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ONUR SOZU

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “Kavramsal Metafor Teorisinden Teatral
Biitiinliige: Sahika Tekand’in Karanlik Korkusu, On Adimda Unutmak (Anti-
Prometheus) ve Io Oyunlarinda Sahneleme Ogelerinin Baglantisalligina Metaforik Bir
Yaklagim” adli ¢alismanin, tezin proje safhasindan sonug¢lanmasina kadarki biitiin
siireclerde bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima bagvurulmaksizin
yazildigim1 ve yararlandigim eserlerin Kaynakca’da gosterilenlerden olustugunu,

bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir ve onurumla beyan ederim.

(10/01/2021)

Ozgiir OZKURT

il



v



ONSOZ

Tiyatro alaninda gerek oyunculuk gerek yonetmenlik egitimim sirasinda
kulagimda kalan 6giitlerden birisi sanatin ve kiiltiiriin her alanindan kuramsal ve pratik
yonden beslenmenin gerekliligi olmustur. Sezgisel bir baglilikla kabullendigim bu
0gtidii her zaman aklimin bir yerinde tutup izlemeye ¢alismis olsam da, onun vaat ettigi
beslenmenin ne sekilde gergeklestigi sorusu uzunca bir siire benim ig¢in belirsiz
kalmisti. Hatta bu siire zarfinda hem bilfiill kendi iizerimden hem de disardan
gbzlemledigim deneyimlerden sahne iistiindeki teatral iretimlerde entelektiiel bilginin
basa bela olabilecegini bir¢ok defa tecriibe etmistim. Teorik her ¢aligmanin paradoksal
bir sekilde kafamdaki bu problemi kuvvetlendirdigi noktada, tezin kuramsal temelini
olusturan Kognitif Semantik Bilimsel teorilerle tanismamin beni i¢inde bulundugum
sikigikliktan ¢ikaracak bir yol sundugunu ifade edebilirim. Hayatin her alanindaki
deneyimlerin biling diginda birbirlerini nasil etkiledigini ve yapilandirdigini biling
diizeyinde canlandirabilmeme imkan taniyan bu kognitif bilimsel saha, Bat1 diisiince
tarithini domine eden teorilerin dikatomik yaklasimlarindan farkli olarak, tek
hiicrelilerden insan gibi karmasik organizmalara kadar hayatin anlamlandirilmasinin
kesintisiz bir biitliinsellik igerisinde isledigini gostermektedir. Diislinsel anlamda
biitiinliiklii bir ¢ergeve olusturan bu kavramsal sahanin, genel kapsamda biling dis1
tecriibeler ile gercgeklestirilen yonetmenlik alanina yansitilmasinin bu tecriibelerin
aktarilabilmesini kolaylastirabilecegi diislincesi tez arastirmasinin da temel diisiincesi
olmustur. Bu temel {izerine insa edilen tez ile de; en yalin haliyle ifade etmek gerekirse,
yonetmenin tutarli bir biitiinliik icerisinde, imgesel ve fiziksel biitlin unsurlariyla bir
tiyatro oyununu tasarlayabilmesinde yardimci olabilecek bir model gelistirilmeye

calisilmigtir.

Bu ¢aligma boyunca hem akademik bilgi birikimiyle bana yol gosterici olan
hem de her daim benimle ayni heyecani paylastigini hissettirerek tezi keyif ve
motivasyon igerisinde olusturmama katki saglayan tez danigmanim Dog¢. Dr. Miinip
Melih Korukgu’ya; tiyatro ile gercek anlamda tanigsmami saglayip tiyatro sanatina ve

hayata dair ufkumu acan ve nihayetinde hipotezimi tartistigim oyunlarin yaraticisi olan
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Sahika Tekand’a; tezin hipotezini dayandirdigim teatral biitlinsellik fikrinin
kivileimint atesleyen Dog. Dr. Beliz Giigbilmez’e; genis bir diisiinsel zemin yaratan
boyle bir yliksek lisans programinin olusmasini saglayan ve bu program dahilinde bilgi
ve tecriibelerini paylasmaktan hi¢cbir zaman uzak durmayan bdliim bagkanimiz Prof.
Mehmet Birkiye’ye; yine bu program dahilinde verdigi derslerde her zaman i¢in daha
Otesini diistinmeye yonlendiren Dog¢. Dr. Selen Korad Birkiye’ye saygilarimi ve
tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica her zor animda sicakligini, sevgisini ve fikirlerini
benimle paylasarak hayatimin her alanina oldugu gibi tez ¢alismama da katki saglayan

esim Melis’e sonsuz tesekkiirlerimi iletirim.

Ocak 2021 Ozgiir Ozkurt
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KAVRAMSAL METAFOR TEORISINDEN TEATRAL BUTUNLUGE:
SAHIKA TEKAND’IN KARANLIK KORKUSU, ON ADIMDA UNUTMAK
(ANTI-PROMETHEUS) VE 10 OYUNLARINDA SAHNELEME
OGELERININ BAGLANTISALLIGINA METAFORIK BiR YAKLASIM

OZET

Tez kapsaminda bitiinlikli ve anlamli bir oyunun tiim boyutlaryla
tasarlanmasina yol gosterebilecek bir modelin olusturulmasi hedeflenmistir. Bu
kapsamda sanat tarihi boyunca siiregelen kuram ve pratigin birbirlerini karsilamama
problematigine diismemek adina tezin kuramsal sahasi diisiinsel zemini ampirik
arastirmalara dayandiran Kognitif Semantik Bilimsel Teoriler tizerine kurulmustur. Bu
teorilerin temelinde insanin giindelik gergekligi algilamasinda, onlardan ¢ikarimlar
yaparak planlar olusturmasinda ve faaliyetlerde bulunmasinda etkin olan kavram
sisteminin insanin i¢inde yasadigi fiziksel ¢evre, kiiltiir ile bedeni ve beyni arasindaki
dinamik iliskinin tezahiirii oldugu goriisii yatmaktadir. Bu iligkiden dogan anlam da
semantik ve pragmatik boyutlarinin birbirlerinden ayrismadigi yasamsal faaliyetlerin

tirtinii olarak goriilmektedir.

Genis bir sahaya yayilan Kognitif Semantik Bilimsel Teoriler tezin kapsaminda
kalabilmek adina belli sinirlar dahilinde incelenmistir. Bu dogrultuda kuramsal
bolimde kavramlarin anlamlandirilmasinda iliskilendikleri tecriibedeki diger
kavramlart da dahil eden anlam c¢ergevesi teorisi, belirli bir kontekst icinde gecici
anlamlarm olusumuyla iliskilenen mental alanlar teorisi, anlamin insanin kurgusal
faaliyetinin iirlinli olarak hangi kavramsal siireclerle gerceklestigini arastiran
anlamlandirma  siirecleri  tartisilmistir.  Anlamlandirma  siireglerinde  gegen
kategorizasyon ve metafor tezin hipotezindeki merkezi rollerinden dolay1 ayrica
detaylandirilmistir. Bu yonde kategoriler; kategoriyi diger liyelerden daha iyi temsil
ettigi degerlendirilen prototipik iiyeler, anlam c¢ercevelerinin belli islevsellik
dogrultusunda yapilandirilmasindan olusan idealizelesmis kognitif modeller,

tecriibelerin tekrar eden kaliplariyla iligkilenen imge semalari, kavramsal metaforlar
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ve metonomiler ile karakterize olan, degisken sinirlara sahip bir kavramsal yap1 olarak
tarif edilmis ve kognitif agidan incelenmistir. Metaforlar Kavramsal Metafor Teorisi
perpektifinden somut beden tecriibesinden dogan kavramlar ile daha soyut
kavramlarin yapilandirildigi kognitif faaliyetler olarak tanimlanmis ve nasil
olustuklari, anlamlandirmadaki etkileri, hayatin her alanindaki belirleyici rolleri,

metonomi ve birlesim teorisiyle iligkileri iizerinden detaylica tartisilmistir.

Olusturulan kuramsal alandan yararlanarak teatral diisiincede biitiinliigii
anlamlandirmak i¢in kullanilan Oz fikri Uretim Kavrami adi altinda kavramsal bir
kategori olarak nitelendirilmistir. Bu nitelendirme Uretim Kavrami’nin teatral
gosterim ile metaforik olarak eslestirilmesine imkan tanimistir. Yapilan eslestirme
sayesinde gosterim ile iligkilenen iiretim kavraminin kategorisel olarak
yapilanmasindaki kognitif isleyisin, ayn1 zamanda tiim unsurlar ile beraber teatral
gosterimi de yapilandiracagi one siiriilmiistiir. Bu savi sinamak ve daha belirgin bir
bicimde modelleyebilmek adina; biitiinliiklii ve anlamli olarak kabul edilebilecek
mevcut oyunlarin liretim kavraminin belirlenmesine, bu kavramin oyunu olusturan
tiim unsurlarla iligkisinin mahiyetinin degerlendirilmesine, akabinde de oyun igin
belirlenen tiretim kavramindan ¢ikilarak o oyunun imgesel ve fiziksel biitiin 6gelerinin
tasarlanma ihtimalinin aragtirllmasina karar verilmistir. Bu dogrultuda Sahika
Tekand’in Karanlik Korkusu, On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) ve Io oyunlari
incelenmis ve getirilen yaklasim ile bu oyunlarin tutarli ve anlamli bir biitiinlik
icerisinde anlamlandirilabilecegi ve nihayetinde bu yaklasimin biitiinliiklii oyun

tasarlanabilmesinde bir model olarak kullanilabilecegi degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kavramsal metafor, Kognitif Semantik, Y6netmenlik, Birlesim

Teorisi, Teatral biitiinlik
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FROM CONCEPTIAL METAPHOR THEORY TO THEATRICAL
INTEGRITY: A METAPHORICAL APPROACH TO CONNECTIVITY IN
STAGING ELEMENTS OF FEAR OF DARKNESS, HOW TO FORGET IN

TEN STEPS (ANTI-PROMETHEUS) AND 10 PLAYS BY SAHIKA TEKAND

ABSTRACT

A model that leads to design a play with its all elements in an integrity and
meaningful manner is aimed in the scope of the thesis. In this context, in order not to
fall into the problematic of theory and practice not meeting eachother throughout the
history of art, the theoretical field of the thesis is based on Coginitive Semantic
Scientific Theories, which base their intelectual ground on empirical research. The
basis of these theories is that human conceptual system, which is effective in the
perception of everyday reality, in making plans by making inferences from the
percepted reality, in making activities is the manifestation of the dynamic relationship
between the physical environment and culture in which person lives in, human body
and brain. And the meaning arising from this relationship is seen as the product of life-

sustaining activities in which semantic and pragmatic dimensions don’t disintegrate.

Cognitive Semantic Scientific Theories, which spread over a wide area, have
been examined within certain limits in order to remain within the scope of the thesis.
Accordingly, in the theoretical section; theory of frame semantics, which explain the
meaning of the concepts by associated concepts in a shared experience, theory of
mental spaces dealing with the formation of temporary meaning in a certain context,
construal operations that investigate the conceptual processes in which meaning takes
place as the product of human fictional activity are discussed. Categorization and
Metaphor, which are explained in the Construal Process section are further elaborated
due to their central role in the hypothesis of the thesis. In this direction, categories are
described as a conceptual structure having variable boundaries which are characterized
by; prototypical members considered to represent the category better than other

members, idealized cognitive models consisting of structuring frames in a manner of
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certain functionalities, image schemas arising from repetitive patterns of experiences,
conceptual metaphors and metonymies and those categories has been examined in a
cognitive manner. Furthermore, by considering the view of Conceptual Metaphor
Theory; metaphors are defined as cognitive facilities in which abstract concepts are
structured by the concepts that are arised from the more concrete embodied
experiences and how metaphors are formed, their effects in interpretation, their
determining role in every field of life, and their relationship with metonymy and
Blending Theory are discussed in detail. The idea of theme, which is used to make
sense of integrity in theatrical thought, has been characterized as a conceptual category
under the name of Production Concept by making use of the theoretical field created
in the previous sections. This characterization allowed Production Concept to be
matched metaphorically wtih the whole theatre play. By generalizing from the
matching made, it has been suggested that cognitive processes structuring Production
Concept in categorical manner will also structure the theatre performance with all its
elements. In order to test this claim and model it more precisely; it was decided to
determine the production concepts of existing plays that are considered as holistic and
meaningful, to evaluate the nature of the relationship of the production concept with
all the elements composing the performance, and then to investigate the possibility of
designing all the imaginary and physical elements of the performance of a play by
starting from the production concept determined for that play. Accordingly, Sahika
Tekand’s Fear of Darkness Forgetting In Ten Steps (Anti-Prometheus) and lo plays
were examined and it was evaluated that these plays could be interpreted in a consistent
and meaningful integrity with the approach of production concept and ultimately this
approach could be used as a model for designing plays having meaningful integrity

within themselves.

Key Words: Conceptual Metaphor, Cognitive Semantic, Directing, Blending Theory,
Theatrical Integrity
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I. GIRIS

Anlam insanlik tarihinin temel konularindan biri olmustur. Objektivizm ve
subjektivizm yaklagimlarinin etkisiyle kimi zaman insanin i¢inde yasadigi diinya, kimi
zaman da insanin kendisi anlamin kaynagi olarak goriilmiis ve sabit, degismez anlam
arayisi tarihsel siirecte diistinsel alanin biiytlik bir kismini kaplamistir. Sanat da insanlik
faaliyetlerinin ehlilestirilememis bir parcasi olarak anlam arayisindan nasibini almistir.
Anlamin izinde sanati tamimlama ugrasi, sanatin kuramsal alanindaki yaklasimlarin
Oniline bir sorun olarak ¢ikmis ve sanat eserleri kendilerini bu yonde teslim etmeye
direnmistir. Gerek sanatin yorumlanmasi gerek sanat egitimi amaciyla sanat eselerinin
desifre edilmesine yonelik yapilan kuramsal caligmalar higbir zaman biitliniiyle
basarili olamamigken, sanat eserini tiimiiyle belirledigini diisiinen yaklagimlarin izinde
yaratilan iirlinler ise kuru ve cansiz yaratimlara gebe olmustur. Bu etki o kadar
kuvvetlidir ki ¢ok carpict eserlere imza atmis sanatcilarin kendi eserleri {izerine
yaptiklar1 agiklamalar dahi o eserleri tam manasiyla karsilayamamaktadir. Tez
caligmasiyla da bir anlamda sanatin kuramla, pratigin anlamla bulusturulma ugrasinin
bir parcasi olunup, bu sorunsala ve onunla iligkili anlama bi¢imine farkli bir diisiinsel

perspektiften yaklasilarak ¢oziim getirilmeye ¢alisilacaktir.

Tespiti yapilan problem nerdeyse insanin biitlin diisiinsel tarihiyle iliskili ¢ok
genis bir perpektif agmasina ragmen, tezin kuramsal zemininin bu genis diislinsel
alanla iligkisini koparmamakla beraber kapsam sahasi tiyatro yonetmenligi
cercevesinde tutulacaktir. Dolayisiyla tez genel anlamda sanat pratiginin olusturulmasi
adina kuramsal bir anlatim olmakla beraber, tezin en nihayetinde tiyatro yonetmenine
oyunu olusturan diisiinsel ve fiziksel tlim unsurlariyla beraber biitiinliiklii, anlaml1 bir
oyun tasarlamasi i¢in yol dnerme hedefinde oldugu belirtilebilir. Bu hedefte sorun
olarak degerlendirilen kuram ve pratik aryismasinin sarmalina girmemek adina, tezin
kuramsal alaninin bu ayrismanin temel nedeni olarak goriilen diisiinsel yaklagimdan
farkli bir yerde konumlanmasi geregi duyulmustur. Tez diisiincesinin ayristig1r bati
diisiinsel tarihini olusturan yaklasimlar tez kapsamindaki ¢aligmada Objektivizm ve

Subjektivizm adlart altinda toplanmistir. Bu yaklasimlarin tarihsel siiregte insanin
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diisiinsel diinyasiyla Oylesine hemhal oldugu goriilmektedir ki artik onlarin
reddedilemeyecek gergeklikler olarak anlamlandirildigi ifade edilebilir. Tez
caligmasinda ise bu yaklasimlara yaklasim nitelikleri iade edilerek, onlarin insana ve
hayata dair yaptig1 kabullerden kisaca bahsedilecek, akabinde de insani ve hayati,
dolayisiyla sanat1 ve tiyatro oyunlarini objektivist ve subjektivist ayrimina girmeden
degerlendirmeye imkan taniyacak bir diisiinsel alan yaratilmaya calisilacaktir. Bu
alanin felsefe, piskoloji, biyoloji, antropoloji vb. alanlar1 kapsayan ¢ok genis hacmi
olmasma ragmen, tezin ana hedefleri dogrultusunda bu bilimsel dallardan
beslenilmesiyle beraber kapsam olabildigince sanatsal ve teatral perspektifte

tutulacaktir.

Tezin kuramsal temelini olusturan yaklagim genel manada Kognitif Semantik
Bilim igerisinde Lakoff ve Johnson (1980; 1999)’in ikinci jenerasyon olarak
nitelendirdigi teoriler iizerine kuruludur. Lakoff ve Johnson (1999) 1950 ve 1960°larda
geligen geleneksel AngloAmerikan felsefesi varsayimlarina dayanan kognitif bilimsel
caligmalar1 birinci jenerasyon olarak adlandirmaktadir. Bu varsayimlar temelde akli
formel bir mantik ve gosterge sisteminin manipiilasyonu olarak bedenden bagimsiz ve
degismez olarak kabul etmektedirler. Bu bakis acisiyla akil, beden ve beyinden
bagimsiz bir sekilde sadece kognitif' islevselligi iizerinden incelenmektedir. Bagka bir
ifadeyle akil herhangi bir bilgisayarda degisiklik gostermeden isletilebilecek bir
bilgisayar programi olarak goriilmektedir. Dolayisiyla insan aklina ve kavramlarina
beden ve beynin 6zelliklerinin herhangi bir katki yapmadigi degerlendirilmektedir.
Lakoff ve Johnson (1999) bu yaklasimin yapay zeka, formel mantik ve iiretimsel
dilbilimin katkilariyla diisiincenin formal sembol sistemiyle temsil edilebilecegi fikrini
icerdigine isaret ederken, bunun sonucu olarak da disiincenin kendi iglerinde

anlamlar1 olmayan sembollerin manipiilasyonlar1 olarak anlasildigini belirtmektedir.

Birinci jenerasyon kognitif bilimler anlama iki acidan yaklasmaktadirlar.
Birincisinde anlam sembollerin iiriinii olarak onlarin birbirleriyle iligkisi {izerinden
tanimlanmaktayken, ikinci yaklasimda diisiince ve anlami karakterize eden semboller
dis gercekligin icerdeki temsilleri olarak goriilmektedir. Dolayisiyla mental temsiller

ya formel bir sistem igerisinde birbirleriyle iliskileri iizerinden tanimlanan kavramlarin

i Kognitif terimi; Lakoff ve Johnson (1999)’m da tarifinden yararlanarak tez kapsaminda dil, anlam,
algi, kavram sistemi ve akilla iliskilenen biitiin mental islemleri ve yapilar1 igeren miimkiin olan en
genis manada kullanilmustir.
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temsilleri ya da formel kavram sisteminin digindaki bir seyin sembolik temsili olarak
kabul edilmektedir. Bu iki goriiste de beyin bilgisayar programini isleten ama onun
karakterize olmasinda Onemli bir etkisi olmayan bir donanmim seklinde
degerlendirilmektedir. Lakoff ve Johnson (1999) bu yaklagimi; akli agkin, evrensel,
bedenden bagimsiz ve degismez olarak kabul eden Kartezyen felsefenin modern bir

versiyonu olarak nitelendirmektedir.

Tezin iizerine kuruldugu kuramsal temel, birinci jenerasyon adi altinda toplanan
varsayimlart  1970’lerin ortalarinda baglayan deneysel arastirmalar iizerinden
sorgulayan kognitif bilimsel teorilere dayanmaktadir. Bu teoriler belirtilen
varsayimlara, kavramlarin ve aklin giiclii bir bedensel bagimlilig: ile metafor, imge,
metonomi, anlam ¢ergevesi, prototipler, mental alanlar ve radyal kategoriler gibi
imgesel siireclerin akil ve kavramsallastirmadaki merkezi rolleri iizerinden karsi
cikmaktadir. Ikinci jenerasyon kognitif bilimsel teoriler olusturulurken yapilan
deneysel arastirmalarda elde edilen bulgular1 kisaca 6zetlemek gerekirse (Lakoff ve

Johnson, 1999);

e Kavram sistemi duyumotor deneyimleri ve bunlarin dogmasina olanak
tantyan sinir yapilan tarafindan olugmaktadir. Kavram sistemimizdeki
temel yapilar imge semalar1 ve motor semalart ile karakterize olmaktadir.

e Mental yapilar dogasi itibariyle beden ve bedensel tecriibeleriyle
baglantilarindan dolay1 anlamhidirlar.

e Insanm motor semalar1 ve biitiinliiklii anlama kapasitelerinden dogan
temel seviye kavramlari vardir.

e Insan beyni motorduyu alanlarindan olusan aktivasyon paternlerini
beynin kortikal alanlarina projekte eden bir yapiya sahiptir. Bu yap1 tez
icinde birincil metaforlar olarak adlandirilan kavramsal siireclere karsilik
gelmektedir. Bu kavramsal siirecler insanin soyut kavramlar1 bedeniyle
iliskide olan duyumotor siireclerine dayanarak kavramsallastirmasina
imkan tanimaktadir.

e Kavramlarin yapilar tipik durumlar, ideal durumlar, sosyal streotipler,
dikkat ¢ekici drnekler, referans noktalari, derecelendirilmis dlgekler gibi
cesitli prototipler igermektedir. Dolayisiyla kavramlar gerekli ve yeterli
sartlarin  aksine ayrismig prototipik akil ylriitme formlar1 ile

anlamlandirilmaktadir.



e Mental siirecler metafor sayesinde bedensel ¢ikarim formlarinin soyut
modal formlarla eslesmesi lizerinden imgeseldir.

e Kavram sistemi tekil degil ¢oklu modal bir yapidadir. Soyut kavramlar
genellikle birbirleriyle tutarsiz birden fazla kavramsal metaforla

yapilandirilmaktadir.

Tezin kuramsal boliimiinde yonelinmek istenen sanatsal ve teatral kapsam
gozetilerek yukarida yapilan saptamalar Kognitif Semantik Yaklagim bdoliimiinde
genel manada toparlanip, Kavram Sisteminin Organizasyonu bdliimii altinda da
onlarin insan aktivasyonuna yansimalari belli bir 6l¢ek dahilinde detaylandirilmistir.
Kognitif Semantik Yaklagim bdliimiinde bu yaklagimin temel prensipleri; kavram
yapisinin  bedenselligi, semantik yapinin kavramsalligi, anlamin temsilinin
ansiklopedikligi, anlam olusumunun kavramsalligt seklinde dort c¢ercevede
incelenmistir. Bu prensipler lizerinden anlam, kavram sistemi ve bedenselligin iliskisi
ortaya koyulup, Deneyimsel Gergekgilik adi altinda oOzellestirilen yaklagimla da
kavram sisteminin insanin bedeni, beyni, icinde yasadigi kiiltiirel ve fiziksel ekolojinin
etkilesiminin dinamik bir liriinii oldugu belirtilmistir. Bu yaklasimin ¢ikarimlarindan
birisi olarak insanin kavram sisteminden ve onu iireten etkilesim sahasindan bagimsiz
herhangi bir gergeklikle iliskilenememesi, dolayisiyla anlamlandirma yapamamasi
gosterilmistir. Bu ¢ikarimin sagladigi biitiinsellik fikri tezin diisiinsel temelinin
merkezi dayanaklarindan biri olarak kabul edilmistir. Biitiinsellik fikrinin teatral alana
yansitilmasi iizerinden yoOnetmenin bir oyunu tasarlamasinin ve bu oyunun
anlamlandirilmasinin ayni kavram sisteminin ve onu iireten etkilesim sahasinin tirtinii
oldugu degerlendirilmistir. Boylece biitiinliiklii ve anlamli bir oyunun bu nitelikte
olmas1 bu sekilde anlamlandirilmasina ve bu sekilde tasarlanmasina bagl olacaktir.
Bu iki siirecin de nihayetinde kavram sisteminin neticesinde meydana geldigi
diistiniilerek, tez kapsaminda ilk etapta bu diisiinceye imkan taniyan kognitif semantik
bilim perspektifinden kavram sisteminin nasil organize oldugunun incelenmesine

karar verilmistir.

Kavram sisteminin Organizasyonu boliimii Anlam Cercevesi, Mental Alanlar,
Anlamlandirma/Kurgulama, Kategorizasyon ve Kavramsal Metafor Teorisi olarak bes
ana baglik altinda incelenmistir. Bu bagliklarin secimi ve igerigi yukarida da ifade
edilmeye calisildig1 iizere tezin ana hedeflerinde yer alan biitiinsellik fikrinin kavram
siteminde ne sekilde dogdunu arastirmak {iizerine kurgulanmaya calisilmistir. Bu
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yonde Anlam Cergevesi boliimiinde kavramin ve onun anlaminin klasik goriistekinden
farkli olarak nasil genisledigi gosterilmistir. Anlam Cergevesi diislincesinin
yaraticilarindan Fillmore (1985)’a goére anlam cercevesi; kisaca bir kavramin
anlaminin iletisim i¢inde olan katilimcilarin niyetlerinden, icinde bulunduklar1 sosyal
yap1 ve Kkiiltiirce olusturulmus kurumlardan, kamusal deneyimlerden, iletisim
dahilindeki davraniglarin hangi aksiyon, durum veya seyle gerceklestiginden, bedensel
imgelemlerden bagimsiz olmadigini belirtmektedir. Dolayisiyla bir tecriibeyle ilgili
kavram klasik goriislerin 6ne siirdiigli tanimlardan daha genis olarak, o tecriibenin
baglantili oldugu diger kavramlar dolayisiyla anlasilabilmektedir. Bu durumu
orneklendirmek admma TIYATRO" kavramimna bakildiginda bu kavramin sozliikteki
tanimina sigamayacagl ve OYUNCULAR, SEYIR YERI, SEYIRCILER, DRAM,
HAREKET, DIL vb. anlam ¢ergevelerinin olusturdugu bilgi matriksiyle iliskilenerek
anlamlandirilabilecegi belirtilebilir. Anlam c¢ergevesi en basit haliyle kavramin
tecriibesel iligki dolayistyla baglantili oldugu geri plandaki kavramsal sahayi tarif
etmektedir. Ilgili béliim boyunca bu iliskinin farkli boyutlarinin  kavramin
anlamlandirilmasi1 iizerindeki etkinligi Ornekler iizerinden incelenirken, anlam
cergevesinin olusturuldugu sahanin bir taraftan insanin uzun dénemli hafizasindaki
konvansiyonel anlam sahasini nasil yarattigina dair bir teori olusturulmus, diger
taraftan ise icinde bulundugu kontekst dolayisiyla anlamin degiskenligi {izerinden bu
sahanin dinamik bir yapida oldugu saptanmistir. Ornegin AKTOR kavrami
diigiintildiiginde, bu kavramin TIYATRO anlam gergevesi olmadan anlagilamayacagi
ifade edilebilirken, ayni kavramin SINEMA anlam ¢ergevesinden degerlendirildiginde
ise farklilastigi belirtilebilir.

Fauconnier (1985) tarafindan ortaya atilan mental alanlar ise anlam cercevesi
gibi uzun donemli hafiza aktivasyonlarindan beslenen ge¢ici kavramsal alanlar olarak
tarif edilebilir. Bu mental alanlar sayesinde anlam c¢ergevesiyle yaratilan tutarli ve
genis hacime sahip biitlinliikler igerisinde daha anlik anlamlarin nasil dogdugu
sematize edilmeye ¢alisiimistir. Boylece hem anlam sahasinda daha detayli bir topoloji
yaratma imkani dogmus hem de bir kontekst i¢inde birbirleriyle tutarsiz farkli anlam

sahalarinin bulaniklik yaratmadan aciklanabilmesine olanak yaratilmistir. Tiyatro

i Tez calismasinda kavramlar sozciiklerden farklilasmalar1 adma kavramsal metafor ¢alismalarinda
yaygin oldugu iizere biiyiik harf ve kii¢iik fontlarla gosterilmistir.



oyununda bir rol kisisinin hem rol yapan bir oyuncu hem oyun kontekstindeki bir
karakter olarak anlamlandirilmas1 farkli mental alanlarda farkli anlamlarin dogmasi
iistiinden agiklanabilmektedir. Yine bir rol kisisinin sahip oldugu bilgiyle diger rol
kisisinin sahip oldugu bilginin birbirlerinden ayrisiyor olmasi rol kisilerinin mental
alanlarindaki anlam sahalar {izerinden okunabilmektedir. Bir anlamda anlam
cergevesinin oyunun genel kavramsal sahasmin iligkisel bir biitiinliik igerisinde
anlamlandirilabilmesine agiklik getirdigi, mental alanlarin ise gdésterim aninda anlik

dogan anlamlara yonelik bir yaklasim sundugu ifade edilebilir.

Anlamlandirma/Kurgulama béliimiinde kavram sisteminde anlam gercevesi ve
mental alanlar gibi biliylik organizasyonlarinin yaninda anlamin bir tecriibedeki
islevsel ihtiyaglar dahilinde bilissel olarak nasil kurgulandigi incelenmistir. Dikkat,
Yargi, Perspektif ve Olusum olarak dort ana baghkta tartisilan boliimde anlamin
olusmasinda ne tiir mental faaliyetlerin ne sekilde etkin oldugu, bunlarin iginde
bulunduklar fiziksel kontekst ile karsilikli iliskisi ve bu iliskinin anlama yansimasi
arastirillmistir. BoOylece c¢ogunlugu biling disinda gergeklesen anlamlandirma
siireclerinin biling diizeyinde goriiniir olmasi saglanarak, nihayetinde bir kurgu sahasi
yaratilip anlamlandirilacak bir gosterim ortaya koyan tiyatro oyununun
tasarlanmasinda yararlanilabilecek anlamdirma araglar1 ilizerinde tasarimcinin
farkindaliginin ve etkinliginin olanaga arttirilmaya calisilmistir. Bu araglar sayesinde
ayni zamanda tezin genel hedefleri arasinda olan objektivist ve subjektivist goriislerin
sabit ve degiskenlik lizerinden tanimladig1 anlamin dikatomiye diismeden kurgusal ve

yapisal boyutunun ne sekilde iligskilenebilecegine dair de bir goriiniim saglanmuistir.

Anlamlandirma siireclerinin i¢inde de gegen kategorizasyon, kognitif bilimlerde
kavramin olusmasinda temel bir faaliyet olarak goriilmesinden dolayi tez dahilinde
ayr1 bir baglik altinda detaylandirilmistir. Lakoff ve Johnson (1999) tek hiicrelilerden
karmagik organizmalara, kategorizasyonu canlilarin ortak aktivitesi olarak
gormektedir. Bu aktivite belki tek hiicrelilerde bir seyin yenebilir veya yenemez
olmasma karar vermeyi saglarken, insanda Macbeth’in Tragedya kategorisinde
degerlendirilmesi seklinde tezahiir edebilmektedir. Kognitif bilimsel goriis ana akim
objektivist yaklagimlarin kategorileri gerekli ve yeterli kosullar iizerinden tanimlay1p,
onlar1 kat1 sinirlar, belirli, degismez ve esit liyeler ile nitelendirmesine karsi ¢ikmustir.
Bu yonde ilk etapta prototip teorisi altinda bazi tiyelerin kategori i¢indeki diger tiyelere

gore daha 1iyi olarak kavramsallastirildigi bulgulanmistir. Prototip teorisi bu

6



kavramsallastirmay1 mental faaliyetlerin ekonomik islerlik potansiyelinde evrilmesi ve
entitelerin fizyolojilerinin insanlarin kategorilestirme edimlerini motive etmesi olarak
iki temel prensip lizerinden aciklamaktadir. Kognitif bilimsel alanda prototip teorisinin
kategori simirlarinin  bulanikligi, kategori elemanlarimin kategoriler arasindaki
geciskenligi, kategorilestirmedeki insani hatalar vb. konularda eksik kaldig
diisiincesiyle yeni teoriler gelistirilmistir. Bu dogrultuda Lakoff (1987)’un 6ne
stirdiigii ve kategorizelestirme ile ilgili tespiti yapilan biitiin sorunlara bir ¢6ziim sunan
teori tez kapsamina alip incelenmistir. Bu teori kategorizelestirme siirecini anlam
cercevesi ve mental alanlarla da iliskilendiren Idealizelesmis Kognitif Modeller,
kavramsal metaforlar ve metonomiler iizerinden agiklamaktadir. Lakoff’a gore belli
bir tecriibenin soyutlanmasindan meydana gelen Idealizelesmis Kognitif modeller
kategorizelestirme siireclerine yol gostermektedir. Bu modeller prototipler gibi
ornekler tizerinden islemek yerine bilgi kiimelerini isaret etmektedir. Anlam
cerceveleri bir kavram igin geri plandaki bilgi alanimi gosterirken, idealizelesmis
kognitif modeller ise bu bilgi alanin belli bir islevsellik adina bazi kisimlarinin
digerlerinden ayristirilmasiyla olusturulmus kavramsal saha olarak tarif edilebilir. Bu
modellerin dogurdugu teorik anlam bir kiiltiir icinde yayginlastik¢a o kiiltiir tarafindan
gerceklik olarak kavramsallagtirilabilmektedir. Lakoff (1987) uluslarin yonetim
bicimleri, iilkelerin sinirlari, takvim sistemi dahil giindelik hayatta beklentiler ve
kabuller yaratan biitiin anlamlandirmalarin idealizelesmis kognitif modeller iizerinden
yapildigini1 belirtmektedir. Bir oyuncunun iyi bir aktor kategorisinde degerlendirilmesi
de o kiiltiirce kabul edilmis idealizelesmis kognitif modellerle anlamlandirilan ses
rengi, hareket ve konusma bi¢cimi vb. kavramlar tarafindan etkilenmektedir.
Dolayistyla bu modeller kiiltlirler arasinda degisiklik gosterdiginde bir kiiltiirde ¢ok
etkileyici goriilebilen trajik bir aktorel faaliyet baska bir kiiltiirde parodi kategorisinde
degerlendirilebilmektedir. Yine ayni sekilde bir oyundaki rol kisisinin doguran kadin,
cocuga bakan kadin, cocugun babasinin evli oldugu kadin vb. idealizelesmis kognitif
modellerinden hangisi ile anlamlandirildigina bagli olarak anne kavramsal
kategorisinde degerlendirilip degerlendirilmeyecegi degisecektir. Ya da ev hanimi
veya calisan anne idealizelesmis kognitif modellerinin hangisinin kullanildig1 anne
olarak kavramsallastirilan rol kisisinin kapsadigi anlami ve davranig bigimlerini
etkileyebilecektir. Bu agidan Lakoff (1987) un getirdigi teori kategoriyi; merkezinde

prototipler ve onlarm anlamlandirilmasini yapilandiran Idealizelesmis Kognitif



Modeller bulunan, bu modellerle iligkili bagka modeller, anlam ¢ergeveleri, kavramsal
metaforlar ve metonomilerle ¢eperleri karakterize olan, sinirlar kiiltlirel ve zamansal
tecriibelerin yeni soyutlamalara imkan tanimasi ile genisleyebilen, belli l¢iide belirsiz

ve gecirgen olabilen radyal bir yap1 olarak tarif etmektedir.

Lakoff (1987)’un kategorilerin karakterize olmasinda etkin oldugunu belirttigi
metaforlar tez calismasinda Kavramsal Metafor Teorisi adi altinda detaylica
incelenmistir. Bu teoriye gore klasik goriisiin metaforlar1 dilin figiiratif unsurlar
olarak gérmesinin aksine, metaforlar kavram sistemini yapilandiran kavramsallastirma
stirecleridir. Bu yonde metafor kavramsal siireci, bedensel tecriibelerle daha dogrudan
iliski kuran kavramlar ile gorece daha soyut kavramlarin yapilandirilmas: seklinde
aciklanmistir. Kavramsal Metafor Teorisinde bir bilgi alanmin yapilandirilmasini
saglayan bilgi alan1 kaynak bilgi alani, yapilandirilan bilgi alan1 ise hedef bilgi alanmi
olarak adlandirilmaktadir. Bu yonde DUSUNCELER INSANLARDIR kavramsal
metaforuna bakildiginda DUSUNCELER hedef bilgi alanina, INSANLAR da onu
karakterize eden kaynak bilgi alanina karsilik gelmektedir. Bu metaforun dile
yansimalarina bakildiginda; “Kuantum Teorisi her alanda c¢ok sayida diisiince
dogurdu.”, “Modern piskolojinin babasi kimdir?”, “Bahsettigin diisiinceler yiizyilin
basinda 6ldi.”, “Getirdigim yaklasim heniiz emekleme doneminde.” gibi ifadelerle

karsilasilabilir.

Kavramsal metafor teorisinde metaforlar hakim goriisteki gibi kavramlar
arasinda estetik yonden kurulan benzerliklerden degil de, bilgi alanlar1 arasindaki
korelasyonel iligkiler, bilgi alanlarinin dogdugu tecriibelerin yapisal benzerliklerinin
algilanmasi, kaynak bilgi alanlarinin hedef bilgi alanlarinin kodkeni olmasi gibi
esaslardan dogmaktadir. Dolayisiyla metaforlar sanat alaninda sanat¢ilarin kullandig:
bir siisleme aract olmanin aksine, sanat alami dahil biitiin kavramsal sahayi
yapilandiran kavramsal siireglerdir. Bu kavramsallagtirma siireglerinde hedef bilgi
alanimnin baz1 unsurlar1 aydinlatilirken, bazilar1 da anlam sahasinin disinda
birakilmaktadir. Aydinlatilan anlam sahas1 kavramsal metaforlar dolayisiyla
iliskilenen bilgi alanlarinin karsilikli eslesen unsurlar1 iizerinden gergeklesmektedir.
Bu eslesmeler sayesinde iliskilenen bilgi alanlarinda olusan ana kavramsal metafordan
alt metaforlar da kurulabilmektedir. Genellikle bu metaforik eslestirmeler
konvansiyonel kavram sahasinin etkisiyle biling disinda gergeklesse de, sanat

eserlerinde detaylandirma, genisletme, sorgulama, birlestirme gibi mental faaliyetler
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sayesinde onlara bilin¢ diizeyinde miidahaleler yaparak konvansiyonel anlamin
genisletilebildigi goriilmektedir. Tezin ilgili boliimiinde kavramsal metaforlarin dilsel
ekspresyonlarin bi¢cimlenmesinde oldugu kadar, edebi metinler, filmler, karikatiir,
heykel, mimarlik, reklamlar, semboller, mitler, jestler gibi bir¢ok insani faaliyetin
anlamlandirilmasinda  ve yapilanmasinda etkin oldugu Ornekler {iizerinden
gosterilmistir. Tekil kavramsal metaforlarin anlam sahalar1 olusturabildigi gibi, bu
metaforlarin birbirleriyle iliskilenerek biiyiik sistemler de olusturdugu belirtilip bu

sistemler dilsel ekspresyonlara yansimalarindan 6rnekler verilerek detaylandirilmistir.

