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0z

Radyo oyunlari, kiiltiirel katkilart dolayistyla énemli bir tiirdiir. Tiirkiye'de bu tiir igin ¢esitli isimler
kullanilmistir. Ancak bu tiir icin kesin bir isim tanimlamast yapilamamigtir. Pek ¢ok yazar ve sair
bu tiirde eserler meydana getirmigstir. Bunlardan biri de Cahit Zarifoglu'dur. Cahit Zarifoglu, adini
siir tiirtinde duyurmus bir sairdir. Sairliginin yaninda radyo oyunlart da bir o kadar dikkate
degerdir. Zarifoglu'nun radyo oyunlari, hedef kitle olarak cogunlukla ¢ocuklari esas almigtir. Cahit
Zarifoglu'nun radyo oyunlarint belirli bir fikri kazandirmak igin kaleme aldigi diistintilmektedir. Bu
calismada, Zarifoglu'nun Radyo Oyunlar isimli kitabinda yer alan “Deve Ile Ucuc Bécegi”, “Circir
Bécegi Ile Kaplumbaga”, “Visne Recelli Ekmek”, “Yiizen Fil”, “Aslan Ile Esek” ve “Katiraslan” isimli
radyo oyunlart yapi ve tema baglaminda incelenmeye calisiimaktadir. Radyo oyunlarina dair
miistakil bir inceleme dOrnegi olmadigi igin tiyatronun inceleme 6rnegi esas alinip, metinlerin
sagladigi imkanlar dahilinde inceleme yapilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cahit Zarifoglu; radyo oyunu; kurgu; Radyo Oyunlart.

Abstract

Radio plays are an important genre because of their cultural contributions. Various names have
been used for this species in Turkey. However a definite name has not been defined fort his species.
Many writers and poets have created such works. One of them is Cahit Zarioglu. Cahit Zarifoglu is a
poet who made his name known in the genre of poetry. Besides his poetry his radio plays are
equally remarkable. Zarifoglu’s radio plays were mostly based on children as the target audience. It
is thought that Cahit Zarifoglu wrote the radio plays to introduce a certain idea. In this study, Radio
Plays named “Deve Ile Ucug Bécegi”, “Circir Bécegdi Ile Kaplumbaga”, “Visne Recelli Ekmek”, “Yiizen
Fil”, “Aslan Ile Esek” and “Katiraslan in Zarifoglu’s radio plays tried to be examined in the context of
the theme. Since there is no independent examination example of radio plays, examination is made
on the basis of the examination sample of the theater and within the possibilities provided by the
texts.

Keywords: Cahit Zarifoglu, radio play, fiction, Radio Plays
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Giris

Kitle iletisim araclar1 arasinda 6nemli bir yere sahip olan radyo; insanlar1 eglendirmek,
bilgilendirmek, kiiltiir hizmetleri vermek vb. gibi misyonlara sahiptir. Radyo oyunlar1 bu kiiltiir
hizmetlerinin bir iirliniidiir. Radyo oyunu i¢in bir¢ok isim kullanilmistir. Bunlar: “Radyo oyunu,
radyo tiyatrosu, mikrofonda tiyatro, radyofonik piyes, radyofonik oyun” (Arslan, 2010, s. 1)
olarak siralanabilir. “Bunlarin her biri tiiriin pratigini de ifade eden gecerli kullamimlardur.
Ancak yaygin bir kullanima sahip olan ‘radyo tiyatrosu’ gibi bir adlandirmanin kabul edilmesi
miimkiin degildir” (Balik, 2021, s. 12). Bunun sebebi olarak da tiyatronun seyir, seyretme, seyir
yeri gibi anlamlara gelmesi gosterilebilir. TRT de Arkast Yarin isimli radyo oyunlarinin
yayinlandigi bilinmektedir. Ancak radyo oyunu icin kesin bir tanimlama mevcut degildir.
Radyo tiyatrosu isimlendirmesine Zafer Nuri Eraslan da karsi ¢ikmaktadir. Radyo Oyunlar
Uzerine Bir Arastirma (1979) kitabinda bu iki tiir arasindaki farki soyle aciklar: “tiyatro
seyircisiyle bulasabildigi i¢in radyo oyunundan ayrilir” (Eraslan, 1979, s. 7). Eraslan, bu iki
tiiriin birbirinden farkli oldugunu savunur. Biz de bu bilgiler dogrultusunda ¢alismamizda radyo
oyunu adlandirmasini kullanacagiz.

Radyo oyununun dramatize bir yapist vardir. Ancak her dramatize yapiya sahip oyunlar
icin radyo oyunu tanimini kullanmak dogru degildir. Ciinkii radyolarda radyo oyunlari
disindaki metinler i¢in de bu yontem kullanilmaktadir. Aysel Aziz, Radyo Yayinciligr (2002)
adli eserinde dramatize programlar i¢in sunlari sdyler:

“Dramatize program bigimi 6zelligi olan bir izleyici kitlesi ya da herhangi bir konu ile
strlt olmayip, her konu ve her kiimedeki izleyici kitlesi i¢in kullanilabilir bir yapim
bi¢imidir. Dramatize yapim bi¢imini genel hatlari ile tamimlamaya ¢alisirsak, konuyu
icinde gectigi bicimde ya da ge¢mesi istenen, planlanan bicimde oyuncular araciligi ile
vermektir diyebiliriz. Bir baska séyleyisle, mesaj, dogal ortamindaymis gibi belirli
karakterler araciligi ile verilir. Burada, konu yéniinden herhangi bir simirlama
olmamasina karsin, dramatik yapim denildiginde ilk akla gelen oykii, roman, masal gibi
vazin tiirlerinin oyunlastirilmasidir. Bu tiirlerle ilgili drama programlarinin tanimi ise
sovle yapilmaktadir: Diyaloglar seklinde yazilmis, konusmaya dayali, zitliklarin
catismastyla gelisen, icinde olay zenginligi bulunan edebi tiirlerin radyo ve televizyon
tekniginden yararlamilarak seriler, diziler, tek oyunlar, skegler, sinema filmleri,
dramatik belgeseller bicimlerinde radyo ve televizyona uyarlanmasiyla gergeklestirilen
vapitlardir” (Aziz, 2002, s. 188).

Bu baglamda radyo oyununun diger tiirlerden farki; radyo icin kaleme alinmasidir,

diyebiliriz.
Radyo oyunlarinin tiyatrodan belli baslar1 farkliliklar1 ve benzerlikleri vardir. Nese Kars

bu iki tiir arasindaki farkliliklari sdyle siralar: “Tiyatro oyununun, kendi kurallari ve olanaklart
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vardir. Radyo 'nun temeli ise; sestir, mikrofondur. Bu nedenle, tiyatro oyununun aynen alinip
radyoda yayinlanmasi olanaksizdir zaten. Radyo'da tiyatro, dinleyiciye salt seslerle ulagabilen
tivatro oyunudur. Radyo oyunu, radyonun olanaklari ve sunulan icerisinde, radyonun
malzemeleri kullanilarak yazilan ve oynanan ozgiin bir oyun tiiriidiir” (Kars, 1993, s. 275).

Tiyatro tiirlinlin merkezinde seyir hususu yer alirken; radyo oyunlarinda bu husus ses
olarak degerlendirilir. Yine tiyatronun uzama ve zamana bagli oldugu bilinmektedir. Ancak
radyo oyununun boyle bir baglilig1 yoktur. Radyo oyununda ani zaman sigramalar1 ve mekan
degisiklikleri olabilmektedir. Bu da yine ses unsuru ile gergeklestirilmektedir. Mekanin 6nemli
belirleyicilerinden biri miiziktir. Miizik sayesinde dinleyici mekani tasavvur edebilir. Bu da
kullanilan mekan tiiriiniin algisal mekan oldugunu gdstermektedir. Ote yandan tiyatroda oyuncu
ve seyirci arasinda dogrudan bir iligki s6z konusudur. Ortak bir mekanda yer almaktadirlar. Bu
yilizden oyuncunun hareketleri 6nem kazanir. Boylelikle bir etkilesim meydana gelir. Tiyatroda
bu etkilesim, seyircinin duygu ve diisiinceleri lizerinde derin tesirler birakir. Lakin radyo
oyununda bu tesir pek giiclii degildir. Clinkii esas olan sestir. Ancak tonlamalarda belli bir etki
yaratilabilir. Karsilikl bir etkilesim s6z konusu olmadig1 igin dinleyiciyi radyo oyununa katmak
glictiir. Yine tiyatro ve radyo oyunu arasindaki 6nemli farklardan biri de hata pay ile ilgilidir.
Tiyatroda canli gosterim esnasinda ¢esitli aksilikler olmasit muhtemeldir. Radyo oyununda da
hatalar meydana gelebilir. Ancak stiidyo ortaminda hazirlandig: icin tiyatroya nazaran hata
oraninin daha az oldugu sdylenebilir. Radyo oyununu tiyatrodan ayiran bir diger husus ise
diyaloglarin kisa olmasidir. Ayn1 zamanda uzun tiratlara da pek rastlanilmamaktadir. Radyo
oyunu ile tiyatro arasindaki baska bir ayirict unsur da oyuncu sayisidir. Radyo oyununda
oyuncu sayisinin daha az oldugu goriilmektedir. Ciinkii oyunun takibinin kolay olmasi i¢in
oyuncu sayist tiyatroya gore daha az olmalidir. Bununla birlikte tiyatroda oyuncu sayist ile ilgili
herhangi bir sorun olmadig1 sdylenebilir. Cilinkii her oyuncu gorsel olarak varligini seyirciye
gostermektedir. Radyo oyunlarinda bu gorsellik olmadig1 ve sadece ses ile var olmalarindan
otiirii oyuncu sayist kisithidir. Bu iki tiir arasindaki diger bir farklilik ise diyaloglardir. Tiyatroda
oyuncular, diyaloglar esnasinda yaptiklar1 davranislar1 seyirciye aktarabilmektedirler. Ancak
radyo oyunlarinda oyuncularin davranislar1 bilinmedigi i¢in anlatici tarafindan bu davraniglarin
da okunmas1 gerekmektedir. Bu da gorsellikten ortaya ¢ikan bir farkliliktir. S6z gelimi yazili
metinlerde yazar anlatic1 bu hareketleri parantez i¢inde okura aktarmaktadir.

