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Oz

Tiyatral anlatimin ilerleyip gelisim gosterebilmesi i¢in gerekli olan “catisma” unsuru, oyun kisilerinin igsel
olarak tasidiklar1 ve digsal olarak karsilastiklar: karsitliklarla isleyen bir mekanizmadir. Bu nedenle bir oyun kurgusunda
kisilestirme ve karakter tasarimi 6nemlidir. Bir hedefe ulasmak ya da mevcut durumunu korumak/degistirmek tizere
insa edilen protagonist, oyun kurgusu i¢inde bir takim engellerle karsilasmak durumundadir. Protagonistin higbir
engele takilmadan hedefine varmasi, -catisma unsurunu ortadan kaldiracagindan- oyun biiytiylip gelisemeyecektir.
Protagonist, hedefinden sasmayan, isteklerinde 1srar eden ve ancak oyunun &nermesi neyi gerektiriyorsa o dogrultuda
hareket etmekle gorevlendirilmis bir kisi tasarimidir. Antagonist ise protagonistin karsisinda yer almakta ve bir set
gorevi tistlenmektedir. Bu iki taraftan birinin olumlu, digerinin olumsuz &zellikte olmasina ve oyunun finalinde kimin
kazanacagina iligskin bir kural yoktur. Ancak ¢ocuk tiyatrosu soz konusu ise protagonist ve antagonist yapilarin ¢ocuk
diinyasimna uygun sekilde bicimlendirilmesi gerekmektedir. Bilissel ve duyusal ozellikleri daima goz oOntinde
bulundurulmas: gereken ¢ocuk izleyici igin kisilestirme tasarimi nasil yapilmalidir? Protagonist ve antagonist karakter
tasarimu yapilirken nelere dikkat edilmelidir? Bu calisma ile bu ve benzeri sorularin yanitlar1 arastirtlacak, segilen model
oyunlar analiz edilerek 6rnekler ortaya konacaktir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk Tiyatrosu, Karakter Tasarimi, Protagonist, Antagonist.

Abstract

The “conflict” factor necessary for theatrical narrative to progress and develop is a mechanism that operates
with the opposites that the play persons carry internally and externally. For this reason, personification and character
design are important in a play setup. Built to achieve a goal or to maintain / change its current status, the protagonist
must face some obstacles in the play setup. The play will not grow and develop as the protagonist reaches its target
without any obstacles will eliminate the conflict factor. The protagonist is a person design that is not surprised at its goal,
insists on its wishes, and is tasked to act in line with what the play suggests. The antagonist is against the protagonist
and acts as a set. There is no rule as to whether these two sides are positive and the other negative and who will win in
the final of the play. However, in the case of a children's theater, protagonist and antagonist structures need to be
tailored to the children's world. How to design a personification for the child audience, whose cognitive and sensory
characteristics should always be considered? What should be considered while designing a protagonist and antagonist
character? In this study, the answers of these and similar questions will be investigated, and selected model plays will be
analyzed and examples will be presented.

Keywords: Children's Theater, Character Design, Protagonist, Antagonist.
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1. Giris

Dramatik anlatimda kisilestirme ve karakter konusu yazma eylemiyle baslayip biten bir konu
degildir. Yazara ilk olarak ham bir sekilde bulunan ve oyunun 6ziinii olusturan malzemesi, yani “aktarmak-
altmi ¢izmek istedigi” “tartismaya ag¢mak istedigi” “yerlestirilip, yaygimnlastrmak istedigi” v.b. gibi
diistincesi rehberlik etmektedir. Yazarmn, diistincesini belirledigi hedef dogrultusunda iletmek iizere
kullanacag1 araclarin basinda ise kisiler gelmektedir. Kisiler de yine oyunun temel duisiincesi gibi ilk
baslarda ham birer malzemedirler. Yazarin giindelik yasamdan gozlemleyip, tanidig kisiler olabilirler.
Ancak bu kisilerin oyunun geregi dogrultusunda bicimlendirilmesi gerekmektedir. Kisilestirme konusu,
“s6z konusu tiyatral anlatim oldugundan” yine de bitmis degildir. Tiyatral bir metin sahnelenmek tizere
yazildigindan, yani kilgisal oldugundan, yazarin tasarlayip, tiim boyutlariyla insa ettigi ve gesitli ipuglariyla
tarif ettigi oyun Kkisileri, sahne tizerindeki oyuncunun dil, tavir, tonlama, vurgu, ses, hareket gibi araglar
kullanarak yeniden var etmesiyle son bicimlerini alirlar. Bu da oyunun yapisiu dogru ¢oztimleyen bir
dramaturgi calismasi ve reji dogrultusunda oyuncunun can verecegi kisiye yaklasimi ve oyunculuk
hiinerine dayanan 6nemli bir siirece isaret etmektedir. Tekrar yazarlik boyutuna dondtigtimiizde, oyun
yazarinin “karakter/karakterler yaratmak” tizere eyleminin, eylemin birka¢ adim Gtesine gegerek cabaya
dontisme seriiveninin ele alinmasi gerekmektedir. Kisilestirme tasarimi 6nemlidir; karakterler ise bu tasarim
stirecinin daha dikkatle, derinlemesine, kisaca psikolojik 6zellikleri daha ayrintili olarak saptanan {iiyeleri
olarak ayricalikli birer yere sahiptirler.

Oyun basladiginda izleyici, sahneye heniiz bir oyun kisisi gelmemisse ©nce dekoru inceler,
anlamlandirmaya ¢alisir. Oyun kisileri sahnedeki yerlerini almaya basladiginda ise bu kisilerin kimler
oldugunu, neden o sahnede bulunduklarini, amaclarini ve yonelislerini merak eder. Oyununa dogal ve
anlasilir bir serim hazirlayan yazar, izleyicinin bu ytiiksek olasiliklt merakini en pratik ve kestirme yoldan
gidermis olmalidir. Izleyiciyi oyuna hazirlayan bu tanitim stireci devam ederken ya da simdilik bitmisken”
oyunu harekete gecirecek bir neden ortaya ¢ikar ve oyun baslar. Oyunun kararlilik halini bozan ve harekete
geciren nedene, oyun yazarlig1 terminolojisinde “atesleyici neden” denmektedir. Atesleyici nedenin gelisimi
baslatabilmesi i¢in ise karakter ve karakterler arasi iliskiler diizeninin, gelisime uygun ve elverisli olmasi
gerekmektedir (Ozakman, 2017, 157). Atesleyici neden baglaminda, karakter, karakterler arasi iligkiler ve
olaylar arasinda karsilikli etkilesim s6z konusudur. Hangisinin bir digerini harekete gecirdigini oyunun
kurgusu belirler. Yani her ne olmussa, o olan sey karakterin 6zellikleri nedeniyle bir harekete neden olur.
Olan sey karsisinda karakter bir karar alir veya bir tavir ortaya koyar ki karakterin bu yonelisi oyunu
hareketlendirir. Ya da karakterin yonelisi bir takim olaylarin baslangici olur.