Kavramsal Metafor Teorisi boliimiinde ayr1 alt basliklarda kavramsal
metaforlarin kavramsal metonomiler ve birlesim teorisiyle iligkisi incelenmistir. Bu
noktada kavramsal metonomilerin farkli bilgi alanlar1 arasinda ¢oklu eslestirmelerle
iliski kuran kavramsal metaforlardan farkli olarak, ayni1 bilgi alaninda tekil
eslestirmelere karsilik geldigi agiklanmigtir. Ayrica kavramsal metonomilerin
kavramsal metaforlarin olusmasindaki etkinligi Ornekler {izerinden belirtilmistir.
Birlesim teorisinin, yine kavramsal metaforlarin bilgi alanlar1 arasinda kurdugu
iliskiden ayrisarak, mental alanlar arasinda kurulan iliskinin mahiyetini agiklama
yoneliminde oldugu gosterilmistir. Yine bu teorinin hedef ve kaynak olmak {izere iki
bilgi alan1 {izerinden tarif edilen kavramsal metaforlarin aksine, iki veya daha fazla
girdi alan, jenerik alan ve birlesim alanlar olmak {izere ¢oklu a§ modelini 6nerdigi
ifade edilmistir. Boliimiin sonunda bu ag modelinde girdi alanlarin iligskilenmesi ve
jenerik alanin yaratilmasinda kavramsal metoforun etkin olabilecegi tartisilirken, ayni
zamanda teatral bir metnin anlamlandirilmasinda iki teorinin de kullanilmasinin nasil

bir katki saglayabilecegi drneklerle incelenmistir.

Kuramsal boliimde Kognitif Semantik Bilimsel arastirmalar {izerinden kavram
sisteminin bir yandan dis gergekligin {iriinii olurken ayn1 zamanda onunla kag¢inilmaz
bir bi¢imde etkilesim halinde olup anlamin yapilanmasinda ne sekilde etkin oldugu
olabildigince ampirik bir gercevede tartisilmigtir. Gelinen noktada bu kuramsal
zeminden yararlanarak tezin hipotezi dogrultusunda biitiinliiklii ve anlamli bir oyunun
tasarlanabilmesi adina yOnetmene yardimci olabilecek bir model gelistirilmeye
yonelinmistir. Bu amagla tiyatro alaninda yaygin olarak bir oyunun biitiinliiklii olarak
anlamlandiriimasinda kullanilan Oz diisiincesinden faydalamlmistir. Bu yonde yaygin
goriiste Oz’iin MERKEZI GUC kaynak bilgi alaniyla anlamlandirildig1 tespiti yapilip,

bu metafor tezin amaglar1 dogrultusunda tekrar bigimlendirilmistir. Bu
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bi¢cimlendirilme yapilirken yonetmenin veya tasarimcinin eline gosterimin kavramsal
veya fiziksel biitlin unsurlarinin tasarlanmasinda faydalanabilecegi bir kavram verme
niyeti gdzetilmistir. Tez ile Uretim Kavram olarak adlandirilan bu kavram kabaca;
merkezinde iliskilendigi tecriibenin getirdigi anlam c¢ergevesini yapilandiran
idealizelesmis kognitif modeller veya prototipik kavramlar olabilen, ¢eperlerindeki
diger kavramlar ve idealizelesmis kognitif modellerle metafor, metonomi vb. diigiinsel
stirecler ile iligki kuran kavramsal kategori olarak tarif edilmistir. Gosterim de liretim
kavraminin yapilandirdigi anlik anlamlarin dogmasina izin veren bir mental birlesim
alan1 olarak goriilmiistiir. Dolayisiyla {iretim kavramini olusturan biitiinliikli
kavramsal sahanin gosterimin tasarlanmasinda kullanilmasi ile biitlinliiklii ve anlaml
bir oyunun tasarlanabilecegi diislincesine varilmistir. Bir taraftan bu modelin
islerligini sinamak, diger taraftan ise onun kuru bir tariften ¢ikarak viicut bulmasini
saglamak adina getirilen diisiincenin 151¢1nda Sahika Tekand’in Karanlik Korkusu, On

Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) ve lo oyunlar1 incelenmistir.

Tez ile oOne siirlilen hipotezin degerlendirilmesi adina Sahika Tekand’in
oyunlarinin se¢ilmesine neden olarak, onun otuz yili agkin siiredir kendi yetistirdigi
oyunculardan olusan Studio Oyuncular1 toplulugu ile iilkemizde ve uluslararasi
organizasyonlarda gosterimleri yapilan 6zglin oyunlara imza atmis bir yonetmen
olmasi, sahnelemelerinin titiz bir sekilde tasarlanmus isitsel, gorsel ve dilsel 6gelerce
zenginlik tasimasi gosterilebilir. Ortaya koyulan iiretim kavraminin ve iligskide oldugu
biitiinsellik fikrinin ana odakta tutulup belirli sinirlar dahilinde incelenebilmesi adina
Sahika Tekand’in kendi yazip yonettigi oyunlar tercih edilmistir. Boylece yonetmenin
zihninde bir yazarin kavramsallastirma {iriinii olan bir metni nasil kavramsallastirdigi
gozetilmeyip incelemenin gorece daha sade bir yapida tutulabilecegi diisiintilmiistiir.
Ayrica gosterimlerin tarafimca izlenmis olmasi ve kaydmin olmasi gibi oyunlara
ulagilabilirlik de degerlendirildiginde Sahika Tekand’in son yillarda yazip yonettigi
oyunlara yonelinmistir. Bu oyunlar arasindan Gergedanlagma 2.014’iin diger oyunlara
kiyasla daha fazla dogaglama unsurlar icermesi dolayisiyla egale edilmesi neticesinde
de Karanlik Korkusu, On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) ve Io oyunlarinin tez
kapsamina alinmasina karar verilmistir. Se¢ilen oyunlar iizerine yapilan ¢alismada ilk
etapta tez ile ortaya koyulan Kognitif Semantik Bilim’in ac¢tig1 diisiinsel sahadan
yararlanarak bu oyunlarin kavramsal analizleri yapilmistir. Bu analizler ile oyunlarin

gizli anlamlarini bulma veya onlara yeni yorumlar getirme gibi bir amag giidiilmemis,
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aksine tezin hedefleri dogrultusunda oyunlarin biitlinlikli ve anlamli olmasini
saglayan kavramsal yapilar1 ve bu yapilar karakterize eden iiretim kavramlari ortaya
cikarilmaya c¢alisilmistir. Calismanin devaminda ise iiretim kavramindan cikilarak
hayali bir yonetmenin bilissel izlegi iizerinden ilgili oyunlarin biitiin unsurlariyla

tasarlanabilmesinin olanag1 arastirilmastir.
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II. KOGNITIF SEMANTIK YAKLASIM

Insan barmdirdig biitiin varliklarla kendisinin i¢inde yasadig1 diinya, sergiledigi
eylemler, olusturdugu sosyal orgiitlenmeler, neyin dogru neyin neyin yanlig, neyin
sanatsal oldugunun karar1 veya sorgusu gibi her tiirlii fiziksel veya mental deneyimini
anlamlandirabilmek, onlardan ¢ikarimlar yapmak ve bu yonde davraniglarda
bulunmak adina deneyimlerini kategorize eder ve kavramlastirir. Dolayisiyla, insanin
kullandig1 kategorilerin ve kavramlarin neligi, kavram sistemi ve kavram sisteminden
tiretilen anlam sorunlar1 {izerine yapilan tartigmalar gerek uygulamali bilimlerde, gerek
sosyal bilimlerde, gerekse de sanat teorisinde her daim 6nemli bir yer teskil etmistir.
Insanin diisiinsel tarihinde bu ydnde getirilen yaklasimlar, bir yandan genis bir
perspektif olusturma gayesi ile diger yandan da kognitif alandan yararlanarak
ulagilmak istenen biitiinsellige zemin hazirlamak adina, objektivizm ve subjektivizm
diistinceleri cercevelerinde iki grupta degerlendirilmistir. Bu yaklagimlar hakkinda
asagida ifade edilen tespitler, bu diisiinceler iizerine derin bir analiz olarak degil de,

tezin hedeflerine yonlendirecek bir alan olusturma hedefi lizerinden okunmalidir.

Objektivizmin ve subjektivizmin ortaya ¢ikardigi dikatomiyi Lakoff ve Johnson
(2015)’1n degerlendirmelerinden yararlanarak kisaca 6zetlemek gerekirse; objektivist
bakista insandan bagimsiz gercek bir diinyanin varligi kabul edilirken, insanin sahip
oldugu kategoriler ve kavramlar bu reel diinyanin karsiliklar1 olarak goriiniirler.
Insanlar bu bilgiye diinyadaki nesneleri tecriibe ederek, bu nesnelerin niteliklerini ve
birbirleriyle olan iligkilerini kavrayarak varabilirler. Baska bir ifadeyle nesneler
kendilerine igkin niteliklere sahiptir, insan da bu nesnelerin sahip olduklar1 i¢kin
nitelikler ile sagladiklar1 zorunlu ve yeterli sartlar1 anlayarak onlar1 kavramsallastirir.
Kategoriler de ayni sekilde seylerin ickin niteliklerine gore karakterize edilmis,
sinirlart belli entitelerdir. insanin mental faaliyetlerinden dogabilecek 6znel alg1 ve
yargl hatalar1 bilimsel yaklasimlar ile sinanabilip, buradaki anlam ve bu anlamin
dogrulugu reel diinya ile karsilastirilarak degerlendirilebilir. Baska bir ifadeyle, insan
kendisinden bagimsiz bir sekilde var olmakta olan gergekligin objektif bilgisine vakif

olabilir. Insanim kullandig: dil ile de, her ne kadar dil barindirdig: figiiratif araclarla
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(benzetme, ad aktarmasi, mecaz, metafor vb. s6z sanatlari) zaman zaman gercekligi
Oznel bir gorliniime biirtiindiirse de, gercek bilgi objektif olarak yansitilabilir. Tarafsiz
ve objektif bakis acisi rasyonal olandir, duygular ise bu rasyonaliteyi bulandiran bir
etki yapmaktadirlar. Objektivist yaklagim kisisel bakis a¢ilarini, dnyargilart saf disi
birakarak bulaniklig1 giderebilir.

Objektivizmin rasyonalitesinin karsisina subjektivizm duygular1 ve sezgileri
koyar. Subjektivizm, objektivizmin insanin biitiin faaliyetlerini genel bir rasyonalite
ile agiklamaya calisirken insani olani 1skaladigmi savunur. Insanm asil gergeklikle
temas kurabilmesinin yolunun 6znel sezgilerinde, duygularinda ve hayal giiciinde
yattigin1 ifade eder. Hayattaki onemi estetik olana, ahlaki pratiklere ve ruhsal bilince
vermektedir. Bu deneyimlerin subjektif deneyimler oldugunu sdylerken,
objektivizmin altinda yatan rasyonalitenin  bunlarin  higbirini tamamen
karsilayamayacagii ifade eder. Dolayisiyla subjektivizme gore anlam bireyin
hislerinin, sezgilerinin, tecriibelerinin, degerlerinin isin i¢inde oldugu 6znellik
sorunudur. Anlamlarin dogal bir yapisinin olmamasi onlarin eksiksiz bir sekilde
iletilmesini ve kavranmasini engeller. Bu nedenle de anlam veya anlamin dogrulugu

hicbir zaman siirlandirilamaz.

Objektivizm genel olarak bilimsellik, rasyonalite, hakikat, tarafsizlik kavramlari
cevresinde sekillenirken, subjektivizm yaklasiminda ise duygular, hayal giicii, sanat,
yiiksek hakikat gibi kavramlara sik rastlanir. Bati kiiltiirtinde iki yaklagim arasindaki
ayrim Platon’un sanatcilari {itopik devletinin disinda tutmasindan beri siirdiigii ifade
edilebilir. Bu ayrimin; sanat alani ¢ercevesinden bakildigildiginda sanat akimlarinin
en genel manada gergekci ve soyut olarak siniflandirilmasinda, daha yakin bir bakista
akimlarin spesifik bir ad altinda kategorize edilmesinde, bir sanat eserini olusturulmasi
veya analiz edilmesi esnasinda kullanilan kavramlarin anlamlandirilmasinda,
dolayisiyla bu kavramlarin se¢iminden bu se¢imin davranigsal yansimalarina kadar
etkin oldugu sdylenebilir. Tezin temel diislincelerinden birisi; bu tip dikatomik
teorizasyonun kiiltliriimiizde ¢ok 6nemli bir yeri olmasina karsin, teoriyle ortaya ¢ikan
kavramlarin ¢ogu zaman tecriibenin kendisi olarak algilaniyor olmasinin,
teorizasyonun bazi seyleri géz ardi edip bazi seyleri goriintir kildiginin atlanmasina
neden oldugu diisiincesidir. Tez ile teatral biitiinliige dair bir teori olusturma hedefine
dogru giderken kognitif psikoloji, kognitif dil bilimi gibi kognitif semantik (anlam)
bilimlerin 6ne siirdiigii savlardan yararlanarak, objektif ve subjektif bakis agilarina
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alternatif bir yol izelenmeye ¢alisilacaktir. Bu ¢ercevede kuramsal yap1 kurulurken ilk
etapta kognitif semantik bilime daha genis bir pespektiften yaklasilacak ve akabinde

tezin hipotezinin dayandirilacagi teoriler detaylandirilacaktir.

A. Kognitif Semantik Bilimin Genel Prensipleri

Kognitif Semantik Bilim dort prensip tlizerinden sekillenir (Evans ve Greens,

2007):

- Kavram yapis1 bedenseldir.
- Semantik yap1 kavramsal yapidir.
- Anlamin temsili ansiklopediktir.

- Anlam olusumu kavramsaldir.

Bedensel kognitif tez kavramsal organizasyonun dogasimi fiziksel diinya ile
iliskiye dayandirarak agiklamaya ¢alismakta ve kavram sistemine anlam kazandiran
seyin diinyayla baglantili olan bedensel tecriibe oldugunu 6ne siirmektedir. Bati
felsefesinde Descartes’in bedeni ve zihni farkli entiteler olarak degerlendirdiginden
beri, beden ve zihnin birbirlerinden ayrilmasi yaygin diisiince olarak siiregelmistir. Bu
ayrimin karsisina kognitif bilimler fesfefe ve psikoloji alanindaki ¢alismalar ile insan
tecriibesinin Onemini, insan bedenini, insanin kognitif yapisini ve organizasyonunu
koymuslardir. Bu bakis agisina gore insan zihni onun bedenselliginden ayri bir sekilde
incelenemez. Tecriibenin bedensel oldugu diislincesi insanin diinya goriisiiniin onun
fiziksel bedeninin biricik dogas1 dolayisiyla ortaya ¢iktig1 fikrini icermektedir. Bagka

bir ifadeyle insanin gercegi anlamlandirmasinda bedeni vasita olmaktadir.

Bedenselligin tecriibenin dogasini nasil etkiledigi renk alaninda net bir sekilde
goriinmektedir. Insanin gorsel sistemi kisa, orta ve uzun dalga boylarma duyarl ii¢
cesit fotoreseptore sahipken, diger organizmalarinki farkli sayilardadir (Mustafi, vd.,
2009; Lakoff ve Johnson, 1999). Gorsel sistemin farkli islemesi renk tecriibesine
ulasim1 da dogrudan etkilemektedir. Bazi hayvanlar kizil 6tesi goriise sahip olup
(Tovée, 1995), insan tecriibesinden farkli olarak avlarini gece karanlhifinda takip
edebilmektedir. Ayn1 sekilde insanin biyolojik morfolojisi iliskide oldugu fiziksel
cevre ile beraber deneyiminin unsurlarini belirlemektedir. Denizlerde ylizen bir balik
suyun kaldirma kuvvetinin etkisiyle diinyanin ¢ekim kuvvetini karadaki bir insana

gore daha farkli deneyimlemektedir. Ya da insan mevcut bedeni ile suya adapte olmus
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bir baligin morfolojisinden ayrildig1 i¢in, suyun i¢inde bulunma durumunu baliktan

farkl: tecriibe edecektir.

Insanin tecriibesinin onun bedensel dogasi ve sinirsel organizasyonu ile
yapilandirildig: bilgisi, gerceklige dair diisiiniilen veya konusulan kavramlarin insan
bedenselliginin islevi oldugu diisiincesini dogurmaktadir. Dolayisiyla algilanan ve
kavrananan seyler bedensel tecriibenin iirlinlidiir ve insan zihni de bedensel tecriibeye
dayanmaktadir. Evans ve Green (2007) bu tezi bir odaya kilitlenmis bir adam 6rnegi
tizerinden agiklamaktadir. Oda kenarlarla ¢evrelenmis, bir i¢i, bir sinir1 ve bir dis1 olan
siirlandirilmig belirgin bir yer kavramu ile iliskili yapisal 6zelliklere sahiptir. Bu
ozelliklerin sonucu olarak sinirlandirilmis belirgin yer, adamin oday: terk edememesi
seklinde, icerme kavraminin islevsel 6zelligini de kazanmaktadir. Fakat aslinda igerme
kavrami sadece belirgin sinirlandirilmis yerin sonucu degil, ayn1 zamanda ¢atlaklardan
veya bosluklardan gecemeyen insan bedeninin 6zelliklerinin de sonucudur. Aslinda
icerme kavrami kognitif dil bilimcilerin imge semasi olarak adlandirdiklar siirecin bir
ornegidir. Johnson (1987) bedensel tecriibenin kendisini kognitif seviyede KONTAK,
KONTEYNER, DENGE vb. imge semalari olarak gosterdigini 6ne siirmektedir. Imge
semalar1 diinyayla dogrudan iliskinin tecriibesi olarak on-kavramsal tecriibeye bagli
ve bundan dogmaktadirlar, dolayisiyla da anlamhdirlar. Imge semalar1 kendi
maddeselliklerini  biiyiik  06l¢lide  duyusal-algisal tecriibelerin  sonucunda
kazandiklarindan bedenden bagimsiz soyutlamalar degillerdir. Kognitif modelde imge
sematik kavramlar bedensel tecriibbenin anlamli kavramlar1 yaratirken kullandigi
yollardan birisini temsil etmektedir. Ornekteki KONTEYNER kavrami bedensel
tecriibenin onun sinirlandirildigi belirgin yer ile dogrudan iliskisinden dogmus olsa da,
imge sematik kavram yapilar1 daha soyut anlam tiirlerinin olusmasina da katki
saglayabilmektedir. “Basimi belaya soktu”, “Komadan ¢ikt1.” “Depresyonun
kiyisinda” gibi ifadeler daha soyut kavramlarin da KONTEYNER imge semasi ile
anlamlandirilmasimin 6rnekleri olarak gosterilebilmektedir. Johnson (1987), Lakoff
(1987, 1990, 1992) yukandaki oOrneklere benzer ifadelerde, KONTEYNER imge
semasinin BELA, SAGLIK gibi daha soyut KiSISEL HAL/DURUM kavramlarmin bilgi
alamina metaforik projeksiyonunun gergeklestigini belirtirler (Ornek ciimlelerdeki
bela, depresyon gibi kavramlar i¢i, smir1 ve dist olan konteyner olarak
kavrasallastirilmaktadir). Dolayisiyla bu diisiincede bedensel tecriibeden ¢ikan anlamli

yapt KONTEYNER imge semas1 gibi somut bir kavrami dogurmakta, bu imge semasi
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da KISISEL HAL/DURUM gibi daha soyut kavramsal bilgi alanin1 yapilandirmaktadir.

Boylece de kavramsal yapinin bedensel oldugu ifade edilebilmektedir.

‘Semantik yap1 kavramsal yapidir.” prensibi ise; dilin dis diinyadaki cisimlerin
aksine, kullanicinin zihnindeki kavramlara referans verdigini savunur (Evans ve
Green, 2006). Baska bir ifadeyle konvansiyonel olarak sozctiklerin ve dilsel birimlerin
anlamlartyla iligkilendirilen Semantik Yapi aslen kavramlara karsilik gelmektedir.
Fakat kognitif bilimin semantik yap1 ile kavramsal yapiy1 eslestirmesine ragmen
ikisinin aym sey oldugunu iddia etmedigini ifade etmek gerekir. Kognitif semantik
yaklasim, kelimeler ile iliskilendirilen anlamlarin kavramlarin yalnizca bir alt kiimesi
oldugunu, ama insanin bunun disinda daha bir¢ok diisiince ve hisse sahip oldugunu
belirtir. Dolayisiyla dilden dogan anlam semantik yapinin da bir pargasi olmaktadir
ama genis ¢ergevede semantik yapi dilsel kavramlar1 da kapsayan insanin kavramsal
sistemi ile Ortiismektedir. Langacker (1987) insanin kavramsal yapisinin dilden daha
genis bir alani kapsadigimi belirtmek adma, Ingilizce’de yiiziin dudak ve burun
arasindaki, biyiklarin ¢iktigr kismina dair bir kelimenin olmamasini1 6rnek gosterir ve
giindelik dilde bu kisma dair bir kelimenin bulunmamasina ragmen, insanin yiiziiniin

bu kismini zihninde canlandirabildigi bir kavrama sahip oldugunu belirtir.

Acilan kognitif pencere ile semantik ve kavramsal yapilar dilin {izerine ¢ikarilip
yasamsal tecriibelerle baglantilandirildinda; bu iki yapinin 6rtiismesinin nedeni olarak
insanin, kognitif sisteminin ve fizyolojisinin etkisiyle dis diinyay1 anlamanin kullanigh
ya da kagmilmaz bir yolu olarak kavramlar1 kullanmasi gosterilebilir. Kavramlar
geleneksel goriisteki gibi sdzciiklere ve onlarin anlamlari da tanimlara indirgenmedigi
zaman, kavramlar ve anlamlar1 aymi Olgiide genislemektedir. Bu ¢ikarim tez
kapsaminda defeaten incelenip detaylanladirilacagindan, bu kisimda kognitif
caligmalarda sik verilen 6rneklerden biri olan BEKAR kavramina bu yonde bakilip,
kognitif semantik bilimin presnsiplerinin ac¢iklanmasma devam edilecektir. BEKAR
“Evlenmemis kimse” (sozluk.gov.tr, 2020) olarak tanimlanmaktadir. Biitiin
evlenmemis kisiler giinliik hayatta bekar olarak anlamlandirilmadiklarindan BEKAR
kavraminin giinliik tecriibeden bagimsiz olarak anlamlandirilmasinin kavramin
iliskilendigi biitiin anlamlar1 kapsamadig: ifade edilebilir. Kiiltlirlimiizde es cinsel
evlilik yasal olmadigindan, genellikle es cinsel biri bekar olarak adlandirilmaz veya
hiristiyanlik kiiltiirtinde dini kurallar nedeniyle Papa’nin evlenmesi yasaklandigindan

Papa icin bekar sozcligii kullanilmaz. Dolayisiyla, Papa ve bir homoseksiiel bekar
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tanimina uymalarima ragmen glinliik tecriibe igerisinde tanimdan daha genis bir sekilde

kavramsallastirildiklarindan bekar olarak anlamlandirilmazlar.

Kognitif semantik yaklagimlarin diger bir prensibi semantik yapilarin
ansiklopedik oldugudur. Bu goriis kelimelerin anlam paketleri olmadigini, fakat belli
bir kavram veya kavramsal bilgi alani ile iliskili genis bilgi kaynagina ulagim noktalar1
olarak islev gordiigiinii ifade eder. Kognitif dil billimlerinde ansiklopedik bilgi bir
kavrami anlamak i¢in kullanilan bilgi birikimi olarak da tarif edilmektedir (Croft ve
Cruse, 2004). Semantik bilimlerde ansiklopedik bilginin kars1 tarafinda duran teori ise
sozliiksel bilgidir. Sozliiksel bilgi teorisine gore kelimenin 6z anlami kelimenin
tanimindaki bilgide yer almaktadir. Bunun tersi olarak ansiklopedik bilgi ise dilsel
olmayan bilgidir (Evans ve Green, 2006). Sozliiksel bilgi dilsel anlamin bilgisinin
modelini gosterirken, ansiklopedik bilgi ise dilsel anlamin da temelini olusturan
kavramsal bilgi sisteminin modelini isaret eder. Evans ve Green (2006) sozliiksel
bilginin kelimenin 6z anlaminin diinyasal objelerle dolaysiz bir sekilde referanssal bir
baglantida olmasi veya onlarla higbir iliskisinin olmamasi; kelimenin anlaminin bilgisi
ile onu etkileyen kontekste ait faktorlerin bilgisinin keskin bir sekilde birbirinden
ayrilmasi; kelimenin anlaminin bilgisinin kiiltiirel, sosyal (insanlar arasindaki iligskinin
tecriibesi) ve fiziksel bilgiden (diinya ile olan iliskinin tecriibesi) bagimsiz
degerlendirilmesi gibi hatal1 dikatomiler yarattigini belirtir. Evans ve Greens (2006)
kavramlarin anlamlandirilmasinda dikatomik yaklasimin eksikligini “getirmek”,
“gotlirmek”, “yarin”, “bugiin” vb. gibi deiktik ifade drnekleri {izerinden gosterir. Bu
ifadelerin semantik anlamlarinin net olmasina karsin, ifadeler kontekstlerinden izole
edildiklerinde anlamlarin tamamiyla anlasilamadig1 da agiktir. Dolayisiyla Evans ve
Green (2006) anlama getirilen dikatomilerin keyfi oldugunu, dilsel bilgiyle diinyanin
bilgisinin ya da semantik bilgiyle pragmatik bilginin birbirlerinden ayrilamayacagini
ifade ederler. Hatta kognitif bilimler sozliiksel bilgi ve ansiklopedik bilgi gibi iki ayr1
tiir olmadigini, sadece ansiklopedik bilgininin bulundugunu ve onun sozliiksel bilgi
olarak diisiiniilen seyi kapsadigini kabul etmektedir. Langacker (1982°den aktaran
Croft ve Cruse 2004) sozliiksel bilginin yetersizligi adina, bu tiir bilginin kavramin
sadece figiir boyutunu veya ¢ok basitlestirilmis anlam cergevesini'! icerdigini ama bir

kavrami anlamak adina onun anlam ¢ergevesinin yapilandirilmasinda ister istemez

il Figiir ve anlam gergevesi terimleri sonraki boliimde detaylica incelenecektir.
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ansiklopedik bilginin devreye girdigini ifade eder. Croft ve Cruse (2004) bu tespiti de,
bir kelimenin anlammin diinya tarafindan figiirlestirilmis bir kavram olarak

goriilmesinin yarattig1 perspektifsel bakisin dogurdugunu belirtir.

Kognitif semantik yaklasimin diger bir prensibi anlamin insasini ve
kavramsallastirmayt  esitleyerek, anlamin kavramsal diizeyde olustugunu
belirtmektedir. Bu goriise gore anlam olusumu; ansiklopedik bilgiyi kullanan, kavram
yapist ve organizasyonunun farkli nitelikleri ile iligkili ¢ikarimsal stratejileri
barindiran bir siirectir. Dolayisiyla bu prensibe gére anlam miinferit bir sey degil ama
bir olusum siirecidir. Anlamin dinamik olusumuna dair gelistirilen Mental Alan ve
Birlesim Teorisi gibi yaklasimlar tezin ilerleyen boliimlerinde detaylandirilacak olsa

da, burada bu yaklasimlarinda altindaki diisiinceden kisaca bahsedilecektir.

Anlamin anbean dinamik bir sekilde insa edilmesine dair bir modelleme
Fauconnier (1998), Fauconnier ve Turner (2002) tarafindan birbirinden ayri mental
alanlar arasinda kurulan eslestirmeler iizerinden yapilmistir. Bu modellemeye

asagidaki ifade lizerinden bakilabilir:

- Sahika Tekand Alman bir yonetmen olsa, bugiine kadar tasarladigi oyunlar

sayesinde iilkesinde bas taci edilirdi.

Bu ifade Sahika Tekand’in Alman oldugu ve yonettigi oyunlarin Almanya tarafindan
takip edildigi bir senaryonun hayal edilmesine yol agmaktadir. Bu senaryoda Sahika
Tekand’a suandakinden daha fazla deger verilecegi onerilmektedir. Birlesim Teorisine
gore yukaridaki ifade iki tane mental alan, “gerceklik alan1” dogurmaktadir. Bunlardan
birisinde Sahika Tekand Tiirkiye’de oyun fiireten bir yonetmendir ama yOnetmen
olarak tirettiklerinin karsiligr olan degeri {ilkesinden gérememektedir. Digerinde ise
Almanya’da Sahika Tekand gibi oyunlar tasarlayan yonetmenleri ve onlarin el iistiinde
tutulduklarinin bilgisini barmdirmaktadir. Ugiincii bir birlesim alaninda ise Sahika
Tekand Alman bir yonetmendir ve iilkesince bas taci edilmektedir. Iki gergeklik
alanin1 birlesim alaniyla iliskilendiren kavramsal eslestirmeler sayesinde Almanya ve
Tirkiye arasinda sanata ve sanatgiya farkli deger payeleri bicildigi bilgisi ortaya
cikmaktadir. Dolayisiyla birlesim alani ile kalic1 bilgilerden farkli olarak dinamik, yeni

bir bilgi inga edilmektedir.
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Anlam siirecine dair anlam ¢ergevesi, kavramsal metafor teorisi, mental alanlar
ve Dbirlesim teorisi gibi kognitif yaklagimlar tezin ileriki boliimlerinde

detaylandirilacaktir.

B. Deneyimsel Gercekeilik

Tecriibenin ve kavramsallastirmanin bedensel olduguna dair degerlendirmenin
en onemli sonuclarindan bir tanesi, bu durumun insanin ger¢egin ne oldugunu
gormesini etkiledigidir. Formal semantik alandaki yaygin objektivist yaklasima gore
disarida gercek bir diinya vardir ve dil bu diinyay1 kolayca yansitmaktadir. Kognitif
yaklasim ise gerceklik objektif olarak verilmedigi icin, objektivist goriisiin dilin
yansittig1 objektif gercekligin olmayabilecegi durumlar1 atladigini savunur. Bu
diisiincede kognitif yaklagimlar insandan bagimsiz objektif fiziksel diinyanin
oldugunu inkar etmez fakat insanin ulasabildigi dis ger¢ekligin adapte olunan ekolojik
yasam alani1 ve bedensellik vasitasiyla sinirlandirildigini ifade eder. Insanin algisal ve
kognitif mekanizmalarinin amaci gergeklige dair bir temsil saglamasi ve bu yolla tiir
olarak yagamsal faaliyetini siirdiirebilmesidir. Boyle bir gerceklik diisiincesi Lakoff ve

Johnson (2015) tarafindan deneyimsel gerceklik olarak adlandirilmistir.

Lakoff ve Johnson (2015), objektivizmi ve subjektivizmi kiiltiiriin igine
yerlesmis ve c¢evremizdeki seylerin anlamli kilinmasinda etkin mitler olarak
nitelendirir.  Objektivizmin  mitlerin ~ objektif  dogruluk  barindirmadigini
degerlendirerek onlar1 6nemsiz gérmesine karsin, yapilan mit nitelendirmesiyle
objektivizmin veya subjektivizmin degersizlestirilmeye ¢alisiimadigi, bu nitelendirme
sayesinde mit kavraminin yaratiminda bulunan insan faktoriine vurgu yapma niyeti
oldugu belirtilebilir. Deneyimsel Gergekcilik mutlak objektivizm ve mutlak
subjektivizm arasinda bir koprii kurma iddiasinda bulunur. Bu yonde kavramlari
nesnelerin kendinde niteliklerinin degil de, etkilesim niteliklerinin karsili§1 olarak
goriir. Etkilesim diislincesinde Marleau Ponty, Heidegger gibi diisiiniirlerin
fenemonolojik yaklasimlar1 ile kokensel bir bag goriinebilse de, sinir bilimsel,
antropolojik, psikolojik alanlarda yapilan deneysel arastirmalarin katkisi ile

Deneyimsel Gergeklikligin baska yonelimlere de sahip oldugunu belirtmek gerekir.

Lakoff ve Johnson (2015), objektivizmin anlamin ve dogrulugun herhangi bir

kiiltiirel kavram sisteminden bagimsiz olamayacagini ve kavram sisteminin biiyiik
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Ol¢iide metaforik oldugunu kacirdigini, dolayisiyla anlamin ve dogrulugun nétr,
mutlak bir sekilde degerlendirilebilecegi yanilgisina diistiiglinii ifade eder. Ayni
sekilde subjektivizmin de, insanin kavram sisteminin fiziksel ve kiiltiirel ¢evresindeki
basaril1 faaliyetlerinde temellendigini goéremedigini belirtirler. Bu iki yaklagimin
barindirdig1 bakis acilarinin aksine, Lakoff ve Johnson (1999, 2015)’a gore kavram
yapist hem biiyiik 6l¢iide metaforik, hem de fiziksel ve kiiltiirel deneyimlerden dogar.
Dolayisiyla anlam tam anlamiyla ne soyut ne de objektiftir. Diinyadaki herhangi bir
nesneye veya bir olaya karsilik gelen kavram insanin amaglarina gore onlar1 kavrayisi
vasitasiyla olusurken, bu kavrayis da siirekli diinyanin kendisi ile etkilesim halindedir.
Burada gegen kavrayis ve anlam terimleri bigimsel, yapisal, duyusal, hissel biitlin
boyutlar dahilinde en genis sekilde kullanilmaktadir. Lakoff ve Johnson, salt bir
rOlativitenin aksine kavrayisin dogru ya da yanlis olarak degerlendirilebilecegini
savunur. Bir ifadenin dogru olarak kabul edilmesini, insanin bir ifadeye dair kavrayisi
ile bulundugu duruma dair kavrayisi arasindaki ortiigme olarak aciklarlar. Fakat bu
dogruluk, her zaman o insanin kavram sistemine dair bir dogruluk olacagindan -tiiriin
o anki fiziksel, sosyal, kiiltiirel vb. konjonktiiriiniin ortaklasmasi neticesinde zaman
zaman biiyiilk ¢ogunluk tarafindan paylasilip degismez olarak algimiyor olsa da-
mutlak, tarafsiz, notr bir dogruluk degildir. Bu noktada sunu belirtmek gerekir ki;
Deneyimsel Gergekeilik yaklasimii genel ol¢lide degerlendirmek biitiin felsefe
kiilliyat1 ile bir tartismaya girmeyi gerektirmektedir ve olas1 boyle genis bir tartisma
da, tezi bu bolimdeki hipotezin kuramsal altyapisini olusturma hedefinden
saptiracaktir.”” Dolayisiyla sonraki kisimda arastirmaya olabildigince anlam sorunu

cevresinde kalinarak devam etmeye gayret gosterilecektir.

Objektivist yaklagim anlami bir fenomenin dogrulugunun sinandigi bir dogruluk
sorununa indirgemektedir. Ornegin “Disarida kar yagiyor” ifadesinin disarida karmn
yagip yagmadig1 kontrol edilerek objektif bir sekilde anlagilabilecegini degerlendirir.
(Geeraerts ve Cuyckens, 2007). Bu degerlendirmenin sonuncunda da insandan
bagimsiz bir gerceklik oldugunu ifade eder. Kognitif Bilimsel bir perspektiften
bakildiginda ise; boyle bir degerlendirme ger¢eklesen durumun sadece bir boyutunun
goriiniir kilindig1 idealize edilmis bir kurgulama modelidir. “Disarida kar yagiyor”

ifadesinin herhangi bir kontekst i¢inde bulunmadigi herhangi bir durum yoktur. Bir

v Felsefi tartismalar icin Lakoff ve Johnson (1999) incelenebilir.
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kontekstte, ifade diinyanin hi¢ kar yagmayan bir bolgesinde gerceklesebilir. Bu durum
kutuplarda ger¢ceklesmesinden daha farkli bir anlamin dogmasina neden olacaktir. Cok
farkli bolgeler gibi, bir kiltiiriin i¢cinde de anlam farklilagabilmektedir. Disarida
yapilmas1 planlanan aktiviteler veya kapali bir mekandan kar ile olusan manzaranin
keyfinin iletilmesi gibi farkli beklentiler, amaclar, konuyla ilgili geri plan bilgisi vb.
kontekstler dolayisiyla da aymi olaydan farkli anlamlarin tecriibe edilmesi
miimkiindiir. Deneyimsel Gergekgilik anlam sorununu kavram sistemi sorunu olarak
gorlir ve insanin kavrayisinin iirlinii olmayan herhangi bir anlam olmadigini belirtir.
Yaklasimin temel kabullerinden birisi insanin kendisini veya ¢evresini kavrayisinin
higbir sekilde dolaysiz olarak gerceklesmedigidir. insan iginde bulundugu cevre ile
etkilesimini yine bu cevrenin bi¢imlendirdigi biitiin fizikselligi ile bedeni, sinir
hiicreleri, bu hiicrelerin olusturdugu agsal yapilar, kiimelenme bigimleri ile beyni ve
bagli oldugu kiiltiir vasitasiyla yapar. Bahsedilen vasitayr mevcut bir seyi onun
karsilig1 olan anlama tasiyici bir ara¢ olarak goérmekten ziyade, mevcudiyetin bu
dolayim disinda herhangi bir alimlamasinin yapilamadigi ve alimlamay1 yapilandirip
bicimlendirerek anlamin var olmasinmi saglayan aradalik hali olarak degerlendirmek
daha dogru olacaktir. Bu ifadeyi insandaki renk tecriibesine bilimsel perspektiften
bakilarak drneklendirmek gerekirse; insandaki renk algisi retinadaki konik hiicreler,
bu hiicreleri gorsel korteks alanlarina baglayan sinir hiicreleri, gorsel korteks ve
beyindeki baglantili diger alanlar, ylizeyden yansiyan 1sik dalgalar1 ve ortamin
aydinlatmasina baglidir (Johnson; 2017). Diger taraftan gilindelik deneyim iginde,
bilimsel caligmalarin getirdigi kavramsallastirma modeline tezat olarak renkler
nesnelere igckin nitelikler olarak kavramsallagtirilmakta ve giinliik iletisimden
reklamlara, insanin deri rengi de hesaba katildiginda birgok sosyopolitik eyleme ve
sOylemlere kadar insanin bir¢cok faaliyeti bu kavramsallastimanin {iriinii olan
¢ikarimlarin neticesinde olusmaktadir. Bilimsel ¢ikarimin da savas teknolojilerinden
aydinlatma teknolojilerine sayisiz alanda insan alimlamasini ve davraniglarini
etkiledigi ifade edilebilir. Deneyimsel gercekei diisiince iki kavramlagtirmadan
herhangi birini dogru kabul etmenin digerini yanlislamayacagin1 degerlendirerek iki
durumu da dogru kabul eder ve bu ¢eligkili gorlinen durumun insanin farkl seviyedeki
kavrayislarinin {irtinii oldugunu belirtir. Bazi kontekstlere giindelik fenomenal
deneyimlerimizin getirdigi kavramsallagtirma uygun diiserken, bazi1 kontekstlerde ise

bilimsel perspektifin sundugu kavramsallastirma is gormektedir. Ortaya ¢ikan bu tip
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bir tutarsizligin ise insanin ig¢inde yasadig1 diinyada islevsel olabilmesi adina gelisen
kavram sisteminin dogal yapisi oldugunu ifade eder (Johnson 2017). Dolayistyla bu
yonde bir degerlendirmede, objektivizm diisiincesinin barindirdig1 diinyanin tek bir
sekilde anlamlandirilacak bir karsiliginin olmasi fikri veya subjektif bakistaki anlamin
siirsiz oldugu diisiincesi gegerli degildir. Aksine kavram ve anlam; ¢evre, insanin
bedeni, beyni ve etkilendigi kiiltiiriin biraraya gelmesiyle sekillenen kontekst ve bu
kontekstin hem pargasti hem de {riini olan bir kavrayisin neticesidir. Bu
sacayaklarindan herhangi birindeki degisiklik deneyimin farkli  sekilde
kavramsallastirilmast  ve anlasilmasina neden olurken, ayni zamanda da

kavramsallastirmadaki farklilasma deneyimi sekillendirmektedir.

