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KOSTUM TASARIMCISININ DRAMATURGIK CALISMASINDAN SONRA
KARAKTER ESKIZLERININ OLUSUMU

Selda KULLUK YERDELEN*

M THE FORMATION OF CHARACTER SKETCHES FOLLOWING THE DRAMATURGI-—|
CAL STUDY OF COSTUME DESIGNER
Amongst the visual components that contribute to the dramatical action of a play, costume is the fore-
most.Costume designers know that when an actor walks onto the stage for the first time , the audiences
feelings about the character will, to a great extent, be based on the information that guides all first
impressions. For that end, at once, the play should be interpreted with a fresh point of view following a
sound dramaturgical analysis, to say, what means the dramaturgical structure of the play should be
expressed by using form, colour and frame. N

Anabtar Kelimeler : Kostiim Tasanmu, Dramaturjik Calisma, Karakter
Key Words : Costumne Designing, Dramaturgical Study, Character

GiRis

Bir gosteri icindeki yarati eylemine katilan tiim sanatgilar sahneleme denen dramatik
eylemin resmini gizerler. Bu resmin iginde jestlerin, hareketlerin ve tavirlarin bitiintiyle ses-
lerin sessizliklerin, fizyonomilerin uyumu yatar, Gosteriyi tasarlayan, diizenleyen, 6zgiil bir
siizgegten gegiren, tek bir diisiinceden kaynagini alan sahne gésteriminin biitlinliigli sahneleme
olarak karsimuza ¢ikar. Yonetmen, oyun kisileri arasindaki bu bagi; karsilikli duyarhilifn,
iligkilerin gizemli bagntisim kesfederek egemen olmasum saglar' Dekor, kostiim, 151k ve
aksesuar gibi biitlin gbrsel sahne araglariyla oyuncunun jestleri,bedeni hareketleri gibi oyuna
iligkin araglar yonetmen tarafindan kullamilacaktir. Oyun metni, oyuncularin bedenlerine, ses-
lerine, ruhsal durumlarina, 151k - ses planlarina, sahnedeki dekor, kostiim ve aksesuarin kul-
laniligina gore anlam kazanir. Boyle bir metin temsil edilerek canlandinlmis olur. Metin, yeni
bir ekip ., yent bir ruhla sahnede tekrar hayat bulacaktir.

Sahneleme agamasina gelen oyun metninin yaratiya katilanlar tarafindan ¢dziimlenmesi, en
dogru iletiyi seyirciye ulagtirmak agisindan dnem tagimaktadir. Yonetmenin sectigi dramaturg,
metni ilk okuyan ve inceleyen kigidir. Oyuno her yoniiyle inceleyip agimladiktan sonra
diisiince dizgesini saptar. Bu diigiince dizgesini herkesin anlayabilecegi bir bigimde tiyatro
diline aktarir. Aym zamanda yazim dilinin sahne diline déniigsmesine yardime1 olabilecek belge,
fotograf, video kaset vb. aragtirmalan da yiirtitiir.?

Dramaturg, ¢zellikle oyunun mesaj, tema ve vapisal biitlinliigiiniin saglanmasi ile bilimsel
ve nesnel bir ¢izgi olusturma duyarlilifina sahip olmalidir. Hem aragtirma hem de ¢oziim-
lemede yonetmene yeni bir kapi agtiktan sonra buna yonetmen gesitli budama ya da eklemeler
yapip sahnelemeyle ilgili uygulamalara ydnelecektir. Boylece dramaturg, uygulamanin akilca ,
nesnel ve bilimsel yanlarini belirginlestirip geriye kalan yaraticibk yanini da ydnetmene biraka-
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caktir. Tim bu galigmalar1 yOnetmenle paylastiktan sonra dekor, kostim, 151k - efekt
tasarimeilan ve varsa besteci ile bir araya geldikleri toplantilarda sahnelenecek oyun, her
yOniiyle irdelenir. Tek tek ele alinan, her sahnenin igine igleyen anlam ve diigiinceler sapta-
narak bu yorum-metin ¢aligmasi tamamlanir. Metin incelenmesi tamamlaninca yerini sahneye
aktarim siirecine birakr.

Dramaturgun ¢agdag tiyatroda metne yOneliminin &nemi kabul edilmigtir. Dramaturgun
yoneliminin yamnda gosterinin sahnelenmesinde ver alan tasanmcilar tarafindan metnin irde-
lenmesi biiyiik énem taswr. Oyun metninin kostiim tasanimcis: tarafindan okunduktan sonra hem
diisiinse] hem de duyumsal agidan alimlanmast dogru bir kostiim tasanmu igin ilk kogullardan
birisidir. Oz ve bicim acisindan bir tiyatro yapitiu kolayhikla anlayabilecek diizeyde olmasi
gereken kostiim tasarumcisi, bir yapitin dilini, dramaturgik yapisimi inceleyerek igerdikleri
anlamlar1 kolayca cikartabilmelidir. Bu anlamlan da hem yazily hem de sozlii bir gekilde
aktararak kendi dramaturgik ¢alismasim olugturmahdir.