Tiyatro ve radyo oyunu arasindaki benzerliklere baktigimizda ise her ikisinin de konusunu
gercek hayattan aldig1 gortilmektedir. Her iki tiiriin de bir yazar1 ve oyunculart mevcuttur. En
onemli sayilabilecek &zellikleri de merkezlerinde insanin yer almasidir. iki tiiriin de yapisal
ozellikleri birbirine benzemektedir. Radyo oyunlar1 da tiyatro gibi belli bir amaca hizmet
etmektedirler. S6z gelimi tiyatro izlemeye gidemeyen alt sinif insanlara hitap ettigi sdylenebilir.
Ayni1 anda binlerce insana seslenerek etki alaninin tiyatroya nazaran daha fazla oldugu
sOylenebilir. Radyo oyunlarinin roman, hikaye ve tiyatro gibi tiirlerden uyarlanarak; s6z konusu
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eserleri halka benimsetmek ve bu tiirde yazilmig eserleri daha iyi kavratmaya olanak sagladig:
sOylenebilir.

Nese Kars’in aktardigina gore; “Tiirkiye Radyolar1 Yapim ve Uygulama Talimati”nda
radyo oyunlarinin gayesi sOyle aciklanmaktadir: “Dogrudan, radyo igin yazilmis ya da ¢esitli
roman ve hikdyelerden uygulanmis, ozellikle edebi degeri bulunan, yazildiginda, yazildiktan
sonra ve giintimiizde ilgi toplayan c¢esitli roman ve hikdyeleri rahat anlasilir bir anlatimla ve
eserin orijinal bi¢imindeki ¢izgileri korumaya ¢alisarak radyoya uygulayip dinleyicinin bilgi
ve sezgi giictinii gelistirmek, duygu ve diisiince diinyasinin gelisimine katkida bulunmak,
dinleyicinin goriis ve anlayisinda, bilgi birikiminde etkili olacak, dogrudan radyo i¢in yazilmis
oyunlart programlastirmak, kisi ve toplum hayatina olumlu yénde katkida bulunmak,
dinleyicinin okuma istek ve kararliligim, tiyatroya ve edebi eserlere olan ilgisini artirmak.
Dinleyiciyi Atatiirk¢ii diistince ve milli hedefler dogrultusunda uyarmak, aydinlatmak” (1993,
s. 280-281).

Bu kavramsal ¢ergeve igerisinde Cahit Zarifoglu’nun Radyo Oyunlar: (2013) adl1 kitabinda
yer alan radyo oyunlar1 yap1 ve tema baglaminda ele almacaktir. Eserde “Deve Ile Ugug
Bocegi”, “Circir Bocegi ile Kaplumbaga”, “Visne Regelli Ekmek”, “Yiizen Fil”, “Aslan ile
Esek” ve “Katiraslan” isimli alti oyun bulunmaktadir. Kitapta “Radyo Oyunlar1 Taslaklar1”
bashgi altinda “5 Béliimliik Cocuk Oyunu”, “Kisa Cocuk Oyunu”, “Muzip Hanc1” ve “Ug
Coban” isimli dort oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar tamamlanmadigi i¢in incelemeye dahil
edilmemistir. Zarifoglu, radyo oyunlarini cocuk egitimini géz 6niinde bulundurarak kaleme alir.
Bu yiizden radyo oyunlarinin kahramanlar1 ¢ogunlukla hayvanlardir. Anlatimda yalin bir dil
kullanir. Zarifoglu siir, hikdye ve roman gibi edebi tiirlerde kullandig1 yansitma ydntemini
radyo oyunlarinda da devam ettirir.

Kurgu

Radyo oyununun kendine 6zgii bir inceleme teknigi olmadigi icin tiyatro incelemelerinde
kullanilan metodolojiyi 6rnek almanin daha dogru olacagi diisiinlilmektedir. Tiyatroda kurgu
iic baslik altinda incelenebilir: Baslangic, kirilma noktasi ve bitis. Incelenen radyo oyunlarinin
imkanlar1 dahilinde bu alt basliklar tespit edilmeye ¢aligilacaktir.

Baslangi¢
Tiyatroda baslangi¢ boliimlerinin ¢ok uzun tutulmamasi gerekmektedir. Ciinkii seyircinin

merakini diri tutmak gerekir. Radyo oyununda da bu husus ele alinarak baslangicin kisa
tutuldugu goriiliir. Bu bakimdan eserin “kirilma noktasina en yakin noktadan baslatilmasi
gerek”mektedir (Sen, 2017a, s. 122).

“Deve Ile Ugug Bocegi” isimli radyo oyunu, Deve’nin monologu ve kisa da olsa mekéan
hakkinda bilgiler verilerek baslar. Sonrasinda Deve, ¢olde gezerken bir ses duyar. Duydugu bu
ses Ucug Bocegi’ne aittir. Ugug Bocegi Deve’nin burnuna konar. Devaminda ikili arasinda
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gecen konusma Deve’nin bu durumdan rahatsiz olmasi ve Ugug Bocegi’nin bu duruma kayitsiz
kalmasi ile devam eder. Ardindan Deve, Ugug Bocegi’ni burnundan indirmek i¢in ona bir teklif
sunar. Deve, Ucu¢ Bocegi’'ni sirtinda gezdirerek ona bir iyilik yapip, bu beladan kurtulmak
ister. Uguc Bocegi baslangigta bu teklifi kabul etmese de Deve’nin israrlarina dayanamaz ve
kabul eder. Baslangi¢ boliimii bu sekilde son bulur.

“Circir Bocegi ile Kaplumbaga” oyunu, Kaplumbaga’'nin derede yiizmesi, yiyecek
aradiktan sonra yorulup kiyida dinlenmek istemesi sahnesi ile baslar. Kaplumbaga tam
uyuyacakken bir ses duyar. Bu ses Circir Bocegi’ne aittir. Cikardigi ses ile Kaplumbaga’nin
uyumasina engel olur. Bundan dolay1 ikili arasinda miinakasa meydana gelir. Sonrasinda
Kaplumbaga, Circir Bocegi’nden uzaklagsmasini ister. Circir Bocegi ise bunu kabul etmez.
Bunun {izerine Kaplumbaga, kendisi uzaklasir. Daha sessiz ve huzurlu bir yer bulup uyumaya
calisir.

“Visne Recgelli Ekmek” oyunu ise, Fikret’in acikti§ini sdyleyerek annesinden yiyecek bir
seyler istemesi ile baglar. Annesi de ona recelli ekmek hazirlar. Fikret kapinin Oniine ¢ikip
ekmegini yemek ister. Annesi arkasindan ¢agirir, disarda bir seyler yememesi gerektigini sdyler
ama Fikret ona aldiris etmez. Baglangi¢ boliimii boylelikle son bulur.

Zarifoglu “Katiraslan” oyununu, cevredeki seslerin anlatici tarafindan aktarilmasi ile
baglatir. Tilki, yolculuk i¢in yola koyulurken Aslan onu goriir ve kendisi ile gelmek istedigini
sOyler. Aslan bir katirin, Tilki ise bir esegin sirtina binerek ormandan ¢ikarlar. Ormandan
cikarken diger hayvanlar tarafindan garipsenirler. Yolculuk esnasinda yanlarina aldiklari
esyalar1 sayarlar. Ikisinin de esyalar1, insanlara ait esyalardir. Tilki tipk1 insanlar gibi yasamak
ister ve onlara ait esyalar1 kullanarak insan olabilecegini zanneder. Aslan da birtakim insana ait
esyalar kullanir. Oyunun devaminda mola verip yemek yerler. Tilki yaninda getirdigi
konservelerden yiyecek bir seyler hazirlar. Aslan konserve yemegini begenmez ve yemekten
vazgecer. Tilki ise karnini bir giizel doyurur. Aslan, Tilki’ye ciftlikten kendisi i¢in tavsan ve
tavuk getirmesini ister ve baslangi¢ boliimii bdylelikle son bulur.

