridigi ip kadar ylksek
ve dar olsaydi, ancak o zaman timuyle hazirlikh olanlar ce-
saret edebilirdi.” Meisner
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“Sansiniz bol, fiziginiz dizgln ve hayal gliciiniiz de sI-
firsa yasam o kadar da kotu degildir.” Christopher Isherwood

“Bir insanin bildigini zannettigi bir seyi égrenmesi
imkansizdir.” Epiktetos

“Sanat, metafizik ¢alismadir.” Nietzsche

“Glculnl asan roli Gzerine alirsan, bu rold, iyi oynamadi-
gin gibi yapabilecegin roll de terk etmis olursun.” Epiktetos

“Sanat, yalnizca ekmek parasini ondan kazananlarin atol-
yesinde 6grenilir.” Samuel Butler

“Dogrudan bedeniyle ¢alisana isci; beden ve aklhyla cali-
sana zanaatkar; beden, akl ve hisleriyle ¢alisana da sanatgl
denir.” August Wolf

“Cocuk trajedide guler, ihtiyar komedide aglar.” Miguel
de Unamuno

“Blyik insanlar, su diinyada biitiin acilari cekmek zorun-
dadir.” Dostoyevski

“Sanat bir haberlesme degil, 6lime karsi bir direngtir. Sa-
nat bilgi vermez. Sanat bir enformasyon turl degildir.” Akira
Kurosawa
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“Aslinda hi¢ kaybetmedim. Sadece sistemin istedikleri
kazandi. Meteliksiz olabilirim ama niteliksiz deg@ilim.” Char-
les Bukowsk

“Oyuncu, igtenlikle ictenliksiz olmayi, dogru sozlilikle
yalan sdylemeyi 6grenmelidir. Bu hemen hemen olanaksizdir
ama gereklidir.” P. Brook

“Oyuncunun kullandi§i ortam hain, degisken ve gizemli
bir malzeme olan kendisidir.” Peter Brook

“Oyunculuk ‘simdinin sanati’dir, yasayan bir konsantras-
yonun iginde Ureyebileceg@i bir arenadir.” Peter Brook

“Cevre etmenleri izin verirse insan istedigi her seyi 63-
renebilir. “Yetenek’ veya ‘yeteneksizlik’in bunda payi ¢ok az-
dir.” Viola Spolin

“Hi¢ kimse oyunculugun dogasini, olgusunu, anlamini,
duygusal sirecini, bilimini Grotowski kadar derin inceleme-
mistir.” Peter Brook

“Metnin ezberlenmesi degil, olay ¢rgusiunin anlagiimasi
gerekir. Ezber dogaglamaya sans birakmaz.” Stanislavski

“Ya imgeleminizi gelistirin ya da sahneyi terk edin.” Sta-
nislavsk
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“Dusunce, icimizdeki seye yonelttigimiz dikkattir.” Leibniz

“Yetenek tanridan, algak gonalli olun. Sohret insanlarin
takdiri, minnettar olun. Kibir kendi kuruntunuz, cok dikkatli
olun.” John Wooden

“Hayat insanlara diz ¢oktirtp, ruhlarini yok ederken ti-
yatro bize sahip oldugumuz ruhu hatirlatir.” Sanford Meisner

“Disiince + Soz + Ses = Iste insan.” Stanislavky

“Gllme, kisinin kendini Gstlin bulma distncesinden do-
gar. Deliler, asiri bigimde gelismis tstunlik duygusuna sahip
kisilerdir” Baudelaire

“Mizah, engellenen enerjinin ortaya ¢ikmasini saglamak-
tadir.” Freud

“Aktor bedeniyle imgeler.” Micheal Chekhov

“Bakman gereken yere bak, bu senin goérisuni berraklas-
tiracaktir” William Shakespeare

“Oyuncularin mektepli olmasindan degil, ben seyircilerin
mektepli olmasindan korkarim.” Kel Hasan (1916)
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“Evrensel bir nimet olan sessizlikten zevk alabilenler, diin-
yanin en mutlu kisileridir.” Charlie Chaplin

“Davranislar kelimelerden daha fazla konusur, daha gok
sey ifade eder.” Oscar Wilde

“Oyuncu, sahnede isini bitirdikten sonra herhangi bir isci
gibi yasamalidir. isini cok iyi yapan isciden farkli yasamama-
lidir.” Meyerhold