Tasanimci, boyle bir galismayla olugturdugu taslak ve eskizlerde kafasinda yarattifi karak-
teri daha etkili nasil anlatacagim géstermis olur. Cizmeye bagladif1 eskizlerle artik oyun karak-
terlerinin yorumuna baglamugtir.

Karakter kostiimii, karakterin séylediklerinden ve yaptiklarindan onun hakkinda sdylenen-
lere dogru geligir. Bu, yazann sahne i¢inde kostiim igin belirttigi noktalar ve ydnetmenin oyuna
yaklagimina bagl olarak degigebilir. Tipki insanlann giinlik yagamda onlan etkileyen olaylara
gore giyindikleri gibi, oyundaki karakter de metnin etkilerini yansitacak sekilde giyinir. Bazen
karakterler metinde yeterince iyi tasvir edilmemis ve iki boyutlu kalmis olabilir ama temel
karakterler, gii¢ algilanan yanlarimi giydikleriyle belli etmelidirler.

Karakter kostiimiinde, renklerle ruh halini ve iislubunu, kumagla ekonomik statiisiinii, stille
meslegi ve milliyeti gibi bir ¢ok diigiinceyi yansitir.” Kostiim, karakterin tiim bu dzelliklerinin
uyumlu ve inandirici birlesiminden dogar. Kostiim tasarimcist, oyuncuya verecegi giysilerin her
parcasimi karakterin bir yoniiniin alum ¢izecek gekilde yorumlamas: gerektiini bilmelidir.
Eskize gizecegi her kostiim pargasinda tasarumci, karakterin bazi yonlerini vurgulamas: igin
sahnede oyuncuya nasit yardim edecegini sormalidir. Bu nedenledir ki kostiim tasarimcisinin
oncelikli amaci, seyircinin karakteri dogru algilamasina yardim eden kostiimler yaratmakir.
Yonetmenin, karaktere hi¢ uygun olmayan bir aksesuarn kullandirmakta 1srar etmesi dogru
degildir. Ornegin,oyundaki bir kiginin yagh bir karaktere igligiltuli yada renkli bir sal hediye
etmesinde yonetmen israrct olabilir. Sal, belki de sahnenin havasiyla, olayin dramatik
ihtivaglanyla yada karakterin kigilifini yansitan gosterge ile ilgili bir aksesuar degildir.
Yonetmenin, karakterin iizerinde goriilecek giysiyle ilgili entelektiiel sebepleri olabilir; ama
unutulmamalidir ki seyirci bu sebepleri bilmeksizin kostiimii gérecektir. Onemli olan, o karak-
terin dramatik yapisiyla ilgili anlamlann kostiime dogru bir gekilde yiiklenmis olmasidir.

Tasarimci, bir yandan karakterin oyundaki bir ¢ok diigiinceyi yansitmasiyla ilgilenirken
diger taraftan oyunculan -iyi tamiyarak ve sahne {izerinde kostiimii nasil tasidiklanim bilerek
karakterleri daha dogru yorumlayacaktir. Efer yasgh bir oyuncu daha gen¢ bir rol
canlandirtyorsa yada rol, yakigtkli goriinmeyi gerektiriyorsa, tasarimci onlarnn fiziksel
goriiniiglerinde istenmeyen noktalan kapatmak, iyi noktalar vurgulamak i¢in fazladan bir ¢aba
gostermek zorundadir. Bu durumda tasanumcimn oyuncularla goriigmeler ve ¢aligmalar yapmasi
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gerekebilir. Hangi oyuncu rolil oynarsa oynasin, tasarimet, kostiim karakterizasyonunu yapmak
i¢in igten diga dogru da g¢alisabilir. Kostiimiin altindaki viicudu ¢ozdiikten sonra dénemin
¢izgisini dogru bir sekilde uygularsa bagariya ulasabilir. Dénem kiyafetlerinde giyilen ig giysi-
lerin ve her parganin goriiniigii yada cazibesi degil, her birinin fonksiyonu ve karaktere kata-
cag1 anlam arastinilmalidir ki tasanimer karakteri bagka bir vizyondan gostersin ve yeni bir
pencere agabilsin. Kostiimiin altindan giyilen her tiirlii i¢ giysi bir fonksiyon yiiklenirken onlar
kadar 6nemli olan ve kostiimlerin gorsel degerini iist diizeylere gikartan yardimer bir 6ge de
aksesuarlardur. :