“Yiizen Fil” oyunu, yazarin su sozleri ile baslar: “(Cocuklar, bu oykii bir fikir edinmeniz
icin “Radyo Oyunu” seklinde yazilmistir.)” (Zarifoglu, 2018, s. 27). Yazarin, sozlerinden
anlagilacagi iizere bu radyo oyununun muhatabi ¢ocuklardir. Bu yiizden onlarin ilgisini ¢ekecek
sekilde kurgulanmistir. Bu radyo oyunu, bir ormanda geger. Baykus, ormanda olup biteni
Maymun’a anlatir. Anafil’in bir yavrusu olacagini sdyler ve birlikte onu ziyarete giderler.
Ormandaki biitiin hayvanlar burada toplanip yavrunun dogmasini beklemektedirler. Ebefil,
yavrunun dogdugunu haber verir ve baglangi¢ boliimii son bulur.

“Aslan ile Esek” oyunu ise, yalniz kalan Aslan’in arkadas arama cabalariyla baslar. Aslan,
ilk 6nce Kirpi’yi goriir ve onunla arkadas olmak ister. Kirpi, arkadas olmak i¢in birbirlerine
uygun olmadiklarini sdyler ve Aslan’a arkadas olarak Esek’i 6nerir. Aslan, bu teklifi kabul eder.
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Kirpi, Esek ile konusup onu Aslan’la arkadas olmaya ikna eder. Aslan, ahira gelir ve Esek’i de
alip gider. Baslangi¢ boliimii boylece sonlanir.

Kirilma Noktasi

Kirilma noktasinda, “Merkezi kisi bir hata yapar ve bu hatanin neticesinde hayati degisir”
(Sen, 2017a, s. 137). Bu duruma “hamartia” denir. Zarifoglu’nun “Deve ile Ugu¢ Bocegi”
oyununun kirilma noktasi Deve’nin Ugu¢ Bocegi'ni sirtinda diyar diyar gezdirmesi aninda
gergeklesir. Deve’nin esas amaci Ugug Bocegi’ne bir ders vermektir. Ve bunda basarili da olur.
Ugug Bocegi, bilmedigi bir yerde bulur kendini, korkar ve evine donmek ister. Deve, Ucug
Bocegi’nin istegini bir daha higbir devenin burnuna konmamasi sarttyla kabul eder ve onu evine
goturur.

“Circir Bocegi Ile Kaplumbaga”da Kaplumbaga, Circir Bcegi’nin sesinden rahatsiz olur
ve oradan uzaklasir. Geldigi yerde uyurken yine Circir Bocegi’nin sesine uyanir. Kaplumbaga
uykusundan olur ve Circir Bocegi’nden kurtulmanin yollarini aramaya baglar. Circir Bocegi’ne,
onu sirtinda derede gezdirmeyi teklif eder. Ancak Circir Bocegi bu duruma kanmaz. Ardindan
Kaplumbaga’yr bu kotii niyetinden otiirli suglar ve sirf uyumak igin bir canliyr 6ldiirmek
diistincesinin kotii olduguna dikkat ¢eker:

“Ciwrcr bocegi -Goriiyorum ki korkung olan sadece benim otiisiim degil, senin beni
oldiirmek niyetin daha da korkun¢”(Zarifoglu, 2018, s. 22).

“Katiraslan” oyununun kirilma noktasi ise Tilki’nin ¢iftlikten tavsan ¢calmasi ile meydana
gelir. Bu da oyunun gidisatin1 belirleyen en 6nemli olaydir. Tilki, tavsanlar1 Aslan’a getirir.
Ancak Aslan bunlarla doymayacagini sdyleyerek Tilki’yi bir daha ¢iftlige gonderir. Tilki ikinci
defa ciftlige girdiginde ¢iftlik sahibi tarafindan fark edilir ve vurulur. Lakin kagmay1 basarir.
Ciftlik sahibi ve koyliiler Tilki’yi takip ederler. Aslan onlardan kurtulmak i¢in katirin iistiine
cikar ve tiifegiyle koyliilerden birini vurur. Bunu goren koyliiler, bu yaratigin katiraslan
oldugunu soylerler ve silahlarini1 birakip kagarlar:

“HEP BIR AGIZDAN -Geri donelim. Goriilmemis bir yaratik bu. Katiraslan. Yeni bir
hayvan. Ka¢alim. Kagalim. Herkes basinin ¢aresine baksin”(Zarifoglu, 2018, s. 77).

Daha sonra koyliiler biitiin diinyaya haber verirler. Katiraslan1 gérmek isteyen on binlerce
insan kdye akin eder. Hatta onu yakalamak i¢in ordu tertip edilir. Biitiin bu ¢abalara ragmen
onu yakalayamazlar.

“Yiizen Fil” oyununda Anafil, yavrusunu insanlar gibi yiizmesi i¢in egitmeye calisir.
Anafil’in bu tavirlar1 diger hayvanlar tarafindan tuhaf karsilanir. Anafil, digerlerine aldirig
etmez ve yavrusunu biiyiik bir gdsteri icin hazirlar. Filfil, bir kalasin tizerinden suya dalig
yapacaktir. Provalar bitip, gosteri giinii gelince biitiin hayvanlar selalenin dniinde toplanip
gosteriyi merakla izlemeye gelirler. Filfil, bes metre yiikseklikten atlar ve kuma cakilir. Filfil,
yarali olarak kurtulur. Kirilma noktas1 burada sonlanir.
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“Aslan Ile Esek” oyununda ise Aslan ve Esek’in arkadas olmasi kirilma noktas1 olarak
gorlilebilir. Esek, ahirdan kagar ve Aslan’la gider. Beraber yasamaya ¢aligsalar da bu siire kisa
stirer. Aslan, Esek’in kendisine benzemeye calistigini soyler. Yaptiklarinin ona zarar verecegini
diisiindiigii i¢in Aslan, Esek ile olan arkadagligini bitirir.

Bitis

“Deve Ile Ugug Bécegi”nde Deve, Uguc Bocegi’ne bir daha kimseyi rahatsiz etmemesini
sOyleyerek ona bir ders verir. Ugug Bocegi de bunu kabul eder. Deve’nin Ugug Bocegi’ni evine
getirmesiyle oyun son bulur:

“Ugug bocegi - Hah tamam, buralart biliyorum. Hadi hos¢a kal.
Deve - Giile giile u¢ug¢ bocegi.
(Devenin adimlarina ¢ingiragin sesi karisir, ses uzaklasir, erir.)”(Zarifoglu, 2018, s.
17).
“Circir Bocegi Ile Kaplumbaga” oyununda ise Kaplumbaga, yaptig1 hatanin farkina varir
ve Circir Bocegi’nden 6ziir diler. Ondan bagislanma diler. Circir Bocegi, basta onu affetmese

de daha sonra onu bagislar. Kaplumbaga’y1 uyumasi i¢in tek basina birakarak oradan uzaklasir.
Circir Bocegi’nin giderek azalan sesi ile oyun son bulur.

“Visne Recelli Ekmek” oyununda Fikret, biitiin arkadaslar ile yiyecegini paylasir ama
kendisi yiyemez. Sonrasinda annesi ona yemegin hazir oldugunu haber verir ve oyun burada
son bulur:

“Anne - Fikreeet!

Fikret - Efendim.

Anne - Sofra hazir.

Fikret (Kosan ayak sesi) — Oh, sofra harika goriiniiyor. Anne biliyor musun éyle agim
ki...”(Zarifoglu, 2018, s. 26).

“Katiraslan”nin bitis kisminda, Aslan ve Tilki yollarina kaldiklar1 yerden devam ederler.
Glinlerce yolculuk yapar, ¢olleri geger ve nihayet bir ormana varirlar. Yolculuk esnasinda Aslan
aciktig1 icin esek ve katir1 yer. Bu yilizden Tilki, yolculuk boyunca kendisini de yiyecegini
diisiinerek tedirgin olur. Oyun, Aslan ile Tilki arasindaki su diyalogla son bulur:

“Aslan -O halde simdi kolkola girelim ve ben i¢cimden gelen a¢lik hislerini bastirayim
ve geyiklerin, tavsanlarin iilkesine dogru iki arkadas olarak varalim. Ama oraya varinca
en semizinden tam bir diizine tavsan istiyorum senden.

Tilki (Sevingle) — Anlastik efendim. Yatarken bir bardak siitiiniiz de hazir
olacak”(Zarifoglu, 2018, s. 137).

“Yiizen Fil” oyunu ise, Filfil’in iyilegmesi ile son bulur. Anafil, yaptiklarindan pisman olur.
Artik insanlar gibi davranmaz. Baykus’un son sozleri ile bu radyo oyunu son bulur:
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“Baykus - Bu olay aylar once oldu. Béylece fil ailesi iiziicii bir denemeden sonra
mutluluga kavustu. Simdilerde Filfil tam on ton geliyor. Yani 10 kere bin kilo. Lyi ki
zamaninda bir deneyimden gecti de akilland. Bir de bugiinlerde tramplenden atlamaya
kalksa, diisiiniin bakalim ¢ocuklar, nasil biterdi bu hikayenin sonu”(Zarifoglu, 2018, s.
41).
“Aslan ile Esek” oyununda Esek, Aslan’mn dediklerine uyar ve ahirina geri déner. Aslan
ise aslanlarla arkadaglik yapmasi gerektigini anlayarak yasadig: yere geri doner.