“Yerylzlnde insanlarin sayisi kadar gercek vardir.” Guy
de Maupassant

“Senin hakkinda ne soylendigi degil, neyin fisildandigi
6nemli evlat.”” John Wayne

“Komedi, iyimserligin eyleme dokilmesidir.” Robin Williams

“Gercedi bilmeyen ahmaktir. Fakat gercedi bilen ve ona
yalan diyen, sucludur, canidir.” Bertolt Brech

“Guluglerim, acilarimi drtmeye calisan agir isgilerdir.”
Charlie Chaplin

“Ben bir melek degildim ama her zaman insan olmak icin
¢ok caba harcadim!” Charlie Chaplin
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“Gucli nedenler, gugli eylemler yaratir.” William Shakes-
peare

“Cicek ve balik adlarini bilmeyen, hikdye yazamaz.” Sait
Faik Abasiyanik

“En iyi oyunculugu, Oscar gecesinde Oscar alamayan aday-
larin yizlerinde gorebilirsiniz.” Will Rogers

“Sanat toplum ic¢in olmadiktan sonra ne ise yarar?” Ken
Loach

“Bizi kiskananlarin sayisi, becerilerimizi dogrular.” Os-
car Wilde

“Sozlerin uguyor havaya, ama diisiincen yerde. Oz olma-
yinca s0z yikselmiyor goklere!” William Shakespeare

“Kotl komedya oyuncusu sirekli guler. Koti tragedya
oyuncusu strekli aglar.” Bertolt Brecht

“Insan ruhunu iki sey karartir: Susulacak yerde konusmak
ve konusulacak yerde susmak.” Sadi Sirazi

“Film, hayatin duragan sahneleri kesilmis drama halidir.”
Stanley Kubrick
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“Hirsiza, hirsiz konulu bir tiyatro izlettirdiginizde kendi-
sine disaridan bakip yaptiginin kétu bir sey oldugunu anlaya-
caktir.” Aristoteles

“Sizi gulimsetebilen insanlarin pesine takilin, ¢tinki sa-
dece bir gulimseme karanlik bir giini aydinlatabilir!” Moliere

“Icinde yasadi§iniz diinya ile iginizde yasatti§iniz diinya ara-
sinda kurabildiginiz bag kadar mutlu olursunuz.” Anton Cehov

“Yaraticilik cogu kez dilin bittigi yerde baslar.” Arthur
Koestler

“Yazarlik sanati korunmasi, su iki 6édeve bagh kalacaktir;
bile bile yalan sdéylememek ve insanin insani ezmesine karsi
koymak.” Albert Camus

“Politika ve sanat, diinyanin dizensizlikleri karsisinda bas-
kaldirmanin iki ayri yuzadur.” Albert Camus

“Filmin prodiksiyonu filme, onun dustncelerine, igeri-
gine, hizmet ediyorsa iyi; yapimcinin cebini hizmet ediyorsa,
kotadar.” Jim Jarmusch

“Bir film savas alanidir: Ask, nefret, aksiyon, siddet, 6lim,
tek kelimeyle; duygu.” Sam Fuller
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“Film, saniyede yirmi dort defa 6lim, saniyede yirmi dort
defa hakikat...” Jean Luc Godard

“Her seyden bol bol varken ben niye agcim?” Maksim Gorki

“Oyunculuk, tim kalbinle yalan sdéyleme sanatidir.” Pe-
ter Brook

“Tiyatro bos alani doldurma sanatidir.” Peter Brook

“Kendi faaliyetlerimin sonu, calismalarimin varis noktasi
‘ara¢ olarak sanat’tir” Jerzy Grotowski

“Oyuncuya yaratim slresi boyunca, inanmis, tim benligi
ile baglanmis bir yénetmen yol gosterir. Ozerklige saygi, di-
siplin sarttir.” Grotowski

“Bilinmeyene ulasmayan bir yontem kotl bir yontemdir.”
Jerzy GrotowskKi

“Onceden bildiklerimi baskalarina 6gretmek amaciyla
oyunu sahneye koymam. Daha 6nce degil, oyun tamamlan-
diktan sonra bilge olurum.” Grotowski

“Yelkenleri sisiren riizgara giivenme sakin, bu oldum olasi
demode bir yéntemdir.” Samuel Beckett
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“Kotu isler, Gstlerini bitin dinya ortse, yine kendilerini
belli ederler.” William Shakespeare