Lakoff ve Johnson (1999)’1n ikinci jenerasyon olarak nitelendirdigi kognitif
teoriler Croft ve Cruse (2004)’a gore dili insanin kavramsal bir edimi olarak goriir. Bu
noktada dilin insana igkin, varolugsal bir olgu olmasi goriisliniin aksine dili, tipki
resim, miizik veya insanin gergeklestirdigi herhangi faaliyette oldugu gibi kavram
sisteminin belli bir aractaki ifadesi olarak degerlendirir. Bu goriis dile dair insanin
kalitsal bir kapasiteye sahip olmadiginin degil de, kendiliginden, sadece dil i¢in
Ozellesmis kalitsal bir kapasiteye sahip olmadiginin reddidir. Dil gramatik, morfolojik,
fonetik biitiin unsurlar ile kavram sistemi ve onu meydana getiren etkilesimlerin
tirlintidiir. Dolayisiyla dilden veya dilin kendisinin arastirmasindan edinilecek bir bilgi
veya anlam yine kavram sistemi ve onu olusturan unsurlardan bagimsiz
diistiniilmemelidir. Tabi degelendirmeye su da eklenmelidir ki; fiziksel varlig ile dil
ayni zamanda insan deneyimin parcasi oldugu icin, kendisinden dogacak anlami
etkileyen unsurlardan biri olarak sayilmalidir. Bagka bir ifadeyle kognitif bilimlere
gore dil anlamin tasiyicist degil de siifloriidiir ve anlam dili de olusturan kavram

sisteminin iirlinli olarak kavramsaldir (Evans ve Greens, 2006).

Getirilen yaklagim objektivizm ile insandan bagimsiz olaylarin veya nesnelerin
gercekligi konusunda hemfikirken, insanin ister bilimsel ister glindelik alanda olsun
herhangi bir gergekligi algilayabilmesinin, onun {iizerine yapabilecegi biitiin
cikarimlarin ancak sahip oldugu kavram sistemi ve onun temellendigi yukarida sayilan
sacayaklar1 vasitasiyla meydana geldigini savunur. Insanin bu dolayimdan bagimsiz
herhangi bir deneyime veya bu deneyimden liretilen bilgiye erisme sans1 yoktur. Sinir
bilim alaninda, yapilan tespitleri destekleyen ve inceleyen bir¢cok arastirma

yapilmaktadir. Ugradiklar sinirsel tahribat dolayisiyla ¢evrelerindeki deneyimleri
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farkl1 degerlendirmeye, bunlara kars1t yorumlarinda degisiklikler gostermeye,
davraniglarinda kati sekilde farkliliklar sergilemeye baslayan bircok insan

gozlemlenmis ve bu durumlar iizerine arastirmalar yapilmistir (Damasio; 2006).

Kognitif bilimsel bir perspektiften bakildiginda nihayetinde reel bir faaliyet olan
teatral gOsterimin tasarlanmasi, kurgulanmasi yine ekolojik yasam alani ve
bedensellikten dogan kavram sisteminin bir iiriiniidiir. Dolayistyla, gelinen noktada
tezin konusu igerisinde kalarak, kurulmak istenen hipoteze fazla yan yola sapmadan
yonelebilmek adina, yukarida sayilan sacayaklarinin kavram sistemi disinda kalan
kisimlart sabit kabul edilerek, kuramsal altyapiy1 olusturmak adina ikinci jenerasyon
kognitif bilimsel teoriler 1518inda insanin kavram sistemine ve onun isleyisine

odaklanilacaktir.

Tezin kuramsal boliimiinde agiklanan yaklasimlar1 kavram sistemi hakkinda
olusturulmus, gereklilik ve yeterlilik ilkeleri ile biraraya gelerek tekil bir teoriyi
meydana getiren parcalar gibi degil de, her biri yapilandirilmak istenen kuramin bir
kismini1 aydinlatan, birbirleriyle uyumlu teorilerin olusturdugu bir kiime olarak
degerlendirmek daha dogru olacaktir. Kognitif bilimsel arastirmalar psikoloji,
antropoloji, dilbilim, sinirbilim ve benzerleri gibi ¢ok genis bir sahaya yayildigindan
kiimeye dahil edilen teoriler tezin hipotezine katki yapacak anahtar diislincelerden
secilmistir. Bu c¢alisma yliksek lisans tezi kapsaminda tutulmaya calisildigindan
incelenen diisiinceler iizerinde derin tartisma ve analizlerden ziyade, hipotezi

temellendirecek kuramsal alt yap1 i¢in bir nevi zemin taramasi yapilmistir.
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III. KAVRAM SISTEMININ ORGANIiZASYONU

A. Anlam Cercevesi / Bilgi Alam

Semantik bilimde yapilan ¢aligmalarin ¢ogunda kavramlar; s6zciikler, kompleks
ifadeler veya yapilar gibi dilsel birimler tarafindan sembolize edilen anlamin birimleri
olarak kabul edilir. Semantik bilimlerde kavramlarin anlamlar1 ise genis bir alani
kaplayan geleneksel mantifa gore reel diinyadaki bir duruma uygunlugun
degerlendirildigi dogruluk kosullari ile tanimlanabilir (Croft ve Cruse, 2004). Tiyatro
gosterimleri i¢in kullanilan benzetmeci nitelendirilmesi de bu goriisiin yansimasi
olarak degerlendirilebilir. Yaygin dogruluk kosulu goriisiiniin karsit1 olarak kognitif
bilimlerde ve yapay zeka ¢alismalarinda ise insanin zihnindeki kavramlarin bagka bir
sekilde organize olduguna dair arastirmalar yapilmistir. Fillmore (1985), kognitif
arastirmacilarin  kendi calismalarindan bulguladiklar1 ¢ikarimlar dogrultusunda
zihinsel organizasyonlar1 farkli sekilde adlandirdiklarini belirtip, bu konudaki
arastirmacilar1 ve zihinsel organizasyonlar i¢in yaptiklari isim Onerilerini su sekilde
siralamistir: “<frame*> Minsky (1975), Minograd (1975), Charniak (1975); <schema>
Bartlett (1932), Rumelhart (1975); <script> Schank ve Abelson (1977), <global
pattern> de Beaugrande ve Dressler (1981); <pseudo-text> Wilks (1980); <cognitive
model> Lakoff (1983); <experiential gestalt> Lakoff ve Johnson (1980); <base>
Langacker (1984); <scene> Fillmore (1977) vb. Bu Oneriler isimleri disinda genel
anlamda kesisseler de, aralarindan 6zellikle kognitif dilbilim alaninda en etkili ve
yaygin olant Fillmore’un gelistirdigi anlam ¢ercevesi (Frame Semantics) olmustur
(Lakoft, 1987; Cienki, 2007; Croft ve Cruse, 2004). Dolayisiyla, tezin kapsaminin
disina fazla tagsmamak adina bu boliimde kavram organizasyonlar ile ilgili anlam
cercevesi ve Lakoff (1987)’un daha sonraki yillarda onun yerine kullandig1 bilgi alam

(domain) gibi mental organizasyonlar {izerinde durulacaktir.

v Detaylandirilmayip sadece isim olarak gecen terimler farkli ¢agirisimlar yapmamasi adina alinti
yapilan kaynakta gectigi sekilde belirtilmistir.
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Croft ve Cruse (2004)’a gore kognitif bilimsel diisiincenin kavramlarin birbirleri
ile iligkilenmelerine yapisal semantik bilimden farkli olarak getirdigi yaklasimlardan
biri bunlarin bir tecriibe i¢indeki baglantisalliklaridir. Bu tespiti agiklamak adina
RESTORAN o6rnegini vermislerdir. RESTORAN kavrami sadece hizmet kurumu olarak
degil MUSTERI, GARSON, SIPARIS, YEMEK, FATURA vb. birgok kavramla iliski
icinde alimlanmaktadir. RESTORAN kavrami ¢ok yakin bir sekilde baska kavramlara
baglhidir ve bu kavramlar arasindaki iliski yapisal anlam bilimsel yaklasimlar yerine

ancak giindelik insani tecriibeler vasitasiyla agiklanabilir.

Kavram organizasyonlarina aciklama getirme ihtiyact birgok alandaki
aragtirmacinin ilgisini ¢ekmistir. 1970’lerde kelimenin anlamini dogruluk kosulu
yonelimi ile gerekli ve yeterli kosullar tizerinden aciklamaya ¢alisan yaygin dil bilimci
goriise karsmn Fillmore (1975) faaliyet alan1 ve anlam cercevesi kavramlari ile anlama
anternatif bir yaklasim getirmistir. Fillmore faaliyet alanin1 sadece gorsel bir sahneyi
degil, ayn1 zamanda kisiler arasinda gerceklesen faaliyetleri, kiiltiirce tanimlanmis
standard senaryolari, kurumsal yapilari, kamusal tecriibeleri, beden imgelemlerini
kapsayan en genis ve genel manada kullandigini belirtirken, anlam gercevesini ise
faaliyet alanlarmin prototipik Ornekleri ile iligkilendirilebilecek dilsel se¢im
sistemlerini icermesi baglaminda kullandigini ifade eder. Genel olarak anlam
cercevesini, anlamanin semantik bilimsel bir modeli olarak tarif ederken, faaliyet alani
ve anlam ¢ercevesi iliskisine agiklik getirmek i¢in ingilizcedeki “write” ve japoncadaki
“kaku” sozctiklerini ornek olarak verir. Bu sozciikler sozliikte birbirlerinin karsilig
olarak gosterilse de faaliyet alanlarmin bagl oldugu kiiltiirler farkli oldugu icin farkli
anlam ¢erceveleri i¢inde kullanilirlar. Ingilizce “write” sdzciigii ile ilgili faaliyet alan1
dilin yazil1 formunu igerirken, Japonca “kaku” sozciigliyle baglantilandirilan faaliyet
alani ise her tiirlii ¢izimi barindirir. Dolayisiyla Fillmore’a (1975) gore, “Ne yazdin?”
sorusunu cevaplamak igin iki kiiltiirden her birinde farkli anlamsal c¢erceveler
kullanilacagindan, cevap da bu anlamsal ¢ergeveler dogrultusunda degisecektir. Evans
ve Greens (2006) de bir anlam ¢ergevesinin insan tecriibesinden dogan olayla, durumla
veya kiiltiirel bir faaliyet alaniyla baglantilanmis entiteler ile iliski icinde olan, uzun

donemli hafizada tutulan, kavramsal seviyedeki bir tecriibenin sematizasyonunu (bilgi

=~

¥ Faaliyet alam Fillmore (1975) un kullandig1 “scene” teriminin, anlam gergevesi de “frame” teriminin
yerine kullanilmastir.
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yapisini) gosterdigini ve Ornegin aort kelimesinin sozciiksel bir kavram olmasina
karsin memeli ve dolasim sistemi anlam c¢ergeveleri olmadan anlasilamayacagini

belirtirler.

Fillmore (1985) sozliiksel semantik yaklasimlarda kelimenin anlaminin zithik
iligkisi ile kuruldugunu, ancak anlam cergevesi modelinde kelimenin anlaminin
dogrudan baglantida oldugu anlamsal cerceveye gore tanimlandigini ifade eder.
Ingilizce’de karsilign olmamasma ragmen Almanca’da bir dik iicgende hipoteniis
disindaki kenarlarin isimlendirildigini ama bu durumun iki dilde de hipoteniisiin
anlamlandirilmasinda bir etkisinin olmadigini ve bu durumun hipoteniisiin DIK ACILI
UCGEN anlam ¢ergesi ile kurdugu dogrudan iligki tizerinden anlamlandirildigini
gosterdigini  degerlendirir. Anlam ¢ergevesi yaklasimina gore, c¢ogu kavram
katilimcilarin niyetinden, sosyal ve kiiltlirel kurumlardan, davranisin hangi aksiyon,
durum veya seyle gergeklestiginden bagimsiz anlamlandirilamaz. Fillmore (1982) bu
diistincenin safinda vejeteryan kavraminin et yemenin yaygin oldugu bir toplum
dolayisiyla anlamli olabilecegini, elma ¢opiiniin bile elmanin belli bir sekilde yendigi
bir kiiltiirtin anlam ¢ergevesinde kavramsallastirildigini ifade eder. Aymi sekilde
tarihsel siirecte ifadelerin karsiliklarin1 degisen anlam cercevelerinde bulduklar1 da
goriilmektedir. 1914-18 arasinda yapilan savas ikinci diinya savasinin gerceklesmesi
sonrasinda tekrar isimlendirilerek birinci diinya savasi olarak adlandirildigindan (Croft
ve Cruse, 2004) ikinci diinya savasinin anlam g¢ergevesi olmadan birinci diinya savasi
kavraminin bir karsilifi olamayacagi veya teknolojik gelismelerin yarattigi anlam
cergevelerinin eski teknolojilere ait kavramlarin farkli alimlanmasina neden olmasi bu

durumun 6rnekleri olarak gosterilebilir.

Croft ve Cruse (2004)’a gore anlam ¢ercevesi modelinin bagka bir ¢ikarimi; bir
s0zclgiin onu kullanan veya dinleyenlerin ilgilerini anlam ¢ercevesinin sadece bir
kismina yonlendirdigidir. Croft ve Cruse (2004) bu saptamay: Fillmore ve Atkins
(1992)’ten alintilayarak, RISK anlam g¢ergevesi {izerinden agiklarlar. Onlarin
aktarimiyla Fillmore ve Atkins Risk anlam ¢ergevesinin unsurlarin1 Sans (gelecek
hakkindaki bilinmezlik), Zarar, Kurban (zarar dolayisiyla), Degerli Obje (potansiyel
olarak risk tarafindan tehlikede olan), Durum (risk dogmasina neden olan), Eylem
(durumu gergeklestiren), Aktor (eyleyen), Kazang (Aktor tarafindan risk alinarak
niyetlenilen), Amac (Eylemdeki aktore ait), Yararlanan Kisiler, Motivasyon (Aktore

ait) olarak tanimlarlar. RISK kavrami bir¢ok sozdizimsel yapida yer alsa da asagida
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orneklendirilmeye ¢aligildigi {izere bu yapilar RISK anlam c¢ergevesinin yukarida

sayilan unsurlariin bir kismin1 kullanmaktadir.

- Insanlar (Aktdr/Kurban) savasta (Durum) her seylerini (Degerli Obje) riske
attilar.

- Ug bes kurus igin (Motivasyon) saghgini (Degerli Obje) riske atmaya degmez.

RISK anlam gergevesinin unsurlarinin yukaridaki ifadeler seklinde kismi kullanimi da
biitiin anlam c¢ergevesini uyandirabilmektedir. Coulson (2001) anlam ¢ergevesinin
gergek glicliniin herhangi bir anlam ¢ergevesinin aktive edilmesi neticesinde, o
kontekstte belirtilmemis kisimlarin varsayilan degerlerle doldurulmasi oldugunu ifade
ederek bu konunun Onemini vurgulamaktadir. Ayrica Coulson (2001) anlam
cercevelerinin bir durumun belirtilmemis unsurlar1 hakkinda varsayim yapmakla
beraber, karmasik durumlar hakkinda ¢ikarimlar, eylemlerin sonuclar1 hakkinda

tahminler yapmak i¢in de kullanildigini belirtir.

Anlam ¢ercevesi metnin anlagilmasinda da etkin bir rol oynamaktadir. Cergeve
belirsizligi azaltarak kavramlarin baglamlarini olusturmaktadir. Fillmore (1977°den

aktaran Croft ve Cruse, 2004) bu goriisii su 6rnek lizerinden ortaya koymaktadir:
- Diin arabayla sorun yasadim. Karbiirator kirliydi.

Bu ifadedenin ilk ciimlesinin agtigt ARABA anlam c¢ergevesi ikinci climlede yer alan
karbiiratoriin diinyadaki milyonlarca karbiiratorden farkli olarak hangi anlam
cercevesinde anlamlandirilacagint  gdstermektedir.  Fillmore (1977) anlam
cercevesinin sadece belirsizligi ortadan kaldirmadigini belirtmek adina yukaridaki

Ornegin karsit1 olarak;
- Diin arabayla sorun yasadim. Kiiltablasi kirliydi.

ifadesini incelemistir. Ikinci ciimledeki kiiltablasi ilk ciimle ile bir belirlilik kazanmis
olsa da ifade genel anlamda bir uyumsuzluk dogurmaktadir. Fillmore (1977) bu
uyumsuzlugun ilk cimlede dogan ARABA SORUNU anlam ¢ercevesi ile kiiltablasinin
iliskilendirilememesinden kaynaklandigini, ilk ifadenin normal karsilanmasini ise

karbiiratoriin araba sorunu anlam ¢ergevesinde degerlendirilebilecegi seklinde agiklar.

Basit olarak anlam ¢evgevesi insanin bilgisinde veya kavramsal uzayinda yer
alan uyumlu bir alam tarif etmektedir. Bu cergevenin ne olduguna dair yapilan

incelemeler olabildigince subjektiviten uzak tutularak, deneysel somut bir diizlemde
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yapilmaya calisildigindan, 6rnekler genellikle dil tizerinden secilmektedir. Alternatif
olarak dildeki sozciiklerin ve semantik yapilarin anlamlarina karsilik gelen kavramlar
yerine dilsel anlamin birebir karsilig1 olmayan kavramlar tartisilabilir ve ayni sekilde
anlatim ¢erceveleri de dilsel unsurlar disinda tarif edilmeye ¢alisilabilirdi. Ama bu
yaklasim c¢aligmay1 dilin sagladig1 gozlemsel alandan mahrum edeceginden, 6rnekler

cogunlukla dil iizerinden verilmektedir.

CAP kavraminin dildeki karsilig1 olarak “cap” sozciligli kullanilmaktadir. Cap
Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozliik’te “Ucg noktalar1 dairenin ¢evresi iizerinde
bulunan ve ¢emberin merkezinden gecen dogru parcasi” (sozluk.gov.tr, 2020) olarak
tanimlanir. Tanima gore ¢ap bir dogru pargasidir ama herhangi bir dogru pargas: degil
de ¢emberle iliskisi izerinden tanimlanan bir dogru parcgasidir. Bagka bir ifade ile CAP
kavrami ancak CEMBER kavramina dair bir Onbilgiye sahip olunmasi sayesinde
anlasilabilmektedir. Dolaysiz bir iliski i¢cinde olan CAP ve CEMBER kavramlarinin
kavram sisteminde ne sekilde temsil edildigini agiklamak adina Langacker (1987’den
aktaran Croft ve Cruse, 2004) figiir ve zemin*!! kavramlarini1 6nermistir. Figiir mevzu
olan kavrami ifade ederken, zemin ise figiirlin anlamlandirilabilmesi i¢in varsayilan
bilgi veya kavramsal yapiy1 belirtmektedir. Langacker zemin teriminin yerine bilgi
alam terimini de kullanmistir."'" Genel kognitif goriise gore bu terimler Fillmore un
anlam cergevesi terimiyle 6zdestir (Croft vee Cruse, 2004; Evans ve Green, 2006).
Fillmore (1982) anlam ¢ercevesini agiklarken herhangi bir kavramin anlagilmasinin,
dahil oldugu biitiinsel sistemin anlasilmasi ile ger¢geklesebilecegini belirtir. CAP 6rnegi
degerlendirildiginde de anlamlandirilmanin yapilabilmesi i¢in dogru pargasi figiirtiniin
CEMBER kavraminda anlasildigi ve CEMBER’in zemin, bilgi alan1 veya anlam

cercevesi olarak adlandirilabilecegi ifade edilebilir.

Figiirsel bir boyut anlagilabilmek i¢in bir bilgi alanina ihtiya¢ duyarken, bilgi
alan1 ise ayni anda birden fazla figiirle iliski kurabilmektedir. Bagka bir deyisle CAP’1n
zemini olarak CEMBER kavrami bir¢ok fiigiirii barindiran kompleks bir kavram

yapisidir. CAP’1n yani sira ayni zamanda YARI CAP, CEVRE, YAY, MERKEZ gibi figiir

Vit Ingilizce “profile” ve “base” sozciiklerinin karsilig1 olarak kullanilmistir.

Vi Bilgi alani ingilizce “domain” sdzciigiiniin karsilig1 olarak kullanilmistir. Domain (bilgi alant) Lakoff
(1987) tarafindan da kullanilan bir terimdir ve tezin ilerleyen boliimlerinde incelenecek kavramsal
metafor teorisinin temel kavramlarindandir.
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olabilecek diger kavramlarin da zeminidir. Croft ve Cruse (2004) zemini bilgi alani

yapan seyin onun birden fazla kavrama zemin olmasinda yattigin1 belirtir.

Figilir/zemin iliskisini el ve viicut gibi 6rnekler {izerinden diisiinerek, basit bir
parca/biitiin iliskisi seklinde okumak eksik bir yaklasim olacaktir. Aksine anlam
cergevesi/bilgi alani/zemin daha karmagik kavramsal yapilari isaret etmektedir.
HAFTASONU kavraminin anlagilmasi; boliimlendigi dilimlerin kabuliinii, o boliimlere
istinaden yapilan toplumsal isleyis vb. gibi arka planin bilgisini iceren bir takvim
dongiisiiniin bilinmesini gerektirmektedir. Ayn1 sekilde SATIN ALMA kavrami da geri
plandaki TICARI ALISVERIS anlam ¢ergevesi olmadan anlagilamamaktadir. TICARI
ALISVERIS kavrami ise SATIN ALMA kavramina ek olarak SATMA, PAZARLIK,
MALIYET, KAR, TAKAS vb. kavramlarin da figiir oldugu zemini olusturmaktadir.

Fillmore (1982) zitlik iliskisinin de bir anlam c¢ercevesindeki (bilgi alani)
alimlamanin getirisi oldugunu ifade eder. Bu ¢ikarimi CINAYET kavrami iizerinden
sOyle oOrneklendirir: HUKUK bilgi alaninda cinayet, kasitsiz o6lim ile zithik
iliskisindeyken, bu bilgi alaninin disinda ise iki kavram arasinda bdyle bir karsitlik
kurulmamaktadir. Benzer sekilde MASUM kavrami HUKUK bilgi alaninda bir
durugsmanin suglu veya masum olarak sonuca baglanmasi ile anlamlandirilirken, bu
bilgi alaninin  disindaysa ilgili kisinin sucu isleyip islemedigine gore
anlamlandirilmaktadir. Croft ve Cruse (2004) ise anlam c¢ergevesi baglaminda
benzerlik iligkisine bakmiglardir. Bu hususta benzer kavramlarin diinya iizerinde ayni
seyi igaret etmelerine ragmen farkli anlam g¢erceveleri icinde degerlendirildiklerinde
farkli anlamlara geldiklerini belirtirler. Diislincelerini de KARA ve YER kavramlari
iizerinden 6rneklendirmislerdir: Iki kavram da diinya {izerinde ayn1 goriinen seyi isaret
ederken, KARA kavrami DENIZ ile karsitlik iligkisinden diinyanin kuru yiizeyi olarak,
YER kavrami ise HAVA ile karsitlik iligkisi kurarak diinyanin kuru yiizeyi olarak
anlamlandirilmaktadir. Evans ve Green (2006) de KIYI ve SAHIL kavramlarini benzer
sekilde, birinin denizden bir perpektifle, digerinin ise karadan bir perpektifle farkli
anlam cercevelerinden ayni1 seyi anlamlandirdiklar1 yoniinde degerlendirmislerdir.
Anlam c¢ergevesinin bir tecriibenin farkli kavramsallastirilmasi ve anlasiimasi
lizerindeki etkisine CIMRI ve TUTUMLU kavramlari da 6rnek gosterilebilir. Iki
kavram da parasindan kolaylikla ayrilmayan birinin tipik bir davranigini tarif ederken,
CIMRI kavrami, VERME ve PAYLASMA anlam cergeveleri ile negatif bir baglamda
olusurken, TUTUMLU kavrami ise KAYNAK YONETIMI anlam ¢er¢evesinden pozitif
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bir degerde ortaya ¢ikabilir. Anlam ¢ergevelerinin alimlamay1 karakterize etmelerine
yonelik “Bu kirmizi kalem kirmizi degil.” ciimlesine bakilabilir. Semantik bilimsel
acidan  celigki  yaratabilecek bu ifade, anlam g¢ergevesi kapsaminda
degerlendirildiginde ise anlamli olarak kavramsallastirilabilmektedir. Ciimlede ilk
gecen kirmizi kavrami KALEM RENGI anlam gergevesinde, ikincisi ise KALEM
MUREKKEBI anlam ¢ergevesinde anlamlandirildiginda ortada anlamsal bir g¢eliski

kalmamaktadir.

Yukarida genel olarak bir kavramin anlamini, o kavramin figiir olarak
degerlendirilip, zemin/anlam ¢ergevesi/bilgi alan1 olarak baglam olusturdugu bagka bir
kavram ile iligkisi dolayisiyla kazandig: ifade edilmisti. Fakat bu tespite kavramlari
anlamlandirmak adina onlara atfedilen figiir ve zemin rollerinin sabit olmadigin
eklemek de gerekmektedir. Ornegin KAPI kavrami KAPI KOLU kavramu igin bilgi
alantyken, EV bilgi alaninda ise figiir olmaktadir. Dolayistyla bir kavramin figiir veya

zemin/bilgi alani/anlam ¢ergevesi olmasi1 anlamlandirma siirecine™ baghdir.

Kognitif yaklagimlarda temel bilgi alanlar1 tek veya cok boyutlu olarak da
siniflandirilabilmektedirler (Cienki, 2007; Croft ve Cruse, 2004). CIZGi, SICAKLIK
gibi kavramlar tek boyutluyken, RENK (agiklik, doygunluk, ton), DIKDORTGEN (en
ve boy) ¢ok boyutlu kavramlara 6rnek gosterilebilir. Bunlarin yaninda DUYGU gibi
boyutlandirilamayacak kavramlar da vardir (Evans ve Green, 2006). Bagka bir bilgi
alan1 kategorizasyonu da konumsal ve konfigiirasyonel ayrimidir (Cienki 2007; Croft
ve Cruse, 2004). UZAY {i¢ boyutlu veya iki boyutlu olarak konfigiire edilebilir veya
DIKDORTGEN ve ALTIGEN arasinda konfigiirasyonel bir farklilik goriilebilir.
Dolayisiyla bu kavramlar konfigiirasyonel olarak adlandirilabilirler. Diger taraftan
BURASI, SICAKLIK, RENK, TOROS DAGLARI vb. kavramlar ise bir konuma gore

anlamlandirildiklarindan konumsal olarak kategorilendirilmektedirler.

Langacker (1987°den aktan Croft ve Cruse 2004) bir figiiriin baglantili oldugu
farkl1 bilgi alanlarinin kiimesini bilgi alan1 matriksi olarak adlandirmistir. Ornegin
INSAN kavramimin bilgi alanlart olan FiZIKSELLIK, YASAM, IRADE vb.
kavramlarinin kendi aralarindaki iliskisi bilgi alan1 matriksi olarak tarif edilmektedir.

Bu kavramlar INSAN kavraminin bilgi alan1 matriksinde bulunduklarindan kendi

 Jlerleyen béliimlerde anlamlandirma siiregleri ayr1 bir baslik altinda incelenecektir.
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aralarinda da iligki dogmaktadir. Bilgi alan1 matriksi ve figiir/zemin iligkisini daha
goriiniir kilmak i¢in Evans ve Green (2006) nin AMCA kavramina bakilabilir. AMCA
kavraminin bilgi alan1 matriksinde SOY, CINSIYET, CINSELLIK, CINSEL iLiSKI,
DOGUM, YASAM DONGUSU, EBEVEYN / COCUK ILISKIiSI, KARDESLIK ILISKISI,
BENLIK gibi bir sira soyut bilgi alan1 bulunmaktadir. Bu baglamda AMCA kavramina
AILE ILISKISI zemininden bakildiginda; bir benligin babasinin erkek kardesi olan bir

benlikle iliskilendirilen bir entite olarak bir figiirdiir.

Bir kavramin dayandigi bilgi alan1 yapis1 hayli karmasik olabilmektedir. Bu
karmasiklig1 gostermek i¢in Croft ve Cruse (2004) T harfini incelemistir. T dogrudan
bir tanimla alfabenin bir harfi olarak ifade edilir. Dolayisiyla bilgi alan1 alfabedir.
Alfabe ise harfleri olusturan sembollerin biraraya gelme bicimleri, sayfadaki
dizilislerinin yonleri, kelimelerin yerleri gibi bircok seyi kapsayan yazi sistemine
dayanmaktadir. Yazi sistemi bilgi alan1 da yazma aktivitesine dayanmaktadir. Yazma
aktivitesi anlam ve gorsel algiya dayanan insan iletisimi olarak tanimlanabilir. Yazma
bir aktivite oldugu icin zaman, kuvvet veya nedensellik bilgi alanlar1 yazma bilgi
alaninin matriksinde bulunurlar ve T harfi de bu aktivitenin bir {iriiniidiir. Yazma bir
insan aktivitesi oldugu i¢in yazma kavramma insan kavrami da dahil olur. Insan
kavram1 mental becerilere sahip yasayan bir seydir. Yasayan seyler ise yagama sahip
fiziksel cisimlerdir. Fiziksel seyler materyal bir varolusa sahiptirler ve mekansal
entitelerdir. T kavrammin tanimlanirken dayandirilan bilgi alanlar1 Sekil 1°de
gortlebilir. Dolayisiyla T harfinin, yiizeysel bir bakisla, sadece yazi bilgi alaninda
oldugunu soylemek eksik kalacaktir.

Bu yaklagim ayn1 zamanda yazmay1 insan iletisiminin bir 6rnegi gérmek yerine
insan iletisimin amaglar1 ile anlagilabilecek aktivite 6rnegi olarak degerlendirir.
Boylece figiir/bilgi alani iliskisi ile siniflandirma (bir kategorinin 6rnegi olarak) siireci
de birbirlerinden ayrigsmaktadir. Benzer ayrigma figiir ve bilgi alani arasindaki
dogrudanlik ve dolaylilik iliskisinde de vardir. T harfinin dogrudan bir sekil degil de,
alfabedeki bir harfin sekli olarak alimlanmasi bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.
Evans ve Green (2006) anlam cercevelerinin sdylemden bagimsiz bir semantik yapiy1
gosterdikleri gibi, sdylemsel veya iletisimsel kontekstlerin yapilanmasinda da etkin

olduklar1 bir boyut oldugunu ifade eder. Bu tip bir ¢erceveye Konusma Olay1 anlam
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cergevesi® adi verilmektedir. Bu anlam ¢erceveleri anlamaya yardimci olan etkilesim
kontekstleri hakkindaki bilgileri sematize etmektedirler. Giinliikk konusmalar,
akademik sunumlar veya yazilar, kose yazilari, hikayeler, bur¢ yazilari, teatral
gosterimler, konserler vb. bu tip anlam ¢ergevelerinin bicimlendirdigi yapilara 6rnek
olarak gosterilebilir. Isminde konusma geciyor olsa da drneklerden anlasilacag: gibi

bu tip anlam ¢erceveleri sdylem kadar yazi ve hareket kurgusu iistiinde de etkindirler.

T

Alfabe

/

Yazi Sistemi

Yazma Aktivitesi

N

Tletisim Gorme
Zaman Kux‘fvet Insan

TN

Yasayan Seyler Zihin

T

Yasam Fiziksel Nesneler
Madde Uzay/Alan

Sekil 1 T Harfinin Bilgi Alani (Croft ve Cruse, 2004, ss.26)

Filmore (1987°den aktaran Croft ve Cruse 2004) insan tecriibesi iizerinden bilgi
alanlarini ikiye ayirmistir. Ona gore, dogrudan bedensel insani tecriibeye kok salmig
bilgi alanlar1 temel bilgi alanina, temel olmayanlar da soyut bilgi alanina girmektedir.
MEKAN, ACLIK, ACI, RENK vb. gibi kavramlar bedensel tecriibbemizin mahiyetiyle
olustugundan temel bilgi alaninda degerlendirilirken, EVLILIK, ASK, KARIYER gibi
bilgi alanlar1 ise yine bedensel tecriibelerimizden ¢ikiyor olsalar da bu tecriibelere
eklenen ara kavramsal silireg¢ler neticesinde olustuklarindan daha soyut ve daha

kompleks goriiliirler. Ornegin MEKAN gorsel algi, hareket ve dokunma tecriibeleri

* Ingilizce’de Speech event sdzciigiiniin karsilig1 olarak kullanilmistir.
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gibi diinyaya dair duyusal tecriibelerden direkt olarak dogan bir bilgi alanidir.
Dolayistyla MEKAN kavrami bagka bilgi alanlar1 baglaminda degil de, kavram 6ncesi
tecriibeler temelinde anlagilmaktadir. Benzer sekilde SICAKLIK, ACI gibi temel bilgi
alanlarinin da dokunma duyu algis1 vasitasiyla dogrudan sekillendigi sdylenebilir. Bu
yonde Evans ve Greens (2006), Langacker’in diisiincesinde temel bilgi alanlarinin
bicimlendirilmis (bedensellestirilmig) kavram Oncesi tecriibelerden dogdugunu
iletirler. Langacker’in bu saptamasinin da ilgili tecriibelerin dis diinyadan gelen
bilgiyle iligkili olan duyusal algi tecriibelerinden veya duygular, biling, zaman
farkindalig1 gibi subjektif ya da igsel tecriibelerden ortaya ¢iktigr anlamina geldigini
belirtirler. Bunun sonucu olarak da subjektif ve duyusal algi tecriibelerinin
deneyimlendigi anda kavramsal seviyede kavram olarak yer aldiklarini ifade ederler.
Bu noktada kognitif bilim arastirmacilar1 yine duyusal tecriibelerden dogan Imge
Semalar1 ile temel bilgi alanlar1 arasinda ayrim yapmak geregi duymuslardir (Evans
ve Greens; 2006). Johnson (1987) tarafindan bir tecriibedeki tekrar eden bir kalibin
soyutlastirilmasi olarak tarif edilen imge Semalar1, Evans ve Green (2006)’e gore
temel bilgi alanlar1 ile karsilastirildiginda daha kompleks yapilardir. Ornegin
KONTEYNER imge semast MEKAN bilgi alani ve MATERYAL OBJE imge semasina
dayanmaktadir. MATERYAL OBJE imge semast ile SICAKLIK bilgi alam
karsilastirildiginda ise, MATERYAL OBJE imge semasi materyal obje tecriibesinden
dogdugu i¢in EV, BISIKLET, UCAK, KALEM vb. gibi biitiin materyal objelerin bilgi
alan1 matrikslerinde yer alirken, SICAKLIK bilgi alani TERMOMETRE, SICAK,
SOGUK gibi daha kisith bir kavram kiimesinin bilgi alan1 matriksinde yer almaktadir.
Dolayisiyla kavram sisteminde temel bilgi alanlar1 imge semalara gére daha dar bir

alana dagilmistir.

Kognitif Semantik Bilimleri’nin kavramlarin subjektif (igsel) durumlarin veya
dis diinyanin tecriibesinin duyumlanmasinin tecriibesinden dogan bilgiyi temsil eden
temel bilgi alanlarina dayandigi goriisii kognitif psikoloji alaninda da kabul gormiistiir.
Barsalou (1999) alg1 (biling ve aci tecriibesi gibi i¢ bedenden ve dis diinyadan gelen
duyumlari isleme kabiliyeti) ve bilisimin (kognitif islemler / algi tecriibesini kavramlar
tizerinde isleyen siirecin bilgisi ile beraber kavramlar olarak temsil ederek kavram
sistemi i¢in ulasilir hale getirme islemleri) altinda yatan ortak bir temsil sistemi
oldugunu tartisir. Bilisimi algidan ayiran 6zelligin onun devre dis1 calisabilmesi

oldugunu belirtir. Bagka bir deyisle kognitif siire¢ uzun donem hafizada yer alan
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mental temsilleri (kavramlari) isleyerek calistigi igin, bu siirecin kendisini anlik
tecriibelere ulagsma zorunlulugundan bagimsizlastirdigini ifade eder. Barsalou
(1999)’a gore algisal semboller olarak kavramlar alginin altinda yatan beynin duyu-
motor alanlarinda saklanmus sinirsel temsillerdir.X Duyu-motor sinirleri vasitasiyla
cevredeki bir olay veya beden durumundan gelen koku, sekil, agirlik, doku, renk gibi
bilgiler ile bunlarin kullanim tecriibelerinin algilanmasindan gelen algisal semboller
icerdikleri duyusal cesitlilik nedeniyle ¢oklu modaliteye* sahiptirler. Barsalou
(1999)’ya gore algisal semboller birbirlerinden bagimsiz degilken, simiilatér diye
adlandirdig sistem i¢inde kaynasirlar. Simiilatorler algisal sembolleri kaynastiran ve
birlestiren mental temsillerdir. Simiilatdrlerden anlam ¢ercevesi ve simiilasyon olarak
iki tiir bilgi tiirer. Yukarida agiklanan anlam gergevesine algi tecriibesinin gérece daha
sabit ve diizenli bir soyutlamasi denilebilirse, simiilasyon bir dizi algi tecriibesinin
faaliyeti ile olusan daha zayif bir formdur. Evans ve Green (2006) simiilasyonu CEKIC
kavramu ile aciklamaya calisir. “Bir ¢eki¢ kullandigini hayal et.” ciimlesinin ¢ekicin
dokusunun eldeki hissi, agirhigi, rengi vb. ile yarattirdigr seyin simiilasyon oldugunu
belirtirler. Dolayisiyla CEKIC kavraminin  bilgisinin  bu kavramla ilgili
iligkilendirilebilecek tiirlii bilgileri iceren anlam ¢ercevesi sematizasyonu ve algisal
tecriibenin temsilini saglayan simiilasyondan olustugunu ifade ederler. Sinirbilimsel
alanda kavram sisteminin algisal temellere dayandigini destekleyen bir¢ok deney

yapilmistir (Barsalou, 1999; Gallese ve Lakoff, 2005; Evans ve Greens, 2006), fakat

tezin kapsami disina ¢ikilmamasi adina bu dogrultuda bir tartisma yapilmayacaktir.