Karakteri olugtururken, kostiim tasarlanirken silueti ortaya ¢ikarmak i¢in aksesuarlar da etk-
ilidir. Oyuncular tarafindan sahnede taginan peruk, sapka, miicevher, baston, ayakkabi, maske,
eldiven, ¢anta ve daha pek gok parga aksesuar olarak degerlendirilirhepsi de kostiimiin tamam-
layicis: gorevind listlenmistir. Aksesuarlarda yada kumasgin {istiinde kullanilan biitiin siislemeler
ve bezemelerin kostiimiin dogasinda olan temel karakter g¢izgisinde bir yansimasi olmasi
gerekir. Karakter ¢izgisiyle anlatilmak istenen, oyundaki bir karakterin énemi, kisilifin durugun
ve saglamhig... gibi 6zelliklerdir. Bir karakter gelistirildiginde eger hastalik, yara, yashlik gibi
fiziksel bir degisikligi nzun siire tagimasi gerekmiyorsa, tasanmel oyundaki aksiyona uyan
miktarda kostiim degisikli3i yoluna gider. Ancak ¢ok degisiklik yapilmasi, oyunun baginda
kurulmus olan fiziksel kisilestirme etkisini zayiflatabilir. Bunun igin, karakteri dogru
tanimlayict kostiim degisikligi yapilirsa, oyuncu, kostiim ve durum hep birlikte uyum i¢inde
olursa salondaki seyirciyi etkilemesi kagimlmaz olur.

Kostiim tasanmeis:, oyun igin gesitli diigiinceler iirétirken aymi zamanda oyunun tiim
kostlim goriiniiglerini bir arada tutacak bir plan iizerinde ¢alisir. Hem dil hem de sahnedeki
diger gorsel elemanlarin igerifini zenginlestiren bir diinyay1 yaratma gabasi asil sorundur. Bu
da tasanmcinin stil problemi olarak adlandirihr. Kostiimleri yaratma asamasinda, kostiim
tasartmcisinin atacagl ilk adim, oyunun olaylar dizisindeki tarithsel dénemini ve estetik stilini
belirlemek olacaktir. Oyunda kullanmilan tiim giysilerde kostiim biitiinliigii amaci goz 6niinde
bulundurulur. .

Estetik stili belirlerken dncelikle giysinin ait oldugu bazi dénemlerin karakteristik ozellik-
leri iyice kavranir. Ornegin bunlar ge¢ XIX. Yiizyiln koyun budu kollan, savas déneminin
igine ¢ember gecirilmis etekleri, Elizabeth déneminin ¢ene hizasindaki ruff yakalan gibi baz
detaylart igerebilir.* Dénemsel &zelliklerin kavranmasindan sonra ncelikli karar, kullanilacak
‘gercekligin veya stilizasyonun dcrecesinin belirlenmesidir. Bazi oyunlar zamamin gercekgi
kostiimierini tasarlamak gerektirirken, bazilart da oyunun akisina, anlatimina bagh olarak cesitli
derecede stilizasyona gereksinim duyabilir. S6ziini ettifimiz bu gerceklik yada stilizasyon
dereceleri anlatimla birlikte oyunun dilinde de belirebilir. Siirsel bir oyunun genel dogasi geregi
karakterlerin kostiimleri de bu siirsellikten payini alarak tasarlanir. Tasarimerya ilging firsatlar
sunan Shakespeare’ in diline baktifimzda olagandisi bir diinya yarattifi gériiliic. Oyunlarinda
dzenle segtifi kelimelerin iginde kostiimle, dekorla, genel atmosferle, oyuncunun psikolojisi ve
yonelisivle ilgili pek ¢ok ipucu yakalanabilir. Oyunlar, bu detaylar g6z oniinde tatularak
tasanimcilar tarafindan ¢oziimlenirse, anlam bakimindan ¢ok zengin bir diilnya varatilabilir.