“Edebiyat, yasamin saldirilarina karsi bir savunmadir.”
Cesare Pavese

“Kolay degildi; insan kendisinin en bariz modeli olsa bile,
ayni zamanda en zor modelidir. insan; hem kendisi, hem de
baskasidir.” Frida Kahlo

“Samimiyetsiz politikacilarin, samimi gézikmeye calis-
masi kadar kotu bir oyunculuk yoktur.” Bernard Shaw

*“‘Oyuncular sir saklayamazlar. Gizli kapakl ne varsa ¢i-
karirlar ortaya.” Hamlet/Shakespeare

“Sanat, siddeti ortadan kaldirmalidir, yalniz o yapabilir
bunu.” Tolstoy

“Resim, s@zclkstiz siirdir.” Horatius

“Tum sanatlar kardestir, hepsi de birbirinin 151g1 altinda
ilerler.” Voltaire

“Insanlarin ahlaksiz dedigi kitaplar, insanlara kendi ayp-
larini gosteren kitaplardir.” Oscar Wilde
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“Zekanin milyonerleri, paranin milyonerlerine acirlar.”
Victor Hugo

“Sohret pazara benzer, orada ¢ok kalirsaniz fiyatlar di-
ser.” Francis Bacon

“Film okuluna gidip gitmedigimi sorduklarinda: “Film-
lere gittim.” diyorum.” Quentin Tarantino

“Insanin en rahat gorindigi zaman, belki de rol yapti§i
andir.” Oscar Wilde

“Nasil olur da insan kendine uygun gordigu rol ugruna,
kendini ortadan kaldirir?” Simone de Beauvoir

“Sdzcukler dolu tabancalardir.” Jean Paul Sartre

“Yapmak, olmaktir.” Jean Paul Sartre

“Sanat uzun, hayat kisadir.” Goethe

“Guzel olan her sey insanin hafizasindan kaybolabilir fa-
kat sanatta asla!” Leonardo da Vinci

“Insanliktan ¢ikmis, beyni ve kalbi makinelesmis kisilere
teslim olmayin. Siz ne makine ne de koyunsunuz! Sizler in-
sansiniz.” Charlie Chaplin
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“Anadolu’yu dolasip halkimiza sanatin ne oldugunu anlat-
maniz igin turnelerinize duzenli olarak devam ediniz.” Mus-
tafa Kemal (10 Haziran 1926)

“Ylizimizi bir maske gibi takacagiz ylregimize, iginde-
kini gormesinler diye.” William Shakespeare

“Taninmis bir oyuncunun o kadar gicli bir imaji vardir ki
filmin dengesini bozma riski tasir.” Takeshi Kitano

“Oyuncunun donanimi, yasadigl cografya ile kiltlrtyle
ve genetigiyle son derece baglidir.” Haluk Bilginer

“Memur oyuncu... Memur ne demek? Amiriniz var, sanat-
¢inin amiri olur mu?” Haluk Bilginer

“Insanin gercekten oynamasi icin yeniden cocuk olmasi
gerekir.” Huizinga

“Takim oyunculugunu bozan yildiz sistemine, repertuvarda
yer alan deQersiz yapitlara karsiydik.” Stanislavski

“Herkesin ¢ kisiligi vardir: Ortaya cikardigi, sahip ol-
dugu, sahip oldugunu sandigi.” Alphonse Karr
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“Oyuncunun disincelerini yiz ifadeleri ile iletilmesine
karstyim. Gercek yasamda insanlarin yizleri, ne dustndik-
lerini yansitmaz.” Hitchcock

“Sanat gercgegdi, yansiyan bir ayna degil, gercege sekil ve-
ren bir cekictir.” Bertolt Brecht

“Guntmiuzde yapilan filmlerin cogunda ¢ok az sinema
var. Bunlara sadece ‘konusan insanlarin fotograflari® diyebi-
lirim.” Alfred Hitchcock

“Egitim gbrmemis sanatcl asisiz armut agacina benzer,
ikisi de ham, ahlat kalir.” Muhsin Ertugrul

“Cehalet Tanri’nin laneti olduguna gore, bilgi goklere uca-
bilecegimiz kanatlardir.” Wlliam Shakespeare

“Kimse sana esitlik veya adalet veremez eger adamsan sen
ahirsin.” Al Pacino

“Neredeyse tim filmlerimde rollerimi yeniden yazdim
ama higbir zaman bundan itibar saglamayi disinmedim.”
Marlon Bando