B. Mental Alanlar

Anlam c¢ergevesi / Bilgi Alan1 gibi kavram sistemindeki biiyiik organizasyonlar1
temsil eden bagka bir model de Mental Alanlar’dir. Dogruluk kosulu yaklasiminin
tirettigi olas1 diinyalar teorisinin yetersiz bulunmasi neticesinde Fauconnier (1998)
tarafindan ortaya atilan ve daha sonra kendisi ve diger kognitif bilimsel aragtirmacilar
tarafindan gelistirilen bir teoridir. Coulson (2001) mental alanlar1 belli bir bilgi

alanmiyla ilgili bir bilgi i¢in gecici konteynerler olarak tarif eder. Fauconnier (2007)

X Duyu-motor sisteminin kavramsal bilgideki rolii iizerine Vallese ve Lakoff (2005) da cog teorisini
gelistirmistir.

i Coklu modalite kavramindan tez kapsaminda sahnedeki gorsel, isitsel, dilsel vb. gibi farkli
modaliteler arasinda biitiinliik kurma hedefi dogrultusunda yararlanilacaktir.
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mental alanlari, anlam cerceveleri ve kognitif modellerce yapilandirilmis,
anlamlandirma ve aksiyonlarin amaglar1 hakkinda diisiiniiliirken veya konusulurken
olusturulan kismi birlesimler olarak tarif etmistir. Mental alanlar merdiven ¢ikmak
anlam ¢ercgevesi gibi uzun donem saklanan sematik bir bilgiyle oldugu gibi, 2019
yilinda gidilen Sibiu Tiyatro Festivalinin animsanmasi gibi yine uzun dénem saklanan
ama daha 6zgil bir bilgiyle de baglantilidir. Mental Alanlar diisiince veya anlatim
seklinde olusturulurken, ¢esitli eslestirmelerle birbirlerilerine baglanirlar. Fauconnier
(2007) sinirsel seviyede mental alanlarin aktive olmus sinir toplulugu kiimesi,
icerdikleri unsurlarin birbirleriyle iligkilerinin de es zamanli aktivasyon bagi oldugunu
belirtir. Bu goriiste mental alanlar uzun dénem hafizadaki aktif yapilarin katkisiyla

olusturulurken, faal hafizada islenmektedirler.

Fauconnier’e gére mental alanlar1 olusturan bir¢ok kaynaktan biri de kavramsal
bilgi alam1 kiimeleridir ve tek bir mental alan birgok ayri bilgi alani bilgisinden
olusabilir. “Melis okulun kantininden tost aldi.” ifadesi TICARI ALISVERIS anlam
cergevesine ek olarak, DERS ARASI, OGRENCI SOHBETI, GUNLUK RUTIN gibi
anlam cerceveleri ile de yapilandirilabilir. Mental alana baska bir kaynak anlik tecriibe
olabilir: Melis kantinden tost alirken goriiniir ve kantindeki Melis alan1 olusturulur.
Diger bir kaynak insanlarin konusmalaridir: “Melis okula gelir gelmez tost almak igin
kantine gitti.” sOzii, yeni bir mental alan olusturmaya davetiye ¢ikarir. Mental alanlar
FUTBOL MACI gibi belirli bir anlam ger¢evesinin yaninda, MUSABAKA gibi daha
genel, REKABET gibi daha da genel anlam ¢ergeveleri ile de olusturulabilmekteyken,
FUTBOL MACI anlam ¢ercevesinin aksine mental alanlar futbolcunun ayakkabi

numarasi, formalarin rengi, tozluklar vb. daha detayli bir topoloji sunabilirler.

Coulson (2001) mental alanlarin algilanmis, hayal edilmis, hatirlanmis veya biri
tarafindan anlagilmig entitelerin ve onlarin bilgi alanlar ile iligkisinin kismi temsilleri
oldugunu ve bu temsillerin tipik olarak ilgili anlatimdaki entiteleri ve onlarin
birbirleriyle iliskilerini gosteren basit anlam g¢ercevelerini igerdigini ifade eder. Bu
cikarima oOrnek olarak “Paul Jaimie’nin kocasidir” 6rnegini verir. Bu sdylem
neticesinde evli ¢ift anlam cercevesi ile yapilandirilmis Paul ve Jaimie’den olusan iki
unsur igeren bir mental alan kurulmaktadir (Sekil 2). Unsurlarin birbirleri ile iligkisi

evli ¢ift anlam cergevesi ile dogan koca ve kar1 kavramlaridir.
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Unsurlar
Paul (p)
Jamie (j)

Tliskiler
Evli ¢ift (p, )
Koca (p)
Kari (j)

S

Sekil 2 Mental Alan Semasi

Mental Alan Teorisi entitelerin 6zelliklerinin bir kontekstteki olas1 degisimlerine

de olanak tanir.

- Can bir aktordiir.
- Can dizide a¢g6zIli bir sirket sahibidir.

- Can ger¢ek hayatta ¢cok agirbash ve miitevazi biridir.

Yukaridaki ifadelerde mental alanlar Can hakkindaki bilginin oyuncu ve dizideki
karakteri olarak ayrilmasi i¢in kullanilir. Her alan tutarli bir temsil icerse de, farkl
alanlar ayni unsurlar i¢in ayr1 bilgiler barindirir. Fakat farkli alanlarda ayristirilmis
bilginin kullanilabilmesi i¢in de bu farkli alanlardaki unsurlarin birbirleriyle
iliskilerinin kurulmas: gerekmektedir. Ornegin birinci ifadenin baz alanindaki Can
unsuru, dizi alanindaki Can unsuruna baglanmaktadir. Coulson (2001)’a goére karsit
alanlardaki unsurlarin birbirleri ile bu sekilde baglanmasi konusmaci i¢in anlatimi
basitlestirmektedir. Aksi bir durumda konusmaci anlatiminin anlasilmasi ig¢in biitiin

detaylar birbirleriyle birlestirmenin formiiliinii arayacaktir.

Mental alanlar varsayimsal senaryolar, nicel bilgi alanlari, konusal bilgi alanlari,
inaniglar, kurgusal senaryolar, zaman ve uzayda yer alan durumlar gibi ¢ok ¢esitli
seyleri temsil ederler. Bir anlatim boyunca konugmaci farkli unsurlar katarak veya

kognitif modellerin aktiflestirilmesi ile yeni iligkiler kurarak mevcut mental alani
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genisletirken, “alan olusturucusu™!” ya da anlternatif bir bilgi alani referansinin bilgisi
ile de yeni mental alanlarin olugmasini tetikler. “Aslinda”, “Belki de”, “80°’li yillarda”,
“Ortadoguda”, “Lakoff’a gore”, “Bence”, “ya da”, “eger” gibi ifadeler alan

olusturucularin ekspresyonlarina 6rnek olarak gosterilebilir.

- 1914-1918 yillar1 arasinda birinci diinya savast yapildi.
- Filmde Ewan Mcgregor acimasiz bir subaydir.
- Bence savasi Ruslar bitirdi.

- Resimde Achilles’in altin sacglar1 var.

Birinci ifade baz alani (katilimcilar tarafindan bilinen ortak diinyayi/reel alani)
gosterirken, diger ifadelerde ise alan olusturuculari ile, baz alandan farkli ama onunla
iliskili olan yeni bir alan olusturulmaktadir. Belirtilen ifadelerdeki ortak olan nokta ise,

olusturulmus bir alandaki durumun ancak o alan i¢cinde dogru olabilmesidir.

Croft ve Cruse (2004) yeni olusturulan alanin belirli ve belirsiz okumalari
arasinda ayrim yapmaktadir. “Cemil iistli agik bir araba almak istiyor.” climlesinde
“istiyor” ifadesi ile olusturulan Cemil adli kisinin arzu alani, Cemil’in baz alam ile
eslestirilmistir. Fakat iistii a¢ik araba baz alandaki herhangi bir unsura karsilik gelebilir
ya da gelmeyebilir. Cemil galeride gordiigii belirli bir {istii agik arabayi istiyor olabilir
veya Cemil’in kafasinda herhangi bir araba olmayabilir. Croft ve Cruse (2004) ortaya
cikan iki segenegin belirli ve belirsiz okuma arasindaki ayrim oldugunu ifade eder.
Yeni bir alan, mevcut alandan farkli bir geri plan bilgisini i¢eren obje ve olaylarin
anlatima katilmasi ile de ortaya cikabilir. Anlatim siireciyle genisletilen bir alana
tutarsiz veya ¢eligkili bir bilginin eklenmesi bu duruma 6rnek gosterilebilir. Boyle bir
durumda olusturulan alan, yine de olabildigince onceki alanin geri plan yapisinin
unsurlarint muhafaza edecektir. Baska bir ifadeyle katilimcilar alanlar arasinda dogru
konfigiirasyonu kurmak adina geri plan ve kontekstsel bilgilerden faydalanacaktir.
Boyle bir yaklasima gore anlam, geleneksel goriislerin onun sadece referanssal temsili
icerdigini degerlendirmelerinin aksine, alanlar arasi, mevcut ve karsit alanlardaki
unsurlar arasi baglarin korunarak alandan alana kognitif modellerin eslestirmesini

barindirmaktadir.

xii Faocunnier (1985)’in “Space builder” teriminin karsiligi olarak kullanilmistr.
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Belirli Okuma Belirsiz Okuma

010

tia: Ustii acik araba
G: Gergek Alan

A: Arzu alam

x: Cemil

Sekil 3 Belirli/Belirsiz Okuma

Croft ve Cruse (2004)’a gore, mental alan teorisinde alanlar arasindaki
eslestirmelerdeki Roller (kategoriyi tarif eden dilsel tanim) ve Degerler (kategori
tarafindan tarif edilen entite) keskin bir bicimde ayrilir. Yukaridaki 6rnekte gegen iistii
acik araba rol olarak degerledirilirken, iistii agik arabalardan belirli bir tanesi degere
girmektedir. Tek bir alandaki rollerin ve degerlerin o alana 6zgili olmasi ile beraber,
onlarin bir anlatimda karsilikli alanlar arasindaki iliskileri o anlatimin katilimcilari
tarafindan kurulur. Croft ve Cruse (2004, ss.35) bu konuyu “1929 yilinda beyaz sach
kadin sarigindi.” ifadesiyle orneklendirir. Burada 1929 yilinin olusturdugu gecici

alandaki sarigin degeri, baz alandan gelen beyaz sacli kadin rolii ile tarif edilmistir.

Coulson (2001)’e gore; anlamin tarifi mental alanlarin yapilandirilmasi ve onlar
arasinda bag kurulmasi ise, bu durum ayn1 zamanda onun hep belirli bir kontekstte
anlasildigin1 gosterir. Ayrica bir anlatimdaki agik bir kotekstin noksanligi da,
katilimeilar1 tipik durumlara ve onlarin varsayimsal degerlerine dair sahip olduklar1
bilgileri kullanarak kendi kotekstlerini yaratmaya yonlendirecektir. Ornegin belirli bir
kontekstin yoklugunda “Orhan Pamuk” nobel 6diillii bir yazar1 temsil edebilirken,
bir¢cok kontekstte ise “Orhan Pamuk” tamamen farkli seyleri temsil edecektir. Bu
kontekstler siyasi sdylemlerden gilindelik durumlara ¢esitlilik gosterebilirler. Bir
kiitliphanedeki “Orhan Pamuk’u versene” ifadesinde Orhan Pamuk, masanin
istlindeki bir kitaba referans verebilmektedir. Bu Ornekte yazar ve yazdigi kitap
arasindaki iliski nobel 6diillii bir yazar ve masanin iizerindeki bir kitap arasinda
baglant1 kurulmasina imkan tanimistir. Bu iki entite arasinda kurulan iliski hem genel,

hem de durum 6zelindeki geri plan bilgisi ile kurulmaktadir. Mental Alan Teorisinde
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bir alandaki bir unsurun bagka bir alandaki bir unsurla baglantilandirilmasi Ulasilirlik

Prensibi*" olarak adlandirilir. Bu baglant1 6zdeslik, benzerlik, analoji, metonomi gibi

tiirlii kognitif islemlerle yapilabilmektedir.

Insanlarin gergekligi kavramalar1 her zaman kesinlik icermedigi i¢in 6znel
tutumlar (inaniglari, umutlari, arzulart vb.) referanssal bulaniklik yaratmaktadir. Bu
bulaniklik objektivist yaklasim ve geleneksel semantik bilimde dogruluk kosulu
yaklagimindan iiretilen olasi1 diinyalar tezi ile aciklanmaktadir. Aristoteles (2008)’in
Poetika’da tragedyanin tagsimasi gereken zorunluluk kurallara olasilii da eklemesi
bu goriislin tezahiirii olarak degerlendirilebilir. Fakat olasi diinyalarin ne ve nerde
olduguna veya gergekten var olup olmadigina dair bir yaklasgim getirilmediginden
aciklama metafizik bir alana sikismaktadir (Croft ve Cruse, 2006). Fauconnier (1985)
olas1 diinyalarin yerine mental alan1 koyup, onun kognitif bir yap1 oldugunu ifade
ederek metafizik bir durum yaratmadan soruna alternatif gelistirmistir. Mental alan
teorisi bu tip dolayl1 ve bulanik referanssal problemlerin iistesinden farkli referanslari
farkli alanlara ayirarak gelmektedir. Ornegin, bir polis teskilatinda dedektif A’ nin,
ortagr dedektif B’nin kdstebek oldugunu diislindiigli, ancak asil kostebegin ise C
oldugu bir senaryo hayal edildiginde su ifadeler kurulabilir:

- A bugiin polis teskilatindaki kdstebek ile 6glen yemegi yedigini diisiiniiyor.
- A bugiin ortagi B ile 6glen yemegi yedigini diisiiniiyor.

- A bugiin C ile 6glen yemegi yedigini diisiiniiyor.

Geleneksel dogruluk kosulu yaklagimi ile yukaridaki ifadelere bakildiginda birinci ve
ticiincti ifadeler ayni referanslara, birinci ve ikinci ifadeler ise aym dogruluk
degerlerine sahiptir. Dolayisiyla bu goriis agisinda referanssal bir bulaniklik
dogmaktadir. Mental alan teorisi ile birinci climleye bakildiginda bilgi A’nin kanaat
alan1 ve baz (gerceklik) alani olarak ikiye ayrilacaktir. Kanaat alaninda A kdstebek ile,
baz alanda ise B ile yemek yemektedir. A’nin kanaat alaninda kostebekten B terimi
olarak bahsedilebilir. Clinkii A’nin kurdugu modelin kostebek ile B’yi birbirine
baglantilandirmasi sayesinde B teriminden kdstebek kavramina ulasilabilir. Gergeklik

bakis acisinda kostebek ile C baglantirildigindan bunlardan herhangi birinden digerine

*iv [ngilizce Access Principle sdzciigiiniin karsilig1 olarak kullanilmistir.
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ulagilabilirken, A’nin kanaat alaninda ise boyle bir baglant1 olmadiginda kostebekten

C’ye ulagilamamaktadir.

Unsurlar Unsurlar
A A’
B B’
N C' Tliskiler
) Hiskiler Oglen Yemegi (A’, B’)
Oglen Yemegi (A, B) Kostebek (B”)
Kostebek (C)

B
C
BAZ ALAN A’NIN KANAAT
ALANI

Sekil 4 Mental Alanlar Arasindaki Iligki

Ayni sekilde “Reklamdaki uzun sacli adam keldir.” gibi bir ifadedeki bulaniklik da
reklam alan1 ve gerceklik alaninin ayrilarak, iki alanda da unsur olan adamlar arasinda

bag kurulmasiyla ortadan kaldirilabilir.

C. Anlamlandirma / Kurgulama*"

Kognitif bilimsel yaklagimin en 6nemli hipotezlerinden biri semantik biliminin
kavramsallastirma oldugudur (Croft ve Cruse, 2004, ss.40). Bu hipotez geleneksel
semantik bilimin anlam1 dogruluk kosulu c¢ercevesine indirgemesine bir karsi ¢ikis
olarak degerlendirilebilir. Kognitif bilim semantik bilimsel kavrayisin dogruluk
kosulunun ¢ok daha &tesine gittigini ifade eder. “Zarf kitabin {izerindedir” veya “Kitap
zarfin altindadir”, “Calilikta bir sey hareket ediyor” veya “Calilikta bir hareket var”,
“Otobiis yayay1 ezdi” veya “Yaya otobiis tarafindan ezildi” ve benzeri ifadeler

dogruluk kosulundan bakildiginda aym1 anlamlara gelebilirken, kognitif bilimsel

¥ Ingilizce construal sézciigiiniin karsilig1 olarak kullanilmigtir.

41



acidan disiiniildiiglinde her ifade bir deneyimin belli durumlardaki farkli
kavramsallastirma segenegini sunmaktadir. Dogruluk kosulu goriisiiniin yanlis
yonlendirebilecegi baska bir durum “Can agacin Oniindedir” ve “Can agacin
arkasindadir” ifadelerinde goriilebilir. Burada yukaridaki 6rneklerden farkli olarak
dogruluk kosulundan disiiniildiigiinde her ifadenin farkli bir durumu belirttigi
degerlendirilir. Bagka bir ifadeyle Can reel diinyadaki konumunu degistirmistir ve
ifadelerin anlami Can’in agaca gore konumuyla iliskilendirilerek anlasilabilir.
Kognitif bilimsel yaklasim ise anlami kavrayis meselesi olarak kabul ettigi icin
belirtilen ifadenin anlaminin sadece Can’in veya agacin fiziksel realitedeki konumuna
ickin olmadigini, anlamm Can ve agacin mekansal yerlesimi ile birlikte, ilgili
kavramsallastirmay1 yapanin konumu, kendinde 6n veya arka gibi niteliklere sahip
olmayan aga¢c varlifina bu niteliklerin projekte edilmesi ve bu yansitmanin

mabhiyetiyle sekillendigini savunur.

Koginitif anlamlandirma operasyonlar1 Langacker (1987°den aktan Croft ve
Cruse 2004) tarafindan Secim, Perspektif (figiir/zemin diizlemi, bakis agis1, gosterim,
subjektivite/objektivite) ve Soyutlama seklinde, Talmy (1988) tarafindan ise
Sematizasyon, Perspektif, Dikkat ve Kuvvet Dinamikleri olarak siniflandirilmistir.
Croft ve Cruse (2004)’un Langacker ve Talmy’nin ilerleyen yillarda
siniflandirmalarinda yaptiklar1 ufak degislikler ile diger kognitif yaklagimlar1 hesaba
katarak olusturdugu tablo Sekil 5’de goriilebilir.

Tablodaki temel kavramlar tezin hipotezi ile dogrudan bir baglar1 yok gibi
goriinseler de hem teatral anlamin nihayetinde bir anlamlandirma siireci olmasi
dolayisyla teatral kurgunun insasinda kaginilmaz olarak kullaniliyor olmalari, hem de
hipotezin kuramsal altyapisin1 desteklemeleri adina bu boéliimde kisaca
aciklanacaklardir. Yine tabloda yer alan ve bu boliimde diger anlamlandirma stiregleri
6l¢eginde incelenecek olan kategorizasyon, metafor, metonimi gibi kavramlar ise tezin
hipotezinin kurulmasinda daha fazla 6nem teskil etti§inden, bu kavramlar ilerleyen

boliimlerde ayr1 bir baslik altinda detayli bir sekilde tekrar incelenecektir.
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L Dikkat/ Dikkat Cekme*"!

A. Secme

1. Belirleme

2. Metonomi
B. Kapsam

1. Hiikmiin Kapsami

2. Bilgi Alan1 Arastirmasi

3. Ulagihirlilik
C. Skalar Ayarlama

1. Nicel (Soyutlama)

2. Nitel (Sematizasyon)
D. Dinamik

1. Kurgusal Hareket

2. Ozet/Ardisik Tarama

IL Yargi/Mukayese (Kimlik Imge Semalarini icererek )"

A. Kategorizasyon (Cerceveleme)
B. Metafor

C. Figiir/Zemin
L. Perspektif/Yerlesiklik*i
A. Goriis Acisi

I. Bakis Agisi
2. Oryantasyon
B. Gosterim
I. Uzayzamansal (Mekansal Imge Semalarini icererek)
2. Epistemik (Ortak Zemin)
3. Empati

C. Subjektivite/Objektivite
Iv. Olusum/Gestalt (Diger imge semalarini igererek)**

A. Yapisal Sematizasyon
1. Birimlestirme (Smurlilik, Biitiinliik/Cokluk vb.)
2. Topolojik/Geometrik Sematizasyon (Konteyner vb.)
3. Olcek

B. Kuvvet Dinamikleri

C. Mliskisellik (Entiti/Baglantili olma)
Sekil 5 Anlamlandirma Siiregleri (Croft ve Cruse, 2004 ; ss.46)

1. Dikkat

Dikkat, kognitif psikolojide de yaygin kullanilan bir kavramdir ve Chafe (1994)

tarafindan bilincin odaklanmasi olarak tanimlanir. Dikkat insanin goérsel yetenegi

i Orijinal metindeki Ingilizce terimler; Attention/Salience: A.Selection/Profiling and Metonymy B.
Scope (1.Scope of Predication 2.Search domain 3. Accessibility) C. Scalar adjustment (1.Quantitative
2.Qualitative) D. Dynamic (1.Fictive Motion 2.Summary/Sequantial Scanning)

it Orijinal metindeki Ingilizce terimler; Judgement/Comprasion: A.Categorization B.Metaphor
C.Figure/Ground

xviii  Pespective/Situatedness: A.View Point (1.Vantage Point 2.Orientation) B.Deixis
(1.Spatiotemporal 2.Epistemic 3.Empathy) B.Subjectivity/Objectivity

xix Constitution/Gestalt: A.Structural Schematization (1.Individuation 2.Topological/Geometric
Schematization 3.Scale) B.Force Dynamic C.Relationality
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olarak ifade edilebilecek karmasik bir kapasitesidir. Croft ve Cruse (2004) bu
kapasiteyi dikkatin verilecegi bir objenin se¢ilmesi, bu se¢imin odaginin dikkatin
kapsami ile sarilmasi, faaliyet alaninin daha kaba veya daha detayli bir goriiniimiine
sahip olunabilmesi, bir faaliyet alanina bakisin sabitlenmesi veya {lizerinden gecilmesi

olarak boliimlere ayirmistir.

Dikkat kategorisindeki se¢im bir deneyimin amaciyla ilgili unsurlarina bakarken
diger unsurlar1 gézardi edebilme yetenegini ifade etmektedir. “Sabah aldigim gazeteyi
gordiin mii?” ifadesi gazetenin materyal tarafina dikkati ¢ekerken, “Sabah aldigim
gazeteyi okudun mu?” ifadesi ise gazetenin igerik tarafini belirtmektedir. Dolayistyla
paylasilan kontekst vasitastyla ayni kavramin farkli kisimlarina dikkat ¢ekilerek se¢im
belirlenmektedir. “Tiirkiye cumhurbagkanini secti” (Halk i¢in Tirkiye), “Turkiye
Yunanistan1 uyardi” (Hiikiimet i¢in Tirkiye) ifadelerine bakildiginda se¢imin
metonomi vasitasiyla yapildigr goriilmektedir. Metonomi konusu tezin ileriki

boliimlerinde detaylandirilacaktir.

Yukaridaki tabloda dikkatin ikinci niteligi kapsam olarak belirtilmistir. Chafe
(1994) bu niteligi dikkatin odaginin, yani se¢imin dikkatin kapsami tarafindan
kusatilmas1 baska sozciiklerle entitelerin ulagilabilmesini saglayan biling ¢emberinin
olusturulmasi olarak tarif etmistir. Kapsamin altboliimiinde yer alan Hitkmiin Kapsami
olarak belirtilmis anlamlandirma siireci belirlenmis bir kavram tarafindan direkt
kosullandirilan bilgi alanlarmin kabul edilebilirliligini igerir. Hilkmiin kapsamina
ornek olarak “Bogum-Parmak-EI-Kol-Viicut” seklinde viicut pargalarini gosterilebilir.
Burada entiteler anlamlandirilirken, biitiine hilkkmiin kapsami ¢ercevesinde referans
veriyorlarsa kabul edilebilir, ama biitiin hilkkmiin kapsaminin 6tesinde ise normal dis1
olarak degerlendirilir. “Viicudun iki bacagi var”, “Elin bes parmagi var” gibi ifadeler

normal karsilanmakta, “Kolun bes parmag: var”, “Viicudun yirmi tirnagi var” gibi

ifadeler ise garipsenmektedir.

Kapsamin altindaki diger bir anlamlandirma siireci olan Bilgi Alan1 Aragtirmasi
ise lokasyonel kavramsallastirmalarda genisten daha dar lokasyona dogru bir anlatimi
belirtir. Ornegin bir nesnenin yerini tarif ederken “Mutfakta masanin altindaki iigiincii
cekmecenin arka tarafinda” seklinde bir dizge olusturulur. Bu anlatim dizgesindeki
“Cekmenin arka tarafinda, mutfakta, masanin altinda” gibi olas1 bir bozukluk biligsel

karmasaya neden olabilir. Ulasirlilik ise bir anlati i¢indeki bir gondergeye ulasilirlig
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kastetmektedir. Bu siire¢ anlatida ge¢mis bir takim faaliyetlerin bir kavram altinda
toplanarak anlatinin bagka bir yerinde onlara igaret edilmesi olarak aciklanabilir. Spor
salonunda yapilan egzersizlerden bahsettikten sonra anlatimin devaminda bahsi gecen
egzersizlerin  biitlinline antreman kavrami ile gonderi yapmak Ulasilirlilik

anlamlandirma islemine 6rnek olarak verilebilir.

Dikkatin diger bir unsuru olan Skalar Ayarlama dikkatin Ol¢eginin
ayarlanmasidir. Bu kavramsallastirma detaylandirma veya biiyiitme olarak
aciklanabilir. “Yolda arabayr babam siirdii.”, “Bir kaplumbaga yolda karsiya
geciyordu.”, “Isciler yolu kazmislar.” seklindeki ii¢ ifadeye bakildiginda; birincisinde
yol daha uzaktan kabaca bir bakisla bir hat, bir ¢izgi olarak kavramsallastirilirken,
ikincisinde bakis biraz daha yaklasmakta ve yolu iki boyutlu bir ylizey olarak
gormekte, liglinciisiinde ise yol biraz daha biiyiitiilmekte ve detaylandirilmakta ve
bdylece ii¢c boyutlu olarak alimlanmaktadir. Bu 6rneklerdeki bir nesnenin boyutlarinin
arttirtlmas1 veya azaltilmasi dolayisiyla yapilan detaylanlandirma nicel skalar
ayarlamadir. Mekansal boyutlardaki degisiklik gibi zamansal 6lgeklendirme de bu
kategoriye girmektedir. “Tez benim i¢in bir dert/Tez benim i¢in dert olmaktan ¢ikt1.”,
“Annem dikis dikiyor/Annem dikis diker” gibi ifadelere bakildiginda zamansal
Ol¢eklendirmedeki degisimlerle zaman boyutunun ikinci climlelerde genisletildigi
gorlinebilir. Skalar ayarlama kategorisine giren diger bir unsur nitel ayarlamadir. Nitel
ayarlama Langacker (1987°den aktaran Croft ve Cruse, 2004)’1n siniflandirmalarinda
sematizasyon veya soyutlama olarak ge¢cmektedir. Nitel ayarlama bir seyin daha
kapsayici bir kategori ile goriinmesidir. Nicel ayarlamadaki boyut kaybindan farkl
olarak burada bir niteligin kayb1 olusmaktadir. Ornegin iiggen bir seklin kenar
sayilarmi ifade ederken, ayni sekli anlatmak i¢in ¢okgen kullanilmasi sematizasyon
olarak adlandirilmaktadir. Bu kavramsallastirma bir 6zelligin noksanligini degil de o
ozellige dair belirsizligi yaratmaktadir. Sematizasyon herhangi bir kategori sisteminde
kategorinin kapsaminin biiylimesiyle barindirdigr belirsizligin  artmasinda da
gorlinebilir. Bir atin ilerlemesinin kogsmak veya dort nala gitmek olarak farklh
kavramlastirilmalar1 arasinda yine belirsizligin, muglakligin azalisin1 veya artigini

gozlemlemek miimkiindiir.

Dikkatin se¢me, kapsam, skalar ayarlama gibi kavramsallagtirmalarinda faaliyet
alam statik olarak anlamlandirilirken, Dinamik kavramsallastirmada ise devreye

hareket de girmektedir. Dinamik birinin dikkatinin bir faaliyet alan1 boyunca hareket
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etmesi olarak belirtilebilir. Talmy (2000) bu hareketi insanin kendisinin yarattifina
dikkat ¢ekerek kurgusal hareket ifadesini kullanmistir. Talmy’nin kurgusal hareketi
“Yol vadi boyunca doner ve sonra yliksek daglara tirmanir” ifadesinde bulunabilir.
Aslinda yolda herhangi bir hareket olmamasina ragmen hareket varmis gibi
kavramsallastirilmis ve bdylece statik sahne dinamik olarak kurgulanmistir. Langacker
(1987°den aktaran Croft ve Cruse, 2004) Ozet ve Ardisik Tarama olarak
adlandirdirdig1 kavramsallastirmalar1 da dinamik kategorisine koymustur. Croft ve
Cruse (2004)’a gore Langacker i¢in beyanlar, argiimanlar veya niteleyiciler arasindaki
temel kavramsal fark sahnenin, faaliyet alaninin taranmasidir. Langacker Ozet
Taramay1 bir sahnenin kendi tamlii igerisinde biitiinliiklii kavramsallagtirilmas,
Ardisik Taramayr ise sahnenin algilanan zaman igerisinde taranmasi olarak
betimlemektedir. Langacker “Boston kopriisii ¢oktii” ve “Boston kdpriisiiniin ¢okiisii”
ifadeleri ile betimlemesine acgiklik getirmek istemistir. Birinci ifadede ger¢eklesen
olay zamansal bir dizim i¢inde goriintiilenmistir. Bu duruma karsilik ikinci ifadede ise
zamansal olarak goriintiillenmeksizin, ki olay bir zaman araliinda gergeklesmis

olmasina ragmen, biitiinsel bir teklik ve 6zet seklinde anlamlandirilmistir.

2. Yarg:

Yargi Aristoteles’ten Kant’a, ondan Husserl’e bat1 felsefesinde hep mukayese
ile beraber degerlendirilmistir (Croft ve Cruse, 2004). Mukayese de kognitif bilimlerde
temel bir faaliyet olarak goriilmiistiir. Kavram sisteminde mukayesenin isleyis
yollarindan biri kategorizasyondur. Kategorizelestirme eylemi, degerlendirilecek olan
bir deneyimin daha 6nceki bir deneyim ile karsilastirilarak yeni deneyimin dncekinin
kategorisine girip girmedigi hususunun yargilanmasit olarak ifade edilebilir.
Kategorizasyon yargilama kadar sematizasyonu da barindirir. Kategorize etmek
temelde mevcut durumun bazi 6zelliklerinin 6n plana ¢ikarilmasi ve digerlerinin
gormezden gelinmesine neden olur. Kognitif bilimsel yaklasim her seyde oldugu gibi
kullandigimiz kategorilerin de insandan bagimsiz var olamayacagini savunur (LakofT,
1987). Bu yaklasimda birden fazla kategorilestirme yolu vardir ve bunlar ilerleyen
boliimlerde ayrica detaylandirilacaktir. Yargi ve mukayese ile iligkili diger bir
anlamlandirma operasyonu metafordur. Kognitif bilimlerde metafor dilin figiiratif bir
unsuru veya dil sanati1 degil de kavramsallastirma, anlamlandirma islemleri olarak

gorlliir. Metafor en basit haliyle kaynak bilgi alan1 ile hedef bilgi alaninin
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aydinlatilmas1 olarak agiklanabilir. Metafor olusturulurken genellikle kaynak bilgi
alan1 olarak daha somut tecriibeler kullanilmaktayken, hedef bilgi alani ise daha az
bilgi sahibi olan soyut tecriibeler ve bunlarin kavramsallastirmasindan olugsmaktadir.
Metafor calismalarinin hem kognitif bilimlerde genis bir alan kaplamasi hem de
hipotezin olusturulmasindaki ana unsurlardan biri olmas1 gibi nedenlerle metafor

konusu da kategorizasyon gibi tezde ayr1 bir baslik altinda tekrar incelenecektir.

Yargi alanina konulan tigiincii anlamlandirma siireci de figiir/zemin diizlemidir.
Talmy (2000) bu siirecin mekansal iligkilerden dogdugunu belirtir ve kisaca bu siireci
bir objenin (figiir) diger bir objeye (zemin) gore belirlenmesi seklinde betimler. Talmy,
figlirli belirlenmeyi bekleyen bilinmeyen 6zelliklere sahip olarak goriiriirken, zeminin
ise referans olarak davranis sergiledigini ve figiiriin bilinmeyenlerini karakterize eden
bilinen 6zelliklere sahip oldugunu ifade eder. Talmy zemin ile karsilastirildiginda
figlirlin daha hareketli, daha kiigiik, ¢ogunlukla noktasal bir halde geometrik olarak
basit, sahnede daha yeni beliren, daha ilgi alaka gosterilen, daha ¢abuk kavranabilen,
daha ¢arpici, daha bagimli; zeminin ise figiir i¢cin sayilan niteliklerin zit tarafindaki
karakteristik Ozelliklerle kavramsallastirildigini belirtir. Dilsel ekspresyonda “Kitap
(figiir) masamin (zemin) iizerindedir.”, “Ogretmen (figiir) okula (zemin) girdi.”,
“Bach’in CDleri (figiir) Brahams (zemin) ile Haydn’in (zemin) arasindadir” gibi
objesel drnekler olabilecegi gibi “Annem yemek hazirlarken (zemin) kitap okuyordum
(figlir).”, “Babam isten gelene kadar (zemin) televizyon izledim (figiir).” seklindeki
durumlarin veya aksiyonlarmn figiir/zemin niteligi kazandig1 ornekler de verilebilir.
Ayni Ornekler ifadelerdeki durumlarin fiili olarak gerceklestigi sahneler i¢in de
gecerlidir. Figiir/Zemin kavramsallagtirmasi bir sahnedeki iki unsurun mukayese
edilmesi olarak ifade edilse de, mukayese noktasinda kategorizasyon ve metafordan,

kullanilan yarginin benzerlik yerine karsitliga dayanmasi bakimindan ayrilmaktadir.

3. Perspektif/Yerlesiklik

Perspektif sanatta, felsefede sik duyulan kavramlardan biridir. Anlamlandirma
islemi olarak perspektif yaygin olarak mekansal ilgisiyle bilinirken, kisinin
lokasyonunun ve bakis agisinin faaliyete karigmasi olarak tanimlanabilir. Fakat bunun
yaninda perspektifin mekansal olmayan bir boyutu da vardir. Bu boyut uzayzamansal

bir yerlesime dayandig gibi ayn1 zamanda kisinin bilgisi, inanglar1 ve tutumlariyla da
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sekillenir. Bagka bir ifadeyle kisinin baktig1 lokasyon mekansal bir katmanla beraber

zamansal, epistemik, kiiltiirel kontekst de barindirir.

Sekil 5’te perspektif siirecinin yollandirindan birisi Goriis Agist  olarak
gosterilirken, Goriis Agis1 da Bakis Agis1 ve Oryantasyon diye iki tiire ayrilmisti. Bakis
Acist “Kaya agacin Oniindedir/arkasindadir.” 6rneginde goriinebilecegi gibi kaya ve
agacin konumlar1 degismemesine ragmen kisinin lokasyonuna bagl olarak yapilan
kavramsallastima degisebilmektedir. Oryantasyon ise kavramsallastirmanin dikey
diizlemde yapilmasi olarak ifade edilebilir. Dikey diizlemde siral1 duran iki nesne i¢in
bu nesnelerin konumlarin1 degistirmeksizin “A B’nin {izerinde” veya “B A’nin
altinda” gibi lizerinde ya da altinda kavramlarinin se¢iminin yapilmasi oryantasyon

siirecine 0rnek olarak gosterilebilir.

Anlamlandirma tablosunda perspektifin altindaki islemlerden biri de
Gosterim’dir. Gosterim, sahnedeki bir seyi belirlemek i¢in 6znenin yerlesikliginin
unsurlarin1 anlatict sifatiyla kullanma fenomeni olarak ifade edilebilir. Mekan
referanslh (ben, sen, o, bu, su vb.) gosterimler oldugu gibi, zaman referansh (bugiin,
yarin, diin vb.) gésterim ornekleri de vardir. Faaliyetin gectigi uzayzamansal referansa
baglhilik kadar, bagka bir zaman ve mekan yaratilarak da gosterici merkezi
degistirilebilir.

- Geng 6gretmen dar koridordan agir adimlarla geliyor. Okulun ¢ig 15181na uyum
saglamak i¢in kisilmis gézlerinde sinsi bir bakis var.
- Geng O0gretmen dar koridorda agir adimlarla sinifina dogru gitmekteydi. Bu

sirada pantolonunun arkasindaki yirtik géze ¢arpiyordu.

Iki ifadede uzayzamansal gosterici merkez degisiyor olsa da, her ifadenin kendi
iginde anlaticinin bulundugu merkez sabit kalmaktadir (Birinci ifadede 6gretmene
oniinden bakilmaktayken, ikinci ifadede ise arkasindan bakilmaktadir). Bu merkez,

ifade i¢inde hareketlendiginde ise sdyle bir goriiniim olusmaktadir:

- Koridorda uzaklagmaktayken (arkasinda), apartmanin ¢ig 1s1gindan kisilmis

gozlerinde sinsi bir bakis vardi (6niinde).

Gosterici unsurlar genellikle ya konusmadaki katilimcilarin yerlesikligiyle
iliskili ya da onlarm bagka bir zamana veya yere gotiiriilmesi suretiyle iki katmanda
kavramsallastirilir. Bir spor miisabakasinin anlatiminda spikerin miisabakay1
genig/simdiki zamanda veya ge¢mis zamanda kavramsallagtirmasi dinleyicileri
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gerceklesen sahneye yaklastirip uzaklagtirabilmektedir. Yine ayni miisabaka top ile
oynanan oyunsa ¢ogunlukla top gosterici merkez olmakta ve topun hareketi ile merkez

de hareket etmektedir.