Shakespeare oyunlar, diinyada gesitli iilkelerde, degisik zamanlarda, farkli yonetmenler ve
tasanimeilar tarafindan gesitli stillerde yeniden yorumlanmustir. Ornegin, en ¢ok sahnelenen
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Romeo ve Juliet oyununda Juliet’e giydirilen kostiimlerin rengi, farklh tasarimecilarin
yaratiminda ve bakig acilanyla bir ¢ok kez yeniden tasarlanmustir. 1976 yilinda Stratford upon-
Avon’daki Shakespeare Memorial Theatre’daki yorumda, Juliet’e Italyan Rénesans tarzi,
beyaz zemin izerine altin samisi jakarli dokumarun tasarlandigy bir elbise giydirilmigtir. Altin
saris1 rengi, Italya’min giineg 15181 sicaklign hissini uyandirmakta ve igindeki hararetli, cezbedici
kisilifi yansitmaktadir. El degmemisligin sembolii olan beyazla birlegince, altin saris1 rengi
agik, mutlu ve.masum bir kizi ifade etmigtir. Yine aymi donemde Minneapolis’te Guthrie
Theatre’daki sahnelenigte yenilik¢l bir tarzda Romeo ve Juliet yaratilir. Tasanmci Dunya
Ramicova, Juliet’i giincel kiyafetlerle giydirir. Kostlimiine siyah kemerin ilave edildigi final
sahnesine kadar, hemen hemen her kiyafetinde sadece beyaz segilerek masumlugu vurgu-
lanmugtir. Juliet’in siyah kemerini tuttugn anda Romeo, siyah bir yelek giymistir. Romeo’nun
arkadaglarina dar kot ve tigbrtler giydirilirken, yagsca daha biiylik olanlara o dénemdeki
kostiimlerle harmanlanmis giysiler giydirilmigtir. Bu kostiimler, karakter lizerinde ¢agdaglik
ve duyarlik hissinin uyanmasina katkida bulunmugtur.

Kostiimler, donemi yansitsin yada yansitmasin, tarz biitiinliigiini tagimahidir. Sanatg1, oyun-
daki dramatik anlatimi kostiimlerde olusturmak icin yarattif1 stilde yeni bir bakis agis1 getir-
digini yada yeni bir pencere a¢ip yorumlama yaptifini seyirciye yansitmalidir.

Doénemin duygulan, tiim uguk elemanlari, istisnalari 6ne cikararak degil, en tipik ve
aciklayict gizgiler secilerek yakalanmalidir. Sec¢ilen dénemin ana ¢izgileri, detaylan oyun igin
uygun goriilebilir ama o ¢izginin de tasarimc: tarafindan yorumlanmasi onun yaratici zekasini
yansitr, Siluette ele alinan detaylandirma biitiin kostim yorumunda onemli bir ifade glicline
sahiptir. Kullanilan detaylar oyun genelindeki kostlimlerin tiimiine yansitma yoluna gidilir.
Tasanimct kullandigi detaylari azaltip stilize ederek kostiime, dikkat ¢ekecek bir goriiniim
kazandirmasinin yaninda renklerin etkilerinden yararlanir. Kostiim tasarimeisinin karakter yoru-
munda renk kullaniminin 8nemi biiyiiktiir . Cilinkii seyirci, tasarimeinin kullandi renkler yoluy-
la karakterleri tanir, ruhsal durumunu anlar, aralarindaki iligkileri ¢ézer, sosyal gruplan ayirt
eder.

Bir gosteriyi izlemek igin koltugunda oturan seyirci kitlesi, &ncelikle sahneye vuran
1siklann ortaya gikardig: renklere tepki verir. Bu tepkilerle birlikte, gekillerin ve kumaglarin
algilanmasiyla ilgili tepkiler agifa ¢ikar, Bu durum, tasanmun gerekli bir boliimii olan rengin
etkinligi igin tasarimeimn renk kullanimina hakim olmasim gerektirir. Rengin bu énemi rengi ve
renk kontroliinii -bir kostiimde ve sahnedeki kostiimler arasindaki renk iligkilerinde- gli¢lii bir
biitiinliik duygusu kazandirmak ve ana karakterlerin gelistirilmesini giiclendirmek icin kul-
lanilacak en &nemli ara¢ yapar.

Kostlim tasanimeist, oyunun ruhuna en uygun renkleri, oyundaki karakterlere yaratici bir
sekilde katabilir yada karakterlere gére degisiklikler gelistirebilir. Hem dekorator hem de
kostiim tasarimcisi renkle caligmadan 6nce renk kuramuini iyi bilirse bu hayal giiciinii engelle-
mez, aksine, tasarimelya kumag lizerindeki renk efektlerine dair hakimiyet verir.

Renk kurammda dfrenilmesi gereken ilk sey, rengin nitelifidir. Rengin renk, deger,
yogunluk olmak iizere ii¢ nitelifi vardir. Gines igmnlari liggen prizmadan gegtiginde, gok
kusagindaki gibi, goz tarafindan ayirt edilebilen renklere ayrnlir. Kumaglar da diger objeler gibi
renk barindirmazlar; 1ginlann bir kasmini yutar, belirli dalga boyunda olan digerlerini yansitirlar.
Belirli nesnelere ait belirli dalga boylarindaki renklerin isimlendirilmesi hem psikolojik hem
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de fizikseldir.® Tasarimer bu isimlendirmeleri kullanarak oyundaki her karakter yada tipin ister
tek bagina isterse grup icindeki psikolojik ve fiziksel 6zelliklerinin altinin ¢izer. Rengin ana
renkleri, tamamlayici, kontrast, karigik, ikincil renkleri...gibi cesitli kombinasyonlarint
tasariminda bir amaca hizmet i¢in kullamir. Hatta rengin tamamlayicilarindan yola ¢ikarak
kostiimde kullanilan renklerle bir grup igindeki aymi diisiinceye sahip oyunculann belirlen-
mesini saglar.