Temalar

Tema, bir yapitin temel diisiincesini olusturan unsurdur. Belirli bir fikri dile getirmek igin
kullanilir. Cahit Zarifoglu da bu unsuru belirli bir fikri aktarmak i¢in kullanmistir. Yazdigi
radyo oyunlart 6zellikle ¢ocuklara hitap etmektedir. Hal boyleyken onlarin birtakim temel
degerleri edinmeleri i¢in sanat1 bir arag olarak kullanmistir. Bu baglamda Zarifoglu’nun radyo
oyunlarina baktigimizda, arkadaslik, paylasmak, yardimlagsmak ve pismanlik gibi temalarin 6ne
ciktigini goriiriiz.

Arkadashk

“Aslan Ile Esek” oyununda arkadashk temas: 6ne ¢ikmaktadir. Aslan, kimse ile
anlagamadigi icin yalniz kalmistir. Bir arkadasi olmasini ister. Kendine arkadas olarak Esek’i
bulur. Ancak Esek’in giderek kendisi gibi davranmaya bagladigin1 fark eder. Esek’in bu
davraniglart Aslan’a gore ona zarar verecektir. Bu yilizden Aslan, Esek ile olan arkadagligini
sonlandirir. Burada Aslan’in fedakarca davrandigin1 gérmekteyiz.

Paylagmak ve Yardimlasmak

“Visne Regelli Ekmek™te paylagsmak temasi 6ne ¢ikmaktadir. Fikret, biitiin arkadaslar1 ve
fakir adamla yiyecegini paylagarak erdemli bir tavir sergilemis olur. Paylasmak degerinin
onemine dikkat ¢eken yazar, cocuklar i¢in yazdigi bu oyunda, onlara paylasmak konusunda rol
model olur.

“Katiraslan”da da 6ne ¢ikan tema paylagsmaktir. Oyun boyunca Aslan ile Tilki yiyeceklerini
paylasirlar. Heniiz oyunun basinda, yolculuga ¢ikacaklari i¢in is ylikiinii paylasirlar. Bu kisim
oyunda soyle gecer:

“Aslan - Sevgili dostum tilki, ne dersin, bir is béliimii yapsak mi iyi, yoksa biitiin isleri
nobetlese yapmak mi?

Tilki - Efendim, cesitli 6zelliklerimizi goz oniine alirsak, bir is boliimii yapmamiz daha
uygun gortiniiyor. Ancak o zaman korkarim islerin agwrlari sizin sirtiniza biner, hafifleri
bana kalir. Eger uygun goriirseniz biitiin isleri nobetlese yapalim.

Aslan - Giizel konustun sevgili dostum. Her zamanki gibi giizel konustun. O halde yol
hazwrliklarini, upuzun bir yolculuga gore herkes kendisi yapsin. Fakat yola koyulduktan
sonra isleri siraya koyalim ve nobetlese yapalim”(Zarifoglu, 2018, s. 60).
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Pismanhk

“Ytizen Fil”in nihai fikri pismanliktir. Anafil, insanlara 6zenerek Filfil’e ylizme 6gretmeye
caligir. Bununla da kalmaz, yiiksekten suya atlamayi 6gretmeye calisir. Bu yaptigi az daha
yavrusunun canina mal olacaktir. Oyunun sonunda yaptiklarindan pisman olan Anafil, bu
davranislar1 bir daha tekrarlamaz. Ote yandan Babafil’den azarlanmayi beklese de, Babafil onu
azarlamamistir. Anafil’in yaptiklarini olgunlukla karsilar ve sunlar1 sdyler:

“Babafil - Hatasiz fil olmaz. Hepimizin bir zayif, bir ¢iiriik tarafi vardwr. Eger tiimiimiiz
eksiksiz, hatasiz olsaydik, ne gerek kalirdi onca yasaya, diizene, toreye. Onca egitimin,
tecriibenin ne degeri kalirdi. Bunun igin sizi affediyor ve sevgiyle bagrima
basiyorum”(Zarifoglu, 2018, s. 41).

Bakas Acis1 ve Anlatici

Anlatmaya dayali metinlerde bakis acist ve anlatict unsuru 6nem arz etmektedir. Ciinkii
yazar, aktarmak istedigi fikri anlatic1 yoluyla ve belli bir bakis agistyla okura sunar. Eserin
icerigine ve vak’aya gore anlaticilar ve bakis agilar1 yaratilir. Yazar ve anlaticiyr birbirine
karigtirmamak gerekir. Serif Aktas, yazar ve anlatici arasindaki farka soyle deginir: “Yazar
tizerinde yasadigimiz gergek diinyaya ait bir varliktir. Anlatict ise itibari dleme aittir” (Aktas,
1991, s. 84).

Anlatict unsuru tiyatroda ve bununla baglantili olarak radyo oyunlarinda “yazar anlatici”
ve “karakter anlatic1” seklinde karsimiza ¢ikmaktadir (Sen, 2017b, s. 21). “Yazar anlatic1”y1 bu
tip metinlerde parantez i¢i agiklamalar ile ele almak gerekir (Sen, 2017b, s. 27-28). Ciinkii “(...)
Karsilikli konusmalarla devam eden bir metinde okur kisilerin hareketlerini bilemez. Yazarlar
diyaloglarda verilmesi miimkiin olmayan bunun gibi bilgileri parantez igindeki ac¢iklamalar
vasitasiyla okura aktarwrlar. (...)” (Sen, 2017b, s. 27). “Karakter anlatic1” ise eserlerin sahis
kadrosundan olup kimi zaman okuyucuyla/seyirciyle/dinleyiciyle konusan, kimi zamansa
olaylar hakkinda bilgi veren sahislardir (Sen, 2017b, s. 22).

“Deve Ile Ugug¢ Bocegi” oyununun hemen basinda parantez iginde verilen konusmada
anlatict unsuru ile karsilagmaktayiz. Burada yazar anlatici, oyun kisilerinden Deve’nin
hareketlerini dinleyiciye aktarir: “(Deve siirekli basini sallar, ¢ingiragin sesine kosumlarin sesi
karisir, yiikselir, siirer, erir)” (Zarifoglu, 2018, s. 13). Oyundan aldigimiz bu alintidan
anlaticinin hakim bakis acgis1 ile yaratildigi goriilmektedir. O, kisilerin ruh hallerini ve
diistincelerini bilmektedir. Ve bunlar1 okura/dinleyiciye aktarir.

“Circir Bocegi Ile Kaplumbaga” oyununda, anlaticinin bulunulan yer hakkinda aktardiklar:
ile oyunun hemen basinda karsimiza ¢iktigi goriiliir. Oyuncularin hareketlerini, oyunun
gidisatin1 ve birtakim ses unsurlarmi anlatici aracihigiyla dgreniriz. Ote yandan eserin hakim
bakis acist ile kaleme alindig1 goriiliir.
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“Visne Recelli Ekmek™ de hakim bakis agisi ile kaleme alinan oyunlardan biridir. Kisilerin
i¢ diinyalarin1 bu bakis agis1 araciligryla gériiriiz. Ote yandan yazar anlatic1 sayesinde birtakim
ses unsurlarini ve oyuncularin hareketlerini 6greniriz:

“Fikret (Kapi arkasindan ayak sesi) — Anne, neredesin?” (Zarifoglu, 2018, s. 24).

Hakim bakis agis1 ile anlatilan oyunlardan biri de “Katiraslan”dir. Kisilerin ruh halleri ve
duygular1 hakkinda okur bilgi sahibi olmaktadir. “Katiraslan”da yazar, sahis kadrosunun
disinda “Anlatic1” adli soyut bir varliktan karakter anlatici olarak yararlanmistir. Anlatici, her
boliimiin basinda dnceki boliimlerin 6zetini vererek dinleyiciye kisa bir hatirlatmada bulunur:

“Anlatict (Ilk alti boliimiin 6zeti) — Tilki ile aslan birlikte yolculuga ¢ikarlar. Aslan bir
katira, tilki ise bir esege binmigtir. Tilki, aslan icin bir ¢iftlikten tavsan calar. Insanlar
bunun pesine diiserler. Fakat aslan bunlardan birini yaralar. Katirin iistiine binmis
aslanmi yepyeni bir mahluk sanan ve ona Katiraslan ismini koyan insanlar biiyiik bir
korkuya kapilirlar. Bununla da kalmaz, Katiraslan diye bir hayvanin ortaya ¢iktigini
biitiin diinyaya duyururlar. On bes bin kisilik bir géniilliiler ordusu takibe ¢tkar. Fakat
Katiraslan’t gormiis olan cifigilerin gosterdigi izleri takip edeceklerine, baska yollar
izledikleri i¢in bir sonug elde edemez ve dagilir giderler. Bu arada aslanla tilki yollarina
devam ederler. Onlerine bir ¢él ¢ikar. Burada bir giin yol alirlar. O sirada aslan acikir.
Gozlerini tilkinin, katirin ve esegin iizerinde gezdirir. Sonunda esegi parcalayip
yer”(Zarifoglu, 2018, s. 126).