Langacker’a (1987°den aktaran Verhagen, 2007) gore anlamlandirma iliskisi bir
kisi ile hayal giicii ve odak belirleyerek kavramsallagtirip betimledigi bir durum
arasindaki 1iligkidir. Bu tanima ayni zamanda iletisim olayr ile bu olaym
katilimcilarinin ve o anki kosullarinin birliginden olusan iligskinin gerceklestigi
zeminin varligini ekler ve bu zemini epistemik zemin olarak adlanlandirir. Yapilan
anlamlandirma iligkisi yaklasiminda tek bir kisi var gibi goriinse de zemin
aciklamasinda da belirtildigi iizere ¢ogu zaman kavramsallastirmanin paylasildigi,
kendisinin de kavramsallastirma ediminde bulunacaginin bilindigi baska bir kisi de
mevcuttur. Zemin de bu iki veya daha fazla kisi arasinda karsilikli paylasilan
birbirlerine ve iletisimin gectigi duruma dair bilgidir. Fakat ayn1 zamanda bu zemin
ortaklagmadiginda kavranacak anlamlar ¢ogunlukla farklilagmaktadir. “Ar!” ya da
“Juliet?” gibi ifadelerde bazen zemin dile getirilmiyorsa olsa da, iletisimin
gerceklestigi kontekstte katilimeinin dikkatini ¢ekmek veya durumun gerektirdigi
sekilde cevap vermeye yonlendirmek gibi anlamlarin dogmasinda katilimcilar
tarafindan paylasilan zemin etkindir. Bazen “Pardon” “Ah” gibi herhangi bir nesne
veya 6znenin dahi 6ne ¢ikmadigi ifadeler vardir. Bu ifadelerde de iletisimi tetikleyen
sey veya paylasilan tecriibe anlamin olusmasinda etkin olan zemindir. Clark (1996’dan
aktaran Croft ve Cruse, 2004) Langacker’in epistemik zeminini ortak zemin olarak
adlandirir ve bu ortak zeminin farkli kontekstlerde konusmaci ve dinleyicileri
konumlandirarak epistemik bir perspektif yarattigini belirtir. Crof ve Cruse (2004) bu

epistemik perspektife 6rnek olarak asagidaki ifadeleri vermistir.
- Kirpi gordiin mii?
- Kirpiyi gordiin mii?
Birinci ciimle dinleyici i¢in bilinmez olarak anlamlandirirken, ikinci ciimle onu ortak

zeminlerinin bir pargasi olarak anlamlandirir.

Kognitif bilimlerde 6zellikle dilbilimde gegen diger bir perspektifsel alimlama
empatidir. Empati iletilen bir olaydaki katilimcinin degerlendirilmesinin aktaricinin o
olaya dair sundugu perspektiften olugmasidir. Bu siire¢ “A, B’nin kardesidir.”

ifadesinde goriilebilir. Burada konusmaci A’dan bagimsiz bir sekilde bahsetmek
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yerine onu B ile olan iliskisi {izerinden tarif etmektedir. Bu acgidan bakildiginda
konusmacinin B ile daha fazla empati kurdugu ifade edilebilir. Benzer
kavramsallastirma pasiflesitirilen aktarimlarda da ortaya cikar. “Ali kardesi Cemil’1
dovdi.” ve “Cemil kardesi Ali tarafindan doviildi.” ifadelerinde ayni olaymn

kavramsallastirilmast sirasinda gergeklesen empati degisikligi gortilebilir.

Perspektif  altinda  bahsedilecek  son  anlamlandirma  operasyonu
subjektivite/objektivite’dir. Bu operasyon aktaricinin kendisinin de i¢inde oldugu bir
sahneyi kavramsallastirdiginda ortaya c¢ikar. Anlatici kendi kimligini sahneyle
iliskilendirip, kendinden birinci tekil sahis gostergesi ile bahsettiginde (Bana yalan
sOyleme dedim.) subjektivikasyon, kendini sahneden bagimsiz terimlerle tarif
ettiginde (Annene yalan sdyleme dedim.) objektivikasyon yapmis olmaktadir. Aktarici
kendisini belirtmemis oldugu “Ahmet masada karsida oturuyordu.” gibi bir ifade de
kavramsallastiramaya kendi konumunu dahil ettiginden dolay1 subjektivasyon

yapmigtir.

Biitiin perspektifsel anlamlandirmalar diinyada belli bir lokasyonda ve tutumda
bulunmaktan dogmaktadir. Bu anlamlandirma kisaca bedensel lokasyondan disariy1
gozlemleme (bakis agis1), bunu yukari asagi acisindan degerlendirme (oryantasyon),
iletisimde bedensel ve zamansal lokasyonlar1 hesaba katma (uzayzamansal),
katilimcilara dair bir tutuma sahip olma (epistemik zemin), kendini sunma

(subjektivite) sekillerini igermektedir.

4. Olusum/Gestalt

Bu anlamlandirma operasyonu herhangi bir sahnedeki entitelerin ve o sahneye
dair deneyimlerin en temel sevideki olusumlarmi ve yapilarini ifade eder. Insan
zihninin pargali algilardan tekil ve kompleks objeleri anlamlandirabilmesi bu
operasyona oOrnek olarak gosterilebilir. Bu tip olusturucu anlamlandirma siiregleri
Talmy (2000) tarafindan yapisal sematizasyon ve gii¢ dinamikleri, Johnson (1987)

tarafindan imge semalar1 yaklasimlari ile tartigilmistir.

Croft ve Cruse (2004)’a gore yapisal sematizasyon entitelerin ve tamamlayici
parcalarinin topolojik, meronomik ve geometrik yapilarinin kavramsallastirilmasini
tarif eder. Tabloda yapisal sematizasyon altindaki ilk alt kategori birimlestirmedir.
Birimlestirme entitelerin ayristirilip (simirlandirilip) ayristirilmadigin, ayristirildiysa
biitlinliikleri ve parcalar1 ile iligkileri, birden fazla entite anlamlandiriliyorsa da
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cokluklarini igerir. Langacker’a (1988°den aktaran Croft ve Cruse, 2004) gore INSAN,
YILDIZ ve ADA kavramlar1 uzayzamansal olarak sinirlandirilmis entiteleri gosterse
de, sirlilik entitelerin sahip oldugu basit mekansal ve materyal bir 6zellik degildir.
Ayirdedilen pargalari ile biitiinliiklii birlik olarak anlamlandirildiginda bir takim, bir
takimyildiz1 ve bir takimada da sinirlart olan bir entitedir. BOSLUK kavrami bile
DELIK veya MOLA olarak sinirlandirilabilir. Bir entite farkli durumlarda farkli
yapisallikta anlamlandirilabilmektedir. Yapilan saptamaya Croft ve Cruse (2004)
YAPRAKLAR ve YESILLIK kavramlarini 6rnek olarak gostermistir. YESILLIK gorece
daha homojen ve smirlart belirsiz bir kavramlastirmayken, YAPRAKLAR ise
sinirlandirilmig  birimlerin ¢ogaltilarak anlamlandirilmasimin ifadesi olmaktadir.
Benzer anlamlandirma siireci BIR CIKOLATA ve CIKOLATA arasinda da goriinebilir.
Stire¢  birimsellestirmeden  yiginlastirmaya,  kiimelestirmeye  kaydiginda

anlamlandirma da dogruluk kosullulugundan kontekst ilgisine kaymaktadir.

Dikkat basligi altinda yer alan Skalar Ayarlama anlamlandirmasi smirlilik
cercevesinde degerlendirilmektedir. Birimsellestirme detayli skalar ayarlama
siireciyken, yi1ginlastirma, kiimelestirme kaba skalar ayarlama siirecidir. Bir entiteyi
SANDALYE gibi daha birimsel bir sekilde kavramsallastirma ile MOBILYA gibi
gorece daha soyut ve masa, kanepe, sehpa vb. gibi kavramlar1 barindiran bir kiime
seklinde kavramsallastirmak yine bu siirecin ornekleri olabilir.
Siirlandirma/sinirlandirmama yapisal sematizasyonunun durumlar ve siiregler
arasinda da yer aldig1 goriilebilir. Skalar ayarlama altinda verilen 6rnege bu agidan
bakildiginda: “Tez benim i¢in bir dert” ifadesinde tez sinirlandirilmamis bir durumun
anlamlamlandirilmasiyken, “Tez benim i¢in dert olmaktan ¢ikt1.” ifadesinde ise tezin

sinirlandirilmis bir aksiyonun kavramsallastirmasi oldugu belirtilebilir.

Herkovist (1986’dan aktaran Cruse ve Croft, 2004) imge semalarmin bir
nesnenin topolojik ve geometrik yapilarinin anlamlandirilmasinda etkin oldugunu

belirtir ve diigiincesini KONTEYNER ve YUZEY imge semalari ile 6rneklendirir:

- Kasenin iginde siit var.

- Kasenin ustiinde toz var.

Birinci ifadede sivilart i¢inde tutabilme islevinden dolay1 kase konteyner olarak
anlamlandirilirken, digerinde ise tozun disaridan gelen bir sey olmasi diisiincesinden

kaynaklanan yiizey olarak anlamlandirilmistir.
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Geometrik anlamlandirma ¢ogunlukla se¢imsel dikkati zorunlu kilmaktadir. Bu
goriise AGAC kavrami {izerinden bakildiginda; herhangi bir kontekst alimlayiciyi
farkli bir sekilde yonlendirmedik¢e “Kadin agacin altindadir.” ifadesi yaygin olarak
kadinin agacin dallarinin  olusturdugu ylizeyin altinda bulunmas1 olarak
anlamlandirilir. Ancak ifadenin bir cinayet kontekstinin pargast olmasi durumunda
anlamlandirma kadinin agacin gévdesinin altindaki toprakta yer almasina yonelebilir.
Benzer sekilde “Ayakkabi masanin altindadir” ifadesinde kavramsallastirmanin
masanin ayaklarmi gozardi ederek masayi tablaya, iki boyutlu ylizeye indirgedigi
goriilebilir. Yine “Suyun altinda rengarenk baliklar var.” disa vurumunda segimsel

dikkatin suyun yiizeyine ¢evrilmesi ile bir anlamlandirma yapilmaktadir.

Anlamlandirmay1 yapisallastiran baska bir imge semasi da 6lgek semasidir. Bu
sema Olgiilebilir veya Olclilemez bir bilgi alanina o6l¢lim, asama boyutu
kazandirmaktadir. Bu semanin diga vurumunu “Calisma masasini kullanilmis almak
istiyorum.” ve “Sana biitcene uygun, doktordan, az kullanilmig bir araba buldum.”
deyislerinde gormek miimkiindiir. Birinci ifadedeki KULLANILMIS kavrami

Olgeklendirilmezken, ikinci ifadede ise bir skala {izerinden anlamlandirilmaktadir.

Olaylarin kavramsallastirma modeli olarak Olusum Anlamlandirmasinin ikinci
biiyiik kategorisi Kuvvet Dinamikleri’dir. Talmy (2000)’nin c¢alismalarinda
detaylandirilan bu model; farkli tiirlerdeki kuvvetlerin farkli yollarla, bir olayin
katitlimeilarin1 ~ etkiledigi  siirecin,  bir  nedensellik  diisiincesi  olarak
kavramsallastirilmasidir. Talmy (2000) bu anlamlandirma siirecini top kavrami
cergevesinde incelemistir. “Adam topa vurdu.” ifadesi bir neden olanin (adam) bir
etmene (top) kuvvet uygulayarak, bu etmenin duragan halinden ¢ikip hareket etmesine
yol actig tipik bir nedensellik diislincesini belirtir. “Adam topu tutuyor.” ise etmenin
(top) hareket etmeye meyil ediyor olmasina karsin neden olanin bu meyile direndigi
ve onu duragan halinde kalmaya zorladig1 bir nedensellik diigiincesini gosterir. “Adam
topu diisiirdlii.” deyisi de bir neden olanin etmenin meylettigi harekete izin verme

seklinde bir eylemde bulundugu olanakliligin nedensellik nosyonudur.

Bir olayin farkl sekillerde kavramsallastirilmasi farkli kuvvet dinamiklerinin
yapilanmasina neden olabilmektedir. Ornegin “Kase masanin iizerindedir.” seklinde

bir kavramsallastirma notr bir kuvvet dinamigi anlamdirilmasini sunarken, “Kase
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masanin iizerinde kald1.” kasenin kuvvet uygulayan bir takim siireclere direndigine

iliskin kuvvet dinamigi degeri olusturmaktadir.

Kuvvet dinamikleri nedensellik disinda semantik bilimsel alanda da rol
oynamaktadir. “Derslere katilabilirsin.” ve “Derslere katilmak zorundasin.”
ifadelerinde sirasiyla bir direncin bulunmamas: ve bir kuvvetin tatbiki
anlamlandirmalar1 yapilirken, bir yandan da bu ifadeler yukarida orneklendirilen
“Adam topu diislirdii.” ve “Adam topa vurdu.” deyisleri ile kuvvet dinamigi modeli

bakimindan iliskilenmektedir.

bu yonde entiteler iligkisel veya iliskisel olmayan olarak anlamlandirilirlar. Kisaca
iliskisellik bir entitenin baska entitelerin varligin1 belirtmesi olarak ifade edilebilir.
Croft ve Cruse (2004) iliskiselligi YUVARLAKLIK ve KOSMAK kavramlari
tizerinden, YUVARLAKLIK kavraminin yuvarlak olan bir seye referans verilmeden
kavranamayacagi, ayni sekilde KOSMAK kavraminin da ancak bir kosucu ile
kavranabilecegi seklinde agiklamistir. Diger taraftan ise iliskisel olmayan bir entiteye
dair MASA kavraminin ise anlamlandirilabilmek i¢in herhangi bir entiteye gerek
duymayacagin belirtmistir. Langacker (1987°den aktaran Croft ve Cruse, 2004)
iligskiselligin salt entiteye has bir Ozellik olmadigma, iligkeselligi kavramlar
baglantilandirma siireci olarak degerlendirerek, onun bir anlamlandirma islemi
olduguna vurgu yapar. Langacker’in yaklagimin1 bir 6rnek iizerinden agmak gerekirse;
takdir edilen bir davranis sergileyen bir kisinin bulundugu bir senaryoya dair bir

kavramsallastirma i¢in iki farkli ifade kullanilabilir:

- Cok zekice davrandi.

- Cok zeki bir adam.

Birinci climlede davranis ve kisi kavramlari birbirinden ayrilip, bu kavramlar arasinda
iligki kurularak sahnedeki davramis bir iligkisellik i¢inde anlamlandirilmaktayken,
ikinci ctimlede ise kisi senaryoda gozlemlenen davranista bulunanlar kategorisine
sokulmaktadir. Dolayisiyla kisi ve davraniginin birbirinden ayrilmadigi bu tip bir

kavramsallastirmada iliskisellik anlamlandirilmasi kurulmamis olmaktadir.

Kognitif bilimsel diisiincenin 151ginda, insan hayatindaki her aktivite gibi,
tasarimindan icra edilmesine biitiin unsurlariyla beraber teatral aktivitenin de yukarida

kisaca anlatilmaya c¢alisilan anlamlandirma  siireclerinin  {iriini  oldugu
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degerlendirilmektedir. Bu siiregler gozetildiginde teatral aktivitenin kurgusal
niteliginin daha net goriilebilecegi ve bodylece zaman zaman anlam karmasasi
yaratabilen referanssal bakisa bilimsel bir alternatif sunulabilecegi diisiiniilmiistiir.
Anlamlandirma siireclerinin ortaya koydugu zeminden yararlanarak, ilerleyen
boliimlerde tezin hipoteziyle daha dogrudan iliskide bulunmalar1 nedeniyle hipoteze
olan etkileri daha agik goriinen Kategorizasyon ve Kavramsal Metafor yaklasimlari

uzerinde durulacaktir.

D. Kategorizasyon

Kategorizasyon kavramlarin ansiklopedik bilgi agindaki organizasyonu oldugu
icin insanin kavram sitemindeki en temel kognitif aktivitelerinden birisidir. Evans ve
Green (2006, ss.248)  kategorizasyonu  entiteler  arasinda  kavranan
bezerliklerin/farkliliklarin belirlenerek entitelerin gruplandirilma kabiliyeti olarak tarif
eder ve kategorizasyonun kavramlara hem dayanmakta oldugunu hem de onlarmn
olusumunu sagladigini belirtir. Croft ve Cruse (2004) da kategorizasyonun bazi
bireysel entiteleri ve birtakim tecriibeleri, mevcut veya potansiyel baska 6rneklemleri
de kapsayan ve daha soyut olarak kavranan bir seyin O6rnegi olarak algilamayi
icerdigini ifade eder. Bu soyut mental yapiyr da kavramsal kategorizasyon olarak
adlandirir. Kategorizasyona getirilen kognitif yaklasim, halen yaygin olan
kategorilerin sabit entiteler ile olusan degismez birlesimler oldugu goriisiiniin aksine,
kategorizasyona anlamlandirma siireci olarak bakip, onu dinamik bir olusum seklinde

gormektedir.

Kavramsal kategorizasyon bir¢ok acidan degerlendiribilirse de, kognitif bilimsel
arastirmalarin bazi sorgular ve bulgular {izerinde yogunlastig1 ifade edilebilir. Kognitif
alandaki yaygin goriiste kavramsal kategoriler tekilliklerin toplami olarak tarif
edilebilirken, bu toplamin O6zellikleri ile onu olusturan tekilliklerin 6zelliklerinin
ayristig1 kabul edilmektedir. Kategorilerin iizerinde durulan iki temel 6zelligi; kategori
siirlart ve 6ziin ¢evreye dogru azalisi olarak ifade edilebilecek derecelendirilmis
merkezliktir (Lakoff, 1987). Kategorizasyon hakkindaki temel sorgulardan biri
tekilliklerin nasil bir sekilde karakterize edilerek bir kategoriye yerlestirildigi ve baska
bir kategorinin iiyelerinden ne sekilde ayrigtigidir. Bu alandaki bagka bir temel
inceleme konusu ise bazi kategorilerin digerlerini altkategori olarak barindirmasi
seklinde agiklanabilecek kategorizasyonun kademelendirilmesidir. Kognitif bilimdeki
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kategorizasyon siirecine yonelik ana bulgular ve sorgularin ayrintilandirilmasina

geemeden once bu yaklasimin gelisimini etkileyen teoriler kisaca incelenecektir.

1. Klasik Model

Klasik model olarak adlandirilan yaklasim kategorileri gerekli ve yeterli
ozellikler kiimesi olarak tanimlar. Gereklilik kategorideki herhangi bir entitenin
kiimenin biitiin 6zelliklerini igcermesi kosulu, yeterlilik ise kiimenin biitiin 6zelliklerine
sahip olmanin kategoriye iiyeligi garanti etmesi seklinde agiklanabilir. Ornegin
KISRAK Kkategorisine girmek icin bir entitenin DISI ve AT ozelliklerini saglamasi
gerekmektedir. Kategoriyi tanimlamak i¢in bu kosullardan her biri gereklidir ama tekil
olarak da higbiri yeterli degildir. Dolayistyla klasik model kategoriye net ve saglam
bir smir koymaktadir ve kategorizasyonun kademelendirilmesi diislincesine yer

vermemektedir.

Klasik teorinin kategorileri tanimsal bir yapida modellemesine ragmen, pratikte
bir kategoriyi tanimlamak icin gerekli ve yeterli kosullar kiimesini net olarak
belirlemek bir hayli zor olmaktadir. Bu zorlugu Lakoff (1987) Wittgenstein’in OYUN
kategorisi 6rneginden c¢ikarak incelemektedir. Bu incelemede OYUN kategorisine
giren SATRANC, BRIC, FUTBOL, ATLETIZM, SATRANC vb. kavramlar kategoriyi
tanimlayabilecek ortak 6zellikler yerine eglence, sans, rekabet vb. gibi ayr1 unsurlar
tarafindan karakterize edilmektedir. Benzer bir kategoriyi Lehmann (2006)’1n post-
dramatik tiyatroyu kategorizelestirirken yapti§i goriilmektedir. Bu kategoriye giren
oyunlarin higbiri kendi basina kategoriyi tanimlayabilecek gerekli ve yeterli kosullara
sahip degilken, oyunlar kendi aralarinda degisken oOzellikler iizerinden
ortaklasabilmektedirler. Klasik model kategorileri sadece ilk etapta tanimlamakla ilgili
sikint1 yasamamakta ayni zamanda istisnalar konusunda da sikintiya diismektedir.
Ornegin klasik yaklasimla kdpek kategorisi memeli, dort ayakl, kiirklii, uzun kuyruklu
vb. seklinde tanimlanir. Fakat bir kopegin kaza gecirip bir bacagini kaybettiginde
tanimdaki gerekli 6zelliklere sahip olmamasina ragmen halen kategori iiyesi olarak
degerlendirilmesi klasik model i¢in sorun teskil edebilir. Tabi bu noktada incelenen
kategorilerin bilimsel perspektiften degil de insanin zihnindeki algisal 6zellikleriyle
degerlendirildigi belirtilmelidir. Aksi takdirde bir bilim adam1 bilimsel bir perpektiften
ic ayakli da olsa kdpegin halen ayni tiire ait bir canli olduguna dair bir agiklama

getirebilir.
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Klasik goriiste karsilasilan bir problem de tanimsal yapinin belirli ve net sinirlar
koymasidir. Bu yaklagima gore entite kategorinin iiyelerinin sahip olmasi gereken
dogru oOzelliklere ya sahiptir ya da degildir. Bu netlikte olan tek sayilar kiimesi, ¢ift
sayilar kiimesi gibi kategoriler mevcut olsa da, cogu kategori acik¢a tanimlanmis
sinirlar yerine daha belirsiz sinirlara sahiptir. MOBILYA kategorisi diistiniildiigiinde
MASA, KANEPE kolaylikla bu kategoriye dahil edilirken, HALI, KILIM gibi esyalarin
kategori i¢inde olup olmadiklari daha az nettir ya da TUTUMLU Kkategorisine
girebilecek bir tavir, icinde bulundugu kontekstin degismesi ile ayn1 zamanda CIMRI
kategorisinde de degerlendirilebilmektedir. Evan ve Greens (2007) baz1 kategoriler
icin sinirlarin olusturulmasinin zorlugunu kavramsal belirsizlik olarak ifade eder ve
klasik teorinin dogru olmasi halinde bu belirsizligin teori i¢in problem yaratacagini

belirtir.

Klasik model yaklasimindaki baska bir problem bir kategoriye ait biitiin iiyelerin
esit oldugunun degerlendirilmesidir (Croft ve Cruse, 2004). Fakat baz1 kategorilerde
birtakim tiyeler daha iyi liye olarak veya bu iiyelerin kategoriyi diger iiyelere gore daha
iyl temsil ettigi diisiiniilmektedir.®™ Bu bakimdan KUS kategorisinde SERCE’nin
DEVEKUSU’na gore kategoriyi daha iyi temsil ettigi sdylenebilmekte ya da Post-
dramatik oyunlarin iyi bir 6rnegi olarak Robert Wilson’in Einstein On The Beach
oyunu gosterilebilmektedir. Amstrong, Gleitman vd. (1983) kognitif psikoloji alaninda
yapilan deneylerde cift sayilar kategorisinin dahi iyi 6rnek Ozellikleri gosterdigini
belirtmistir. Bir kategorideki bazi tiyelerin digerlerine gore daha iyi 6rnek olmasi veya
kategorinin tipik liyesi olarak degerlendiriliyor olmasi, klasik kategorinin tanimsal
yaklagimimin getirdigi her {iyenin esit degerde algilamiyor oldugu diisiincesi ile
celismektedir. Laurence ve Margolis (1999) klasik teori i¢in sorun teskil eden bir
durumun da kategorilestirmedeki bilgisizlik ve hatay1 gézardi etmesi oldugunu belirtir.
Buradaki problem klasik teorinin kategorilerin tanim ve Ozelliklerinin dogru
bilinmemesine ragmen insanlar tarafindan kullanilmasini1 degerlendirmiyor olmasidir.
Balinalarin memeliler yerine hatayla baliklar kategorisinde diisiiniilmesi olasidir. Ya
da cicek hastalig1 eski zamanlarda kotii ruhlar ile tanimlanan bir kategoriye aitken,

giiniimiizde daha tibbi bir tanimlamanin sinirlari icerisindedir. Bu tanimlar yanlis da

* {yi temsil kavraminin bir anlamlandirma siireci neticesi, kiiltiirel bir kosulun etkisi veya bir
kontekstsel ilginin sonucu olarak kullanildigini goézardi etmemek gerekir.
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bilinse, ya da bilinmese de kategorizasyon gerceklesebilmektedir. Dolayisiyla kavram

ya da kategoriye sahip olmak sadece onun tanimina sahip olmaya bagl degildir.

Klasik teorideki problemlere iliskin ¢0ziim Onerisi getirerek daha sonra
gelistirilen kognitif modellere alan acan yaklasimlardan en etkili olan1 Prototip
Teorisidir. Tezin hipotezine daha dogrudan etkisi olan kognitif teorilere gegmeden

onlara temel hazirlamak adina bir sonraki baslikta kisaca prototip teorisi anlatilacaktir.

2. Prototip Model

1970’lerde  kategorizasyona yonelik klasik yaklasim Elanor Rosch
onderligindeki aragtirmalarla sorgulanmaya baslanmistir. Rosch ilk donem
caligmalarinda kategorileri klasik modellemenin gerekli ve yeterli kosullar goriistiniin
aksine, anahtar nitelikleri igeren daha soyut mental temsiller, yani prototipler ile
aciklamaya calismistir (Rosch 1978). Dolayisiyla prototip, ilgili kategori iiyeleri ile
iligkilendirilebilecek dikkat ¢ekici ve merkezi karakteristiklerin sematik temsili olarak
anlagilabilir. Ancak ilerleyen yillarda prototipleri kategoriyi karakterize eden
Ozelliklerin sematik grubu olarak gérmenin, insanlarin anlam ¢ergevelerinin sagladigi
bilgiye ulagsma kapasitelerini modellemekte basarisiz oldugu anlagilmis ve prototipler
mental temsil yerine kategoriyi temsil eden en iyi Ornekler, belirli iiyeler olarak

goriilmeye baslanmigtir.

Prototipik teoriye gore insan kategorizasyon sisteminin olusmasina yol acan iki
temel prensip; kognitif ekonomi ve algilanmis diinya yapis1 presipleridir (Rosch, 1978;
Rosch vd., 1976; Evans ve Green, 2007). Kognitif ekonomi prensibi insan gibi bir
organizmanin minimum kaynak ve kognitif efor kullanarak olanakli olan maksimum
bilgiyi ¢evresinden alma ediminde oldugunu ve organizmada isleyen bu getiri-gotiirii
dengesinin de kategoriyi olusturdugunu belirtir. Bagka bir ifadeyle insan koginitif
temsilde onu uyaran her bir tecriibenin bilgisini ayr1 ayr1 saklamak yerine benzer
tecriibelerini kategori olarak gruplandirirak mental faaliyetlerini daha verimli
kullanmaktadir. Algilanmis diinya yapisi prensibi ise insanin ¢evresindeki diinyanin
korelasyonel yapisinin, onun kategorileri sekillendirmesini ve organize etmesini
sagladigini ifade eder. Rosch (1978) bu prensibi kanadin kiirk olmak ve su altinda
nefes alma kabiliyeti ile iliskilendirilmesi yerine her zaman tiiy olmak ve ugma
kabiliyeti ile iliskilendirildigini belirterek o6rneklendirmistir. Dolayisiyla diinya esit

olasilikla bir arada olusan 6zellikler kiimesini iceren bir olustan degil de, insanin
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kognitif sistemini temsil eden kategori tiirlerinin sinirlandirilmasini saglayan bir
yapidan meydana gelmektedir. Kognitif ekonomi prensibinin kategorilerin
bicimlendigi detay ve kapsayicilik seviyesi ile ilgili, algilanmis diinya yapisi
prensibinin ise yine kategorilerin bi¢imlendigi temsiliyet ve prototip yapr ile ilgili
cikarimlara imkan tanimasi sayesinde, bu iki prensip kategorizasyon sistemini
meydana getirmektedir. Rosch (1978) bu durumun kategorizasyon sisteminin yatay ve

dikey olarak iki boyutlu olmasina neden oldugunu ifade eder.

Icerik Seviyesi
Arag Hayvan Mobilya
Tren Kus Kanepe
Kategorilerin
béliimlendirilmesi
Buharli tren Marti Katlanir kanepe

Sekil 6 Kategorizasyon Sistemi

Sekil 6’daki dikey aks belli bir kategorideki kapsayicilik seviyesini
gostermektedir. Daha yukarida yer alan kategoriler ayn1 dikey aksta asagilarinda yer
alan kategorilere gore daha ¢ok tiyeye sahiptirler (Arag kategorisinin tren kategorisine
kiyasla daha fazla iiyeye sahip olmasi gibi.). Yatay aks ise ayni kapsayicilik
seviyesindeki kategorilerin ayristirilmasi ile iliskilidir. Kus ve kanepe farkh
kategoriler olmasina ragmen ayni yatay boyutta yer aldigindan ayni detay seviyesine

sahiptirler.
a. Kategorizasyon seviyeleri

Rosch, Mervis vd. (1976) insanin kategori sistemindeki dikey boyut iizerine
arastirma yaparken, se¢ili bir kategori i¢inde optimum kognitif ekonomi saglayacak
bir seviye oldugunu bulurlar. Tren, Kus, Kanepe ve benzerlerini temsil eden bu seviye,
cok kapsamli ve az kapsamli seviyeler arasinda yer alan orta seviye detaya sahip bir
kapsam seviyesidir ve temel seviye olarak adlandirilir. Dikey eksende temel seviyenin

istlinde kalan kategorilere iist seviye kategoriler, altinda kalan kategorilere ise alt
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seviye kategoriler denmektedir. Sekil 6’da arag, hayvan ve mobilya iist seviyede yer

alirken, buharli tren, marti, katlanir kanepe ise alt seviye kategorilerine girmektedir.
i Temel seviye kategoriler

Rosch, Mervis vd. (1976)’nin deneylerinden ¢ikan bulgulara gore; temel seviye
iligkisel davraniglarin karakteristik kaliplarinin en ¢ok igerildigi kategori seviyesidir.
Ornegin; temel kategori seviyesinde yer alan kedi kavramu ile iliski oksamaya dair ya
da yine ayni seviyedeki at kavramui ile iligki at1 siirmege dair birtakim hareketlerle
kolaylikla taklit edilebilirken, iist seviyede yer alan hayvan kavramiyla olan iliskiyi
temsil edecek hareketler ise onun hangi hayvan oldugunu bilmeden yapilamamaktadir.
Ayni durum, mobilya ve buzdolabi kavramlarina yonelik davranigsal bilgi icin de
gecerlidir. Rosch, Mervis vd. (1976) nin yaptig1 deneylerden ¢ikan baska bir bulguya
gore temel seviye kategorileri insanlarin bir kategoriye ait ortak 6zellikler listesini en
iyi sekilde yaptig1 seviyedir. Evans ve Green (2007)’e gore alt seviye listeye temel
seviyedeki kategorilerin iistiine birka¢ 6zellik daha ekleniyor olsa da, temel seviye
paylasilan ortak oOzellikler kiimesini barindirdigi i¢in bu seviye yine de daha

kapsayicidir.

Temel seviye kategorilerin diger bir o6zelligi net bir gorsel imge ile
bicimlendirilebilmeleridir. Bu seviyedeki agac, araba, 1spanak gibi kavramlara dair
gorsel imgeler kolaylikla canlandirilabilir ama ayni sey bitki, arag, sebze kategorileri
i¢cin gecerli degildir. Dolayisiyla bu seviyedeki cisimleri isaret eden resim, hareket ve
sOzciikler arasinda karsililik iliskisi de ¢ok hizli bir sekilde kurulabilir. Bu seviyedeki
kategoriler parcga-biitiin ve parcalararas1 iliskilerin bilgisini en ¢ok igeren
kategorilerdir. Ust seviyedeki ALETLER kategorisinin barindirdig1 parga-biitiin iliskisi
ile temel seviyedeki TORNAVIDA Kkategorisininki karsilastirilabilir. TORNAVIDA
kavrami bu kategoride yer alan YILDIZ TORNAVIDA, DUZ TORNAVIDA, KONTROL
KALEMI kavramlariyla dogrudan iligkili ve bu kavramlarin kendi aralarindaki yakinlik
iligkisi bir hayli yiiksekken, ALETLER Kkategorisinin igerdigi CEKIC, BALTA,
TORNAVIDA gibi iiyelerin birbirleri aralarinda ve ALETLER kavramu ile benzer bir
iliski bulunmamaktadir. Temel seviye kategorileri igin belirtilebilecek baska bir
ozellik giinliik iletisimde ¢cogunlukla notr referans olarak tercih edilmeleridir. Kapali
bir alanda bulunan birilerinin disardan tanidik bir ses duymalarini igeren bir senaryoda,

katilimcilar tarafindan o sesin hayvana veya Iran kedisine degil de temel seviyedeki
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kedi kavramina ait oldugunun ifade edilmesi daha muhtemeldir. Ayrica karsilagilan
bir cisim en ¢abuk olarak temel seviye kategori liyesi olarak belirtilir. Bir resimde yer
alan Arap atinin hayvan veya Arap ati1 yerine Oncelikle at olarak belirtilmesi bu

saptamaya 0rnek olarak gosterilebilir.
ii. Ust seviye kategoriler

Ust seviye kategorilerde temel seviyelere gore kategori iiyeleri birbirlerinden
daha net bir sekilde ayrilirlar ve komsu kategori iiyeleriyle de daha az benzerlik
gosterirler. Ayrica temel seviye kategorilerine kiyasla kategoriyi tanimlayici 6zellikler
de az miktardadir. Ornegin HAYVAN iist seviye bir kategoridir. Bu kategorinin at,
deve, sincap, kopek, kus gibi tiyeleri, temel seviyedeki KUS kategorisinin iiyeleri olan
1spinoz ve sergeye gore birbilerinden daha kolay ayristirilirlar. Yine {ist seviye kategori
tiyeleri olan hayvan tiirleri ile yine ayni seviyedeki bitki kategorisinin tiyeleri ¢am,
mese vb. arasinda benzerlik kurmak (6rn. at ile cam arasinda), temel seviyedeki komsu
iki kategori liyeleri arasinda (0rn. serge ve buldog arasinda) benzerlik kurmaya kiyasla
daha zordur. Bu seviyede tanimlayici 6zellikler diisiik miktarda oldugu i¢in kategoriler
genellikle ayni seviyedeki diger kategorilerden farkliliklar1 ile anlamlandirilmaktadir.
HAYVAN kategorisinin en ayirt edici 6zellikleri onu BALIK, BITKI veya BOCEK

kategorilerinden ayiranlardir.
iii. Alt seviye kategoriler

Alt seviyedeki kategorilerin iiyeleri arasindaki benzerlik fazlayken, kategori
tiyelerini komsu kategorilerin iiyelerinden ayrici nitelikler ise diisiiktiir. Giivercin alt
seviyesinin lyeleri arasindaki farkliliklar1 anlamak i¢in o alanda belli bir bilgi
birikimine sahip olmak gerekir. Dolayisiyla GUVERCIN kategorisine giren tiirler
arasinda benzerlik yiiksektir. Aym sekilde komsu iki alt seviye kategori iiyeleri olan
Giivercin tiirleri ile Serce tiirlerini birbirinden ayirmak, komsu iki temel seviye
kategorisi olan GUVERCIN ve KANISI birbirinden ayirmaya kiyasla daha zordur. Bu
seviyedeki kategorilerin bagka bir 6zelligi kendisinden tistte bulunan kategorilere gore
daha az bilgi vermeleridir. GUVERCIN kategorisinin iliskide oldugu bilgi alan1 ile KUS
kategorisinin iliskide oldugu bilgi alan1 arasinda hacimsel olarak fark vardir. Alt seviye
kategorilere dair ifade edilebilecek bir diger Ozellik; insanlarin alt seviye bir
kategorinin  Ozelliklerine  dair  yaptig1  listelerinin  birbirlerinden  fazla

farklilasmamasidir (Rosch vd. 1976). Dahasi bu kategoriler siklikla bagli oldugu temel
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seviye kategorisinden sadece bir nitelikle ayrismakta oldugu icin, ¢ok bi¢imli
yapilardadirlar. Alt seviye EKMEK BICAGI kategorisinin temel seviye BICAK
kategorinden ayrilmasi ve diger bigak tiirlerinin ¢esitliligi bu saptamaya 6rnek olarak

gosterilebilir.
b. Prototipler

Kategorizasyon sisteminin yatay boyutunun algilanan diinya yapis1 prensipleri
ile iliskili oldugundan bahsedilmisti. Kognitif kategorilerin yansittigi, diinyanin
korelasyonel yapisinin varligiin bir sonucu da yliksek sayida korelasyonel 6zellikler
gosteren kategori prototipleridir. Bazi kategorilerde birtakim iiyeler kategorinin diger
tiyelerine kiyasla o kategorinin daha iyi veya daha yiiksek temsiliyetteki tiyeleri olarak
kabul edilmektedir. Kategoride prototipik olarak kabul edilen bu iiyelere kategori
prototipleri denmektedir (Rosch, 1975). Kategoriler ¢ok veya az sayida prototipik
tiyeye sahip olarak sadece tipiklik etkileri gostermez, ayn1 zamanda iiyeler arasinda
aile benzerlik iligkileri de barindirirlar. Aile benzerlik iliskisine sahip kategorilerde
tiyeler ayni ortak 6zelliklere sahip degillerdir fakat tekil {iyeler arasinda ayr1 6zellikler
paylasilarak kategori genelinde aile benzerligi kurulmaktadir. Onceki kisimlarda
bahsedilmis olan OYUN ve POSTDRAMATIK kavramlar1 bu tip kategorilere 6rnek

olarak gosterilebilir.

Rosch (1975), kategorilerin prototipik yapisini incelemek adina iiyelerin Iyi
Ornek derecelerini 6lgen bir dizi deney yapmistir. Katilimcilardan kategoriye ait
tiyelere 1 den 7 ye puan vermesi istenen tipik deneylerde cevaplarin liyeler arasinda
rastgele bir daglimda olmak yerine, baz1 iiyeler iizerinde kiimelendigi
gozlemlenmektedir. Yiiksek puan alan ilgili tiyeler bir kategorinin en iyi 6rneklerini,
baska bir ifadeyle prototipleri veya prototipik iiyeleri géstermektedir.** Bu deneylerin
tizerindeki kiiltiirel etkilerin bir hayli oldugunu ayrica belirtmek gerekir. Croft ve
Cruse (2004) Ingiliz iiniversite dgrencilerinin MEYVE kategorisi altinda HURMAya
ortalama bir puan vermesine karsilik, Urdiinlii benzer bir grubun onu en yiiksek
derecede degerlendirdigi bir deneyi paylasmaktadir. Iyi Ornek™ (10) ad1 altinda

toplanan ilgili deneyler zenginlestirilip, liyelerin degerlendirmelerini farkli yonlerden

i Orijinal deneylerde 1°in en iyi &rnek, 7’nin en zayif 6rnek icin verilmesi istenmistir. Tez kapsaminda
anlamsal bulaniklik yaratmamak adina yiiksek puanin en iyi 6rnegi gosterdigi belirtilmistir.

i [ngilizce Goodness of Exemplar ifadesinin karsiligi olarak kullanilmustir.
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de dlgmeye basladikca daha da énem kazanmistir (Croft ve Cruse 2004). One ¢ikan

Olciim ¢esitleri ve bulgularin bazilar1 agagida siralanmaistir:

Katilimcilardan bir kategoriye dair kisith bir zaman igerisinde verebildikleri
kadar 6rnek vermeleri istendiginde daha kisa zaman araliklar ile belirtilenler
ve yiiksek 10 puam alanlar arasinda korelasyon gériilmiistiir.