2. Protagonist-Antagonist Yapilar/Karsitliklar ve Catisma

Dramatik anlatimlarda oncti karakter ya da bir baska deyisle bagkahraman olarak bicimlendirilmis
olan karakter “protagonist” olarak anilmaktadir. Protagonistin en hafifinden rakibi, daha ileri diizeyde ise
hasmi pozisyonunda bicimlendirilmis olan karakter ise “antagonist” olarak ifade edilmektedir (Burman,
2012, 6). Eksen karakter olarak da ifade edilen protagonist, catismay1 yaratan, ne istedigini bilen ve oyunu
ileri dogru hareket ettiren karakterdir (Egri, 1993, 110). Yazar, tasariminin rotasini belirleyen onermesi
1s1ginda kimin protagonist, kimin antagonist olacagim bilir ve izleyicinin bu iki cepheden hangisinin
yaninda, hangi duygu ve diistincelerle saf tutacagini belirleyecek bir bigimlendirme yapar. Karsithgin hangi
tarafinda olursa olsun hatalari, zaaflari, kusurlari ile birlikte tasarlanmis bir protagonist, ya da iyi yanlar: da
olan, hasimca tutum ve davranislari nefsani bir takim isteklerden kaynaklanan bir antagonist, ozellikle
gintimiiz gerceklik anlayisia uygun, izleyiciye diisinme ve elestirme olanagi sunan karakter
tasarimlaridir. Dramatik anlatimlarda birincil pozisyonda yer alan protagonist-antagonist yapilarin yaninda,
ayni amaca esit ya da agirlikli oranda yonelen ikincil karakterler de yer almaktadirlar. Anlatimin geregi
dogrultusunda sebepli olarak bazi durumlarda her iki cepheye de hizmet eden kisiler tasarlanabilmektedir.
Hatta karsithgin her iki tarafina da dokunan bu kisiler, protagonist ve antagonist birincil karakterlerin,
dolayistyla aksiyonun yoniine etki edecek roller tistlenebilmektedirler. Ancak kuskusuz izleyici i¢in birincil
oneme sahip olan birincil karakterlerdir. Uzun metrajli bir filmde coklu karakterlerin rol degerlerinin
onemini ve izleyici tizerindeki etkisini arastiran bir ¢alisma, izleyicilerin ikincil karakterlerin hedef, endise
gibi duygu ve yonelislerinin hangi cizgide ilerledigini takip etseler de, birincil karakterlerin hedef ve
planlarin1 daha biiyiik dlgtide 6nemsediklerini ortaya koymustur (Magliano-Taylor-Kim, 2005, 1358). Bu
tezin tiim dramatik anlatimlar i¢in gegerli oldugu soylenebilir.

*Oyuna yeni kisiler veya yan konular katildig siirece, tanutim mekanizmasi oyun boyunca isleyecektir.
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Tiyatroda “gatisma” unsuru, oyunun yiriyiip gelisim gosterebilmesi ve nihayetinde yazarin
Onermesini ortaya koyabilmesi adina gerekli, hatta sarttir. Catismay1 var eden sey ise karakterlerin igsel
olarak tasidiklar1 ve digsal olarak karsilastiklar karsitliklarda gizlidir. Dolayisiyla bir oyun kurgusunda,
oyunun temel yiiriittictileri olan karakterlerin, catisma potansiyeli tastyan giiglii karsitliklar ekseninde insa
edilmeleri gerekmektedir. Bir hedefe ulasmak ya da mevcut durumunu korumak/degistirmek tizere
tasarlanan bas oyun kisisi (protagonist) oyun kurgusu icinde bir takim engellerle karsilasmak
durumundadir. Protagonistin hicbir engele takilmadan hedefine varmasi, -catisma unsurunu ortadan
kaldiracagindan- dramatik yapmin bozulmasina yol agacak, dolayisiyla oyun biiyiiyiip gelisemeyecektir.
Oyun kurgusu icinde protagonist, hedefinden sasmayan, isteklerinde 1srar eden ve ancak oyunun 6nermesi
neyi gerektiriyorsa o dogrultuda hareket etmekle gorevlendirilmis bir kisi tasarimidir. Protagonist ancak
karsit karakter durumunda konumlandirilmis ve kendisini engellemekle gorevli olarak insa edilmis olan
baska oyun kisisi/kisileri (antagonist) ile birlikte var olabilmektedir. Antagonist yapidaki oyun kisisi, oyun
kurgusu iginde bir veya daha fazla kisiden olusabilecegi gibi, soyut bir varlik, bir diisiince, siyasal,
toplumsal, ekonomik yapi, kurallar, yasalar veya gercekiistii varliklardan da olusabilmektedir. Kendisini
temsilen bir oyun Kkisisi tizerinde somutlassin ya da somutlasmasin antagonist, protagonistin karsisinda yer
almakta ve bir set gorevi {istlenmektedir. Oyun kisisinin protagonist olmasinin, onun genel kabul goérmiis
olumlu o6zelliklerle donatilmis olmasini gerektirmez. Aym sekilde antagonist yapidaki karakterin de olumlu
ya da olumsuz yapida insa edilmesi gerektigi kurala bagli degildir. Sozgelimi fikir ayriligindan dogan bir
kars1 karsiya gelme hali olabilir. Oyunun finalinde kimin kazanacagina iliskin bir kural yoktur. Taraflardan
biri kazanabilir ya da yenisemezler. Ancak 6nermesinin rotasinda ilerleyen oyun yazari, kendi diistincesi
hangi yonde ise izleyiciyi de o yana ¢ekmek {tizere bir yol izler.