Yine kisilerin hareketlerini ve duygularini yazar anlatici aracilifiyla 6grenmekteyiz:
“Aslan (Horlamaya baslar)
Tilki (Korkuyla uyanir)”(Zarifoglu, 2018, s. 88).

“Yiizen Fil” ve “Aslan Ile Esek” oyunlar1 da hakim bakis acis1 ile kaleme alinmustir. Yazar,
her seye vakiftir. Kisilerin duygu ve diisiincelerini bilir. Anlatict unsuru ise radyo oyunundaki
kisilerin hareketlerini, duygu ve diisiincelerini dinleyiciye aktarmada 6nemli bir yer tutar.
“Yiizen Fil”’de Baykus’a bir tiir anlatici rolii verilmistir. Olaylarin dinleyiciye aktarilmasinda
arac1 olur. “Yiizen Fil” Baykus’un haber vermesiyle son bulur. “Aslan Ile Esek” oyununa ise
karakter anlatici, vak’anin dncesinde olanlarin kisa bir 6zeti ile girig yapar:

“Anlatici - Aslan arkadagsiz kalmis. Yalnizliktan cani sikilmaya baglamis. “En iyisi mi”
demis kendi kendine, “c¢ikip bir arkadas bulayim”. Cikmuig, soyle bir bakmis yoresine.
Ne gelen var ne giden. Hi¢ kocaman bir aslan oralarda olur da, gelen giden olur mu?
Korkar herkes. Fakat bunu anlayacak kafa nerde aslanda. Zannetmis ki, hava ¢ok sicak
da ondan, biitiin hayvanlar ¢ekilmigler yuvalarina, inlerine. Beklemis beklemis, derken
o giin de aksam olmus. Ertesi giin yine ayni sey. Derken kirpi gérmiis. Simdi yaklagsalim
onlara, bakalim ne konusmuslar’(Zarifoglu, 2018, s. 43).
Sahis Kadrosu
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Cahit Zarifoglu'nun radyo oyunlarinda agirlikli olarak kisi kadrosunu hayvanlar olusturur.
Bunun nedeninin de fabllardaki gibi bir dgretici ve egiticilik islevinin 6ncelenmesi oldugu
diisiinebilir. Zarifoglu’nun radyo oyunlarinda kisiler; merkezi kisiler, yardimci kisiler ve
figiiranlar olarak {i¢ baslikta incelenebilir.

Merkezi Kigiler

Radyo oyunlarinda oyunun rahat takip edilebilmesi i¢in sahis kadrosunun kalabalik
olmamasina dikkat edildigini daha dnce belirtmistik. Bu oyunda vak’a “Deve Ile Ugug Bocegi”
“Circir Bocegi Ile Kaplumbaga” oyunlarinda da bu esas gegerlidir. S6z konusu oyunlarda
baslikta yer alan kisiler haricinde {igiincii bir kisiye yer verilmez. Her iki oyunda da vak’a ikili
etrafinda geger. Dolayisiyla bu oyunlarda Deve ve Uguc Bocegi, Circir Bocegi ile Kaplumbaga
merkezi kisiler olarak kurgulanmistir. ilk oyunda Deve, ¢6l sicaklarma aliskin, boynunda bir
cingirak olan, ¢ift horgiicli kocaman bir hayvandir. Ugu¢ Bocegi ise minicik, sevimli kanat
sesleri olan bir hayvan olarak kurgulanmistir. Oyun boyunca Ugug Bocegi Deve ile alay ederek
onu kizdirmaya ¢alisir. Ancak oyunun sonunda Deve, ona bu yaptiklarindan dolay1 bir ders
verir. Béylece Uguc Bocegi bu davranislarindan vazgeger. “Circir Bocegi Ile Kaplumbaga”
oyununda ise, Circir Bocegi, stirekli 6tmesinden ve sesinin kotii olmasindan 6tiirii Kaplumbaga
tarafindan sevilmez. Lakin akilli bir hayvandir. Kaplumbaga tarafindan 6ldiiriilecegini anlar ve
onun sirtinda derede gezmeyi reddeder. Duyarli bir hayvandir. Hayvanlarin 6ldiiriilmemesi
gerektigine dikkat ¢eker. Kaplumbaga ise kurnaz olarak bu oyunda yer alir. Kendi rahati i¢in
Circir Bocegi’ni 6ldiirmeye calisir. Ancak basarili olamaz. Cok yoruldugu i¢in siirekli uyumak
ister.

“Katiraslan”, Cahit Zarifoglu’'nun sahis kadrosu en kalabalik radyo oyunudur. Sahis
kadrosunun kalabalik olmasiin sebebi, oyunun Zarifoglu’nun ayni isimli hikayesinden
uyarlanmig olmasidir. Oyunun merkezi kisiler konumunda Aslan ve Tilki yer almaktadirlar.
Oyun, onlarin yolculugunu konu edinmektedir. Aslan, cesaretli, yardimlagmay1 seven ve adil
bir hayvandir. Liderlik vasfi ile yolculuga yon verir. Hayvan olmasi geregince avlanarak karnini
doyurur. Bunun yaninda birtakim insani 6zellikleri de vardir. Ornegin insanlar gibi tiifek
kullanir. Hatta iistlerine gelen kdyliilerden birini tiifegi ile vurur. Ote yandan katira biner. Bu
ylizden onu goren insanlar, sasirir ve ona katiraslan adini verirler. Katira bindiginde onunla tek
viicut gibi goriindiigii i¢in bu isim ile anilir. Koyliiler onu yeni bir yaratik olarak tanimlarlar.

Tilki ise alisilmis 6zelliklerinden farkli bir hayvan olarak kurgulanmigtir. Tipki insanlar
gibi yasamaya 0zen gosterir. Yaninda kap kacak tasir. Konserve yemekleri yer, catal kullanir.
Avlanmay1 tercih etmez. Ona gore insanlar gibi yasamak, daha iyi bir insan olmanin yolunu
acar. Bu yagam seklinden otiirii Aslan tarafindan siirekli elestirilir. Eski, klasik haline donmesi
icin Aslan tarafindan ¢iftlikten tavsan ve tavuk ¢calmaya gonderilir. Tilki yagadiklarindan sonra
eski haline donmeye baglar. Korkak bir hayvan olarak oyunda yer alir. Aslan’in himayesi
altindadir. Aslan igin tiirlii fedakarliklar yapan, sadik bir arkadagtir.
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“Ylizen Fil”de merkezi kisiler, Anafil ve Babafil’dir. Anafil, kendini begenmis ve {istlinliik
saglamaya calisan biri olarak kurgulanmistir. Yavrusunun da diger yavru fillerden iistiin
oldugunu savunur. Insanlara dzenerek yavrusunu yetistirmeye ¢alisir. Yaptiklar1 kétii sonuglar
dogurunca, pisman olur. Ve hatalarindan geri doner. Babafil ise ailenin akill kisisidir. Miitevazi
bir kisiligi vardir. Olaylara sagduyulu yaklasir.

“Aslan Ile Esek” oyununda merkezi kisiler, Aslan ve Esek’tir. Aslan, kimseyle
anlagamayan ve bu yiizden yalniz kalmis bir hayvandir. Arkadas olarak Esek’i bulur. Lakin bu
arkadashgin giderek Esek’e zarar verdigini goriince onunla arkadashigini bitirir. Esek,
sahibinden siirekli dayak yedigi i¢in usanmistir. Bundan dolay1 Aslan’la arkadas olup ahirdan
kacar. Lakin giderek 06ziinii kaybetmeye, Aslan’a benzemeye basladigi i¢in onunla olan
arkadaglig1 son bulur.

“Visne Recelli Ekmek” oyununda ise digerlerinden farkli olarak merkezi kisi insandir.
Olaylar Fikret adli bir ¢ocugun etrafinda gecer. Fikret, paylagsmay1 seven, 1srarci ve arkadas
canlis1 bir ¢cocuktur. Zarifoglu bu oyunda ¢ocuklara 6rnek olacak bir insan goriintiisii ortaya
koymustur.

Yardimci Kigiler

“Visne Regelli Ekmek™te yardimcei kisiler, Anne ve Sevim’dir. Anne, ev isleri ile ugrasir.
Fikret’e recelli ekmekler hazirlar. Cok isi oldugundan mesgul edilmekten rahatsiz olur.
Oyundaki tek gorevi regelli ekmek hazirlamaktir. Sevim ise Fikret’in arkadasidir. Beraber kap1
ontinde oturup regelli ekmek yerler. Yanlarina gelen bir fakire yiiz lirasin1 verir. Paylagmay1
seven, duyarli bir ¢ocuktur.

Zarifoglu'nun yardimci kisileri en kalabalik oyunu “Katiraslan”dir. Bunlar, 1. Adam, 2.
Adam, 3. Adam, 4. Adam, Avci, Baskan, Baskan Yardimcisi ve Basuzman’dir. 1. Adam, 2.
Adam, 3. Adam ve 4. Adam, kdyde yasayan ¢ift¢ilerdir. Katiraslani biitiin diinyaya bu kisiler
duyurur. Avci ise vurulma hadisesinden sonra ortaya c¢ikar. Olay1 etraflica anlayip biitiin
cevreye yaymada etkin rol oynar. Bagkan ve Bagkan Yardimcisi ise bu bilinmeyen hayvani
yakalamak i¢in tertip edilen ordunun basindadirlar. Bagkan daha sonra baskentin emri ile
gorevden alinir ve yerine Baguzman getirilir. Basuzman, yabanci biridir. Aslan’t yakalamak
icin tiirlii yollara bagvurur. Lakin basarili olamaz.