Cocuklar tizerindeki ¢alismalarda ¢cocuklarin prototipik 6rnekleri digerlerinden
daha 6nce 6grendikleri gézlemlenmistir.

Yiiksek 10 puanma sahip kategori iiyelerinin daha fazla ortak 6zellige (aile
benzerligine) sahip olduklar tespit edilmistir.

Bir deneyde katilimcilarin Oniindeki bir ekranda ayni anda iki kelime
goriinmektedir. Eger ikinci kelime ilk kelimeyle belirtilen kategorinin altindaki
bir iyeyi isaret ediyorsa katilimcilardan “evet” cevabi vermeleri, aksi durumda
ise “hayir” cevabi vermeleri istenmistir (MOBILYA — MASA; MEYVE — AT
vb.). Hizli cevaplarin vyiiksek 10 puanl kategori iiyelerine verildigi
bulgulanmustir.

Baska bir deneyde onceleme etkisi ol¢iilmektedir. Onceleme etkisi; bir
kelimenin harflerinin karigik bir dizgede gdsterilmesi sonrasinda o kelimenin
tahmin edilmesinin istendigi bir deneyde, sorulan bir kelimenin anlamsal
bagindan dolayr ondan sonra gelen kelimenin tahminini etkileyip
etkilemedigini 6l¢gme durumu olarak 6zetlenebilir. Bu tip bir deneyde de basari

hiz1 ve 10 puanlar arasinda dogrusal bir iliski olusmustur.

Yukarida belirtilen deneyler kategorilerin prototipik modele dair bulgulanmasi

adina bazi ¢ikarimlar yapilmasini saglamis olsa da, deney kurgusunun kognitif agidan

birtakim belirsizlikleri barindirdigin1 da ifade etmek gerekir. Katilimcilarin deneye

dahil olmasini saglayan en iyi 6rnegi belirtme hedefi nihayetinde onlarin yaptig1 bir

anlamlandirma siireci oldugu i¢in, bir katilimcinin bu siirecte yaptigi segimler

cevaplar1 dogrudan etkilemektedir. Ornegin KOPEK kategorisi iizerine gergeklestirilen

bir deneyde, katilimcinin en 1yi kdpegi giivenlik agisindan mi, evcil hayvan olarak mi1

yoksa av hayvani olarak m1 degerlendirecegi onun en iyi kdpek ¢esidine dair cevabini

belirleyecektir. Croft ve Cruse (2004)’a gore bu tip bir saptama Iyi Ornek

deneylerinden yapilan ¢ikarimlar degersizlestirmese de, kategorinin degerlendirmesi

kadar 1YI kavraminin anlamlandirilmasinin da g6z oniinde tutulmasini 6nermektedir.
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Lakoff (1987)’un iY1 kavraminin anlamlandirilmasinda etkin gordiigii faktorler birkag

baslik altinda toplanabilir:

- Tipiklik: Insanlar sik karsilasip asina olduklar1 durumlari tipik olarak
degerlendirirler. Bir katilime1 bir kategori hakkinda sinirl bir bilgisi olsa da, o
kategoriye dair bildigi bir 6rnegi o kategoriyi temsil eden tipik bir {iye olarak
anlamlandirabilir. Benzer sekilde tiyatro izleme deneyimi fazla olmayan bir
seyirci izledigi bir iki oyunu tipik tiyatro oyunu olarak gorebilmektedir.

- Ideale yakinlik: Baz1 bilgi alanlar1 ideal durumlar {izerinden anlamdirilir ve bu
ideal durum realitede ¢ok az bulunmasina karsin, onun kategoriyi temsil eden
en tipik &rnek oldugu diisiiniiliir. Insanlarm giilimsemesi bu tespite drnek
olarak gosterilebilir. Reklamlarda veya filmlerde karsilagilan iinlii aktorlerin
ideal giiliimsemeleri hi¢ de reel durumda yaygin olmasa bile tipik olarak
anlamlandirilabilir.

- Stereotipiklik: Lakoff (1987)’a gore stereotipiklik tipiklikten farklidir. Tipiklik
bilingdis1 ve otomatik bir anlamlandirmayken, stereotipiklik bilinglidir.
Dolayistyla tipiklik genellikle bir insan Omrii boyunca de§ismez ama
stereotipiklik degisebilir. IYI ANNE kavrami bir stereotip Ornegi olarak
degerledirilebilir ve modern hayattaki degisimler, kadinlarin is yasimina daha
fazla katilimiyla IYI ANNE kavrami i¢in gosterilebilecek stereotipik davranig

orneklerinin de degisime ugradigi ifade edilebilir.

Croft ve Cruse (2004)’e gore 10 deneylerindeki baska bir belirsizlik de bir
kategoriye ait verilecek Orneklerin birey mi yoksa alt kategori mi olarak
degerlendirileceginin netlestiriimemesidir. MEYVE kategorisinde ELMA alt kategori
olarak disiliniiliip en iyi Ornek secilip tipik olarak degerlendirilirken, deneyde

gosterilen elmanin ¢iiriik olmasi ise yapilan se¢imi etkileyecektir.
c. Prototip teorisine karsi elestiriler

Croft ve Cruse (2004)’e gore bu teoriye yonelik en yaygin kritik; prototip
teorisinin gerekli ve yeterli nitelikler kosulunun karsisina daha genis bir yaklasim
getirmesine ragmen, bu teorinin kavrama dair ¢ok basit bir nitelik listesi sunmakta
olmasidir. Prototip teorisi tipik zengin bir kavramin i¢erdigi nedenselligi ve kavram
altindaki birlikteligin olusturdugu karmasik niteliksel bagi agiklamakta basarisiz

kalmaktadir. Teorideki asir1 basitlik dolayisiyla kontekstsel baglar kurulamamaktadir.
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Oysa kontekstsel nitelikler birbirine yakin kategorilerin  sinirlarin1  dahi
etkileyebilmektedir. Laurence ve Margolis (1999) prototip teorilerin de klasik teoriler
gibi bir kategoriye dair bilgisizlik ve hatay1 gézardi ettigini ifade etmektedir. Prototip
teoriler bir insanin bir kategorinin 6zelliklerini bilmemesi veya yanlis bilmesine karsin
o kategoriye sahip olmasina agiklama getirememektedir. Laurence ve Margolis bu
elestiri ile ilgili yash, gri sagh ve gozliklii prototipik ozelliklere sahip BUYUKANNE
kategorisini vermektedir. Bu tipik 6zelliklere sahip herhangi bir tiyenin BUYUKANNE
kategorisinde degerlendirilmesi yanlis olacaktir. Laurence ve Margolis (1999)’in
prototip teorisinde gordiigii baska bir problem ise bir prototipin tarif edilmesinin
miimkiin olmadig: “ligde yiizden fazla gol atan futbolcular” gibi amaca 6zel yaratilan

kategorilere dair bir agiklama getirmemesidir.

Baska bir acidan da prototipik yaklasimlarin 6zellikle Iyi Ornek deneylerinde
sayisal verilere ¢ok odaklanmasi elestirilmistir. Bu elestirel goriise gore kategori
degerlendirmesinde niteliklerin miktar1 kadar birbirleriyle iliskileri de Onemlidir.
Ornegin oncelik etkisinin 6lciildiigii bir 10 deneyinde Tahta kavraminin 10 puam
ondan daha Once gelecen kasik kavramimin sekilsel biiyiikliigiine gore degisecektir.
Bagka bir elestiri prototip teorisinin KOPEK, KEDI gibi yakin kategorilerin iliskilerine
dair bir agiklama getirmemesidir. Halbuki ¢ogu zaman kategoriler birbirleri ile iligkiler
tizerinden anlamlandirilmaktadir. Prototip teorisinin elestirildigi bir nokta da
kategorinin belirlenmesinde en 6nemli islevlerden biri olan kategori sinirlar diisiincesi
tizerinde yeterince durulmamasidir. Bir seyin A m1 yoksa B mi oldugunun karar1 ya o
seye dair referansa ya da kategori sinirlarina baghdir. Ornegin bir gdsterimin tiyatro
oyunu olup olmadiginin karari, degerlendirmeyi yapanin tiyatro kategorisinin
sinirlarin1 nerede c¢izdigine gore degismektedir. Ayrica degerlendiricinin verdigi
karardaki hizi, o gosterimin kategorinin siirina ya da merkezine yakinligiyla da

korelasyon i¢indedir ve bu sinirlar prototipik temsillerden ¢ikarilamamaktadir.

Lakoff (1987) prototiplerin mental temsiller olduguna dair diisiinceler ve bu
yondeki eksiklikler acisindan Rosch i¢in yapilan elestirilere prototiplerin ve tipik
Ozelliklerin kognitif temsillerle eslestirilmesinin hatali oldugu yoniinde karsi ¢ikar.
Onlar1 kompleks mental modellerin sonucu olan yiizeysel fenomenler olarak gérmek
gerektigini belirtir. Bu yonde de prototip teorinin eksikliklerini kapatan ve tezin

ilerleyen boliimlerinde incelenecek bir kognitif model gelistirir (Lakoff, 1987).
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d. Anlam cercevesi temelli prototipik etkiler

Basit bir nitelik listesi kavramsal kategorileri tam olarak temsil etmemektedir.
Bunun yerine Onceki boliimlerde incelenen anlam ¢erceveleri baglantisal bilginin
olusturdugu yapilar olarak kavramlarin daha tatmin edici bir resmini sunmaktadir. Bir
entite algilanmig birkag 6zelligi ve baglantilandirildig1 anlam ¢ergevesinin gosterdigi
idealize unsurlar sayesinde bir kategoriye uygunlugu acisindan derecelendirilir. Bu
diisiinceyi Croft ve Cruse (2004) derecelendirilmis merkezlik olarak ifade eder ve bu
diisiincelerini ARAC kategorisindeki ARABA ve TRAKTOR kavramlari ile agiklarlar.
Croft ve Cruse (2004)’un aktarimiyla ARABA TRAKTORE kiyasla 10 deneyi
katilimcilarindan daha yiiksek puan alir ve bu durumun katilimecilarin ideal aracin
yolda yolculuk etmeye en iyi uygun ara¢ olmasi gerektigini degerlendirmelerinden
kaynaklanmaktadir. Bu derecelendirilmis merkezlik diisiincesine Idealizelesmis
Kognitif Model (IKM) kiimelerinden olusan kavramlarda da rastlanmaktadir. Bu tip
bir kavram kategorisinde daha merkezde goriinen prototip &rnekler IKM’lerle en ¢ok

benzerlik gosterenlerdir.

3. Idealizelesmis Kognitif Model Teorisi

Lakoff (1987)’e gore Idealizelesmis Kognitif Modeller (IKM) diinyadaki
teorileri yansitan gorece kararli mental temsillerdir. IKM’ler kompleks bilgi yapilari
ile iligkilenmeleri agisindan anlam cercevelerine benzeseler de onlara gore detay
acisindan daha zengindirler. Belli bir tecriibe hakkinda belirgin 6rnekler gostermek
yerine, tecriibe alanim1 soyutlayarak idealize ederler. Lakoff’un teorisinde
kategorizasyon ve akil yiiriitme gibi kognitif siireglere rehberlik ederler. Lakoff
(1987)’a gore Barselau (1983)’un tartistig1 “kampa giderken yanina alinacak esyalar”
gibi amaca &zel kategoriler (ad hoc) dahi IKM’lere dayanarak olusturulmaktadir.
Ciinkii boyle bir kategori olusturma kabiliyeti daha 6nceki kamp tecriibeleri, kamp
hakkinda iiretilmis kaynaklar, esyalarin kolay kurulumu ve taginabilirligi gibi dnceden

varolan bilgiyle iliskilidir.

Lakoff (1987)’e gore anlam cercevesindeki bilgi, tecriibenin diinyayla tam
olarak eslesmeyen bir sekilde kavramsallagtirilmasidir. Lakoff diistincesini Fillmore
(1982)’ten aktardig1 BEKAR kavranu iizerinden agiklar. BEKAR ’1n Ingilizcedeki basit
kavramsal analizi evlenmemis yetiskin erkektir. Bu tanim bir¢ok duruma uyuyor olsa

da bu tanima uyup, ama bekar kategorisine girmesinden siiphe duyulacak da bir¢ok
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durum vardir. Lakoff (1987) yapilan tanimin kesisler, uzun dénem birlikte yasayan
insanlar vb. hakkinda hig¢bir sey sdylemedigini ifade eder. Croft ve Cruse (2004) da
tanima uygun bekar olarak adlandirilmasinda kararsizlik yaratan durumlarin bazilarimi

asadaki gibi siralamistir:

- Papa

- Tarzan

- Kiz arkadasiyla yasayan yetiskin erkek

- Homoseksiiel erkek

- Erkek arkadasiyla yasayan homoseksiiel erkek

- Internet sirketi olan, kendi basina yasiyip bircok kadinla birliktelik yasayan
onyedi yasinda erkek (ailesiyle yasiyip okula devam eden onyedi yasindaki

birinin bekar kategorisine girmedigi agiktir.)

Croft ve Cruse (2004)’a gore ortaya ¢ikan karisiklik BEKAR kavramina atfedilen
evlenmemis yetiskin erkek tanimiin ¢ok basit kalmasi degil, BEKAR kavraminin
anlamlandirildig bilgi alaninin reel diinyadaki ¢esitli sosyal statiilerin hepsine karsilik
gelmemesidir. Bekar kavraminin taniminin  belirttigi anlam c¢ergevesi gergek

diinyadaki biitiin olas1 durumlari igermeyen idealize edilmis bir modeldir.

Lakoff (1987)’un kavram sisteminin organizasyon sekillerinden biri olarak tarif
ettigi Idealizelesmis Kognitif Model’i agiklamak icin verdigi drneklerden biri de SALI
kavramidir. SALI ancak giinesin hareketiyle tanimlanmis bir giinii baslatip bitirerek
yeni bir glinli baglatan dogal dongii ve yedi gilinliik daha genis takvimsel dongiiyii
(haftay1) iceren idealize bir model ile tanimlanabilir. Bu modelde hafta diiz bir
dizgedeki yedi parcadan olugsmustur ve bunlardan ikincisi salidir. Lakoff (1987)’un
ifadesiyle hafta idealize edilmis bir modeldir ve yedi glinden olusan bir hafta kavrami
dogada insandan bagimsiz sekilde bulunmamaktadir. Lakoff (1987), Bali takvim
sisteminin degisen sayida giinliik periyotlardan olustugunu aktararak biitiin kiiltiirlerde
idealize modelin ayn1 sekilde olusturulmadigini da belirtmektedir. Fakat bir kiiltiiriin
kavram sisteminde o kiiltiiriin etkilesimde bulundugu diinyasal kosullara dair yaptigi
organizasyonlar ne kadar yaygin olursa, kurguladiklari modeller de o kadar gerceklik

hissi vermektedir.

Idealizelesmis Kognitif Modeller icin diinya hakkinda oldukga sabitlenmis

teoriler de denebilir. IKM’ler takvim, ydnetim bicimi vb. gibi kurumsallasmis
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tecriibeler kadar giindelik faaliyetlerimizdeki beklentilerimizde, kabullerimizde de yer
alirlar. Bir yemek siparisi verildiginde onun sunumuna dair bir beklenti vardir
(garsonun kafasinda getirmeyecegi veya yemegin bulundugu tabagin bes metre
capinda olmayacagi gibi). Croft ve Cruse (2004)’un Langacker’dan aktardiklarin
belirttikleri 6rnege bakildiginda: “Kafasini suyun iistiinde zor tutuyordu.” ciimlesini
anladigimiz1 diisiiniiriiz ama ciimlenin; helikopterlerinden sarkan bir ipin ucunda bir
kafa varken bu kafayr suya batirmadan suyun yiizeyinde kaydirarak birbirlerini
gecmek isteyen pilotlar arasindaki bir yarig hakkinda oldugunu bildigimizde, cimlenin
anlami tamamiyla degisecektir. Dolayisiyla dogru bir anlami1 olusturmak i¢in diinya
hakkindaki veya beklentimizdeki diinya hakkindaki biitiin bildiklerimizi bir araya
getirmek durumunda kaliriz. IKM’ler genel manada ansiklopedik bilgi icindeki

organizasyonlardir.

Crof ve Cruse (2004)’un Fillmore’un g¢aligmalarindan aktardirdigi bir baska
IKM 6rnegi de KAHVALTI kavramdir. Idealizelesmis kahvalti modeli bir &giin
dongiisii anlam ¢ergevesinde, uyku siirecinden sonra giiniin ilk saatlerinde yenilen
belirli bir meniiden olugsmaktadir. Fakat gece boyunca yapilan ¢alismadan sonra giines
dogarken yenilen yumurta ve ekmek de kahvalti olarak adlandirilabilir, ya da sabaha
kars1 yattiktan sonra 6glen ticte kalkilip yenilen yumurta, zeytin, peynire de kahvalti
denebilir, ya da biri sabah ilk yedigi sey olan ¢ikolatali gofrete kahvalt1 diyebilir ya da
giinlin herhangi bir saatinde yenebilecek restauranttaki kahvalti meniisiiniin tiikketimi
de kahvalti kavramina sokulabilir. Sayilan seceneklerden her biri IKM’de yer alan

Ozelliklerden en azindan birini barindirmamaktadir.
a. Tipiklik etkisi kaynag

Lakoff (1987) Idelizelesmis Kognitif Modellerin kategorilerdeki tipiklik etkisine
yol agtigina yonelik tespitler yapmistir. Bunlardan birisi belirli kavramlarin
anlasilmasini saglayan IKM’ler arasindaki uyusmazliktir. Ornegin BEKAR kategorisi
ile iligskilenen IKM diisiiniildiigiinde, tek esli bir toplum, evlilik kurumu, standart
evlilik yas1 gibi bilgiler ierdigi belirtilebilir. Bir IKM, kavramin geri planindaki anlam
cercevesini idealize ettiginde, tipiklik etkisini doguran sey onun diger kognitif
modellerle kismi olarak eslesmesidir. Ornek olarak BEKAR kategorisinin tipik bir
ornegi olmayan Papa kavramina bakilabilir. BEKAR kategorisi yasal evlilik kurumuna

gore anlagilip idealize edilmekteyken, Papa Katolik dininin evlenmesi yasaklanmis
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simifi agisindan idealize edilmektedir. Bu iki idealizelesmis model arasindaki
uyumsuzluktan dolay1, Papa evlenmemis olmasina ragmen BEKAR kategorisinin tipik

degil ama zayif bir 6rnegi olarak degerlendirilmektedir.
i. Model kiimeleri

Lakoff (1987) bazen kognitif modellerin biraraya gelerek daha kompleks model
kiimeleri olusturdugunu ifade eder. Croft ve Cruse (2004)’a gore bu kiimeler ayn
zamanda bilgi alan1 matriksleridir. Lakoff (1987) yakin IKM’lerden olusan model
kiimelerinin de tipiklik etkisine neden oldugunu belirtmistir. Lakoff, IKM kiimesinden
olusup, bircok alt kategori barindirdigini belirttigi ANNE kategorisi iizerinden bu

durumu agilar.

ANNE kavrami klasik teorinin kavramin anlaminin gerekli ve yeterli kosullari
saglayan tanimi agisindan bakildiginda ¢ocuk dogurmus kadindir. Fakat bu tanim
ANNE kavramina dair durumlarm tamamini kapsamamaktadir. ANNE aslinda bir¢ok
idealizelesmis kognitif modelin biraraya gelmesinden olusan kompleks bir modeller

kiimesidir. Lakoff (1987) bu kiimeye dair 6rnekler vermistir:

- Dogum modeli: Cocugu doguran kadin onun annesidir.

- Genetik model: Cocuga kendi genlerini veren kadin onun annesidir.

- Besleme modeli: Cocugu besleyip biiyiiten yetigkin kadin onun annesidir.
- Evlilik modeli: Cocugun babasinin karis1 onun annesidir.

- Soy modeli: Cocugun en yakin akrabasi olan kadin onun annesidir.

Hayatin getirdigi bilimsel ve kiiltiirel gelismelerle kavramda sapmalar ve
genislemeler olmakta olsa da, hala kabul edilen modeller {izerinden ger¢ek annenin ne

olduguna dair tartismalar yapilmaktadir.

Croft ve Cruse (2004) da, anne kategorisi iizerinden bir veya birka¢ IKM’ye

uyan alt kategorileri agagidaki gibi siralamistir.

- Uvey anne: Besleme ve evlilik modellerine uymaktadir.
- Siitanne: Besleme modeline uymaktadir.

- Oz anne: Dogum modeline uymaktadir.

- Genetik anne: Genetik modeline uymaktadir.

- Bekar anne: Evlilik modeli disindaki biitiin modellere uymaktadir.
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Lakoff (1987) kiimeyi olusturan IKM’lerden birisinin birincil olarak
degerlendirildigi durumlarda tipiklik etkisinin olustugunu ifade etmektedir. Bu
degerlendirme diger alt kategorilerin daha az onemli olarak goriilmesine neden
olmaktadir. Ornegin, TDK Giincel Tiirkge Sozlilk anneyi, “cocugu olan kadmn”
(sozluk.gov.tr; 2020) olarak tanimlayarak dogum modelini 6n plana ¢ikararak anne

kategorisinde tipiklik yaratmaktadir.

Lakoff (1987) bir 6rnegin biitiin kategoriyi ifade ettigi metonomilerin de tipiklik
etkisi yarattigini belirtmistir. “Ankara dis mihraklardan yakindi.” climlesindeki gibi
hiikiimet i¢in bagkent, “Sheakespeare her devirde is yapar.” eseri i¢in yazar vb.
sekillerde olusturulan metonomiler ilerleyen bdliimlerde daha detayli incelenecektir.
Metonomik IKM ya bir IKM kiimesi iginde alt kategori olmakta, ya da bireysel iiye
biitiin kiimenin yerini almaktadir. Bu tip metonomik modeller diger {iyelerin
degerlendirildigi normlar ve beklentileri belirleyen kognitif referans noktalar1 olarak
hizmet etmekte ve bdylece de tipiklik etkisini yaratmaktadirlar. Evans ve Green
(2007) tipiklik etkisi icin kiiltiirel bir stereotip olan EV HANIMI-ANNE metonomik
modelini 6rnek olarak vermistir. EV HANIMI idealizelesmis kognitif modeli disarda
calismayip ev islerini goren kadin olarak tarif edilebilir (sozluk.gov.tr; 2020). Bu IKM
modeli ile olusan stereotipik EV HANIMI kavrami biitiin anne kategorisini temsil
ederek anne kategorisindeki diger iiyeler lizerinde kendisine benzeme yoOniinde
beklenti yaratmak suretiyle tipiklik etkisinin dogmasina yol agmaktadir. Boyle bir
durumda 6rnegin CALISAN ANNE kavrami yaratilan beklenti ile degerlendirilip anne
kategorisinin prototipik bir iiyesi olarak goriilmeyecektir. Lakoff (1987) toplumsal
stereotipler gibi tipik 6rnekler modelinin de metonomik bir iliski i¢cinde tipiklik etkisi
yaratacagim ifade etmektedir. Oregin yasadigimiz cografyada yaygin bir kus tiirii
olan ser¢enin KUS kategorisi i¢in kullanilmasi ile bu kategoride diger kuslarin serce
prototipine gore degerlendirildigi tipiklik etkisi dogabilmektedir. Lakoff tipiklik ve
stereotipiklik zitt1 olarak, bazi kategorilerin bellirli idealler ile anlagildigint belirtir.
POLITIKACI kategorisi bu kapsamda diisiiniildiigiinde ideal potikact kamu yararina
caligsan, fedakar, ¢aliskan vb. olarak tarif edilebilir. Fakat bu tarif egoist, gii¢ diiskiinii,
donek vb. stereotipik politikact diisiincesi ile ters diismektedir. Tipiklik etkisi ideal,
metonomik bir bi¢cimde biitiin kategori yerine kullanildiginda ortaya ¢ikmaktadir.
“Tam bir politac1” ifadesi ideal perspektifinden degerlendirildiginde pozitif, stereotip

prespektifinden degerlendirildiginde ise negatif olarak anlamlandirilacaktir. Ideali
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temsil eden bireysel kategori iiyesi ise kusursuz drnek olarak adlandirilmaktadir™i,
Messi futbol diinyasinda ¢ogu insan i¢in kusursuz drnektir ya da birtakim insanlar i¢in
Tirkiye’deki jonler kategorisinde Kivang Tatlitug kusursuz 6rnek olarak gosterilebilir.
Kusursuz 6rnek dahil oldugu kategorinin tamamu i¢in kullanildiginda, diger kategori
tiyelerinin degerlendirilecegi normlar1 ve beklentileri yaratmaktadir. Bdyle bir
durumda da kusursuz Ornekler kategorideki tipiklik etkisini yaratacaktir. Lakoff
(1987) kategori lyelerinin bazi 6z liyeler tarafindan tretildigi kategorilerde, bu 6z

XXV

tiyeleri iiretecler™" olarak adlandirmaktadir. Uretecler kategorideki diger iiyelere gore
daha prototipik olarak kabul edilir. Dogal sayilar kiimesindeki rakamlar {ireteclere
ornek olarak gosterilebilir. Lakoff (1987) baska metonomik IKM tiirii olarak dikkat
cekici rnekleri belirtmistir. Universite kategorisi i¢in Oxford bu tiirdeki bir 6rnek

olarak gosterilebilir.

Toparlamak gerekirse, Lakoff (1987) idealizelesmis kognitif model kiimeleri ile
metonomik IKM’lerin farkl1 yollarla tipiklik etkisi yarattigini belirtmektedir. Kiime
modelleri bir alt kategorinin digerlerinden daha 6nemli oldugunu gostererek bunu
gergeklestirirken, metonimik modeller ise biitiin kategorinin yerine gegerek, o kategori

ile ilgili kiilttirel beklentileri tanimlay1p tipiklik etkisini ortaya ¢ikarmaktadirlar.
il Tipiklik etkisi kaynag olarak radyal kategoriler

Lakoff (1987) ANNE kategorisinin model kiimesi ile metonomik EV HANIMI-
ANNE stereotipinin bir araya gelerek ANNE kategorisi i¢in bilesik prototip
olusturdugunu savunur. Bu prototip kategori i¢in temsilsel bir yap1 saglar. Ornegin bu
bilesik prototipe gore ANNE kategorisi ¢cocugu doguran disi, genetik kodun yiizde
ellisinin saglanmasi, cocuga bakmak i¢in evde kalmak, ¢ocugun babasi ile evli olmak,
cocuktan bir jenerasyon biiylik olmak ve ¢ocugun yasal vasisi olmak gibi kavramlari
icermektedir. Boyle bir bilesik prototip Dogum Modelinden, Genetik Modelden,
Besleme Modelinden, Evlilik Modelinden, Soy Modelinden ve EV HANIMI toplumsal
stereotip modelinden yararlanmaktadir. Sematik bilgi saglayan bu tiir bir idealizasyon
UVEY ANNE, SUTANNE, DOGURAN ANNE, TASIYICI ANNE gibi baska modellerin
tiiretilmesine imkan tanimaktadir. Lakoff (1987)’a gore bu cesitlilik genel kurallarla

merkezi bir modelden iiretilmemekte, aksine konvansiyonlarla genisletilerek teker

i fngilizee karsiligl paragon’dur.
v ingilizce karsilig1 generator’dir.
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teker Ogrenilmektedir. Lakoff genislemenin olanaklarinin merkezi modele baglh
oldugunda rastgele olmadigin1 da belirtir. Bu model bilesik prototipin merkezde,
genislemeyi temsil eden alt kategorilerin ¢evresinde oldugu radyal orgiilii bir yapi
olusturur. Evans ve Greens (2007)’in Anne kategorisi i¢in yaptig1 radyal ag modeli

sekil 7°de gosterilmistir.

Evlat Edinen Anne

Uvey Anne Doguran Anne
/P \

rototip

Tasiyicit Anne Bakici Anne

Sekil 7 Radyal Ag (Evans ve Greens, 2007, ss.276)
ANNE kategorisinde merkezden sapan alt kategoriler agagida belirtilmistir:

- UVEYANNE: Baba ile evli ama ne genetik malzeme saglamis, ne de
dogurmustur.

- EVLAT EDINEN ANNE: Bakimini saglamakta ve yasal vasidir.

-  DOGURAN ANNE: Dogurmus ve genetik malzeme saglamistir fakat gocugu
evlatlik vermis dolayistyla ne ¢ocugun bakimiyla ilgilenmekte ne de yasal
sorumlulugu bulunmaktadir.

- KORUYUCU ANNE: Cocugun bakimiyla ilgilenmekte ama yasal olarak bir
sorumlulugu bulunmamaktadir.

- TASIYICI ANNE: Cocugu dogurmus ama tipik olarak ne genetik malzeme

saglamistir, ne de bagka bir ylikiimliiliigii vardir.

Kiiltiirde bazi alt kategoriler digerlerine gore daha konvansiyonel oldugunda, bu

tip radyal kategoriler tipiklik etkisini doguran baska bir yol olarak ortaya ¢ikmaktadir.
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b. Idealizelesmis kognitif modellerin yapisi

Lakoff (1987)’a gore IKM’ler kompleks bir sekilde yapilanmus bilgi
sistemleridir. Anlam cerceveleri IKM’lerin bir tiiriiyken, mental alanlar da yine
IKM’ler tarafindan yapilandindirilan anlam insas1 siirecleri ile olusturulan bilgi
paketleridir. Lakoff (1987) mental alanlar1 kavramsallastirmanin ve diisiincenin aract
olarak degerlendirdiginden, sabit veya devam eden herhangi bir kavramsallastirilmig
iliskinin yine mental alanlarca temsil edildigini ifade eder. Buradaki IKM nin rolii ise

mental alanlar1 yapilandiracak geri plan bilgisi saglamaktir.

Lakoff (1987) her Idealizelesmis Kognitif Modelin dért tiir yapisal prensibi
kullanan kompleks sekilde yapilasmis biitiin oldugunu belirtir. Bahsedilen yapisal
presipler ise Fillmore’un anlam cercevelerindeki onermesel yapilar, Langacker’in
kognitif gramerindeki imge semalari, Lakoff ve Johnson’in ¢alismalarinda yer alan
metaforik ve metonomik eslestirmeler™"’dir. Yapisal metafor veya metonomi gibi
imgesel araglarla olusturulanlar, &nermesel IKM’ler disinda kalanlari isaret
etmektedir. Onermesel IKM’ler 6nermesel ve fiili bilgileri icerir. Biyolojik tiirlerin
siniflandirilmasi ya da bir restaurantta siparis verme davranmisinin igerdigi kurallar
onermesel IKM’lere girmektedir. Lakoff (1987)’a gore imge Semalar1 ise kavramsal
yapinin yapi taglaridir. Kavramlar ve tecriibeler biiyiik dl¢ciide BASLANGIC-YOL-
HEDEF, PARCA-BUTUN, YUKARI-ASAGI, ON-ARKA vb. imge semalar1 tarafindan
yapilandirilmistir. Dolayisiyla imge semalar1 kavram igin IKM olmaktadir. Metaforik
IKM, kaynak bilgi alani ile hedef bilgi alaninin eslestirilmesi dolayisiyla olugmaktadir.
Ornegin EVLILIK kavram1 YOLCULUK kavramu ile eslestirilmesi sonucu ortaya ¢ikan
“Evlilikleri ¢ikmaza girdi.” gibi bir ifadede EVLILIK kavram1 YOLCULUK IKM’si ile
yapilandirilmistir. Bu konu ilerleyen boliimlerde daha detayli bir gsekilde
incelenecektir. Yukarida anlatildig: {izere stereotipler, kusursuz 6rnekler, idealler vb.

IKM’ler biitiin kategorinin yerini almalar1 dolayistyla metonomiktirler.

*V QOrijinal metinde “mapping” olarak gecen kelimenin tam terciimesi “haritalandirma” olmasina
ragmen Lakoff ve Johnson (1980) cevirisinde Gokhan Yavuz Demir’in tercih ettigi “eslestirme”
sOzcliglinlin istenen anlama daha yakin oldugu diisiiniildiigil icin bu sézciik kullanilmustir.
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E. Kavramsal Metafor Teorisi

Kognitif semantik girisimlerin ilk teorileri arasinda sayilabilecek Kavramsal
Metafor Teorisi (KMT) George Lakoff ve Mark Johnson’un 1980 yilinda yayimlanan
Metaphors We Live By™ kitabiyla (Lakoff ve Johnson, 2015) ortaya atilmis ve
ilerleyen siirecte hem pratik hem teorik alanda iizerine ¢esitli aragtirmalar (Lakoff ve
Johnson, 1999; Lakoff, 1987, 1990, 1992; Johnson 1987; Lakoff ve Turner, 1989;
Kovecses, 2002 vd.) yapilarak gelistirilmistir. Kavramsal Metafor Teorisinin temel
onermesi metaforun dilsel bir figiir olmadigi aksine dogal olarak diisiincenin
kendisinin esasen metaforik oldugudur. Dolayisiyla kognitif yaklasimda metafor
terimi bireysel bir metoforik kullanim veya dilsel bir konvansiyondan ziyade,

kavramsal bir birliktelik kalib1 olarak degerlendirilir.

1. Klasik Metafor Goriisii

Klasik dil teorisinde metafor diisiince yerine dil ile iligskilendirilmekte ve dilin
giindelik kullaniminin diginda konumlandirilmaktadir. TDK Giincel Tiirk¢e Sozliik
metaforu; “mecaz, bir kelimeyi ve kavrami kabul edilenin disinda bagka anlamlara
gelecek bigimde kullanma” (sozluk.gov.tr; 2020) olarak tanimlamaktadir. Tiirk
edebiyatinda istiare ve egretileme adlariyla da kullanilan bir s6z sanati olarak kabul
edilir. Bir soziin gercek anlaminin disinda benzetme amaciyla kullanilmasi seklinde
tarif edilir (Dogan, 2013). Lakoff (1992)’a gore klasik teorinin kabulii yiiz yillar
boyunca dyle bir yerlesmistir ki, insanlar onun sadece bir teori oldugunu farkedemez

hale gelmislerdir. Sheakespeare (2004, ss.6)’in;

“York’un yiikselen giinesi, mutsuzlugumuzun kisin
Parlak bir yaza cevirdi, artik soyumuzun iizerine ¢oken

Kara bulutlar okyanusun diplerine gémiilmiis durumda.”

sozleri konvansiyonel agidan degerlendirildiginde bu sozlerin giines, kis, yaz, bulut
kelimelerinin metaforik olarak kullanilmasiyla sanatsal ve estetik bir etki yarattig
ifade edilebilirken, kognitif dil bilimsel goriis ise metaforik olanin kelimelerde degil,
ifadenin altinda yatan diisiincede oldugunu belirtir. Kovecses (2002) geleneksel

goriisiin metafor iizerine olan yaygm kanilarmi bes maddede gruplandirmistir. Tlki

i Kitap Tiikce’de Gokhan Yavuz Demir cevirisiyle “Metaforlar Hayat, Anlam ve Dil” adinda
yayimlanmustir.
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metaforun dilsel bir fenomen olarak kelimelerin 6zelligi oldugudur. ikincisi metafor
sanatsal ve retorik amaglar i¢in kullanilir. Ugiincii olarak, birbirinden farkli entitelerin
karsilastirilmas1 olan alegorinin aksine, metafor tanimlanmis ve karsilastirilmis iki
entite arasindaki benzerlige dayanmaktadir. Dordiincii kan1 metaforun soézciiklerin
bilingli ve kasti olarak kullanim1 oldugudur. Dolayisiyla metafor olusturabilmek ya da
iyi bir sekilde olusturabilmek i¢in 6zel bir yetenege sahip olmak gerekir ve sadece
bliyiik sairler, yazarlar veya iyi hatipler onun ustas1 olabilir. Son olarak metafor sadece
dilsel bir figiir oldugu i¢in onsuz da yapilabilir. Baska bir ifadeyle tek islevi 6zel bir
etki yaratmak olan metafor giinliik iletisimin kaginilmaz bir parcas1 degildir. Lakoff

ve Johnson (1980)’1n bu goriislere kars: gelistirdigi savi maddelemek gerekirse;

- Metafor kelimelerin degil kavramlarin 6zelligidir.
- Metaforun amaci sadece sanatsal ve estetik degil, ayn1 zamanda bazi
kavramlarin daha iyi anlagilmasini saglamaktir.
- Metafor siklikla benzerlige dayanmaz.
- Metafor giindelik hayatta siradan insanlar tarafindan herhangi bir 6zel ¢aba
gostermeye gerek kalmadan kullanilir.
- Metafor gereksiz, dilsel bir siis degil, aksine diisiincenin ve aklin kaginilmaz
isleyisidir.
Dolayisiyla kognitif bilimciler metaforlar1 resim, jest gibi dil dis1 yollarla da ifade
edilebilecek diisiince kaliplar1 olarak kavramaktadirlar. Johnson (1987) Kandinski’nin
bir eserinin incelemesini yaparken, resimsel dengenin ancak agirlik, kuvvet, lokasyon,

deger kavramlarinin metaforik olarak anlasilmasi ile dogabilecegini belirtmektedir.

2. Kavramsal Metafor Teorisine Genel Bakis

Kognitif dil biliminde kavramsal metafor genel manada, bir kavramsal bilgi
alaninin baska bir kavramsal bilgi alaninin terimleri ile anlasilmasi seklinde
tanimlanir. Tartismanin savas terimleri ile, evliligin yolculuk terimleri ile, teorilerin
bina terimleri ile diisiiniilmesi, konusulmas1 bu tanima drnek olarak gosterilebilir™"i,
Kavramsal metafor yazin dilinde kavramlarin kelimelerden ayrilmasi i¢in kii¢iik

fontlarda biiyiik harflerle yazilir ve “KAVRAMSAL BILGI ALANI (A) KAVRAMSAL

it By boliimiin ilerleyen kisimlarinda bu metaforlar daha detayl bir sekilde irdeleneceginde burada
orneklendirilmemistir.
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BILGI ALANI (B)DIR” seklinde ifade edilir. Daha 6nceki boliimlerde detaylandirilmig
olan yukaridaki tanimda gegen bilgi alan1 terimi, “diisiincenin tutarli bir organizasyonu
olarak” kisaca tarif edilebilir. Kavramsal metaforu olusturan bilgi alanlarindan; diger
bilgi alaninin anlasilmasi i¢in metaforik ifadelerin tiretildigi bilgi alanina kaynak bilgi
alani, bu yolla anlasilacak olan bilgi alanina ise hedef bilgi alan1 denmektedir.
Dolayisiyla yukarida ornek olarak verilen kavramsal metaforlarda; SAVAS,
YOLCULUK, BINA kavramlar1 kaynak bilgi alanina, TARTISMA, EVLILIK, TEORI
kavramlar1 ise hedef bilgi alanina girmektedir. Lakoff ve Johnson (1980; 1999)’1n
siklikla 6rnek verdigi kavramsal metaforlardan bazilarinin dile yansiyan ifadeleri

asagidaki gibidir:
TARTISMA SAVASTIR

- Iddialarin savunulamaz.
- Argiimanimdaki her zayif noktaya saldirdi.