Deger, bir rengin agikhik (aydinlik) yada koyuluk (karanlik) deferidir. Agiklik yada koyuluk
temel renkle karigtinilan beyaz ve siyahin miktarina gore elde edilir. Yiiksek aydinlik rengine tint
(hafif renk), diisiik aydinlik renge yada karanlik renge golge denir.” Acikhk ve koyulukla
yapiian oynamalarda karakterin kisiligindeki duygusal defigsimler gosterilir. Agik renkli
kostiimler giydigi sahnelerde karakter neseliyken karamsarhiga, gerilime dogru gidisi ise ren-
kler koyulastirilarak verilebilir.

Bir rengin doygunlugu yada yogunlugu safligiyla belirlenir. Eger bir renk safsa ve tam par-
laklig1 varsa tam yogunlugu var denir. Bir renk baska bir renkle kangtinlirsa yada beyaz ve
siyahla grilestirilirse yogunlugunu kaybeder. Rengin degeri acik yada golgeye dogru beyaz
vada siyah eklenerek degistirilirse, rengin yogunlugu da degismis olur® . Kostiim tasanmcisinin
ana karakter lizerinde kullandif acik pembe bir gémlegi, oyun ilerledikce ve karakterin gerili-
mi fazlalagtik¢a rengi koyulastirarak, yogunlastirarak siyaha bakan koyu bordoya doniistiirme-
siyle ruh hali iligkilendirilebilir. Sahne kostiimii i¢in renk se¢imi konusunda tasarimci, ister
gliclii ana renkleri, ister notr ikincil renkleri kullaniyor olsun, o oyun igin dogru olan bir
biitiinsellik ve birligi yakalamalidir.

Bir kostiim tasanimcisi i¢in gereken temel unsurlarm basinda, renk iizerinde keskin bir
duygu sahibi olmasi gelir. Tasarimei, renk, defer ve yogunluk kogullanna gore yaptigi renk
planlarini insanlanin ¢agnsim ve dnyargilanna uydurmaya g¢alisir. Bunu yaparken de kendi
onyargilarimin farkinda olacak duruma gelmelidirler. Bir bagka geligtirmesi gereken 6zelligi de,
hareketle renk duygusunu gelistirmesidir. Dekoratdr renk hareketlerini yada degisimlerini
sahne tizerindeki 1siklamayla goriirken, kostiim tasanimcisi da her yeni gruplamada, her kiigiik
gegiste yada biiylik jestte parlayan. hareket eden tlim renk paletini gdzlemek durumundadir.
Kagit iizerindeki hareketsiz kostlimiine renk eklemeden Once tasanimci, dekoratdriin yaptifin
Glgekli maket iginde renkli kumas pargalarimi denemelidir. Sahneler arasi yada perdeler
arasinda kostiim degisimlerini, dekorun dniinde sahnede olugacak tiim renkleri dekoratérle bir
araya gelerek caligma yapilir. Bu ¢ahgma, hareket halindeki renk paleti konusunda genel
provadan once ¢ok ge¢ kalmadan net bir fikir elde edinmesine yararh olur.

Kostiim tasarimcisi renk planini gelistirmek, renk gruplarin ayirmak igin ii¢ yoldan hareket
ederek kendine bir yontem bulabilir. i1k 6nce metnin gerektirdiklerini saptamak yoluna gide-
bilir. Bir sahne yada bir zaman dilimi degigimi renk degisikligi gerektirebilir yada belki bir ana
karakter belli bir renkte giyinirken ¢evresinde onu desteckleyenler de buna yakin tonlar giye-
bilirler, Oyundaki karakterlerin sinifsal farkliliklart da renkle belirtilebilir. Bu, metinde
yazmuyor bile olsa aristokratlari, orta siuf ve hizmetgilerden ayiran renklerin bulunmasi metnin
ivi bir analiziyle miimkiindiir.

Renk planlamasinin ikinei yontemi, “blytik sahne” yaklasimidir. Tasarimer dnce en dnemli
sahne icin renk ¢aligmalar1 yapar ve sonra ileriye geriye dogru gidip Snembki sahnede
goriilmeyen karakterler ve daha kiigiik sahneler iizerinde ¢alisabilir. Anderson bu yéntemle

6- Bkz., Douglas RUSSEL, Theatrical Style- A Visiul Approach te The Theatre, Myfield Publishing Compuny, A B.D.. 1976, 5.68.
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ilgili su drnegi verir:

Hamlet’ teki doruk sahne, kapan sahnesidir. Eger tasarimer, bu sahnedeki anahiar karak-
terler icin uygun renk tmgesini, cevresindekiler icin uygun renk dagilimiyla birlikte elde eder-
se biitiin prodiiksiyon icin vapilan renk semasimu dnceki ve sonraki sahnelerdeki kiiciik
degisikliklerle halletmiy olur?