“Yiizen Fil” oyununun yardimei kisileri, Baykus, Maymun ve Filfil’dir. Baykus, ormanda
olan her seyden haberdar bir hayvandir. Anlatic1 6zelligi tagiyan bir yardimer kisidir. Maymun,
obur bir hayvandir. Akl siirekli muz ve Hindistan cevizindedir. Babafil’e bir yavrusu oldugunu
haber verir. Oyunda Baykus ile birlikte goriiliir. Filfil, bir metre boyunda ve bir ton agirliginda
bir hayvandir. Annesinin tesvikiyle yilizmeye 6grenmeye calisir. Yaptigi biliylik gosteriden
sonra yaralansa da iyilesmeyi basarir.
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“Aslan ile Esek” oyununun ise bir tane yardimei oyuncusu vardir. O da Kirpi’dir. Kirpi,
akilli bir hayvandir. Aslan ile Esek’in arkadas olmasinda 6nemli rol oynar.

Figiiranlar

“Figiiran, “Bir oyunun kalabalik sahnelerini doldurmak icin kullanilan, konusmaya
katilmayan ya da yalniz birkag¢ sozciik séyleyen kisi” olarak tanimlanmaktadir” (Taner-And-
Nutku, 1966; akt. Sen, 2017a, s. 381). “Visne Recelli Ekmek” oyununda Fakir, Kaya ve Ali
adinda figiiranlar yer almaktadir. Fakir, yasl bir amcadir. Cocuklardan yardim ister. Kaya, obur
bir cocuktur. Fikret’ten recelli ekmek ister. Ali de Fikret’in regelli ekmegini paylastigi bir diger
arkadasidir. Bu figiliranlarin kullanilma sebebi paylagmak temasini 6ne ¢ikarmaktir.

“Katiraslan”da birkag ciimle ile yer alan figiiranlar olduk¢a fazladir. Bunlardan ilk ikisi
Tavsan ve Maymun’dur. Oyunun hemen basinda Aslan ve Tilki’yle alay ederler. Oyunun ikinci
boliimiinde ise Tilki’nin hirsizlik yaptig1 ciftligin sahibi Baba ve Cocuk yer alir. Ugiincii
boliimde ise yine Tilki’nin siit ¢caldig ¢iftlikte yasayan Kadin, Bir Erkek ve Bir Cocuk yer alir.
Bu bolimde yer alan 5. Adam da yaralidan haber getirme gorevini listlenmistir. Besinci
boliimde harman yerine helikopter inen Harman Sahibi’ni goriiriiz. Buraya inis yapan
yolculardan para alir. Bu yolculardan olan 1. Kadin ve 2. Kadin yabanci uyruklu kisilerdir.
Katiraslan1 gérmeye gelen meraklilar arasindadirlar. Yine bu boliimde yer alan Megafonlu,
katiraslan1 arayan gruplart yonlendirir. Bu ekiplerden birinin bagkan1 olan Besinci Ekip
Bagkani, gerekli talimatlar1 alip vermekle gorevlidir. Altinct Ekibin Baskan1 ve Besinci Grup
Bagkani da bu gorevlilerdendir. Gazeteci ve Televizyoncu ise olanlar diinyaya aktaran figliran
kisilerdir. Bagkentteki Adam ise ilk bagkana gérevden alindigini bildirir. 1. Uzman, 2. Uzman
ve Ekip Baskan1 kurulan ordunun yoneticileri arasindadirlar.

“Yiizen Fil” oyununda ise Yavru Baykus, Sincap ve Ebefil figiliran olarak kullanilmstir.
Yavru Baykus, annesinden yiyecek ister ve sadece bir ciimle ile oyunda yer alir. Ebefil,
Anafil’in dogumunda yer alir. Sincap ise olup biteni merakla takip eden bir hayvandir. Baykus
ile Maymun’un pesinde gezer.

“Aslan ile Esek”te, Serce ve Adam adli iki figiiran yer alir. Serce, yol iistiinde Kirpi ile
sohbet eder. Adam, Esek’in sahibidir ve ayni sahnede onu dover.

Mekan

Edebi tiirlerde kullanilan 6nemli unsurlardan biri, mekandir. Olay orgiisiiniin gercekligini
saglamak i¢in mekan unsuru 6nemli bir yer tutar. Olaylarin gectigi mekanlar olaganiistii olarak
tasarlanmis olsa bile muhakkak gercek hayat ile bir bagintis1 vardir. S6z gelimi diinya disinda
gecen bir romanda diinyada bulunan bir mekén ismi gecerse o metnin gercekligini yansitir. Ote
yandan mekan ve insan psikolojisi arasinda sik1 bir bag oldugu sdylenebilir. Insan igin mekan;
bir sigmaktir. Kendini giivende hissettigi bir yerdir. Insan bir seyden, birilerinden, bir yerden
kacarken mutlaka siginacak bir mekan arar. Bunula birlikte mekanin insan1 bunalima sokan bir
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yaninin oldugu da sdylenebilir. Haluk Oner, mekanin énemini su ciimlelerle agiklar: “/nsanlar
mekdanlart kaplumbagalarin evlerini swtinda tasimast gibi zihinlerinde tasir. Magara
insamindan modern insana degin mekan, bir siginaktir. Ilk insan icin yabani tehlikelerden
korundugu bir barinak, kent insami igin karmasadan siyrilip kendine zaman aywdigi bir
siginak... Mekanlar, c¢ocuklugumuzun ilk iilkesi, bagimsiziigimizi ilan ettigimiz ilk
alanlardandir. Mekan bizim icin ilk gercek ‘kozmos’tur” (Oner, 2015, s. 14).

Radyo oyunlarinda genellikle mekan sayis1 bir ya da birka¢ mekén ile sinirlandirilir.
Stiphesiz mekanin okuyucu/dinleyici tizerindeki etkisi dnemlidir. Ciinkii mekan inandiricilig
esas kilan unsurlardan biridir. Buna ragmen radyo oyununda mekanin diger unsurlara gore
oneminin daha az oldugu goriiliir. Mekan unsuru genellikle iki baslikta incelenir. Bunlar, agik
mekan ve kapali mekandir. Acik mekén; genis alanlar, meydanlar, sehirler olabilirken kapali
mekan; ev, sofa, sokak gibi mekanlardir. Ancak bu mekanlar, ruh hallerine gore kisiler tizerinde
tam tersine islev gosterebilir. Ornegin ev kapali bir mekandir ancak kisi iizerindeki etkisi
bakimindan agik olarak da ele alinabilir. Yahut meydan agik bir mekandir. Lakin kisi tizerindeki
etkisine gore kapali olarak kabul edilebilir.

Ac¢tk Mekdnlar

Orman: Cahit Zarifoglu’nun radyo oyunlarinda, kurgulanan mekanlar arasinda ormanin
onceledigi goriiliir. Bunun sebebi de vak’anin ¢ogunlukla hayvanlar arasinda cereyan etmesidir.
Olaylarin ormanda geciyor olmast metnin i¢ tutarliligini da saglamaktadir.

“Circir Bocegi Ile Kaplumbaga”da mekan, genel olarak ormandir. Her ne kadar oyunda
belirli olarak mekan hakkinda bu bilgi verilmese de kisiler araciligiyla bu mekanin orman
oldugu kanisina varmak miimkiindiir. Hayvanlarin dogal yasam alan1 olan bu mekan, hem islevi
bakimindan hem de kisiler lizerindeki tesiri bakimindan acik bir mekandir. Bu mekan hakkinda
anlaticinin su ciimleleri bize neresi oldugu hakkinda bilgi verir:

“(Dere swiltisi, circir boceklerinin sesine karisan kus sesleri, uzaktan kuzularin
meleyisi)”(Zarifoglu, 2018, s. 19).
Ote yandan dereyi de Kaplumbaga’nin yasam alanlarindan biri oldugu icin agik mekéan
olarak ele almak miimkiindiir.

“Katiraslan”, “Yiizen Fil” ve “Aslan Ile Esek” oyunlarinda da mekan olarak ormani
gormekteyiz. Orman, genis ve hayvanlarin dogal yasam alanidir. Yazar, hayvanlarin
bulunabilecegi en uygun yer olan orman1 mekan olarak secerek, metin gercekligini yakalamaya
calismistir. Hayvanlarin yasam alan1 olan bu mekani, acik mekan olarak tanimlamak
miimkiindiir. “Katiraslan” oyununda, Aslan ve Tilki’nin en son vardiklari orman da agik
mekandir. Uzun bir yolculuktan sonra sonunda huzurlu bir mekana varirlar. Aslan, buray1 sdyle
tanimlar: “’[G] "eyiklerin, tavsanlarn iilkesi” (Zarifoglu, 2018, s. 137).
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Koy: “Katiraslan”in bir diger agik mekani ise kdy yeridir. On binlerce insan burada bir
araya gelir. Bir siire sonra kdy, kdy olmaktan ¢ikar, adeta bir sehir olur. Oyle ki buraya kuafor
salonu bile kurulur:

“l. Kadin - Bu yeni kurulan mahallede kiralar ates pahasi imis. Bizim Sosyete Osman
buralarda bir yerde bir diikkan kiralamis. (Birden gorerek) Aaa, iste. Tabelasina bak:
“Kuafor Katiraslan Osman.””(Zarifoglu, 2018, s. 107).