- Onunla yaptigim higbir tartigmay1 kazanamadim.
TEORILER BINALARDIR

- Teorinin temelini saglam tutmalisin.
- Teorisinin daha fazla destege ihtiyaci var.
- Su ana kadar ancak tezin iskeletini olusturabildim.

- lyi bir teori her yonden gelecek saldirtya karst dayanikli olmalidir.

Metaforik dilsel ekspresyonlarla kavramsal metaforun ayri seyler oldugunu belki
tekrar vurgulamak gerekmektedir. Birincisi somut bilgi alaninin dogurdugu
terminolojiden gelen dilsel ifadeler ve kelimelerken, digeri ise bunun altinda yatan

diistincedir.
a. Tek yonliliik

Kavramsal metaforlarda genellikle kaynak bilgi alanlar1 daha somut, fiziksel
kavramlardan olusurken, hedef bilgi alanlar1 ise daha soyut kavramlardan meydana
gelmektedir. Bu durum bir kavrami anlamaya ¢alisan insanin, genellikle ondan daha
kolay anlagilir olan, dolayistyla dokunabildigi, duyumsayabildigi kavramlardan
yararlanmasi olarak aciklanabilir. Metaforik siirecin tipik olarak somuttan soyuta

dogru islemesi tek yonliiliik prensibi olarak adlandirilir (Lakoff ve Johnson, 1980).
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b. Eslestirme

Kavramsal metafor siirecinde; A kavraminin B kavrami vasitasiyla anlagiliyor
olmasi ile; A’nin kurucu kavramsal unsurlari ile B’nin kurucu kavramsal unsurlarinin
birbileri arasinda olusan sistematik bir karsilik kiimesi ifade edilmektedir. Bu karsilik
kiimesini Lakoff ve Johnson (1980) esleslestirme™"il olarak nitelendirmistir.
Eslestirmeyi 6rneklendirmek adina ASK BIR YOLCULUKTUR kavramsal metaforuna
bakilabilir. Bu yonde “Hicbir yere varamiyoruz.” ifadesi diisiiniilecek olunursa “bir
yere varmak” ifadesi hedeflenen bir varig yerine dogru bir yolculugu belirtirken,
incelenen ciimle ise bdyle bir yerin noksanligindan bahsetmektedir. Ayrica ciimlede
gizli 6zne olan biz de yolculart isaret etmektedir. Dolayisiyla Ornekteki ciimle;
yolcular, yolculuk, varig yeri kurucu kavramsal unsurlarindan olusan yolculuk
kavramini géstermektedir. Fakat boyle bir climle duyuldugunda yolculuk degil de ask
kavrami (Genel manada, iliski veya iligkinin tiirleri veya evlilik de olabilir.)
anlasilmakta ve konugsmacinin yolcular degil de asiklari, fiziksel bir yolculuk yerine
iliskideki olaylari, fiziksel bir varis noktasindan ziyade iligskinin hedeflerini diislindiigti
sonucuna varilmaktadir. Ayni kotekstte “Saplandigimiz yerden c¢ikamiyoruz.”
ifadesinde iliski kavramsal olarak yolculukta kullanilan aracla eslestirilmektedir veya
“Yol ayrimindayiz.” dendiginde hangi yone gidilecegine karar verilmesi gereken

yoldaki bir ¢atallasmadan degil de, iliskinin Oniindeki degerlendirilmesi gereken

secencklerden bahsedilmektedir.

Kavramsal metaforlardan unsurlarin hedef bilgi alaninda mevcut bulundugu, bir
metafor yaratmak isteyen birinin de iki bilgi alanindaki unsurlar arasindaki hali
hazirdaki benzerliklerden yararlanarak bunu gerceklestirdigi anlasilmamalidir.
Kavramsal metafor teorisine goére ASK bilgi alani, YOLCULUK ile yapiya
kavusturulmadan 6nce bu tip bir yapiya ve kavramsal unsurlar kiimesine sahip degildir
(Kovecses, 2002). Kovecses bu saptamanin ASK kavraminin segenekler, ilerleme,
hedefler gibi unsurlarmin  YOLCULUK kavraminin unsurlarindan bagimsiz

diisiiniilememesinden kaynaklandigini ifade etmektedir.

il fngilizee “mapping” ifadesinin karsiligi olarak kullanilnustir.
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Eslestirme kavramini biraz daha agmak i¢in kognitif arastirmalarda sik verilen
orneklerden birisi olan SOSYAL ORGANIZASYONLAR BITKILERDIR kavramsal

metaforu incelenebilir.
SOSYAL ORGANIZASYONLAR BITKILERDIR

- Lisans egitimini tamamladiktan sonra drama ana bilim dalinda uzmanlasti.

- Kurdugumuz tiyatro tahminlerimizin tesinde buiyiidii.

- Klasik oyunlar1 budamak, onlar1 glinimiizdeki insanlarmn alistig1 gosteri
stirelerine indirebilmek igin bir gerekliliktir.

- Tirk tiyatrosunun kékleri meddah gelenegine dayanmaktadir.

- Tiyatro grubunun tohumlar: festivalin diizenlendigi panelde atilmaya
baslanmisti.

- Siki1 ¢alismanin meyvelerini ancak toplamaya bagladilar.

Yukaridaki ifadelerdeki eslestirmeler su sekilde gosterilebilir:

Kaynak: BITKI Hedef: SOSYAL ORGANIZASYON
- Biitiin bitki Biitiin sosyal organizasyon
- Bitkinin pargasi Organizasyonun pargasi
- Bitkinin biiylimesi Organizasyonun gelismesi

- Bitkinin bir par¢isinin kesilmesi Organizasyonun kiiciiltiilmesi
- Bitkinin kokii Organizasyonun kdkeni

- Meyveler Yararli sonuglar

Lakoff ve Johnson (1999) kavramsal metafordaki eslestirmelerin dilsel
ekspresyonlarda incelenmelerine karsin, biiyiik 6l¢iide biling altinda gergeklesen
mental faaliyetler olduklarini belirtirler. Bu nedenle de, iki kavramin unsurlari
arasindaki eslestirmeler ¢ogunlukla konvansiyonel olarak sabitlendiginden gelisiglizel

yapilamamaktadir.

Kavramsal metaforun baska bir 6rnegi olarak Kdvecses (2002), Sofokles’in Kral
Oidipus oyununun altinda yatan miti vermektedir. Mitin bir boliimiinde Oidipus’un
karsisina Tebai kentine giden yolu kesen bir Sfenks ¢ikar. Sfenks yoldan gegenlere
bilmece sormakta ve bilemedikleri takdirde de onlar1 yemektedir. Oidipus gelene
kadar kimse bilmeceyi bilememis ve Sfenks tarafindan yenmekten kurtulamamistir.

Sfenks Oidipus’a bilmeceyi sorar: Sabah dort ayakli, 6glen iki ayakli, aksam ti¢ ayakl
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olan canli nedir? Oidipus; bebekken dort ayak tizerinde emekleyen, yetigkinliginde iki
ayak {lizerinde yiiriiyen, yaslaninca da bastondan destek alarak ilerlediginden ii¢ ayakli
olan, insan diye cevap verir. Dogru yanitladigi i¢in Sfenks kendini 6ldiiriir ve Tebai
kurtulur. Kévecses (2002)’e gore Oidipus’u kurtaran kavramsal metafor bilgisidir. Bu
mitte INSANIN HAYATI BIR GUNDUR ve INSAN YASAMI BiR YOLCULUKTUR
metaforlar1 aktif olarak kullanilmigtir. Oidipus, ilk metafor sayesinde sabahi
bebeklikle, 68leni yetiskinlikle, aksami1 da yaslilikla eslestirerek bulmacay1 ¢ozmiistiir.
Ikinci metafor ilki kadar &nemli olmasa da, bilmecede ayagm tekrarlayan rolii
sayesinde cevap icin ipucu olusturmustur. Mitin bdyle bir okumasinin yapilmasi

Oidipus’un biitlin yasam hikayesinin yolculuk olarak goriinmesini de saglamaktadir.
c. Sik kullanilan bilgi alanlari

Kavramsal metafor teorisinde kaynak bilgi alanlarinin daha somut ve bilindik
kavramlardan olustugu ifade edilmisti. Kovecses (2002) de kavramsal metaforlar
olusturulurken yaygin olarak kullanilan kaynak bilgi alanlarini INSAN VUCUDU,
SAGLIK ve HASTALIK, HAYVANLAR, BITKILER, BINALAR ve INSAATLAR,
MAKINALAR ve ALETLER, OYUNLAR ve SPOR, PARA ve TICARET, YIYECEK,
SICAK ve SOGUK, AYDINLIK ve KARANLIK, KUVVETLER, HAREKET ve YON
olarak siralamaktadir. Kaynak bilgi alanlar ile aydinlatilmaya ¢alisilan daha soyut,
genis ve net bir tariften mahrum hedef bilgi alanlarimin sik karsilasilanlarini ise;
DUYGU, ARZU, AHLAK, DUSUNCE, TOPLUM, POLITIKA, EKONOMI, INSAN
ILISKILERI, ILETISIM, ZAMAN, YASAM VE OLUM, DIN, OLAYLAR ve EYLEMLER

olarak belirtmektedir.
d. Vurgulama/Gizleme

Kaynak veya hedef olsun kavramlar genellikle bir¢ok farkli unsurla beraber
karakterize olurlar. Ama bir kaynak bilgi alan1 hedef bilgi alani ile eslestirildiginde,
hedef bilgi alaninin sadece bazi unsurlari odak haline gelmektedir. ZIHIN KIRILGAN

BIR NESNEDIR kavramsal metaforuna bakildiginda su ifadeler karsimiza ¢ikmaktadir:

- Psikolojisi ¢ok kirilgan.
- Ona karsi1 ¢ok dikkatli davranmali, ¢ok hassas bir ruh halinde.
- Resmen zihnim pargalara boliindii.

- Kafam cathyor.
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Bu ifadelerde kaynak bilgi alaninin hedef bilgi alaninda vurguladigi ana odagin
psikolojik kuvvet oldugu goriinebilir. Bu durum ayni zamanda hedef bilgi alaninin
diger unsurlarinin da gizlenmesine neden olmaktadir. Metaforun gerceklestirdigi
vurgulama ve gizleme siirecleri ayni hedef kavramin farkli kaynaklarla eslestirildigi

metaforlar tizerinden bakildiginda daha net goriilmektedir.

TEZ BIR KONTEYNERDIR: Tez ¢ok karmasik bir igerige sahip. / Tezin
merkezinde ne var?

TEZ BIR YOLCULUKTUR: Tezde adim adim ilerledik. / Kavramsal metaforlar
boliimiinde saplanana kadar ¢ok iyi gidiyordum.

TEZ BIR SAVASTIR: Tezi yetirince savunamadigimi diistiniiyorum. / Ortaya
koydugun her arglimanla en ¢ok sana destek verenlere saldirmigsin.

TEZ BIR BINADIR: Saglam bir yap1 kurduktan sonra gerisi kolay. / Calismaya
baslamadan dnce argiimanlarini temellendirecegin zeminin saglamligindan emin

olmalisin.

Bu 6rneklerde her metafor sirasiyla tez kavraminin iceriksel, siire¢sel, ona hakim olma,
yapisallik gibi unsurlarmi vurgularken, diger unsurlarin1 da gizlemektedir. Ornegin,
KONTEYNER metaforu TEZ’in igerigini vurgularken, siire¢, yap1 gibi unsurlarini

gizlemektedir.

Hedef alandaki vurgulama ve gizleme siirecleri gibi, bir metaforun kaynak bilgi
alaninin da sadece bazi unsurlarinin odak haline getirildigi durumlar vardir. Yukarida

belirtilen TEZ BIR BINADIR metaforunun dilsel ekspesyonlarina bakildiginda:

Basarili bir tez i¢in iskeletimiz hazir.
Eger argiimanlarini saglam olgularla desteklemezsen biitiin calisma ¢okecek.
Temelin saglam olduktan sonra arglimanlarini onun iizerine kolaylikla

kurarsin.

Bu yaygn ifadelerden de anlasilabilecegi iizere metaforda BINA kavraminin yapisal
ya da dayaniklilik gibi 6zellikleri yer alirken, koridorlar, odalar, insanlarin yagsam alani
olmasi, sokaklarda bulunmas1 gibi unsurlar1 géz ardi edilmektedir. Metaforlarda bilgi
alanlarinin kismi olarak yer almalarinin konvansiyonel bir durum oldugunu ayrica
belirtmek gerekir. Daha sonraki bdliimlerde detaylandirilacak olan konvansiyonel

olmayan durumlarda ise vurgulanan unsurlar genisletilmektedir.
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e. Birincil/Kompleks metaforlar

Kavramsal metaforda gerek kaynak, gerekse de hedef bilgi alanindan olsun
kavramin kismi unsurlarinin igerildigi ifade edildi. Fakat bu durumda da metafora
dahil edilen unsurlarin niye Ozellikle o unsurlar olduguna dair bir soru ortaya
cikmaktadir. Grady (1997) bu soruya birincil metaforlar ve kompleks metaforlar
yaklagimlari ile agiklama getirmistir. Bu yaklagima yine TEZ BIR BINADIR veya daha
genel haliyle TEORI BIR BINADIR metaforu {izerinden bakilacak olursa, bu kavramsal
metafor MANTIKSAL YAPILAR FiZIKSEL YAPILARDIR ve GECERLILIK DiK
KALMAKTIR birincil metaforlarindan olusan kompleks bir metafordur. Birincil
metaforlar kompleks metaforlardan bagimsiz bir sekilde motive edilmektedirler.
BINALAR ve TEZ (TEORI) arasinda korelatif veya yapisal benzerlik tiirii bir iliski
kurulamazken, onu olusturan birincil metaforlarda kurulabilmektedir. MANTIKSAL
YAPILAR FIZIKSEL YAPILARDIR metaforunun deneyimsel temellerine bakildiginda
fiziksel yapilar (bina gibi) ile onu yapan, planlayan, yapiminda yer alan mantik
arasinda korelasyonel bir iligski vardir. GECERLILIK DIK KALMAKTIR metaforundaki
deneyimsel temel ise seylerin islevsel, kullanilabilir ve calisiyor olduklarinda dik
kalmalar1 ama distiiklerinde islevsel olmamamalari, kullanilmamalar1 ve
calismamalart durumunun tekrar eden sekilde tecriibe edilmesidir. Bu iki metaforun
kombinasyonu TEZ (TEORI) BIR BINADIR metaforunu olustururken, bunun ham
ifadesi aslinda GECERLI MANTIKSAL YAPILAR DIK FIZIKSEL YAPILARDIR
metaforudur. Bu metafor sayesinde bir yandan da TEZ (TEORI) BIR BINADIR
metaforunun niye Ozellikle yapisal ve dayaniklilik unsurlarini igerdigi goriiniir

kilinmaktadir.
f. Metaforik gerektirimler

Kavramsal metafor incelemelerinde bazen metaforlarin genel eslestirmeye ek
olarak daha zengin ve detayli bilgi aktarimi1 gergeklestirdigi gdzlenmistir. Bu durumu
genel eslestirmeden ayirmak icin metaforik gerektirim terimi kullanilmaktadir (Evans
ve Green, 2006). TARTISMA BIR YOLCULUKTUR metaforuna bakildiginda
YOLCULUK kavraminin kurucu unsuru YOL kavrami tartigma kavraminda ilerlemeye
karsilik gelmektedir. YOLCULUK kavraminda ayrica kurucu unsur olmayan yoldan
sapma bilgisi de vardir. Bu bilgi metaforik gerektirim olarak tartigma kavraminda

konudan sapma unsurunda kendini gosterir. Dolayisiyla bu metaforda YOLCULUK
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kavramina ait ek bir bilgi tartisma kavrammin olas1 birtakim 6zelliklerini

anlamlandirmistir.

Metaforik gerektirimi biraz daha detaylandirmak adina SOYUT KARMASIK
SISTEMLER igin bati kiiltiirinde sik kullanilan SOYUT KARMASIK SISTEMLER
BITKILERDIR kavramsal metaforuna bakilabilir. Metafor sosyal organizasyonlar
(sirketler vb.), bilimsel disiplinler, insanlar, ekonomi, insan iligkileri gibi c¢esitli
kavramlar1 hedef bilgi alan1 olarak igermektedir. Bu metaforun dayandigi olusturucu

eslestirmeler asagidaki gibidir:

- Bitkiler kompleks sistemlerdir.
- Bitkinin pargasi kompleks sistemin pargasidir.

- Bitkinin biiylimesi kompleks sistemin gelismesidir.

Giindelik insan tecriibesi su bilgilere sahiptir: Bitkiler yetistirildiginde fiziksel
olarak biiyiirler ve bitkiler boyutlarinin kiigiilmesi ile sonuglanacak sekilde bazen
kesilirler veya budanirlar. Bu bilgilerin kompleks sistemlerin anlamlandirilmasinda
kullanildig1 goriilebilmektedir. Bu temel bilgilerin iki alt metaforda yansidig ifade

edilebilir:

BIR KOMPLEKS SISTEMIN GENISLEMESI BITKININ BUYUMESIDIR
Tartigilan konu ¢ok dallandi.

Bu iste yeni bir dala daha atlamay1 istemiyorum.

KOMPLEKS SISTEMI KUCULTMEK BITKIYI KUCULTMEKTIR

Oyunu 6yle bir budamis ki oyundan geriye hicbir sey kalmamas.

Pandemiden dolay1 tiyatro biinyesindeki is giiciinde kesintiye gitmek zorunda

kaldik.

Fakat bitkiler ve kompleks sistemler arasinda metaforik bag bir kere kurulduktan sonra
kaynak bilgi alanindaki farkli bilgiler de hedef bilgi alanina yansitilmaktadir ve yeni

alt metaforlar dogmaktadir:

KOPLEKS SISTEMIN GELISMESI ICIN YAPILAN HAZIRLIK BITKININ
BUYUMESI ICIN YAPILAN HAZIRLIKTIR

Biitiin bu ¢aligma ileriki gelismeler i¢in zemin hazirlamaktadir.

BIR KOPLEKS SISTEMI YARATMAK VE ONA BASLAMAK TOHUM
EKMEKTIR

Sirketin tohumlar1 2016 krizinden sonra atilmisti.
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BIRCOK SAYIDA SEYIN ANIDEN GELISMESI BITKILERIN ANIDEN
FILIZLENMESIDIR

Yasa bir kere delindikten sonra yol boyunca binalar mantar gibi bitti.
GELECEK OLAYLARIN KAYNAGI TOHUMLARDIR

Hayaleti dinleyince igine intikam tohumlar serpildi.

ETKILERE IMKAN TANIYAN KAYNAKLAR BITKININ KENDISINDEN
BASKA PARCALARININ YETISTIGI PARCALARIDIR

Iyi bir terapiyle probleminin kdklerini bulabilirsin.

Karakterin eylemlerinin nedenlerini aile koklerinde araman nafile bir ugras.
KOMPLEKS BIR SISTEMi SURDURMEK BITKI EKIP BICMEKTIR

Kalic1 olmak istiyorsan a¢gdzIii insanlari tiyatrondan ayiklaman gerekiyor.
BASARILI BIR SEKILDE GELISEN KOMPLEKS SISTEM SAGLIKLI
BUYUYEN BIR BITKIDIR

Bosandiktan sonra kariyeri solmaya basladi.

Sagliklt bir biiyiime i¢in kamu biit¢esindeki agiklarin sonlandirilmasi
gerekmektedir.

GELISMENIN BASLANGIC SAFHALARI BUYUMENIN BASLAMASIDIR
Oyuncularin dahil oldugu dramaturgi ¢alismalar filizlerini vermeye basladi.
Belediye tiyatrosuna Ozel tiyatro asisinin tutup tutmadigini anlamak igin
bekleyip gormek lazim.

BIR SEYIN GELISMESINDEKI EN IYI SAFHA BITKININ CICEKLENMESIDIR
“Boyle bir sav hele yazin biliminin, bunca ¢igeklendigi cagimizda, kolay
savunulamaz.” (Melih Cevdet Anday’dan aktaran sozluk.gov.tr, 2020)

BIR FAALIYETIN YARARLI SONUCU BITKININ MEYVESI VEYA
MAHSULUDUR

Yogun provalarin meyvelerini topluyoruz.

Yukaridaki metafor Orneklerinden anlasildigi gibi SOYUT KOMPLEKS

SISTEMLER BITKILERDIR kavramsal metaforu bitki kavraminin metaforik gerektirim

potansiyelinden bir hayli faydalanmaktadir. Bu bilgiler biyoloji uzmanliginin aksine

bitkiler hakkindaki siradan giinliik tecriibelerden kaynaklanmaktadir.

Degismezlik ilkesi

Onceki béliimde insanmn giindelik bilgi birikiminin metaforik gerektirimler

vasitastyla kavramlari anlamasinda nasil etkin oldugu gosterildi. Fakat kaynak bilgi
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alaninin sahip oldugu metaforik gerektirim potansiyelinin tiimiiyle hedef bilgi alanina
yansitilmadigini da belirtmek gerekir. Bu potansiyelin yansitilmasindaki belirli
sinirlandirmalar1 Lakoff (1990) Degismezlik ilkesi olarak adlandirmistir. Metaforik

gerektirimin engellenmesini 6rneklendirmek gerekirse:

- Karsimdaki oyuncu bana keyif verdi.

- Karsimdaki oyuncu bana &piiciik verdi.

NEDEN OLMA BIiR NESNENIN TRANSFERIDIR kavramsal metaforuna dayanan
yukaridaki ifadeler metaforik olmayan “Karsimdaki oyuncu bana kitap verdi.” climlesi
ile aciklanabilir. Burada bir nesnenin transferi verenden alictya dogru
gerceklesmektedir. Bu literal durumun yol a¢tig1 anlamlardan birisi “Birisine bir kitap
verilirse, o kisi o kitaba sahip olur.”dur. Yukaridaki ctimleleri iiretmek i¢cin NEDEN
OLMA BIR NESNENIN TRANSFERIDIR metaforu uygulandiginda, bu metaforik bir
gereklilik olabilmektedir. Metaforik gereklilige gore climlelerdeki birinci sahisa
metaforik nesneler (keyif ve Opiiciik) verildikten sonra onlara sahip olmasi

gerekmektedir. Bu durumda ifadeler su sekilde kurulmalidir:

- Karsimdaki oyuncu bana keyif verdi ve keyfim hala yerinde.

- Karsimdaki oyuncu bana Opiiciik verdi ve hala duruyor.

Birinci ifadede metaforik gerekliligin isledigi goriintirken, ikincisinde bu durum
s0z konusu degildir. K&vecses (2002) bu ayrisma nedeninin keyfin insanin bir
haliyken, dpiiciigiin bir olay olmasinda yattigin1 ifade eder. Iki ifadede de karsidaki
oyuncu keyfin ve Opiiciigiin nedenidir fakat birincil tekil sahis birinde bir hali
deneyimlerken, digerinde ise bir olay1 deneyimlemektedir. Dolayisiyla kaynak bilgi
alaninindaki “Birine bir sey verildiginde ona sahip olur” metaforik gereklilik
potansiyeli hal ve olay gibi farkli bigimlere sahip kavramlardan birinde gecerli
olurken, digerinde olmamaktadir. Hedef bilgi alaninda BIR DENEYIME NEDEN
OLMA, kaynak bilgi alaninda ise BIR NESNENIN TRANSFERI vardir. Hedef tecriibe
psikolojik hale neden oluyorsa, kaynak bilgi alaninin gerektirimleri (Sana verilen bir
nesneye sahipsindir.) gecerli olabilmektedir. Ama hedef tecriibe anlik bir olaysa
kaynak bilgi alaninin gerektirimleri (Sana verilen bir nesneye sahipsindir.)
uygulanamamaktadir. Degismezlik ilkesi kaynak bilgi alanindan dogan
gerektirimlerin hangilerinin metaforda gecerlilik kazanacagina, hedef bilgi alaninin

sematik ve iskeletsel yapisinin veya bi¢iminin belirledigini ifade etmektedir. Baska bir
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ifadeyle kavramsal bir metaforda kaynak bilgilerin hedef bilgi alaninin imge sema

ozellikleri ile uyumlu olanlar1 eslestirmede yer alabilmektedir.

3. Metafor Tiirleri

Kavramsal metafor iizerine yapilan arastirmalarda metaforlar nitelikleri, islevleri
vb. acisindan farkli gruplandirmalara tabi kilinmistir. Yapilan gruplandirmalardan
birisi konvansiyonel ve konvansiyonel olmayan ayrimidir. Bu bakis acisindan,
kiiltliriin i¢ine yerlesmis ve sabitlenmis kavramsal metaforlar konvansiyonel olarak
adlandirilmaktadir (Kovecses, 2002). Konvansiyonellik kavramsal metafor ve dilsel
ekspresyon agisindan iki boyutta degerlendirilebilir. Baz1 durumlarda kavramsal bir
konvansiyonel metafor bir siirde veya sarki sziinde konvansiyonel olmayan sekilde
ifade edilebilirken, bazen de kavramsal metaforun kendisi konvansiyonel olmayabilir.
“TARTISMA SAVASTIR: Argiimanimi ona karsi savundum.”, “ASK BIR
YOLCULUKTUR: Yol ayrimina geldik.”, “TEORILER BINALARDIR: Gelen sorular
karsisinda teorisi ¢oktii.”, “DUSUNCELER YEMEKLERDIR: Onlar hi¢ de yenilir
yutulur sozler degildi.”, “SOSYAL ORGANIZASYONLAR BIiTKIiLERDIR: Grubumuz
giinbegiin biilyiimektedir.” konvansiyonel metafora 6rnek olarak gosterilebilir. HAYAT
BiR YOLCULUKTUR metaforu “Hayatimin o noktasinda yol ayrimina gelmistim ve
ben az kullanilmis yolu sectim.” ifadesi ile belirtildiginde ise konvansiyonel bir
kavramsal metafor konvansiyonel olmayan bir ekspresyonda ortaya c¢ikmis

olmaktadir.

Lakoff ve Johnson (1980) metaforlar1 yapisal, ontolojik ve yonelimsel diye ii¢
gruba ayirmistir. Daha sonraki ¢alismalarinda bu tip bir gruplandirmadan vazge¢mis
olsalar da metaforlarin kognitif islevlerine dair bilgi verdigi i¢in bu smiflandirma
bicimi yine de tez kapsamina alinmistir. Bu tip bir gruplandirmada ilk sirada yer alan
yapisal metaforlar, kaynak bilgi alaninin hedef bilgi alaninin yapis1 hakkinda zengin
bilgi verdigi metaforlardir. Ornegin, insanin kavram sisteminde ZAMAN kavrami
HAREKET ve MEKANA gore yapilandirilmistir. ZAMAN HAREKETTIR metaforuna
bakildiginda; zaman fiziksel nesneler, onlarin lokasyonlar1 ve hareketleri olarak

anlasilmakta ve zamanla ilgili su eslestirmeler yapilmaktadir:

- Zaman cisimlerdir.
- Zamanin gegisi harekettir.

- Gelecek zaman gozlemcinin 6niinde, gecmis zaman arkasindadir.
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- Bir cisim hareket ediyor ve digeri duruyorsa, duran cisim deiktik merkezdir.

ZAMAN HAREKETTIR kavramsal metaforu bati kiiltiirlinde; ZAMANIN GECMESI
BIR CISMIN HAREKETIDIR ve ZAMANIN GECMESI BIR GOZLEMCININ BIR
PEYZAJ UZERINDE HAREKET ETMESIDIR olarak iki 0zel bi¢imde ortaya ¢ikar.

Yapilan eslestirmelerin bu iki metafora yansimasi asagidaki ifadelerde goriinebilir:

ZAMANIN GECMESI BIR CISMIN HAREKETIDIR

XXIX

- Oyunun baslama zamani geld;.
- Dinlenebilmek i¢in yaz tatilinin gelmesini bekliyorum.
- Zaman ne de hizli ge¢mis.

- Gegen giin onu sahnede gordiim.

ZAMANIN GECMESI BIR GOZLEMCININ BIR PEYZAJ UZERINDE HAREKET
ETMESIDIR

- Sahnedeki zamanini keyif alarak gecirdi.
- Yaz tatiline az kald:.

- Oyunun sonuna yaklastyoruz.

Gruplandirmadaki diger bir sinif olan ontolojik metaforlar, yapisal metaforlara
kiyasla hedef bilgi alanina daha az yap1 saglamakla beraber bu tlir metaforlarin soyut,
belirsiz, hatlar1 net olmayan kavramlara ontolojik bir statii kazandirdig1 séylenebilir.
Insan tecriibelerini genel manada ne tiir olduklarimi belirginlestirmeden cisimler,
maddeler, konteynerler olarak kavrar. Bu kavrayis tecriibelere ontolojik bir nitelik
kazandirirken, kavrayisin detaylandirilmamis olmasi ise yapisal unsurlarin daha eksik
kalmasina neden olmaktadir. Ornegin ne oldugu bilinmeyen zihnin veya aklin bir cisim
veya konteyner olarak kavramsallastirilmasi: “Zihnimin derinliklerinde...”, “Gram

akil yok sende...” gibi ekspresyonlarda goriinebilmektedir.
Kaynak Bilgi Alanm Hedef Bilgi Alani

FIZIKSEL CISIM FIZIKSEL OLMAYAN  VEYA  SOYUT
ENTITELER (Orn. Bana biraz akil ver.)
OLAYLAR (Orn. Tiyatro oyununa gitmek),
EYLEMLER (Orn. Ona cagr1 biraktim)

xix By ciimlede daha sonra incelenecek olan OLAY (Oyun baslamasi) EYLEMDIR (geldi), EYLEM
HAREKETTIR kavramsal metaforlarinin  ZAMAN metaforunun olugmasina katki sagladig
belirtilebilir.
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AKTIVITELER (Orn. Oyundaki bir¢ok kosturma
arasindan...)

KONTEYNER SINIRLANDIRILMAMIS CiSiM (Orn. Sahne
onilinti temizlemek gerekiyor.)
FIZIKSEL VE FIZIKSEL OLMAYAN YUZEYLER
(Om. Oturdugum yerden goriis alanima
girmiyordu.)
KiSISEL HALLER (Orn. Onunla yaptigimiz
provalardan sonra depresyona girdim.)

Insani nitelikleri insan olmayan entitelere yiiklemek olan kisilestirme de bir tiir
ontolojik metafor formu olarak degerlendirilmektedir (Kovecses, 2002). Giinliik dilde

ve edebiyatta cok sik kullanilan kisilestirme asagidaki sekilde 6rneklendirilebilir:

- Bu kadar tedbirsizligin sonunda viriise yakalanmas1 kag¢inilmazdi.
- Teorisi bana oyunu nasil okumam gerektigini gosterdi.

- Enflasyon biitiin birikimimizi yedi.

Bu ifadelerde viriis, teori, enflasyon kavramlar1 insan olmamasina ragmen, onlara

yakalamak, gdstermek, yemek gibi insani nitelikler atfedilmistir.

Lakoff ve Johnson (1980) tarafindan kavramsal metaforlarin altinda toplandigi
baska bir grup yonelimsel metaforlardir. Bu tiir metaforlar hedef bilgi alanina ontolojik
metaforlardan da az dlcilide yap1 kazandirirken, bir hedef bilgi alan1 kiimesinin kavram
sisteminde daha uyumlu sekilde yer almasini saglarlar. Bu tiir metaforlara yonelimsel
denmesinin nedeni ¢ogu metaforun islevini yukari-asagi, merkez-¢evre gibi temel
insansal mekan yoOnelimleri ile gergeklestirmesidir. Baska bir ifadeyle bu tiir
metaforlar bazi kavramlarin beraber kavramsallagtirildigini belirtmektedir. Yukari ve
asag1 yonelimli metaforlarin 6rnekleri agagida goriinebilir:

FAZLA YUKARIDADIR; AZ ASAGIDADIR: Bu ayki enflasyon ¢ok yiiksek
cikt1.

SAGLIKLI YUKARIDADIR; HASTA ASAGIDADIR: Bu kis gripten haftalarca
stirtindiim.

KONTROL YUKARIDADIR; KONTROLSUZLUK ASAGIDADIR: Merak etme,
her sey kontroliim altinda.

MUTLULUK  YUKARIDADIR; MUTSUZLUK ASAGIDADIR: Sinavi
kazandigimi 6grendiginden beri gokyliziinde geziniyor.

RASYONEL OLAN YUKARIDADIR; RASYONEL OLMAYAN ASAGIDADIR:
Tartismanin seviyesi iyice diistii.

Yukar1 yonelimin pozitif degerlendirmeye, asagiya yonelimin ise negatif
degerlendirmeye meyil ettigi ifade edilebilir. Ayrica bircok mekansal imge
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semalarmin iki kutuplu oldugu, bunlardan biitiin, merkez, bag, denge, icerme, hedef,
On gibi imge semalarinin ¢ogunlukla pozitif olarak alimlanirken, bu imge semalarinin

diger kutuplarinin ise negatif olarak alimlandiklar1 belirtilebilir.

Su ana kadar incelenen metaforlardan ¢cogu insanin kavramlar hakkinda sahip
oldugu temel bilgilere dayanmaktadir. Bu temel bilgi yapilar1 kaynaktan hedefe dogru
yapilan bazi temel unsurlarin eslestirilmeleri ile olugmaktaydi. Bagka bir tiir kavramsal
metafor ise bilginin kavramsal unsurlar1 yerine (YOLCULUK ig¢in yolcular, engel, ara¢
unsurlarinin kullanilmasi gibi), imge semalarinin kavramsal unsurlarinin eslestirilmesi
ile gerceklesen imge semasi metaforlaridir (Kovecses, 2002). Bu metaforlarda kaynak
bilgi alan1 imge semas1 iskeletine sahiptir ve yapisal metaforlarin zengin bilgi
eslestirmesine karsilik, yapilan eslestirme daha azdir. Temel imge semalari; insanin
fiziksel objelere dokunarak incelemesi, kendisini ve diger objeleri baska objelerin
icinde veya disinda oldugu konteyner olarak deneyimlemesi, kendisini etkileyen
fiziksel kuvvetleri tecriibe etmesi gibi diinyayla etkilesimde bulunmasindan
dogmaktadir. Bu tiir etkilesimlerin insan tarafindan tekrar tekrar deneyimlenmesi imge

semalarina yol acarken, imge semalar1 da metaforik olarak bir ¢ok soyut kavrami

yapilandirmaktadir.
Imge Semast Metaforik Yansimasi
Temas Biraz daha dayanabilirsen bu siireci atlatacaksin.
Hareket Delirmeye yaklastigimi hissettim.
Kuvvet Sozlerin beni bunalimdan ¢ikartt.

Ayn1 zamanda imge semalar1 kaynak bilgi alaninda yer alan bir¢ok kavram i¢in
de temel dayanak olusturmaktadir. Ornedin baslangi¢ noktasi, hareket ve bitis
noktasindan olusan hareket semasi yolculuk kavraminin ayrilis noktasi, yolculuk, varig
noktas1 unsurlarim1 karsilamaktadir. Dolayisiyla HAREKET YOLCULUK kavramina
icinin doldurulacagi jenerik bir sema sunmaktadir. Bu jenerik seviye belli bir
genellikte oldugu i¢in yolculugun yani sira, yiiriiylis, kosu, tirmanis kavramlarinda da
gerceklesebilmektedir. Bu kavramlar hareket semasindan gelen jenerik bir yapiya
sahip olduklarindan, jenerik HAREKET semasinin spesifik seviye ornekleri olarak

adlandirilabilir.

Imge semalar1 gibi kavramsal metaforlar da jenerik veya spesifik olarak

gruplandirilmaktadir.  YASAM BIR YOLCULUKTUR, TARTISMA SAVASTIR,
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DUSUNCELER YEMEKTIR gibi metaforlar spesifik seviyenin 6rnekleriyken,
OLAYLAR EYLEMLERDIR, JENERIK SPESIFIKTIR, BUYUK ZINCIR gibi metaforlar
ise jenerik seviye metaforlardir. Bu metaforlari olusturan OLAY, EYLEM, JENERIK,
SPESIFIK gibi kavramlar ¢ok az sayida Ozellikle tanimlanabilmekte ve iskeletsel
yapilarla karakterize edilmektedir. Ornegin jenerik seviyedeki OLAY kavramu; tipik
olarak bir entitenin birtakim dis kuvvetler neticesinde degisiklik ge¢irmesi olarak ifade
edilebilir. Olaylarin spesifik seviyedeki 6rnekleri ise daha detayli bilgiler icermeleriyle
beraber halen olayin jenerik yapisini barindirirlar. Mesela, OLUM kavrami; insan gibi
bir entitenin hastalanma veya yaslanma sonucunda varliginin son bulmasi olarak tarif
edilebilir. Jenerik olay kavrami bu anlatimda gegen unsurlar1 belirtmemis olsa da,
anlatimdaki bir entitenin bir takim kuvvetler (zaman, yas, hastalik gibi) neticesinde

degisiklik gostermesi seklindeki iskeletsel yap1 jenerik olay kavramu ile ortaktir.

Jenerik seviye metaforlar1 spesifik seviye metaforlarindan farkl islevler gortir.
OLAYLAR EYLEMLERDIR metaforu birgok kisilestirme olusumuna katki verirken,
JENERIK SPESIFIKTIR metaforu ise atasozleri ve deyimlerin anlasilmasini
saglamaktadir. Atasozleri genellikle spesifik seviye kavramlardan olusurlar ama
anlagilmalari JENERIK SPESIFIKTIR metaforu sayesinde olur. “Her horoz kendi
¢opliigiinde oter.” soziinde yer alan HOROZ, COPLUK, OTMEK gibi kavramlar
spesifikken, JENERIK SPESIFIKTIR metaforu ile horoz bir sey yapan herhangi biri,
¢Opliik onun etkin oldugu cevresi, 6tmek de gergeklestirdigi s6z ve davranislar
seklinde jenerik seviyede anlasilir. Bu jenerik seviye alimlamasi sayesinde atasozii

belirtilen jenerik yapiy1 barindiran birgok durum i¢in gegerli olacaktir.