“Hicbir ydnetmen sizin filmin ceyregini veyayarisini yazdi-
ginizi kabul etmez. Ama olsun, problem degil.” Marlon Brando
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“Tip, nikdhh karim; edebiyat, metresimdir.” Anton Cehov

“Herkes Pinokyo gibi tahtadan insana dénisme sansini bu-
lamadi, kimileri hep odun kaldi'” Wolfgang Von Goethe

“Odul almaktansa, 10 yasindaki bir gocugun bana ‘Kaptan
Jack Sparrow’u seviyorum.” demesini tercih ederim.” Johnny
Depp

“Karakterli olmak karakter olmak igin yeterli degildir.”
Pulp Fiction

“Sinema sonug olarak bir dustlr benim igin. Estetizmin
cesitli 0geleriyle, ama ayik olarak gordigim bir dis.” Pier
Paolo Pasolini

“Sinema, duygular, dusler ve igglidl dinyalarini anlatmak
icin en iyi aragtir.” Luis Bunue

“Kendiniz olun. Diunya, 6zgiin olana hayran olur.” Ing-
rid Bergman

“Ideolojiler bizi ayirir. Hayaller ve kederler bizi bir araya
getirir.” Eugene lonesco

“Bir tek kitap yazmak igin yarim kitaplik eser okunmali-
dir.” Samuel Johnson
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“Yapan yapar, yapamayan elestirmen olur!” George Ber-
nard Shaw

“Kotl komedya oyuncusu sirekli guler. Koti tragedya
oyuncusu strekli aglar.” Bertolt Brecht

“En onde olmak isteyen oyuncu tehlikeli oyuncudur. Mut-
laka seyircinin Ustline diser bir giin. Dogru oyuncu nerede du-
racagini bilir.” Stanislavski

“Hepimiz 6limden korkuyor ve evrendeki yerimizi sorgu-
luyoruz. Sanatcinin gdrevi, varolusun anlamsizhginda ilag bu-
labilmektir.” Woody Allen

“Sohret denen sey sudaki halkalara benzer; hi¢ durmadan
genisler, genisler... Ta ki belirsizlesip yok olana kadar.” Wil-
liam Shakespeare

“Hic rol yapmadan insanin kendi kisiligiyle dolasmasi daha
iyi olabilirdi, degil mi?” Dostoyevski

Semsiye tamircisinin siirlerini inceleyen Shakespeare’in
cevabl: “Dostum siz semsiye yapin, hep semsiye yapin, sa-
dece semsiye yapin.”

“Koth bir oyuncu olarak ise basladim. Ve hep oyle kal-
dim.” Brigitte Bardot
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“Ben Laurence Olivier ekollinden degilim. Tek bildigim,
icimden geldigi gibi oynamaktir.” Humphrey Bogart

“Komedi sufle gibidir. Fazla piserse ¢oker. iste komedi bu
kadar hassastir.” Goldie Hawn

“Alkis; olgun insanlar igin bir destek, kigcik insanlar igin
bir kiskirtici.” Erich Fromm

“Metafor, dogal zeka alametidir. Baskasindan 6grenil-
mez.” Aristoteles

“Duygusal algi givenlidir.” Heraklitos

“Bir yonetmenin rolii bazen sanatsaldan daha politiktir.”
Tim Burton

“Marlon 6ldigunde (Brando), herkes bir basamak yuk-
seldi.” Jack Nicholson

“Her bakis bir gozlem, her gdzlem bir dislnce, her di-
stince baglanti ve iliski dogurur.” Johann Wolfgang von Goethe

“Bilgisizlik neden kotudur? Cahil kisi guzellikten, iyilik-
ten, akildan yoksunken, hepsini kendisine toplamis sanir da
ondan.” Platon
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“Hayatim bir sanat eseri gibidir. Bir sanatci, asla ayni seye
iki kere baslamaz.” Oscar Wilde

“Onemli olan yazmak veya sanat eseri yaratmak degildir,
onemli olan gercegi fark etmek ve kendi dalinda sanatgi ol-
maktir.” Dostoyevski

“Karakteriniz, sohretinizden dnemlidir. Karakteriniz, siz
ne iseniz odur. Oysa sbhretiniz, baskalari sizi ne saniyorsa
odur.” John Wooden
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