Ne sekilde olursa olsun tiim catismalar “saldiri-kars: saldir1” kuralina dayanmaktadir. Catismanin
biiytiytip gelismesi, karsitliklarin esit glicte olmas: ile mumkiindiir (Egri, 1993, 136). Karsitlardan birinin
zayiflig1, pes etmesi, yani istek ve yonelisinden vazgecmesi, karsisina ¢ikan engele razi olmasi, inandig:
degerlerden vazgecmesi catismayi, dolayisiyla aksiyonun gelisip ilerlemesini engelleyecektir. Karsitliktan
kasit neler olabilir?

- Karsit gortisteki kisilerden birinin digerine, ya da birbirlerine bir hedefe ulasma yolunda engel
yaratmasi.

- Bir hedefe ulasmak niyetinde olan veya mevcut kazamimlarmi kaybetmeme cabasinda olan bir oyun
kisisine, bir diger oyun kisisi ya da kisilerinin kendi gikarlarina ters diistiigiinden engel olmasi.

- Bir hedefe ulasmak niyetinden olan oyun kisisine kosullarin; cevresinde var olan veya gelisen
durum ya da olaylarin; sdzgelimi ekonomik nedenlerin, sosyal ya da siyasal diizenin, toplumsal
kurallarin ya da yonetimsel yasalarin engel olmasi.

- Bir oyun kisisinin esit 6lgtide inandig1 ya da sahip oldugu degerlerden en az ikisinin (bir geliski
iliskisi icinde) oyun kisisine hedefine ulasmasi noktasinda engel teskil etmesi, oyun kisisinin bu esit
glicteki inanglarindan dolay sikisip kalmasi, varlik miicadelesi.

Catisma yaratan karsithiklar ucu acik sayida cesitlendirilebilirler. Dramatik tasarima aksiyon
kazandiran ve bir bakima tekerlek gorevi tistlenen karsitliklar, cocuk tiyatrosunda da ayni temel isleve
sahiptirler. Cocuk tiyatrosu yazminda ¢ocugun bilissel ve duyussal 6zelliklerini 6nceleyen yaklasim, ¢atisma
yaratan karsitliklar1 ve dolayisiyla bu karsithiklar: somutlastiran kisilestirme tasarimini da gocuk seyircinin
ozelliklerine gore belirlemeyi gerekli kilmaktadr.

3. Cocuk Oyunu Kisilestirme Tasariminda Dil-Tavir

Oyun kisilerinin dil ve tavir 6zellikleri belirlenirken ¢ocuk izleyicinin bilissel ve duygusal 6zellikleri
daima goz ontinde bulundurulmalidir. Secilen kavram ve sozler, bir anlam igeren tavir ve davranislar, cocuk
kavrayisma uygun diismelidir. Cocuk kavrayisinda algilama, diisiinme, bellek, muhakeme, problem ¢6zme
ve planlama gibi biligsel siirecleri kapsayan dil gelisimi (Yavuzer, 1994, 46) dikkate alinmalidir. Ornek olarak
¢ocuk izleyicinin s6z dagarinda bulunmayan kavramlar; bir anlami olan ancak ¢ocuk kavrayisini asan ya da
onceden hafizasinda kodlanmamis davraniglar gosterilebilir. Sozgelimi ¢ocuklarin genellikle yetiskinlerin
sakalarini anlayamayislar1 da kavrayislarindaki kaliplarin hentiz olusmamis olmasindan ileri gelmektedir.
Karmasik sozciik oyunlari, cinsel espriler, gelenekler, hiciv vs. ¢ocuklarin basit bakis acilarmni asan ve
yetiskinlerin karmasik diinyalar: ile fark olusturan, dikkat edilmesi gereken ayrintilardir. (Morreall, 1997,
90). Genis bir aralikta gostermek gerekirse 3-12 yas araligina yonelik oyunlar “cocuk oyunu” olarak
degerlendirilebilir. Yukarida sozii edilen protagonist-antagonist karsilasmasinda oyunun finalinin veya
oyun Kkisilerinin dil-tavir 6zellikleri gibi detaylarin belirlenis bi¢imleri, cocuk oyununun hangi yas grubu
¢ocuklaria uygun olacagini da ortaya koymaktadir.
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Cocuklar ve mecrasi ne olursa olsun dramatik karakterler arasinda dikkat, katiim ve islemeyi iceren
etkilesimli bir iliski bulunmaktadir. Algilanan seyin anlasilmasi, segilmesi, 6l¢tilmesi, bilgilerin depolanmast
ve entegrasyonu ile baslayip devam eden siire¢ anlamin tiretilmesi ile sona ermektedir. Yazar izleyici
cocuklarin diinya goriislerini sekillendiren protagonist ve antagonist karakterlerin sundugu rol modellerini
ve bilgileri entegre etme ve asimile etme siirecini yonetmektedir. Cocuklar tizerinde dogrudan etkili olan
karakterler, bazi durumlarda cocuklarin gercek olan ve kurgu olan arasindaki ayrimi kavramalarim
gliclestirecek yapida olabilmektedirler (Sanchez- Vifies- Castillo, 2010, 553-560). Diger yandan o¢zellikle
televizyon iceriklerinde karsilasilan degerler ile anti-degerler arasindaki kafa karistiric1 ve olumsuz sonuglar
dogurabilecek yaklasimlar, neyse ki tiyatro mecrasinda bir sorunsal olarak hentiz belirmemistir.