Col: “Deve Ile Ugug Bocegi” oyununda mekan olarak ¢ol ile karsilasmaktayiz. Mekanin
¢ol oldugunu Deve’nin konusmasindan dgreniyoruz:

“Deve - Hava benim i¢in bile sicak bugiin. Ben bu ¢6l sicaklarina aligkin bir hayvanim.
Ama burada sanirim rutubet fazla. Ah, nefes alamiyorum adeta...” (Zarifoglu, 2018, s.
13).

Deve bir ¢ol hayvani oldugu i¢in onun yaratilisina uygun bir mekan tercih edildigini
gormekteyiz. Bu da metnin ger¢ekligini gostermek icin 6nemli bir detaydir. Deve her ne kadar
sicaktan yakindigini sdylese de ¢6l, onun dogal yasam alanidir. Bu yiizden ¢olii agik mekan
olarak tanimlamak miimkiindiir.

Ote yandan oyunun devaminda Deve ile Ugug bdceginin “diinyanin bir ucunda” (Zarifoglu,
2018, s. 16) oldugunu goriiriiz. Baglangicta buranin neresi oldugu hakkinda bir fikir sahibi
degiliz. Oyunun devaminda bulunduklar yerin ¢ok uzaginda olmadiklarini ve yine buranin ¢6l1
oldugunu 6grenmekteyiz.

“Katiraslan”da da Aslan ve Tilki’nin yolculuklar1 esnasinda ugradiklari ¢6l de agik
mekandir. Aslan ile Tilki arasinda gecen konugmada bu mekan hakkinda su sozler sarf edilir:

“Tilki - Iste tepenin iistiindeyiz. Gozlerime inanamiyorum, oniimiizde goz alabildigine
bir ¢6l uzaniyor.

Aslan (Hayranlikla) — Ah evet. Alabildigine uzak ufukta giines kipkizil, kanli, nallanmis
bir tepsi gibi batmak iizere.

Tilki - Urpertici bir manzara. Cél o kadar engin ve o kadar sessiz ki korku veriyor
i¢ime”(Zarifoglu, 2018, s. 123).

Kapi Onii: “Visne Regelli Ekmek” radyo oyununda mekén unsuruna baktigimizda; sadece
kap1 Oniinii goriiriiz. Zaten kisa bir oyun oldugu i¢in vak’anin tek bir mekanda gectigi goriiliir.
Bu mekani islevi dolayisiyla agik mekan olarak degerlendirmek miimkiindiir. Ciinkii burada
insani bir deger olan paylasmak edimi 6n plana ¢ikmaktadir. Kisiler {izerindeki olumlu etkileri
de bu mekani agik olarak tanimlamaya sebep gosterilebilir. Mekanin kap1 6nii oldugunu oyun
kisilerinden olan Anne’den 6grenmekteyiz:

“Anne - Yavrum mahallenin biitiin ¢ocuklarini doyuramazsin. Onun igin sana kag kere
kapinin éniinde yeme demedim mi?...” (Zarifoglu, 2018, s. 24).

Kapali Mekdnlar
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Ciftlik: “Katiraslan” oyununda kapali mekan 6zelligi tasiyan yer olarak ¢iftlikler goriiliir.
Oyle ki belli smirlar1 olan bu mekanlar; iki yolcu arkadasin yiyecek temin adresidir. Tilki’nin
bu ciftliklerden ilkinde vurulmasi nedeniyle bu mekanlar1 kapali mekan olarak degerlendirmek
miimkiindiir. Diger bir kapali mekéan ise evdir. Evde, 4. Adam yaral1 bir halde yatar. Avci ise
bu evde olay hakkinda etraflica bilgi toplamaya calisir. Bu radyo oyununda da mekan
unsurunun gercekligi saglamak i¢in kullanildig1 gorliir.

Ahir: “Aslan ile Esek” oyununda kapali mekan o6zelligi tastyan yer, ahirdir. Burast,
Esek’in yasam alanidir. Lakin Esek burada yasamaktan mutlu degildir. Ciinkii sahibi tarafindan
stirekli dayak yer. Bu mekanin Esek iizerindeki kotii etkileri dolayisiyla kapali mekan olarak
tasnif edilmesi olasidir.

Zaman

Zaman unsuru eserin gectigi zaman araligini saptamak i¢in kullanilir. Eserin meydana
getirilme zamanlar1 vardir. Bunlar; yazma zamani ve vak’a zamanidir. Serif Aktas, yazma
zamani ile ilgili su bilgileri verir: “Yazma zamani, génderici durumundaki sanatkarin eserine
viicut vermek tizere harcadig siireye verilen addir” (Aktas, 1991, s. 117). Vak’a zamani ise
edebi eserin baslangig ile bitis zamani arasindaki siire zarfini olusturmaktadir. Bu siire birkag
saat olabilirken birkac y1l da olabilir. Ya da belli bir an olabilir. Zaman unsurunda 6n plana
¢ikan iki 0onemli zamansal detay vardir. Bunlar: Geriye doniisler ve ileri sigramalar. Olay
esnasinda anlaticinin zihninde mevcut zamanin Oncesine gidilirse geriye doniis teknigi
kullanilmis olur. ileri gidisler ise gelecekteki olaya sicramalar ile miimkiin olabilir.

“Deve Ile Ugug Bocegi” oyununda vak’a zamanimin belirsiz oldugu goriiliir. Deve ile Ugug
bocegi karsilasir ve olaylar ardi sira devam eder. Zamanda sigramalar olur. Bir anda
bulunduklar1 yerden bagka bir yerde belirirler. Yalnizca dogal olaylardan zaman ile ilgili kisa
ayrintilara rastlamaktay1z:

“Ugug¢ bocegi - Sahi misin? Hadi nolur gidelim. Giines batarken evde olmaliyim”
(Zarifoglu, 2018, s. 17).

“Circir Bocegi ile Kaplumbaga” oyununda ise zaman unsuru ile ilgili herhangi bir bilgiye
rastlanilmamaktadir. Oyun, ormanda, belli bir anda geger. Olaylar kronolojik olarak ilerler.
Oyun kisilerinin diyaloglarindan havanin giizel ve sicacik oldugunu 6greniriz. Buradan yola
cikarak, vak’a zamaninin giindiiz vaktine denk geldigi sOylenebilir.

“Visne Recelli Ekmek” oyununda zaman unsuru arka planda kalmigtir. Oyunun vak’a
zamani belirli bir “an”da geger. Olaylar kronolojik olarak devam eder. Bu zaman hakkinda
somut bir bilgi mevcut degildir. Yalnizca aksam yemeginin hazirlanis vakti ile hazirlandigi an
ile ilgili kisilerin diyaloglarindan bu zaman hakkinda bilgi sahibi oluruz:

“Anne -Bak ellerim islak. Aksam yemeginizi hazirlyyorum” (Zarifoglu, 2018, s. 23).

“Anne -Sofra hazir” (Zarifoglu, 2018, s. 26).
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“Katiraslan”nda ise zaman unsuru ile ilgili kullanilan belli bagli kavramlar mevcuttur.
Bunlar, sabah, gece, aksam vakti, giin gibi kavramlardir. Oyunda zaman doga yasamina uygun
isler. Oyun, Aslan ile Tilki’nin yolculuga ¢ikma karar1 vermesiyle baslar. Yine onlarin
yolculugunun son bulmasi ile oyun da son bulur. Olaylar genel olarak kronolojik bir sekilde
devam eder. Ancak ii¢lincli boliimiin sonunda anlatici, perspektifi koyliilere ¢evirerek geriye
doniis teknigi kullanir:

“Anlatici - Aslanla tilki uzaklasirlar. Acaba kimdi gelenler. Biraz basa dénelim ve
“Katiraslan’1”géren ¢iftcilerin nasil diinyay ayaga kaldirdiklarin
dinleyelim”(Zarifoglu, 2018, s. 91).

“Yiizen Fil” oyunu, belirli zaman araliklari ile devam eder. Oyunun baslama zamani belli
degildir. Yavru fil dogar ve aradan alt1 ay geger. Daha sonra yavru filin yaralandig1 andan iki
giin sonrasina gegilir. Oyunun sonunda ise Baykus, bu olanlarin aylar 6nce gerceklestigini
sOyler. Boylelikle vak’a zamaninin bir yila yakin siirdiiglinii sdyleyebiliriz. Olaylar kronolojik
olarak devam etse de zaman sigramalarinin oldugu goriiliir.

“Aslan ile Esek” oyununun vak’a zamani, birkag giinii kapsamaktadir. Olaylar kronolojik
olarak ilerler. Zamanda ileri dogru sigramalar goriiliir. Bir anda iki giin sonraya gidilir: “Aslan
- Iki giindiir beraberiz seninle” (Zarifoglu, 2018, s. 50). Bu iki giinden sonra iki giin daha gecer.
Oyunun vak’a zamani hemen hemen alt1 giinii kapsar.