Kostlim tasarimcisi i¢in daha énce de deginildigi gibi aragtirma béliimiinde yararlandif her-
hangi bir fresk, fotograf vada tablodaki renkler bir ¢ikig noktasi, oyunun tamamindaki rub hali-
ni yakalayan bir ipucunu olugturur.

1961 Oregon Shakespeare Festivali'ndeki prodiiksiyonda kapan sahnesi igin yapilan renk
gemasi, iinlii El Greco’'nun resmi “Kont Orgaz’'in Gomiiliigii” esas alinarak yapilmighr.
Resimde anlanct olan siyah giyinmis ¢ocuk Hamlet, Kont'un bedeni arkasindaki soylular
saraylilar, altin ve kirmizi citbbeleri igindeki rahipler Claudius ve Gertrude, cennetten renkler
Polonius, Ophelia, Rosencraniz ve Guildernstern. Bdylece bu sahneler icin renk plam
hazirlanmg oldu. Onceki sahnelerde Claudius ve Gertrude dar, sivah kapitone kostiimler giy-
diler ve birkag miicevher takniar, kapan sahnesinde saray giysisini eklediler, sonraki sahnel-
erde de uzun ciippelerini givdiler. Degisiklikler en az tutuldu ve El Greco ' nun resmindeki renk
semast oyunun biitiiniinde kullanidi.'?

Renk planlamasindaki dier bir yontem de tasarimci, oyunun ortamindaki duygusal
degisiklikleri yada ana karakterlerin duygusal geligimini irdeler. Bir karakterin fiziksel, ruhsal
gelisimlerini yansitan renklerde kostiimlerin se¢ilmesiyle, yan karakterlerde kullanilacak renk-
lerin gruplandinldig: bir ¢aligma da yapilabilir. Bununla ilgili rnegi de yine Shakespeare’ in
“II. Richard” oyunundan verebiliriz. Bilindigi gibi oyunda Richard, ilk sahnelerde giiciin
dorugundayken son sahnelerde bu giiciin tamamen yitirilisine tanik oluruz. Richard’in kostiim
depisikligi de, ilk sahnelerdeki gosterigli renklerden basit, nétr, bulanik renklere dogru olabilir.
Oliim sahnesinde kétii bir kumastan siyah renkli bir kostiim giydirilebilir. Oyunda yan karak-
ter olan Bolingbroke’un kostiim degigikligi ise koyu, kasvetli renklerden oyunun sonunda
kraliyet renkierine dogru tasarlanabilir.

Renk planlama problemlenni ¢ézme konusundaki yontemler tasanmeidan tasarnmciya
farkliliklar gosterebilir. Bunun igin bir tek ¢n iyi yol yoktur diyerek her tasarmncinin kendi
kisisel yontemnini izledifi de bir gercektir. Tasarimet bir oyundaki renkieri belirlerken, rengin
dokudan yada renkli yiizey tarafindan yansitilma yada emilmesinden ayn diigiintilemeyecegini
aklindan ¢ikarmamahdir.

Kostlim tasarimcisi, karakterin yansitilmasinda kumagi farkli dokularda kullanarak seyirciyi
etkileme yoluna gider. Kostiim igin segilen kumag tiirleri, tiim tasarim plannin tamamlayici
unsurlan olarak goriiliir. Tipki sahne dekorunda oldugu gibi kostiimlerde de her gegit kumag
vada malzemeden yararlanilabilir. Malzemelerin kostiim yapirmina uygun olup olmadifina karar
vermek igin sahnede yapilan tasanmu yansitacak sekilde iyi goriintli verip vermedigini ve oyun-
cunun o kumag i¢inde roliiniin gerektirdigi hareketleri rahatga yapip yapmadigini 6ncelikle
belirlemek gerekir.

Her kumas cesidinin ve degerinin kendine has bazi 6zellikleri vardir. Kiviimlar meydana
getirildiginde sert ve koseli sekiller olugturan burusuk ve sert kumaslar oldugu gibi, kivrimlar
yapildiginda diiz ve yumusacik kavisler halinde dokiilen yumusak ve gevgek bagka kumaglar
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da vardir. Kostiim tasanimesst taslakta ya da tamamlanmug eskizinde hedeflenen gérsel etkiyi
uyandirmaya yarayacak en uygun kumast yada malzemeyi secmek zorundadir."