4. Cocuk Tiyatrosunun Islevleri Ekseninde Kisilestirme Tasarimi1

Cogu kez i¢ ice gegmelerine karsin ¢ocuk tiyatrosunun dort temel islevi oldugu kabul edilmektedir.
Bunlardan ilki istisnasiz tim gocuk izleyicileri mutlu eden ve duyarsiz kalamayacaklar1 “eglendirme
islevidir”. Eglendirici unsurlar barindiran bir ¢ocuk oyununun, az sonra deginilecek olan diger islevlerin
islerlik kazanmasina katki sunacagi agiktir. Karsilastigimiz ¢rnekler incelendiginde oyun yazarlarinin ¢ocuk
tiyatrosunun “egitsel/kisilik gelistirici” bir islev tasimasi gerektigi yoniinde tutum izledikleri de
goriilmektedir. Buna gore yazarlarin gocuk tiyatrosunun, imgelemin, sanatsal duyarliligin, anlatim
yeteneginin, yaratici giictin, elestirici diistinmenin kapilarini araladigi inancindan hareket ettikleri
goriilmektedir. Bu anlayisin bir adim o6tesinde ise ¢ocuk tiyatrosunun, cocuklar1 “cagdas evrenin
gerceklerine; insana iliskin biiytik sorunlara” hazirlamak gibi bir amaci oldugu yoniinde genel bir kabul
vardir. Uglinciisti ise cocuk tiyatrosuna “6gretici bir islev” yiiklenmesidir. Baz1 yazarlar cocuk tiyatrosuna
bilgiler ve degerler aktarilmas: konusunda 6gretici bir rol yiiklese de cagdas yazarlarin bu isleve artik 6nem
vermedigi izlenmektedir. Bunun yerine ¢ocuk tiyatrosunun “elestirici bir islevinin” olmasi gerektigi
yontundeki goriis agirlik kazanmaktadir. Bu gortise gore ¢ocuk tiyatrosu “uyumsuzlarin bilincinde olan ve
baska seyler kurabilme yetenegi olan” ¢ocuklar hedeflemelidir. Yine aymn goriis, ¢ocuklar: geleneksel ahlaka
ve torelere korii koriine bagli bireyler olarak yetistirmeyi degil, onlarin zihinlerini uyandirarak zihinsel
sinirlarinin  disina ¢ikabilmelerini saglamayr savunmaktadir (Samurcay, 2008, 14-16). Bu noktadan
bakildiginda yapilacak en buyiik yanlis kuskusuz oyun kisilerine didaktik bir rol giydirmek olacaktir.
Elbette yazar, oyununu bir diistince ya da bakis acisin1 sunmak tizere sekillendirmektedir. Ancak 6zellikle
anlatic1 ve benzeri roldeki oyun kisilerinde sik¢a karsilasilan bu tiirden roller, gocuga kabul edilmis bir takim
diistince ve bakis agilarint hazir olarak sunma egilimindedirler. Oysaki yazar, gocuk izleyicisinin hedefledigi
yargiya ulasabilmesi icin ustalikli bir takim ipugclarini sunmakla yetinmelidir. Ne de olsa tiyatro bir sanatsal
ugrasidir ve “izleyicisinin sanatsal kavrayisin ytikseltmek” ¢ocuk tiyatrosunun amaclarindan biri olmalidir
(Goldberg, 2008, 192). Bu nedenle ¢ocuklara iletilmek tizere hesaplanan fikir veya duygularin temsilcisi
olacak olan oyun kisileri, olaylar ¢rgtisii, konusma o6rgiisii, bicim ve hareket gibi dramatik enstriimanlar
yardimiyla, temsil edecekleri cephede konumlandirilmaktadirlar. Cocuk izleyicinin, sozii edilen bu
enstriimanlar yardimiyla, dogal yollardan safin1 belirlemesi beklenmek dogru bir tutum olacaktir.

5. Fikrin Temsilcileri ve Catisma

Turti ne olursa olsun her yas grubu icin yazilan/yazilacak oyunlar icin temel kural “catisma”
unsurudur. Yazar, fikrini iletmek tizere ¢iktig1 yolda mutlaka karsitliklar insa etmelidir. Bu karsitliklar ise
ancak oyun kisileri tizerinden gosterilebilirler. Fikrin veya duygunun karsisinda yer alacak olan kars: fikir
ya da karst duygu ile girilecek miicadele oyunu bir yerden baska bir yere tasiyabilir. Cocuk oyunu
tasarmmlarinda karst iligkiler siklikla, insan ya da insan dis1 varliklarin yine insan ya da insan dis1 varliklar
ile fikir veya duygu diizleminde kars1 karsiya gelisleri tizerinden ya da bir sorunla miicadele noktasinda bir
takim doga unsurlar {izerinden kurgulanmaktadir. Cocuk oyunu drneklerinde karsit iliskiler diizeninin
siklikla bir oyun kisisinin karsisinda bir oyun kisisinden ziyade, fikrin/duygunun temsilcileri ya da bir
sorunla miicadelede; bir hedefe ulasmada birlikte hareket edenlerden olusan kisilerden kurulu oldugu
goriilmektedir. Oyunda 6ne ¢ikan yalmz bir bagkahraman olabilecegi gibi duygu, diisiince ve yonelis
bakimindan birinin digerinin o6ntine ge¢medigi grup olarak temsil gorevi yiriiten kisiler de
diizenlenebilmektedir. Yani ¢cocuk oyunu tasarimlarinda siklikla karsilasilan kisilestirme modelleri, fikrin
temsilcisi olarak yalmizca bir oyun kisisinin degil, birka¢ oyun kisisinin de olabilecegini gostermektedir.
Protagonist cephede bir oyun kisisi olabilecegi gibi birden fazla oyun kisisi de yer alabilmektedir. Genellikle
protagonist cephede yer alan oyun kisileri, oyunun esas kisisiyle tam bir uzlas1 i¢indedirler ya da
kusurlariyla birlikte ayni cephede yer alirlar. Grup halinde ya da tek bir oyun kisisinin 6n plana ¢ikti1
protagonist kisilestirmeler goriilebilmektedir. Bu gesit kisilestirme antagonist cephe icin de gegerlidir.
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Turgut Ozakman’'in, kullamilan dilin niteligi sebebiyle ortalama yedi yastan itibaren ileri yas
¢ocuklarma kadar uygun diisen oyunu Ak Masal Kara Masal’da protagonist ve antagonist cepheler birer
kisinin 6n plana ¢iktig1, ancak duygu, diistince ve yonelis bakimindan grup halinde hareket eden kisilerden
olusturulmustur. Oyun en basit ifadeyle “ak-kara” karsithig1 tizerine insa edilmistir. Yilda bir kez gelerek
cocuklara “kara masallar” anlatan Kara Masalc1 ve yardakgilar1 antagonist cenahta yer alirlar. Ciinki
cocuklarin, akillarin1 dogru ve yararl islerde kullanamamalarinin nedeni Kara Masalc1 ve ona hizmet eden
yardakcilaridir. Yazarin, biittin cocuklar: boyle kara masalcilardan, kara masallardan, martavallardan, insani
insana diisman eden aptallardan kurtulmasini” (Ozakman, 1999, 118) diledigi oyun, agik¢a tiim kotiiltiklere,
bos islere, siddete ve tiim bunlara neden olanlara savas agmustir. Bu savasin “ak” tarafini temsil edenler ise
Ak Masalc1 ve yardimcilaridir. Ak masalci, protagonist cenahin lideri olarak ¢ocuklara “ak masallar” anlatir.
Her iki taraf bir gesit yaris icinde masallarini yardakgilar: ve yardimcilari ile birlikte canlandirirlar. Oyunun
sonunda Ak Masalci, Kara Masalci'nin yardakgilarini yanina ¢ekmeyi basarir. Kara Masalci, ¢ocuklardan
yalnizca Zorba'y1 pesine takarak, yazarin deyisiyle “kendine yeni miisteriler bulmak tizere” giderler. Cocuk
oyunlar1 6rneklerinde iyi ve dogru olanin mutlak galibiyeti, kotii ve zararli olanin ise mutlak maglubiyeti ya
da iyi ve dogru olana dontismesi alisildik son olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Oysaki bu oyunda Kara
Masalci, her ne kadar son atismada maglup olsa da oyun alanindan duygu, diistince ve yonelisinde bir
degisiklik olmadan, tistelik de yanina bir cocugu da katarak ayrilmistir. Oyunun kavrayis diizeyi yiiksek
cocuklara uygun yapisi, ¢ocuklara elestirel bir bakis agis1 kazandirarak gelecege hazirlanmalari yolunda
katki sunmaktadir. Boyle bir sonla, Kara Masalc ile temsil ettigi diistince ve yol actig1 zararlarin yasam
gercegi icinde her zaman var olacag1 gosterilmektedir.