Anlatim Teknikleri

Anlatim teknikleri bir eserin sunulmasinda dnemli yer tutar. Ciinkli yazarin ne anlattig1
kadar nasil anlattig1 da 6nemlidir. Kurgunun bir parcasi olan “anlatim teknikleri, edebi anlatida
konunun islenis bi¢imidir. Bu a¢idan edebi bir eserin o6zii ile bi¢imi birbirinden kopuk ve ayri
degildir, tam tersine igerik-form uyumunu saglayan biricik anlatma aygiti teknik
kullanmimlardwr. Edebi bir anlatida konu, teknik yoksa kendini anlatma ve gerceklestirme
olanagi bulamaz. Konunun sunumu ancak anlatim teknikleri ile miimkiindiir” (Aslan, 2011, s.
44-45). Tiyatro ve radyo oyunu gibi tiirlerin “diyaloglar iizerine kurulu olmasi” (Sen, 2017a, s.
435) nedeniyle anlatim tekniklerinin daha kisitli olarak kullanildig1 goriiliir.

Diyalog
Tiyatro ve radyo oyunu gibi edebi tiirlerde kullanilan temel teknik diyalogdur. “Iki ya da

daha fazla kiginin karsilikli konusmasi olan diyalog vak’anin gelismesini, kigilerin sunumunu,
duygu ve diistince aktarimi ile eserin iletisimsel temel yapisint saglar” (Sen, 2017a, s. 435).

Cahit Zarifoglu’nun diyaloglari yalin bir dil ile kaleme alindig1 goriiliir. Bunun nedeni, bu
oyunlarin ¢ocuklar i¢in yazilmis olmasidir. Yazar, cocuklara belli bir fikri iletmek istemektedir.
Bu yiizden oyunlarmi ¢ocuklarin anlayacag: bir sekilde kaleme almistir. Ote yandan oyunun
kolayca takip edilebilmesi i¢in kisa diyaloglar kurmaya ¢alismistir. Bu da oyunun akisini
hizlandirir ve dinleyicinin sikilmamasini saglar. Zarifoglu, diyaloglar1 giinliikk konusma dili ile
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kaleme alinmistir. “Deve Ile Ugug Bocegi”, “Circir Bocegi Ile Kaplumbaga”, “Visne Regelli
Ekmek”, “Katiraslan”, “Yiizen Fil” ve “Aslan Ile Esek” oyunlarinin hepsi bu esaslara bagl
kalinarak yazildig1 goriiliir:

“Ugug bocegi -Eyvah nerelerdeyiz?

Deve -Diinyanin bir ucunda.

Ugug bocegi -Neee?!

Deve (Giiler) -Cok uzaklarda(Zarifoglu, 2018, s. 16).
Monolog

Monolog, kisinin “sesli” olarak kendi kendine konusmasidir. Kisilerin zihnindekilerini
okura/dinleyiciye aktarmak ic¢in kullanilan bir tekniktir. Cahit Zarifoglu, ¢ok sik olmamakla
birlikte radyo oyunlarinda bu teknige yer vermistir.

“Circir Bocegi Ile Kaplumbaga”, “Visne Regelli Ekmek”, “Katiraslan” ve “Deve ile Ugug
Bocegi” oyunlarinda bu teknigin kullanildigi gériilmektedir. “Deve fle Ugug Bdcegi” oyununda
Deve’nin kendi kendine konugsmasinin aktarildigi kisimda monolog teknigi kullanilir. Deve,
¢olde sicaktan bunaldigi bir anda dilinden su sozler dokiiliir: “(Kendi kendine konusur: Aaa, o
da ne, sevimli mi sevimli bir ses duyuyorum. Minik kanat sesleri bunlar. Kim olabilir?)”
(Zarifoglu, 2018, s. 13). “Visne Recelli Ekmek” oyununda sadece bir yerde monolog teknigi
kullanilir. O da Anne’nin oglunun arkasindan kendi kendine sdyledikleridir: “Anne -Fikret
Fikret... (Kendi kendine) Kag¢ kere soyledim, kapida, herkesin oniinde bir sey yeme diye”
(Zarifoglu, 2018, s. 23). “Katiraslan”da ise monolog teknigi siklikla kullanilir. S6z gelimi
oyunun hemen basinda bu teknigin, oyun kisilerinden Aslan’in {izerinde kullanildigini
gormekteyiz: “Aslan (Kendi kendine) — Tilki degil mi su? Ta kendisi”(Zarifoglu, 2018, s. 59).

Yine bu teknik ile “Katiraslan” oyunundaki kimi olaylar hakkinda bilgi sahibi oluruz.
Aslan’in katir1 yedigi sahneyi kendi kendine anlatan Tilki’nin kendi kendine konusmasi
monolog teknigi ile okura/dinleyiciye aktarilir:

“Tilki (Kendi kendine veya bize anlatir) Bakislar: katirin tizerinde sabitlesti. O korkung
bakiglari. Buna hi¢ ihtimal vermiyordu katir. Fakat aradan daha iki saniye gecmeden,
aslanmin bakiglart karsisinda elinde olmadan korku i¢inde kagmaya bagladi. Hem de dort
nala. Ve aslan tipki esekte oldugu gibi hi¢ duraksamadan pesine diistii. Esegin basina
gelenler, katirin basina da geldi. Bana ise daha bir kag giin katirin artan etlerini yemek
diisecek herhalde. Peki ya sonra?”(Zarifoglu, 2018, s. 131).

Sonu¢

Radyo oyunlari, insanlari eglendirerek ve bilgilendirerek iyi vakit gecirmelerini
saglamaktadir. Cahit Zarifoglu da bu gibi amag ve islevlerini géz 6niinde bulundurarak radyo
oyunlart kaleme almistir. Onun radyo oyunlarinin igerigine baktigimizda hedef kitlenin
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cocuklar oldugu goriiliir. Ele aldig1 konular, radyo oyunlarinda kullandig: kisiler ve mekanlar
cocuklarin ilgisini ¢gekmek i¢in hususi olarak tercih edilmistir.

Cahit Zarifoglu'nun radyo oyunlarina yapisal olarak baktigimizda, kurgunun merak
uyandiracak sekilde olusturuldugu goriiliir. Boylece yazar, dinleyicinin/okurun ilgisini diri
tutmaya calismistir. Radyo oyunlarint meydana getirirken kullandig: dil ¢ogunlukla ¢ocuklara
uygundur. Cahit Zarifoglu, radyo oyunlarinda belirli bir fikri aktarmaya ¢alismistir. Kullandig1
temalar, bu fikirleri aktarmak noktasinda 6énemli rol oynamistir. Yazarin kullandig1 bu temalar,
cocuklarin birtakim deger yargilarin1 kazanmalari i¢cin 6nem arz etmektedir. Radyo oyunlarini
hakim bakis acis1 ile kaleme alan Cahit Zarifoglu, karakter anlatici olarak kurgusal kisilerden
de faydalanmistir. “Yiizen Fil” oyununda anlatici olarak Baykus’un kullanildigin1 gérmekteyiz.
“Katiraslan” ve “Aslan Ile Esek” oyunlarinda ise anlaticinin ismen de yer aldig1 goriiliir. Bunun
disinda yazar anlatici unsuru parantez i¢i agiklamalardan saptanir.

Cahit Zarifoglu’'nun radyo oyunlarinda sahis kadrosunu dar tuttugu goriliir. Sahis
kadrosunun bu sekilde tercih edilmesinin nedeni dinleyicilerin radyo oyunlarini kolayca takip
etmesine yardimci olmaktir. Sadece “Katiraslan™ isimli oyununda sahis kadrosunun oldukca
kalabalik oldugunu goriiriiz. Bunun nedeni de oyununun, yazarm ayni isimli dykiistinden
radyoya uyarlanmig olmasidir. Cahit Zarifoglu’nun radyo oyunlarinda mekan unsurunun arka
planda kaldig1 goriiliir. Clinkii radyo oyunlarinda esas olan olaylardir. Mekéanlar, olaylarin
gercekligini saglamak igin bir ara¢ olarak kullanilir. Ote yandan inceledigimiz radyo
oyunlarinda mekan unsurunun, miizik ve anlatici araciligiyla saptanmasi miimkiindiir. Zaman
unsurunun ise kronolojik olarak ilerledigi goriiliir. Zamanin siirekli ileri sigradigi goriiliir.
Yalnizca “Katiraslan” oyununda bir geriye doniis s6z konusudur. Radyo oyunlarinin sunus
stiresinin kisitli olmasi nedeniyle bu tiir zaman sigramalari kullanilir.

Son olarak Zarifoglu’nun radyo oyunlarinda anlatim tekniklerine baktigimizda; hakim
anlatim tekniginin diyalog oldugu goriiliir. Diyaloglar kisa tutularak dinleyicinin sikilmamasi
amaglanmistir. Kullanilan diger anlatim tekniginin ise monolog oldugunu goriiriiz. Yazar, bu
teknigi yer yer kullanmistir. Radyo oyunlarindaki kisilerin kendi kendilerine konusmalarini bu
teknik sayesinde 0greniriz.
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