Kostim tasarimcist belirli bir ddnem oyununun kumasglarim segerken o dénemde kullanilan
kumaslar segerse gerceklik ve dogallifi yakalamig olur. Dénemi tamimlamayan yada yaygin
olmayan kumaglar kullanilirsa stilizasyona dogru bir adim atilmig olur. Ornegin, XIII. yiizy1l
i¢in yapilan kostiim tasarimlarinda ¢izgi degistirilmis de olsa, yiin kullanilarak yapilan kostiim-
ler, aym tasarimda sifondan yapiimis bir kostiime gére seyirciye daha gercekg¢i gorlinecek ve
tasarimel, donemin dokusunu yakalamig olacaktir. Pamuklu kumagtan yapumis Kralige
Elizabeth’in kostiimleri, Ingiliz Ronesans donemi salon dekorunda oynayan oyuncuyu
seyircinin gozlinde tamamlamanug olur.

Tasarimci, tasarim fikrini en iyi sekilde tamamlayacak kumag secimlerini bilerek ve oyunun
ihtivaclarim1 karsilayacak kadar gegitlendirerek kostlimiin bagarisini olusturmalidir. Bu
cesitlendirmeyi yaparken kesinlikle kostiimlerin biitlinliigiinii bozmamahdir. Kendini en iyi
canli, parlak pamukluyla ifade edebilecek bir oyunda ipek elbiseler giydirilmis oyunculatin
dolagmasi goze batacaktir. Bu ylizden dokulu kumaglar yerine diiz kumaglar yada yumusak
kumaslar veya bunlarin kombinasyonlarimi kullanmahdir. Tiim bu dokulan kullanirken gorsel
dengeyle ilgilenmelidir. Sahnedeki tiim karakterler diiz kumastan yapilmig kostiimler giyerken
, bir karakter yogun dokulu bir kostiim giviyorsa bu tek kisive, sahnenin genelinde gisterilmesi
gerekenden daha fazla dikkat ¢cekilecektir.

Kostiim tasartmcist bir oyunda dokuma ve kumag imaji olugturmaya yardimer olmak icin bir
kumag plani yaratmahdir. Bir oyun i¢in bu pargalari, dogru dengeye ulagana kadar secip diizen-
lemelidir.. Kumag plan1 yada kolaji yonetmenle yapilan gorlismede de yardimci olacaktur.
Ciinkil yonetmen, kumagi gérecek , dokunacak, biiyiik alanlar icin drapeleri yada nasil otura-
cagini tahmin etmese bile dokuma konusunda tepkilerini ortaya koyabilecektir. Bu aym zaman-
da tasanime1 ve yonetmene, oyunda kullanacaklart kumaglarin yaratmasm istedikleri duyguyu
aciklamaya da yardim edecektir.

Ovunun hafif, yumugak, akict, drapeli, transparan efektin kullanilabilece§i “Pelleas ve
Melisandre” gibi izlenimci bir parcast var mudwr? Yada “Macbeth’”de kullamlabilecek agrr,
donuk yiizeyli,heykelsi kivrimlara sahip mi olmas: gerekir? Kumag, 15181 yansuan, “Skandal
Okulu” benzeri oyunlar ve 18. viizyil tablolarindaki tafta ve saten gibi sert, gevrek, parlak ve
agrwr nitelikte mi olmalidr? Yoksa derin, kalin, agw, narin, emici nitelikteki kadife dzellikleri
taswyan kumaglar en kullanimaldr? 7

Yonetmene kumag pargalari gdsterilerek ve dikkatli sorular sorularak, genelde yonetmenin
kumag ve doku konusunda ne diigiindiigii ve ne istedifi net olarak anlasilabilir. Daha sonra
tasarimel, 151k altinda kendi calismalariyla kumagin nasd bir goriintii verecegini ydnetmenle ve
1sik tasarmeisiyla tartigabilir. Boylece tasarimer temel bir tasar geligtirmeden &nce diger
sanat¢ilarla 6n gorigmeler yaparsa 151k ve sahne geneliyle uyumlu bir kestiim tasarim yapmig
olur. Tasarimer igin i¢inde yogunlastikca dnceden belirtilmemis yeni diigiineeler ve ¢oziimler
ortaya ¢iksa bile ana ¢izgilerde anlasilmigtir. Tasarim asamasinda kurulan iletisimle diigiincel-
er gelistirilip tartigilabilmelidir. Karakterlerin kumag dokularinin sahne gerisi ve sahnede otur-
dugu ve kullandif1 dekor elemanlariyla birlikte olugturdugu gorilintisiine dikkat edilmelidir.
Ciinkii ilk kostiim provasi, ana karakterin en sevdifi sandalyede otururken goriinmedigini
kesfetmek icin dogru bir zaman degildir. Yeni bir kostiim yada 151k diizenlemesi yapmak igin
¢ok gec kalinmug olabilir. Bunu engellemek igin yapilmas: gereken en dogru gey tasarimcilar