6. Fabl Unsurlar Barindiran Oyunlarda Kisilestirme

Kisilestirme bakimindan cocuk tiyatrosuna bakildiginda, agirlikli olarak fabl &zellikli oyunlar
yazildig1 goritilmektedir. Kokleri masallara dayanan fabllarda, insan dist canli ya da cansiz varliklar
kisilestirilirler. Karsilasilan oOrnekler ise bize daha ¢ok hayvanlarin Kkisilestirildigini gostermektedir.
Hayvanlarin dogadaki ozellikle avlanma ekseninde ortaya koyduklar: davranis bigimlerinden yola ¢ikilarak
her birine ayr1 bir takim sifatlar yiiklenmistir. Oyle ki bu sifatlar1 onlara evrensel diizeyde yerlesmis, adeta
birer kisilik vasfi kazandirmistir. S6zgelimi tilki kurnaz, kurt uyanik, yilan sinsi, kedi nankor, kopek sadik
dost, fare sevimli, agustosbocegi sefa diiskiinii, karinca caliskan, katir ve kegi inatgi, aslan kral, kaplumbaga
yavas, tavsan hizli, esek ezilen, ar1 caliskan, koyun saf gibi ¢ok sayida hayvan icin benimsenmis sifatlar
vardir. Cocuk edebiyati1 yazarlar1 ve konumuz olan ¢ocuk tiyatrosu yazarlari i¢in bu sifatlar kisilestirmede
onemli rol oynarlar. Kesin bir kurala bagh olmamakla birlikte yazarlarimn, kisilestirme tasarimi yaparken bu
genel kabul gormis sifatlara asag1 yukar: uyduklar1 goriilmektedir. Hayvan kisilestirmelerinde yerlesmis
sifatlarin aksine bir tasarim, uyumsuzluk yaratmak, soz gelimi giildiirii elde etmek tizere bilingli olarak da
yapilabilir. Ornegin aslan korkak, tilki saf, kaplumbaga hizli olarak tasarlanabilir. Ya da yerlesik sifatindan
yoksun bir hayvan kisilestirmesi, oyunda bir sorunsal yaratmak tizere bilingli bir se¢im olabilmektedir.

Oyunun sonunda olumlu bir mesaj ve ¢ikarim saglamaya yonelen, olumsuz ve zararli davramnislara
onayak olanlara ders vermeyi, dogru ve yararli olanin yanina ¢ekmeyi amaglayan fabl 6zellikli ¢cocuk
oyunlarinda protagonist-antagonist yapilandirma, genellikle s6zii edilen sifatlar yardimiyla saglanmaktadar.
Fikret Terzi'nin Baris Ormaninda Yaris adli ¢gocuk oyununa bu agidan bakildiginda protagonist cephede
fikir diizleminde yalnizca bir oyun kisisi goriilmemektedir. Yazar, oyununu “basarili ve mutlu olmanin
yolunun, baris icinde yasamak oldugu” iletisiyle ele almistir. Oyuna gore ormanin krali Arslancim, -
yerlesmis nedenlerden dolayi, 6rnegin bildik kedi-kdpek kavgasi gibi- kiislik ve diismanlik icinde olan
orman sakinlerinin baris ve mutluluk icinde yasamalar1 icin bir yarisma diizenlenmesini istemistir. Fikir
diizleminden bakildiginda Arslancim oyunun ilk protagonist kisisidir. Arslancim’'mn bu istegini
gerceklestirmek tizere gerekli diizenlemeleri ve duyurular1 yapan, yarisi gerektigi gibi yoneten sekreter
Kelebek ise fikir ve eylem bakimindan ikinci protagonist oyun kisisi olarak yer almaktadir. Interaktif olarak
tasarlanmis olan oyunda seyirci ¢ocuklar ise -her ne kadar bazen Kelebek'in yonlendirmesiyle de olsa-
oyunun iletisine gore olumlu cenahta yer alarak protagonist yapi iginde hareket etmektedirler. Ancak, diger
hayvan arkadaslar1 gibi zaman zaman Kurnaz Tilki'nin tuzagina diismeyerek, dogruluktan sasmayan,
yenilmek pahasina iyilikten vazgecmeyerek yarist birinci tamamlayan Kaplumbaga Kardes, fikrin
somutlastig1 temsili kisisi olarak oyunun esas kisisi, yani protagonisti olarak yer almaktadir. Yarisin
birincilik 6diilii, ormani bagbakan olarak Arslancim’la baris i¢inde yonetmektir. Ayrica yaris: tamamlamak
kosuluyla tiim hayvanlar faytonla diinya turuna gonderilecektir. Kurnaz Tilki ise yaris boyunca tiirlii hileler
ve kétiiltikler yaparak yarisi sabote eden, “baris”1 engelleyen tutum ve davranislariyla antagonist cenahin
tek temsilcisi olarak yer almaktadir. Oyunun sonunda Kurnaz Tilki, Arslancim tarafindan tiim hayvanlarin
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ve seyirci ¢ocuklarin diinya turuna cikacaklari faytonu gekmekle cezalandirilir. Benzer sekilde Tarik
Serbetcioglu'nun Aslan ile Fare adli oyununda da Aslan’in yerine gecerek ormana kral olmak isteyen
Tilki'nin kurnazca kurdugu tuzakla Aslan’1 kiigtik diistirmesine tanuk olunur. Aslan, o giine degin Tilki'nin
orman sakinlerine yaptig1 kétiiltiklerin farkina varamamus, kendini en giiclii, en akilli sanarak gururla
yasamustir. Tilki, Aslan’1 oyuna getirerek elini kolunu baglamis, sonra da kendini kral ilan etmistir. Fare’nin
yardimiyla iplerden kurtulan Aslan, gururu ayaklar altina alinmis olarak ormani terk etmeye karar
vermistir. Aslan, Atesbocegi ve Fare’nin gabasiyla bu kararindan vazgeger ve Tilki'ye bir oyun oynarlar.
Tilki, Aslan ve arkadaslarinin dere kenarina biraktig eti bir kral edasiyla yerken, Fare ve Atesbocegi'nden,
yedigi etin avcilar tarafindan birakilan zehirli et oldugunu 6grenir. Panzehir ise Aslan’dadir. Tilki'ye tiim
orman sakinlerinden 6ziir dilettikten sonra gercegi agiklarlar. Hep birlikte adalet, duirtistliik, caliskanlik v.s.
konulu sarkilarimi soylerler. Bu oyunda da protagonist Aslan, antagonist ise yine Tilki olarak
kisilestirilmistir.

Cocuk tiyatrosu kisilestirmelerinde insan dist canli ya da cansiz varliklarin kullanilmasi, agirhikl
olarak erken yas ¢ocuklar1 igin yazilmis eserlerde goriilmektedir. Bu durum, ¢ocuklarda canli-cansiz ya da
insan-hayvan gibi soyut kavrayis gerektiren zit kavram bilgisinin hentiz gelismedigi veya kafa karistirict
oldugu evrelerinde olmalartyla agiklanabilir. Nitekim ¢ocuklarda canli-cansiz kavram gelisiminin 3-7 yas
araliginda yer alan siirecte farkli sekillerde goriildiugi (Yesilyurt, 2003, 85) ifade edilmektedir. Bu nedenle
fabl unsurlarla oriilii gocuk oyunu yazarliginda kavramsal derinlik, cocukta yetiskin kavrayisina yaklasan
yas grubu icin 6zel olarak ayarlanmakta/ayarlanmalidir. Bir baska deyisle hedef cocuk kitlesinin yas1
ilerledikge, kisilestirmede kullanilan insan dist varliklarin duygu ve davranis bigimleri, oyunun diistinsel
gercevesi ve oyunun ele alinis sekli bakimindan kavramsal diizeyde bir iist asamaya gegmelidir. Yasla dogru
orantili olarak artan diisiinsel ve kavramsal derinlik ne tiirden kisilestirilirse kisilestirilsin tiim g¢ocuk
oyunlari i¢in gegerlidir.

Fabl 6zellikte yazilmis olan cocuk oyunu drneklerine bakildiginda, kisilestirmenin ¢ogu kez tiimtiyle
insan dist canli veya cansiz varliklardan kuruldugu ya da insan ve insan dist varliklarin birlikte
kisilestirildigi goriilmektedir. Ulkii Ayvaz'in takriben 5-8 yas cocuklarina uygun Teneke Sovalyeler adl
oyununda tiim oyun kisileri insan olarak secilmisken, kisilestirmede Ay ve Giines'e de yer verilmistir.
“Sorunlar1 ¢ozebilmek i¢in soru sormak, sorgulamak gerektigi” diisiinsel cercevesinden hareket eden
oyunda fikrin ilk temsilcileri Ay ve Giines'tir. Ay ve Giines, baslarina ne gelirse gelsin sorgulamadan
kabullenen kody halkina bir oyun oynamaya karar verirler. Oynanan oyuna gore vakti gelmesine ragmen
Giines dogmaz. Tenekeci disinda kimse durumun tuhafligini sorgulamaz; uyumaya devam ederler.
Tenekeci ise giin dogmasa bile ise koyulur. Cocuklara “sorunlarla basa ¢ikabilmek icin soru sormak,
sorgulamak” gerektigi temel diistincesini iletmeye calisan oyuna gore Ay ve Giines'ten sonra fikrin yani
protagonist cenahin temsilcisi Tenekeci’'dir. Zaten oyun, Tenekeci'nin, ti¢ koylii ¢ocuga anlathgi oyki
tizerinden kurulmustur. Anne, biitiin giin tiirli ev isleri yapmaktan yorgun diismesine ragmen halinden
sikdyet etmemektedir. Baba ise sorumluluklarmi yerine getirmemesine, Anne’ye yardim etmemesine
ragmen elestirilmemektedir. Oyuna calismay1 sevmeyen, dagda bayirda, orada burada bulduklariyla
gecinen Adam katilir. Bir¢ok kdyden kovulan bu tembel ve hirsiz Adam’in son duragi Sorusormaz
Koytw'diur. Adam, Annenin pisirdigi yemekleri c¢almaktadir, Anne ise sorgusuzca yeni yemekler
yapmaktadir. Adam tarafindan iple baglanan Baba ise uyumaya devam etmektedir. Tenekeci'nin dykiistinii
dinleyen ti¢ gocuk, insanlarin sirtindan geginen ve tiirlii kottiltikler yapan Adam’a karst harekete gegerler.
Zira Adam iple bagladig1 Tenekeci'nin atdlyesinde, kendisine i¢ine girebilecegi teneke bir dev yapmustir.
Adeta haraca bagladigi Sorusormaz Koyii halki, teneke devin penceresinden ne isterse atmaktadirlar.
Oyunun protagonist kisileri hem diistinsel baglamda hem de antagonist diistincenin temsilcisi Adam’a karsi
savas acarak eylem baglaminda bu ti¢ cocuktur. Teneke devin igindeki Adam’1 sorular sorarak alt ederler.
Oyunun finalinde Sorusormaz K&yii halki soru sormaya, diistinmeye baslarlar.