11- Bkz., Michael GILETTE, Thearical Design and Production, Mayfield Publishing Compuny, California, 1987, 5.358-359.
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arasinda birbirlerini gelistiren diyalogun kurulmasidir,

Kurulacak dialoglardan biri de oyuncunun genel goriintiisii yaratilirken makyapn katkisiyla
ilgili olmalidir. Kot bir makyaj kostiimiin olumlu etkilerini hemen yok edebilir. Bag gonintiisii
tasarimci igin hayati énem tagidigindan kostiimiin bagaris: yada bagansizhifl oyuncunun yiiz
goriintiistine de baghdir. Makyaj sekli, seyirciye, karakterin vasi, saghk durumu ve hayatiyla
ilgili temel ipuglanni verir.

Sahne makyaji, oyuncunun igine girdigi karakterin gorintiisiini pekigtirir. Baz1 oyunlarda
oyuncular oynadiklar: karakterlerin yiiz 6zelliklerini tasimazlar. Cyrano roliinde oynayan her
oyuncunun uzun bir burnu olmayabilir. Bu sorunu makyaj, oyuncularn gériintiilerini degistir-
erek ¢ozer. Nose putty yardimuyla Cyrano gibi biiyiikk ve uzun bir burna sahip olundugu gibi
geng yiizler oldugundan daha yash, yaglilar daba genc, giizel viizler ¢irkin, piirizsiiz ciltler
lekeli ve sivilceli hale getirilebilir. Makyajin oyuncunun adeta viiziindeki bir giysi gibi
oldugunu ve onu tasiyanin ruhunu da anlamamiza yaradifim sOyleyen Patrice Pavis makyajin
onemini soyle anlatir:

Tivatroda, her sey makyajdir ve hatta dalaveredir. Yiiz ve beden, sanki kendilerini daha ivi
bir bedele satmak icin her zaman bir seyler saklar. Oysa makyaj, maskin, giysinin vada
aksesuarin olabildigi gibi bedenin bir yayilim: degildir. Ustelik bir ‘beden teknigi’, 'insanlarin
bedenlerini kullanabilme yolu’ da degildir. O daha ¢ok yiize yapigan bir siizgeg, ince bir deri,
bir ince geperdir: Hichir sey oyuncuya ondan daha yakin degildir, hichir ey oyuncuya bu ince
zar kadar yardimcr olmaz, onun kadar oyuncuyu ele vermez. ¥

Sahnedeki ovyuncunun sesi, yiiz ifadesi, bedensel devinimi, makyaj ve kostiim gibi
gistergeleri birbiriyle etkilesime girmektedir. Kostiim, oyuncunun bedensel devinimlerini etk-
ilerken, makyaj da yiiz ifadesini etkilemektedir. Oyuncu ve seyirci arasinda kurulan iletisimde
gorselligin &n planda oldugunu diigiinirsek oyuncunun ne séyledigini anlamasi i¢in seyircinin
onun yiiziindeki ifadeyi okuyabilmesi gerckir. Makyajin en 6nemli gbrevlerinden biri, oyuncu-
nun yiiz ifadelerini arttirmak ve goriiniir kilinaktir. Boylece hem kostim hem de makyaj
tasarmmeinin yaratmak istedigi genel karakter goriintiisiinii etkileyerek yoruma da katkida bulu-
nacaktir.

Sonug olarak, sahne ve kostiim, oyunun dinamik ruhunun gérsel bir ifadesidir. Oyun iler-
lerken bu ikili dramatik aksiyonu aydinlatir ve ayni zamanda yerlestirir. Tek bir kostiim pargasi
bile seyirciye bir karakter hakkinda dialogda cldugundan daba fazla bilgi vererek aksiyonun
giiglenmesini de saglar. Kostiimler, aksivonun merkezi olan oyuncular tarafindan givildik-
lerinde goérsel sahnenin en gii¢lii unsurlaridir. Cagdag tiyatroda, kostiim tasariminin
olugmasindaki hazirlayici siireglerin her asamasinda voruma katkisi olan galigmalar sahne
kostiimlerinin estetik uyumunu etkileyecektir. Bu bilingle, her tasarimcinin yeni bir kostiim
tasarimu galigmasinda bu siiregleri viirlitmesi gerekmektedir. Boylece ister tarihsel oyun olsun
ister cagdag olsun, bir oyunda kendi yorumunu olugturmasim saglayacaktir.

13, Bkz. PAVIS, A ge., 5211
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