7. Cocuk Tiyatrosunda Protagonistin Olumsuz Yapida Kullanimi
Protagonist ve antagonist yapilar baglaminda cocuk tiyatrosuna bakildiginda kuskusuz onemli
farkliliklar ortaya ¢tkmaktadir. Ornegin, bir ¢ocuk oyununun finali, kotiilerin ya da kotiiliiklerin galibiyeti
ile asla belirlenmemelidir. Bu acgik ve net bir ilkedir. Oyleyse bilissel ve duygusal 6zellikleri daima g6z
oniinde bulundurulmasi gereken gocuk izleyici icin kisilestirme tasarimi nasil yapilmalidir? Oncelikle cocuk
oyunu karakter tasariminda aranan protagonist kahramanin genel olarak iyi, gtizel, dogru v.b. gibi olumlu
sonuglar iireten davranislar silsilesi icinde bulunmasi beklenir. Dolayisiyla bu anlayisa gore cocuk oyunu
karakter tasariminda protagonist kahraman, her tiirlt kotd, cirkin, yanls v.b. gibi olumsuzluklarla savasan
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ve sonunda kazanan taraf olmak durumundadir. Ancak protagonist yapidaki oyun kahramaninin oyunun
basindan sonuna kadar soziinii ettigimiz olumlu ozelliklerle donatilmis olmas: bir kurala baglanamaz.
Zaman zaman yazarin 6n plana ¢ikardigl, olaylarin baslayip, gelismesine neden olan eksen karakteri, aym
zamanda  seyircinin  fikir, duygu ve davramis bakimindan yakinlik duyacagt yapida
tasarlanmayabilmektedir. Nitekim protagonist bir takim kotii olaylarin baslamasindan ve devam
etmesinden sorumlu olabilir; ancak hi¢ degilse oyunun sonunda degisim doniisim gegirerek cocuk
izleyiciye yarasir bir davranis ortaya koymak durumundadir. Bir baska sekilde ise protagonist hi¢ degisim
doéntisim gostermeden oyunun sonuna kadar olumsuz yonelisini stirdiirebilir. Burada ise olumsuz tavir,
davranis ve yonelisinden vazgecmeyen protagonist kahramana, yine ¢ocuk izleyiciye yarasir sekilde etkisiz
hale getirilmek, bir ders verilmek, cezalandirilmak gibi cesitli sonlar hazirlanabilir. Cocuk oyunu
tasariminda iyi, dogru, yararl olanin karsisinda diismanca yer alanlarin cezalandirilmasi, hi¢ degilse kiiciik
bir ders verilmesi beklenen bir durumdur. Cocuk tiyatrosunda cezanin tiirii ve 6lgiisii ise yine ¢ocugun
duygularini incitmeyecek bigimde ayarlanmalidir.

Oyunun sonuna kadar olumsuz tutum ve davranislarindan 6diin vermeyen protagonist ve varsa
onun cenahinda yer alanlarin cezalandirilmasina ¢rnek olarak Aziz Nesin'in Pirtlatan Bal adli oyunu
gosterilebilir. Oyunun protagonisti Paraci, tefecilik yapmaktadir. Paraci, verdigi paralarn faizini stirekli
artirdigindan, insanlar faiz 6demekten anaparayi odemeye firsat bulamazlar. Bu sekilde insanlarin
tarlalarini, bahgelerini, evlerini, kisaca varlarini yoklarini ellerinden alarak zengin olan Paraci, acimasiz ve
cimri bir adamdir. Kendisinden pek de geri kalmayan Paraci’nin karisinin cani bir giin bal ister. Paraci,
karisinin bu istegini epey bir siire duymazdan gelse de, mecbur kalip usaklar1 Saksak’it pazara en
ucuzundan, en iyi bali almaya gonderir. Yanlarinda kalmaktan, cimrilik ve diizenbazlik konusunda Parac1
ve karisin1 aratmayan Saksak, bir yandan pazarlik eder, diger yandan balcilarin ballarim1 “tadma bakma
bahanesiyle” midesine indirir. Balcilar, “O bal, bu bal” derken bal kapanlarinda bal birakmayan Saksak’1 bir
an once def etmek icin yok parasina bal satarlar ama Saksak “Paract’dan alirsiniz parasini” diyerek bes kurus
vermeden pazardan uzaklasir. Hem Paraci’y1 hem de balcilar1 kaziklamis olmanin gururuyla ytradugi
yolda, hasta olan torununun iyilesebilmesi i¢in bala ihtiyac1 olan, ama parasi olmadig: icin alamayan Nine
ile karsilasir. Saksak, ne kadar yalvarsa da Nine'ye biraz olsun bal vermedigi gibi bir de kétii davranarak
“Prirt, puurt!” diye alay eder. Kime gittiyse bir gidim bal alamayan Nine, Saksak’in da boyle davranmasi
tizerine “...Dilerim o elindeki tastan her kim bal yerse, o da senin gibi piurt pirt pirtlasin! Sen de, efendin de,
hanimi da, hepiniz, topunuz, pirt pirt pirtlayin!” diye ilenir. Dayanamayip elindeki tasin balindan yiyen
Saksak, Paraci ve karisiin yanma pirtlayarak girer. Pirtlamaktan konusamayan S$Saksak’a sinirlenen
Paract’nin Karist da balin tadina baktiktan sonra pirtlamaya baslar. Durumu anlamaya calisan Paraci da
baldan yiyerek pirtlayanlar kervanina katilir. Bu duruma ¢6ztim bulmak icin sirasiyla gittikleri Muhtar,
Hekim, Belediye Bagkani da pirtlarlar. Hep birlikte son care olarak Vali'ye gitmeye karar verirler. Halka
nutuk vermeye hazirlanan Vali de pirtlatan baldan yer. Pirtlayarak balkon konusmasi yapan Vali, kendisinin
de pirtladigin halkin kahkahalari ile anlar. Duruma el koyan Vali, yoksul Nine'nin bulunup getirilmesini
ister. Nine, ilencini geri almak igin Paraci’min kentteki biitiin hasta ¢ocuklara her giin birer tas bal
gondermesini, biitiin yoksul hastalara doktor gondermesini ve ilaglarini almasini, yine kentteki tiim yoksul
cocuklar1 her bayram giydirerek sevindirmesini kosul olarak koyar. Kendi torunu igin ise artik gok gectir,
Olmustiir. Paract Nine'nin tim isteklerini kabul eder ve pirtlamaktan kurtulurlar. Baskalarinin sirtindan
gecinerek servet yapanlarin, yoksul insanlarin ezildigi ve yardimlasmanin olmadig1 bir diizeni elestiren
yazar, bu oyununu okul ¢ag1 cocuklari igin yazdigi notunu diismiistiir. Oyun, muhtardan valiye kadar kotii
diizenin sorumlularina isaret ederken, arilar {izerinden iscilerin gasp edilen emeklerine gondermede
bulunur (Keskin, 2015, 179). Bu oyunda protagonist cephe direkt olarak Paraci ekseninde, karis1 ve Saksak
tizerinde somutlasir. Dolayli olarak ise kotii diizenin sorumlusu sayilan, biirokrasinin en alt basamagindan
en {ist basamagina kadar gorevli olan kisiler gosterilmek istenmistir. Onemli bir kirilma yaratarak olaylara
yon verse de Nine'nin oyunun protagonisti oldugu soylenemez. Nine, diizene ve diizenin temsilcilerine
engel koyarak ve bir gesit ceza vererek oyunda antagonist olarak rol tistlenmistir. Ninenin hasmane tavri
kotti olana karsidir. Cezalandirma ise ¢ocuk diinyasina yaragir bir sekilde, hatta eglenceli yoldan yapilmustir.
Nitekim “alay konusu olacak hale getirmek” de bir gesit cezalandirmadar.

8. Sonug

Tiirti ve mecrasi ne olursa olsun dramatik sanatlar, aksiyon kazanabilmek igin “catisma” unsuruna
ihtiya¢ duymaktadirlar. Catismay1 meydana getiren sey ise karsithklar ve karsitlar1 temsil eden oyun
kisileridir. Bir oyunun protagonisti, antagonist olarak tasarlanmuis bir veya daha fazla oyun kisisi/kisileri,
soyut bir varlik ya da bir diisiince, normlar, kanunlar ve bunlar gibi sayisiz engelle karsilasabilir.
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Kisilestirme tasariminda protagonistin yaninda yer alanlar olabilecegi gibi, her iki cenaha da hizmet eden ya
da tarafsiz kalan yan karakterler ve tipler de bulunabilmektedir. Giintimiiz gerceklik anlayisma en uygun
kisilestirmeler, protagonist ve antagonistlerin kusurlari, iyi ve kotii yanlariyla birlikte tasarlanmasiyla
yapilmaktadir. Onermesinin rotasinda ilerleyen yazarin, oyunun genel kurgusu ve bir takim ipuglari ile
izleyiciyi yanina g¢ekmek istedigi bir taraf olmasi kagmilmazdir. Karsitlarin savast taraflardan birinin
zaferiyle sonuglanabilecegi gibi, kazananin ve kaybedenin olmadig1 bir finale de sahip olabilir. Cocuk oyunu
tasarmmlarinda ise karsitlarin savasi ve hazirlanan son daha dikkatlice ele alinmay1 gerekli kilmaktadir.
Incelenen gocuk oyunu modelleri gostermistir ki;

1- Cocuk oyunu tasarimlarinda kisilestirmeler, hedef yas grubuna uygun kavramsal derinlik tasiyan
dil ve davranis ozellikleri gozetilerek yapilmaktadir.

2- Soyut-somut, canli-cansiz kavram bilgisinin hentiz yerlesmedigi yas araligma yonelik oyunlarda
agirlikhi olarak fabl ozellikte kisilestirme yapilmakta, yas aralig1 yiikseldikce kavramsal derinlik de dogru
orantili olarak artmaktadir.

3- Cocuklara dogru ve iyi olan1 gostermeyi amag edinen ¢ocuk oyunu yazini, fikrin temsilcileri olan
cepheler yaratmaya yonelmekte, yazar, kullandig1 dil, tavir ozellikleri ve diyaloglar yardimiyla ¢ocuk
izleyiciyi arzu ettigi yana ¢ekme yoluna gitmektedir.

4- Yazar, yalnizca bir protagonist ve antagonist tasarlayabildigi gibi, karsitlar1 temsil eden ve birinin
digerinin 6niine gegmedigi grup kisilestirmelere de yer vermektedir.

5- Protagonist ve antagonist yapilarin, yetiskinlere yonelik oyunlarda oldugu gibi ne salt iyi, ne de
salt kotti olmayan 6zellikte, cocuklarin diinyanin gerceklerine hazirlanmalarina olanak taniyan anlayisla
tasarlanabildigi gortilmuistiir.

6- Cocuk oyunu orneklerinde protagonistin “olumsuz karakter” olarak tasarlanabildigi de
gorulmistir.

7- Tum oOrneklerde olumsuz o©zellikte olan karakterler ya etkisiz hale getirilmislerdir, ya
cezalandirilmislardir ya da hi¢ degilse ders verilmistir. Ttim bu sonlar ¢ocugun duygu diinyasina zarar
vermeyecek dozda yapilmistir.

Sonug olarak ¢ocuk oyunu yazini, yetiskinlere yonelik oyun yazininda oldugu gibi ayni temel
mekanizmalara ihtiya¢ duymakla birlikte, cocuklara yoneltilen icerikler kavrayis ve duygusal 6zellikleri g6z
ontinde bulundurularak ayarlanmaktadir. Cocuklar, mecrast ne olursa olsun kendilerine sunulan
karakterleri rol model olarak alma egilimindedirler. Izleyici cocuklarmn diinya goriislerini sekillendiren
protagonist ve antagonist karakterlerin sunduklari rol modellerini ayristirip, birlestirmekten, kazanimlarin
ve kayiplarini, kendilerini bekleyen sonu gostermekten sorumlu olan yazardir.
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