4. Kavramsal Metaforlarin Esaslar:

Kavramsal metafor teorisinin, geneleksel goriis ile metaforun salt bir objektif
benzetme araci olarak goriilmesine karsi ¢iktigi ifade edilmisti. Kognitif diistincede
mevcut benzerliklere ek olarak kavramsal metaforlar tecriibeler arasindaki
korelasyona, objektif olmayan benzerliklere, iki kavram tarafindan paylasilan
biyolojik ve kiiltiirel kokler ile olas1 diger seyleri iceren bir dizi insan tecriibesine
dayanmaktadir (Lakoff ve Johnson, 1980; Lakoff, 1987; Lakoff, 1992; Lakoff ve
Johnson, 1999; Kdvecses, 2002 vb.). Algisal, biyolojik veya kiiltiirel insan tecriibesi
bir hedef kavrami i¢in hangi bilgi alaninin kaynak olacagina dair yeterli motivasyonu

saglamaktadir.
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a. Korelasyonellik

Bazi metaforlar hedef ve kaynak bilgi alanlar1 arasindaki korelasyonel bir
iligkinin irtinli olarak dogmaktadir. Bir olaya baska bir olayin her zaman veya sik sik
eslik etmesi sonucunda ilgili iki olay arasinda benzerlik degil ama korelasyon
olusabilmektedir. Kognitif alanda bununla ilgili en sik verilen 6rnek; bir kaba daha
fazla stvinin eklenmesi ile kaptaki sivi seviyesinin yilikselmesidir. Burada aralarinda
korelasyon kurulan iki olay; kaba sivinin eklemesi ve seviyenin yiikselmesidir. Bu
tecriibe FAZLA YUKARIDADIR metaforunu gerceklestiren bir korelasyon tiiriidiir. Bu
metafor miktar ve dikeylik kavramlar1 iizerinden isler. Gilinliik dile de “Fiyatlar
yiikseldi.”, “Enflasyon disti.”, “Al¢ak sesle konusun litfen!” gibi ifadelerle

yansimaktadir.

Insan tecriibesindeki korelasyonel iliskiye dayanan baska bir metafor ise
HEDEFLER VARIS YERIDIR kavramsal metaforudur. “Hedeflere ulasmak”, “Coziime
yaklasmak™ gibi ekspresyonlarda kendini gostermektedir. Bu metaforun altindaki
korelasyonel tecriibe; bir sey yapmak isteyen bir insanin genellikle o seyi yapabilmek
icin belirli bir yere gitmesidir. Gazete almak isteyen birinin gazeteyi alabilmek i¢in
bayiye gitmesi, cep telefonu alinacaksa onu satan diikkana gidilmesi 6rnek olarak
gosterilebilir (Internetten alisverisin yayginlastig: giiniimiizde aliskanliklar degisse de
onceki yerlesmis davraniglarin kavramsal temelleri halen etkindir.). Bir yere giderek
amaci gergeklestirmenin tekrarlanan tecriilbesi HEDEFLER VARIS YERIDIR kavramsal

metaforuna kuvvetli bir deneyimsel temel saglamaktadir.

Bazen de metaforlar yukaridaki 6rneklerden farkli olarak korelasyonel iligkiye
direkt olarak dayanmamaktadir. HAYAT BIR YOLCULUKTUR metaforu bu tespite
ornek olarak gosterilebilir. Bu metaforu meydana getiren HAYAT ve YOLCULUK bilgi
alanlan arasindaki korelasyonel iligki ilk etapta goriilememektedir. Kovecses (2002)
bu metaforun bilgi alanlarindaki korelasyonelligin metaforun HEDEFLER VARIS
YERIDIR metaforunun 6zel bir 6rnegi olmasinda yattigini ifade eder. Insanlar tipik
olarak hayatta belli hedeflere sahiptir. Dolayisiyla hedefli bir hayatin, hedefe sahip
olmanin 6zel bir 6rnegi oldugu belirtilebilir. Ayn1 sekilde yolculugun da genel olarak
hedeflenen bir yere varma ugrasi oldugu diisiiniildiigiinde, onun da varig yerine
ulagsmanin 6zel bir durumu oldugu ifade edilebilir. Bu iki metafor arasindaki genel ve

0zel baglamla beraber, genel durum korelasyonal iligki barindiriyorsa ondan tiiremis
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ozel durum da buna uyacaktir kabulii gozetildiginde HAYAT BIR YOCULUKTUR

metaforunun dolayl bir korelasyonellikten dogdugu tespiti yapilabilmektedir.

Bazen de OFKE SICAKLIKTIR kavramsal metaforunda oldugu gibi metafordaki
korelasyon iligkisi viicutsal islevlere dayanmaktadir. Bu metafordaki ¢ikis noktasi
ofkelenen insanin sicak hissetmesi ile baglantilidir. OFKE SICAK SIVIDIR ve OFKE
ATESTIR gibi iki versiyonu bulunan metaforun dile yansimasi; “Gozlerinden alev
sagiyordu”,  “Patlamak {izereydi”, “Tepesinden duman c¢ikiyordu” gibi

ekspresyonlarda goriilebilmektedir.
b. Algilanan yapisal benzerlik

Bazi metaforlar bilgi alanlar1 arasindaki objektif olmayan, algilanan
benzerliklerden dogmaktadir. Kovecses (2002) bu durumu bazi metaforlarin
benzerlikten dogmadigi ama benzerligi yarattig1 seklinde ifade etmektedir. YASAM
BIR KUMAR OYUNUDUR bu bigimde olusan kavramsal metaforlara 6rnek olarak

gosterilebilir. Bu metaforun dilsel ekspresyonlarina;

- Buiste de sansimi deneyecegim.

- Kartlarini iyi oynarsan basarabilirsin.

- BI6f yaptigina eminim, o teklifi reddedemez.
- Bahse girerim ki tezi yapmaktan vazgegecek.

- Bu konuyu segerek risk aldi.

ifadeleri Ornek olarak gosterilebilir. Bu ifadeler hayati kumar olarak tarif
etmektedirler. Hayat ve kumar arasindaki benzerlikler hali hazirda olan ve objektif
benzerlikler degil, ama hayatin kumar olarak kavranmasi neticesiyle meydana
gelmektedirler. Insan hayattaki eylemlerini kumar, eylemlerinin sonucunu da
kazanmak veya kaybetmek olarak gérmektedir. Bu bakis acis1 eylemin dogasindan
degil, insanin eylemlerini ve onlarin sonuglarmi kazanmak ve kaybetmekle
neticelenen kumarsal bir durum olarak kavramasindan kaynaklanmaktadir.
Toparlamak gerekirse; insanlar iki bilgi alan1 arasinda yapisal bir benzerlik
gordiiglinde, algilanmis yapisal benzerligin temel oldugu kavramsal metafor ortaya

¢ikmaktadir.

Algilanan yapisal benzerlik bazen de yukarida ontolojik metaforlar olarak
belirtilen metafor tiirleri vasitasiyla meydana gelmektedir. Ontolojik metaforlar

basitce fizikselligi olmayan entitelere, fiziksel objelerin 6zelliklerinin verilmesi olarak
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tarif edilmisti. Bu tiir metafor 6rnegi olarak “Bu iddiay1 kolayca yutamadim.”, “Bu
tezde benim hazmedemeyecegim kadar ¢ok olgu var.”, “Bu kisimlar ham diisiinceler
ve bayat teorilerden ibaret.”, “Sonunda disine gore bir teori kurmay1 basardi.” gibi
ekspresyonlara yansiyan DUSUNCELER YIYECEKLERDIR kavramsal metaforu
verilebilir. Bu metafordaki algilanmig yapisal benzerlikleri pisirmek-diigiinmek,
yutmak-kabul etmek, ¢ignemek-iizerine diisiinmek, hazmetmek-anlamak gibi
eslestirmelerde gormek miimkiindiir. Kovecses (2002)’e gore bu metafordaki

algilanmis yapisal benzerlikler su temel diisiincelere dayanmaktadir:

- Zihin bir konteynerdir. (ZIHIN BIR KONTEYNERDIR)

- Diisiinceler entitelerdir. (DUSUNCELER NESNELERDIR)

- Digiinceler disardan alinir ve zihnin igine girer. (ILETISIM BIR
KONTEYNERDEN-ZIHINDEN DIGERINE DUSUNCELERI GONDERMEKTIR)

Lakoff ve Johnson (1980) bu diisiinceleri besleyen metafor kiimesini KANAL
metaforu olarak adlandirmistir. Kovecses bu ontolojik metaforlarin insan viicudu

hakkinda yapilan metaforik olmayan kabullerden dogdugunu ifade eder:

- Viicut bir konteynerdir.
- Yiyecek nesne ve maddelerden olusur.

- Yiyecek disardan alinir ve viicudun igine girer.

Beden hakkindaki metaforik olmayan bu kabulleri ontolojik metaforun zihinle
eslestirmesi, ontolojik metaforlarin diger tiirlii birbirlerinden ayr1 olacak kavramsal

bilgi alanlarini algilanan yapisal benzerlikle ne sekilde islettigini gdstermektedir.
c. Kaynak bilgi alaninin hedef bilgi alaninin kokeni olmasi

Bazi1 metaforlar kaynak bilgi alaninin, biyolojik veya kiiltiirel olarak hedef bilgi
alanina koken olmasindan dogmaktadir. ASK ve SEVGI kavramlari ile ilgili kavramsal
metaforlarda biyolojik kokler goriilebilir: ASK BiR BAGDIR (ilk karsilasmadan beri
arasimizda kuvvetli bir bag var.), ASK BIRLIKTIR (Benim diger yarimsin.), SEVGI
YAKINLIKTIR (Anneannesine ¢ok yakindi.). Bu metaforlardaki hedef bilgi alanlari
koklerini, erken donem anne-gocuk iliskisi, seksiialite, dogum gibi biyolojik olarak
belirlenmis durum ve olaylarin 6zelliklerini yansitan kaynak bilgi alanlarindan

segmektedir.
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Hedef bilgi alanmi ile kaynak bilgi alaninin eslesmesinin kiiltiirel kokenlere
dayandigi durumlara 6rnek olarak ise TARTISMA SAVASTIR kavramsal metaforuna
bakilabilir. Kognitif arastirmalarda TARTISMA kavraminin SAVAS kavrami ile
metaforik iliski kurmasmin nedeni olarak tartismanin tarihsel siiregte fiziksel
kavgadan evrimlesmis olmast gosterilir (Kovecses, 2002). Ayni tarihsel kdkenin
yansimasi SPOR SAVASTIR metaforunda da ortaya ¢ikmaktadir. Bu metaforu dilsel
alandaki “Takimi dogru strateji uygulayamadi.”, “Savunmadaki eksikliklere ragmen
kazanmas1 mucize oldu.”, “Ay sonunda takim kampa giriyor.” gibi ifadelerde
kavramsal metaforun etkisi goriinmektedir. Kiiltiirel koken etkisinin goriindiigii bagka
bir 6rnek; gilinlik yasamdan evrilen tiyatro dolayisiyla TIYATRO OYUNU’nun
YASAM hedef bilgi alanina kaynaklik ettiZi YASAM OYUNDUR metaforudur.

Shakespeare’in iinlii satirlar1 metaforun ekspresyonu olarak gosterileblir:

“Timiiyle bir sahnedir yasam;
Erkeklerle kadinlarsa hepsi birer oyuncu;
Biri ¢ikar, 6teki girer ve her biri,

Kendine diisen siirede pek ¢ok rol oynar; ...” (Shakespeare, 1996, ss.65.)

5. Metinlerdeki Metaforlar

Yaygin goriis metaforlarin asil kaynaginin edebiyat ve sanat oldugu ve en ilging
metaforlarin sair veya sanat¢inin yaratici dehasi ile olusturuldugudur. Kognitif agidan
bakildiginda ise giinliik dil ve kavramsal sistemin sanatsal dehanin ¢alismasinda biiyiik
Olciide katki sagliyor olmasindan 6tiiri bu goriis ancak kismi olarak dogrudur. Bu
bakis acisina gore, sanatta yeni, alisilmadik metaforlar yaratiliyor olsa da, glinliik
kavram sistemine dayanan, konvansiyonel metaforlarin kullanilmasi daha yaygindir.

Orhan Veli’nin siirine bakildiginda:

“Aksamiistiine dogru, kis vakti;

Bir hasta odasinin penceresinde;
Yalniz bende degil yalnizlik hali;
Deniz de karanlik, gokytizii de;

Bir acaip, kuglarin hali.

Bakma fakirmisim, kimsesizmisim,;
- Aksamiistiine dogru, kis vakti —

Benim de sevdalar gecti bagimdan.

92



Sohretmis, kadinmis, para hirsiymas;
Zamanla anliyor insan diinyay1.” (Kanik, 2012, ss.72)

siirin giinlin saati, mevsimler, kuslarla ilgili degil de yasam ve oliimle ilgili oldugu
kolaylikla anlasilmaktadir. Kognitif yaklagima gore bu anlayis siirin dayandigi
kavramsal metaforlardan gelmektedir. Siiri genel anlamda sekillendiren metaforlarin
HAYAT ZAMANI BiR GUNDUR, HAYAT ZAMANI BIR YILDIR kavramsal metaforlari
oldugu soylenebilir. HAYAT ZAMANI BIR GUNDUR metaforunda giiniin son saatleri
olan aksam vakti, hayat zamani bir yi1ldir metaforunda ise yilin son mevsimi olan kis
oliimle eslestirilmistir. Béylece OLUM GUNUN SONUDUR, OLUM YILIN SONUDUR
metaforlar1 dogarken, bu yorum siirdeki HAYAT ISIKTIR, OLUM KARANLIKTIR,
YASAM ALISILDIK OLANDIR, OLUM ALISILMADIKTIR, OLUM HER SEYINI
KAYBETMEKTIR gibi diger metaforlarla da desteklenmistir.

Baska bir o6rnek olarak Romeo ve Juliet oyunundaki Romeo’nun Rahip

Lawrence’e yonelik sozlerine bakildiginda;

“Oyleyse acikc¢a 6gren: Gonliimii kaptirdim
Zengin Capulet’in giizel kizina.
Nasil ondaysa benim gonliim, onunki de bende.

Her sey yolunda, bir senin birlestirmen kaldi...” (Shakespeare, 2011a, ss.48)

Bu sozlerin de konvansiyonel ask metaforuna dayandigi anlasilabilir: ASK
KARSILIKLI ALISVERISTIR (“nasil ondaysa benim gonliim, onunki de bende”), ASK
BiR BIRLESIMDIR (“senin birlestirmen kaldi”). Dolayisiyla birgoklar1 arasindan
sadece ikisi gosterilmis olsa da bunlarin kavramsal metafor teorisinin 6nerdigi sanatsal
metaforlarin kavram sisteminin giinliik metaforlarina dayandigi gorisiinii destekledigi

ifade edilebilir.

Lakoff ve Turner (1989) sairlerin siradan dilden konvansiyonel olmayan yapilari
olustururken genisletme, detaylandirma, sorgulama ve birlestirme kavramsal islemleri
yaptiklarini belirtir. Genisletmede; konvansiyonel kavramsal metafor kaynak bilgi
alanindaki yeni bir kavramsal unsura dayandirilarak yeni anlamla ifadeye

kavusturulur. Shakespeare’in Kral Lear oyununda Edgar’a soylettigi:

“Zavalli Tom’a kim ne verir ki? O kotii ruh neler ¢ektirmedi zavalliya:
Ateslerden ve alevlerden, 1rmaklardan ve anaforlardan, ¢amur ve
batakliklardan gecirdi onu...” (Shakespeare, 2011b, s.85)
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sozlerinde, YASAM BIR YOLCULUKTUR konvansiyonel metaforunda yasam yolunu
konvansiyonel olmayan atesler, alevler vb. yerlerden gecirerek, kaynak bilgi
alanindaki kullanilmayan unsurlar1 metafora eklemistir. Bu yolla da ilgili

konvansiyonel metafor genislemektedir. Ya da Hamlet’in sdzlerinde:

“Uyumak, ama diis gorebilirsin uykuda, o kotii!
Cilinkii o 6liim uykularinda,
Siyrildigimiz zaman yagamak kaygisindan,

Ne diisler gorebilir insan, diistinmeli bunu.” (Shakespeare, 201 1c, ss.72)

Shakespeare OLMEK UYUMAKTIR konvansiyonel metaforununun aktif olmamak,
yatay pozisyonda olmak, kavrayis becerisini kaybetmek gibi konvansiyonel
eslestirmelerine, diis gorme olasiligim1 da ekleyerek metaforun genislemesini

saglamistir.

Lakoff ve Turner (1989)’a gore; detaylandirma genisletmeden farkli olarak
kaynak bilgi alanina yeni bir unsur eklemek yerine, mevcut bir unsuru konvansiyonel
olmayan, yeni bir yolla kullanmaktir. OLUM AYRILISTIR metaforunda ayrilisin ebedi
siirglin olarak ifade edilmesi detaylandirma siirecine Ornek olarak gosterilebilir.
Burada genel AYRILIS kavrami kendi unsurlarin tutarken, siirgiinle daha spesifik bir
kavrama indirgenip detaylandirilmaktadir. Metaforun konvansiyonel olmayan boyle
bir sekilde kullanilmasi 6liim kavraminin farkli anlagilmasina, dolayisiyla ondan farkl

cikarimlar yapilmasina neden olmaktadir.

Sorgulama ise sairler veya sanatcilar tarafindan 6nemli kavramlarin giinliik
metaforik anlamlandirilmalar1 sorgulandig1 zaman meydana gelir (Lakoff ve Turner,
1989). Ornegin HAYAT BiR ALEVDIR metaforunun sorgulanmasi, Shakespeare’in
Othello oyununun besinci perde ikinci sahnesinin girisinde Othello’nun so6zlerinde
gortlebilir. Yatak odasinda Desdemona uyudugu sirada, Othello da sadakatinden

sliphe ettigi i¢cin onu 6ldiirmeyi diisliniyordur ve elinde bir mumla odaya girer:

“... Ama 6lmeli, yoksa bagtan ¢ikarir daha baska erkekleri.
Isik sonsiin, sonra da — sonsiin 15181!

Sizi sondiiriirsem ey alev hizmetkarlar,

Pigman oldugumda, eski 15181n1z1 yeniden verebilirim size;
Ama sen, ey essiz doganin en hiinerli 6rnegi,

Bir kez sondii mii senin 15181n,
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Nerde bulunur onu yeniden tutusturacak Prometheus atesi?...” (Skakespeare,

2010, ss.190-191).

Burada Shakespeare mumun aleviyle hayatin alevini birbirinden ayirmaktadir ve bu

yolla da HAYAT BIR ALEVDIR konvansiyonel metaforunu sorgulamaktadir.

Birlestirme ise Lakoff ve Turner (1989)’a gore giinliik kavram sisteminin 6tesine

geciren en giiclii aractir. Shakespeare’in Romeo’ya soylettigi sozlerde;

“Ne yaparsin, boyledir ¢ilesi askin,

Tas gibi oturmus bagrima acilarim.

Benimkine katilinca senin de {iziintiilerin

Biisbiitiin artiyor derdim, karariyor gonliim.

I¢ cekislerin bugusuyla yiikselen bir dumandir sevgi

Duman dagilinca, tutusan bir ates olur asiklarin gézlerinde

Keder indi mi bir kez agiklarin gdzyaslartyla beslenen bir deniz oluverir
Bagka ne olabilir? En akillica ¢ilginlik,

Soluk kesen bir zehir ve bir panzehir 6liimden kurtaran.” (Shakespeare, 201 1a,

ss.11-12)

Yukaridaki satirlarda en azindan ASTAKI ZORLUKLAR AGIRLIKLARDIR,
DUYGULAR SAHIP OLUNAN MALLARDIR, MUTSUZLUK KARANLIKTIR, ASK
ATESTIR, ASK CILGINLIKTIR, ASK BIR ZEHIRDIR, ASK BiR PANZEHIRDIR
kavramsal metaforlar biraraya gelmektedir. Dolayisiyla birlestirme siireci ayni anda

bir¢ok giinliik metaforu aktive edebilmektedir.

Edebiyatta yaygin olarak kullanilan metaforik islemlerden birisi de
kisilestirmedir. Kisilestirme insanin kendisi hakkindaki bilgiyi kullanarak zaman,
oliim, dogal kuvvetler, cansiz nesneler gibi kendisi disindaki diinyanin unsurlarini
anlamasmi saglar. Lakoff ve Turner (1989) hedef bilgi alanm1 i¢in kisilerin
kullanilmasinin nedeninin OLAYLAR EYLEMLERDIR jenerik seviye metaforu ile
iliskili oldugunu belirtmektedir. ilgili metafor insanlarin dis olaylari eylemler olarak
algilamasini saglamaktadir. Bunun sonucu olarak; eylemler aktif, istemli bir 6zne
tarafindan gerceklestirildigi icin olaylar da boyle bir 6zne tarafindan iiretiliyor olarak

goriinmektedir.

Lakoff ve Turner (1989)’a gore bilingdisindan ve otomatik olarak kavramlari

kavramlara eslestirerek insanin diinya algisini organize eden metaforlara ek olarak,
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imajlarin eslestirilmesini iceren daha anlik metaforlar da vardir. Metaforik imaj
eslestirmeleri bir bilgi alaninin yapisinin diger bilgi alaninkiyle eslestirilmesi olarak
diger metaforik eslestirmelerden farkli degildir. Sadece imaj metaforlarinda bilgi alani
mental imajlardir. Imaj yapilar1 hem ¢at1 ve ev, mezartas: ve mezar arasindaki iliskiler
gibi parga-biitiin yapilarini, hem de cisimler i¢in renk, 15181n yogunlugu, fiziksel sekil,
kavis vb. olaylar i¢in devamli/aralikli, acik u¢lu/tamamlanmis, tekrar eden/miinferit,
kisa/genisletilmis vb. genel bi¢imin unsurlar1 gibi nitelik yapilarini barindirir. Lakoff
ve Turner’a gore sahip olduklar ortak yapi sayesinde bir imgenin bagka bir imge ile
eslestirilmesine olanak taniyan sey, insanin kavramsal sistemindeki imgelerin
yapisidir. Lakoff ve Turner (1989, ss.90) Breton’in siirinden aktardiklart “..beli kum
saati gibi olan karim..” ifadesini imaj metaforlarina 6rnek olarak gdostermektedirler.
Burada ortak sekillerinden dolayr kum saati imgesi ve kadin imgesi iist iiste
bindirilmistir. ifadedeki kelimeler kum saatinin neresinin kadmin beliyle eslesecegini
belirtmemesine ragmen insan dogallikla kum saatinin ortasi ve kadinin belini eslestirir.
Lakoff ve Turner (1989) bu ¢ikarimin imaj metaforlarinin da diger kavramsal metafor
tiirleri gibi dilsel olmayip kavramsal olduklarini destekledigini isaret etmektedirler.
Kovecses (2002) imaj metaforlarmin kullandigr detayli zengin imgelerin imge
semalarindan farkli oldugunu vurgular. Verilen 6rnekte biri kadinin viicudu, digeri de
kum saati olan iki detayl1 imge devreye girmis ve bunlar esletirilmistir. Imge semalari
ise, zaman zaman imgelestirilebilseler de, o kadar da net bir imgeye sahip olmayan

genel kaliplar1 gostermektedirler.

Baz1 konvasiyonel veya alisilmadik metaforlar yiizeyde goriinmeseler bile
metnin biitiinii i¢gine yayilmislardir. Bir metinde yiizeyde goriinen spesifik
mikrometaforlarin altin1 besleyerek onlar1 kendi aralarinda uyumlu hale getiren
metaforlarin Kovecses (2002) megametaforlar olarak adlandirildigini ifade etmistir ve

Dylan Thoma’nin Under Milk Wood’ undan alint1 yaparak drneklendirmistir:

“Bahardur, kiigiik kasaba aysiz bir gecede, yildizsiz, incil karaliginda, tas doseli
sokaklar sessiz ve tavsanlarin kambur ormani yaban erigi karanligina goériinmez olarak
topallamakta, yavas, kara, karga karanligi, balik¢1 teknesi ile kirpisan deniz. Evler
kostebek gibi kor (bu gece kdstebekler burun dereciklerinde iyi gorseler de) ya da

pompanin, kasabanin saat kulesinin, yas tutan diikkanlarin, matem elbisesindeki
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Bakim Evinin boguklugunun ortasindaki Kaptan Kedi gibi. Ve simdi, uyusmus ve

sersemlemis kasabanin biitiin insanlar1 uyuyorlar.” (Kévecses, 2002, ss.51)**

Pasajda ormanin kambur olmasi, ormanin topallamasi, evlerin kor olmasi, diikkanlarin
yas tutmasi gibi ifadeler ile cansiz nesneler insani 6zelliklerle karakterize edilerek
kisilestirme siireci uygulanmistir. Ayrica karanligin korlik olarak, sessizligin
bogukluk olarak, tepelesmenin kambur olarak, soyut hareketin topallamak olarak,
savunmasizlifin uyusma olarak goriildiigii bir dizi spesifik metaforun bulundugu
belirtilebilir. Fakat bu durum insani 6zelliklerle eslestirilen kasabanin unsurlarinin
neden korliik, bogukluk, kamburluk, topallama gibi belirgin oziirler oldugunu
aciklamamaktadir. Kdvecses (2002)’in aktarimiyla megametafor yaklagimi ise, UYKU
ENGELLILIKTIR megametaforunun tekstin yiizeyinde goériinen mikrometaforlara
gizlice etki ettigini ve UYKU FIZIKSEL ENGELLILIKTIR ile kasaba kavrami
arasindaki baglantt ONUN IKAMET EDENLERI ICIN KASABA (genel metonomi O
YERDEKI INSANLAR ICIN YER) metonomisi ile saglandigini belirtmektedir.
Uykunun genellikle o6liim kavramina kaynak bilgi alan1 olarak kullanildigi
diisiintildiiginde buradaki megametaforun etkisi daha da net olarak goriilmektedir.
Uyku ile 6liimiin pasajdaki iliskisi yazarin 1srarla karalik, karanlik, yas kavramlarini
vurgulamasinda kendini gdsterir. Oliim uyku olarak ve uyku engellilik olarak
goriindiigiinde, 6liim de insanin sagir, kor, hareketsiz vb. oldugu engellilik olarak
gortlecektir. Boylece kasaba metne yayillmis megametaforun, metonominin ve
spesifik metaforlarin kompleks bir sekilde etkilesim halinde olmasiyla 6liim olarak

kavranabilmektedir.

Freeman (1995) Shakespeare’in Macbeth oyununu incelemesinde; oyunun
dilinin biiyiilk c¢ogunlugunu, karakterlerini, mekanlarini, olaylarini, olay dizisini
etkileyen YOL ve KONTEYNER imge semalarinin sekillendirdigi iki megametafor
bulguladigini belirtmektedir. YOL semasi Johnson (1987)’nin incelemesinde baslangic
noktasini, kenar sinirlart olan bir yolu ve sonug¢ noktasini i¢erir. Bu semadan tiretilen
metaforlarda bu yol boyunca engeller, zorluklar olusabilmektedir. Engelleri agsmak i¢in
yardim alinabilmekte ya da bunlardan kurtulmaya g¢alistikca bu engeller daha fazla
batilan batakliklara doniisebilmektedir. En sik  kullanilamn  HAYAT BIR

YOLCULUKTUR metaforu Ornegin ileriye doniik planlar igermektedir. Hayattaki

** Metin ingilizceden Tiirkce’ye tarafimca gevrilmistir.
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hedefler yine yol semasindan dogan BASARI YOLUN SONUNA ULASMAKTIR
metaforuyla anlasilmaktadir. Bu agidan bakildiginda Macbeth’in kariyerinin geri
donlisii olmayan bir yol iizerinde ilerledigi goriilmektedir. Lakoff (1987)
KONTEYNER semasinin igerisini ve disarisini ayiran sinirdan olustugunu ve semanin
ic ve dis arasindaki temel ayrimi tanimladigini ifade eder. Freeman (1995)
Macbeth’teki KONTEYNER semasinin i¢i kan dolu bedenlerde, misafirlerin
agirlandig1 satoda, cadilarin kazaninda, kontrolii ele gecirilmeye ¢alisilan ve siginilan
iilkelerde, iinvanlarda vb. goriilebilecegini belirtir. Lady Macbeth ilk sozlerinde
Macbeth’in bedeninde haram siit emmemis bir yaradilisin barindigint ama biiyiime
hirsinin da oldugunu sdylemektedir. Kendi bedeniyle ilgili ise igindeki kanin
koyulasmasindan, i¢indeki sevkatten, igindeki siitiin zehre doniigmesinden vb.
bahsederek Macbeth gibi kendini de KONTEYNER olarak tarif etmistir. Oyun boyunca
da kendisine ve g¢evresine yonelik olarak bu goriisli slirdiirmiistiir. Freeman (1985)
yiiregindeki kotiiligii yliziindeki giilimsemeyle saklamasi (i¢-dis), korku serbetini
ictigini sdylemesi vb. bir¢ok yerde Macbeth’in de ayn1 sekilde kendini KONTEYNER
olarak tarif ettigini belirtirken, aym1 zamanda diger karakterlerin de birbirlerini
konteyner seklinde tanimladigina dair 6rnekler vermistir. Freeman (1985) ayrica,
oyuna dair yapilan elestirilerin de bu iki metafor ¢evresinde bicimlendigini romantik
donemden modern doneme kadar gecen siirecte yapilan elestirileri alintilayarak

aciklamaya ¢alismistir.

6. Dil Disindaki Kavramsal Metaforlar

Kavramsal metafor teorisinin temel savlarindan birisi metaforlarin dilsel degil
de kavramsal olduguydu. Bu sav dogrultusunda eger kavram sistemi insanin diinyay1
nasil tecriibe ettigini, nasil diisiindiigiinii, nasil eyledigini yonetmekteyse, bu sistemin
onemli bir parcast olan kavramsal metaforlarin da dilsel alan disindaki insan
tecriibesinin birgok alaninda ortaya cikmasi gerekmektedir. Tezin hipotezinin
dayandig teatral alanda kavramsal metaforun etkinligine gegmeden 6nce, bu kisimda
dil dis1 diger alanlarda kavramsal metaforun nasil goriindiigiine dair, kognitif alanda
yapilan ¢aligsmalar tizerinden 6rnekler gosterilmeye calisilacaktir. Bu boliimde teatral
alan diye ayr1 bir baslik agilmamasimin nedeni dilsel olanlar gibi, asagida sayilan
alanlarin kullandig1 gorsel ve isitsel metaforlarin herbirinin teatral alanin bir parcasi

olmasidir. Bu iliskinin nasil oldugu tezin temel savinin kurgulandigir son boliimde
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ayrica incelenecekse de kavramsal metaforun sahnenin tasarlanmasina olan etkisine
isaret etmek adma Nutku (2017)’nun yonetmenin temel anlatim giiglerine yonelik
aciklamalarinin bazilar1 bu kisimda alintilanabilir. Nutku (2017, ss. 124)’nun yaptig
“Oturan oyun kisisi yatandan daha gii¢lii goriinlistedir, ama ayakta durandan daha
zayif goOriniigtedir.” saptamasimmin  altinda GUC YUKARIDADIR kavramsal
metaforunun yattig1 belirtilebilir.  Nutku (2017) sahne {izerindeki kalabaligin
yonlendirilmesi ile oyun kisilerinin {istlin veya degersiz gosterilebilecegini ifade
etmektedir. Yine bu diisiince de NICEL NIiTELDIR genel metaforunun spesifik bir
ornegi olan FAZLA OLAN ONEMLIDIR kavramsal metaforu kapsaminda okunabilir.

Sahneyi olusturan dekor, miizik vb. biitiin unsurlarin iizerinden benzer 6rnekler
verilebilecekken, tezin anlatim izleginden sapmamak adina kavramsal metaforun dil

dis1 alanlara yansimalariyla konuya devam edilecektir.
a. Filmler ve rol

Filmlerde en sik karsilasilan, bir kisinin hayatinin bir yol hikayesi olarak
anlatilmast HAYAT BiR YOLCULUKTUR metaforunun tezahiirii olarak goriilebilir.
Boyle genel bir iliski disinda bir filmdeki tekil imgeler de bir ya da bircok kavramsal
metafora dayanabilmektedir. Forceville (2016) FEinsenstein’in “Strike” filminde
insanlar1 takip eden silahli askerlerle sigirlar1 kesecek kasaplarin goriintiilerinin {ist
iiste kurgulanmasini 6rnek olarak gosterir. Bu sahnede kasap ve sigirlar kaynak bilgi
alanini, askerler ve insanlar da hedef bilgi alanin1 olusturmakta ve eslestirme kesme
eyleminin vahsiligi ile sigirlarin masumlugu iizerinden gergeklesmektedir. Forceville
benzer bir kavramsal metafor 6rnegini Chaplin’in “Modern Zamanlar” filminden verir.
Burada da birtakim is¢ilerin metrodan ¢iktiklari sirada koyun siiriisii ile karsilasmalari
neticesinde ISCILER KOYUNDUR metaforu yaratilmistir ya da izleyici degil de tezin
de saviyla uyumlu olmak agisindan tasarimci agisindan bakildiginda ISCILER
KOYUNDUR metaforik kavramsallastirmasinin iirlinii olarak bu sahne tasarlanmistir

demek daha dogru olacaktir.

Film alanindan bagka bir 6rnek olarak Kovecses (2002) de, “Notre Dame’in
Kamburu” filminde giizel ¢ingene kiz1 Esmeralda ile ona cinsel bir arzu duyan yargi¢
arasindaki sahnede biitiin odanin ve saraymn alevlerle kaplandigint ve bunun da
CINSEL ARZU ALEVDIR metaforunun gorsel bir ekspresyonu oldugunu ifade eder.

Bu ac¢idan bakildiginda, ayn1 gérsel metaforik ekspresyonun somine onilinde sevisme
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sahnesini barmdiran biitiin filmlerde de bulundugu belirtilebilir. Filmlerde yaygin
olarak karsimiza ¢ikan kavramsal metaforlardan birisi de ZORLUKLAR
AGIRLIKLARDIR metaforudur. Bu metaforun da sirtinda yiik tasiyan rol kisilerinde
gergeklestigi sOylenebilir. Bazen de aktorler sirtinda yiik tasima yonelimini tutarak bu
metaforun yiiriimelerine yansimasini saglamaktadir. Aktorlerin - yonelimlerini
metaforik kavramsallagtirmalarla bedensellestirerek somutlamalari ayr1 bir alan

arastirmasi olacagindan tez kapsaminda tartisiimayacaktir.

Forceville (2009) Godfather I’ den verdigi bir 6rnekte filmlerde isitsel unsurlarla
nasil kavramsal metafor olusturuldugunu gostermistir. Forceville’in aktardigi sahnede
Micheal, yemek yedikleri bir restaurantta ailesinin diigmanlar1 Sollozzo ve
McCluskey’den, daha 6nceden tuvalete sakladig1 bir silah1 kullanarak 6¢ alacaktir.
Ama bir yandan da Micheal o donemde daha heniiz tecriibeli bir katil degildir. Micheal
tuvaletten silah1 alip dondiigiinde tren giiriiltiisii duyulur. Bu sesin filmdeki mevcut bir
trene referans vermedigi sesin sadece Micheal’in kadraja girdigi anlarda duyuluyor
olmasindan anlasilmaktadir. Forceville (2009) bu sesin Micheal’in mental durumunu
niteleyen MICHEAL’IN MENTAL DURUMU HIZLI BIR TRENDIR kavramsal
metaforunu belirttigini ifade eder. Bu metaforun igerdigi eslestirmelerde kaynak bilgi
alaninda trenin durdurulamazligi, ilerleyisinin degigsmez ritmi, sesinin diger biitiin
sesleri bastirmasi varken, hedef bilgi alaninda ise Micheal’in kararliligi, 6ldiirme

eylemini tekrar diisiinmeyi reddedisi bulunmaktadir.
b. Karikatiir, ¢izim, heykel ve mimarhk

Forceville (2005), daha sonra ondan alintiliyarak Eerden (2009) karikatiir ve
cizgi filmlerde siskin veya simsiki kapanmis gozlerin, genisce agilmis veya sikica
kapanmis agizlarin, bedensel titremelerin, karakterlerin kafasindan veya kulaklarindan
¢ikan dumanin KIZGINLIK BASINCLI KONTEYNER ICINDEKI SIVIDIR metaforunun
gorsel ifadeleri olduguna dair inceleme yapmiglardir. Rafaie (2009)’nin ¢aligmasinda

da politik karikatiirlerin altindaki kavramsal metaforlara dair 6rnekler bulunabilir.

Sekil 8’de gosterilen karikatiir Bush’un ABD baskanlig1 yaptig1 yillarda, ikinci
donem bagskanlik adaylhigini agikladiktan sonra yayimlanmistir. Buradaki metaforun
hedef bilgi alan1 Bush’un yiiziinden, kaynak bilgi alan1 ise emekleyen bir cocugun
bedeninden olusmaktadir. Karikatiir hedef ve kaynak bilgi alanlarini tanimlayip,

okuyucusunda ¢ocugun prototipinde yer alan aceleci, inat¢1, sorumsuz niteliklerinin
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iki bilgi alan1 arasinda eslestirilmesini beklemektedir. Bu tespit neticesinde
karikatiiriin dayandigi kavramsal metaforun BUSH BIR COCUKTUR metaforu oldugu

sOylenebilir.

Sekil 8 Karikatiirdeki Kavramsal Metafor (Rafai, 2009, ss.178)

Kovecses (2002) cocuklarin ¢izimlerinde evlerin (pencerelerin goz, kapinin agiz
oldugu gibi) insanlar olarak c¢izilmelerinin altinda CANSIZ NESNELER
INSANLARDIR metaforunun yattigini belirtmektedir. Ayrica agiklarin birbirlerine
yapisik oldugu veya igice gectigi heykellerin ASK BIR BAGDIR, ASK BIR
BIRLESMEDIR metaforlarnin gorsel ekspresyonlari oldugunu ifade eder. Sosyal
realist akimin halk kahramanlarini normalden biiyilik sekilde heykellestirmesinde de
DEGERLI OLAN BUYUKTUR metaforunun tezahiirii goriilebilmektedir. Mimari
alanda ise piramitlerin, camilerin minarelerinin veya katedrallerin yukar1 dogru
yonelimleri de TANRI YUKARIDADIR kavramsal metaforunun bu alana yansimasi

seklinde okunabilmektedir.
c. Reklamlar

Kavramsal metaforun en ¢ok goriildiigli alanlardan birisi de reklam sektoriidiir.
Reklamlarin satisa yonelik hedeflerini gerceklestirmeleri, kullandiklar1 kavramsal
metaforu onlar izleyen kitleler i¢inde uyandirabilmelerine baghdir. Koller (2009) bu
alanda kullanilan yaygin kavramsal metaforlardan birisinin MARKALAR YASAYAN
ORGANIZMALARDIR ya da daha spesifik olarak MARKALAR INSANDIR metaforu
oldugunu ifade eder. Bu yonde markalar genelde positif unsurlar1 barindiran ideal
insan davraniglariyla  eslestirilir. CAMASIR DETERJANIVARABA EN IYi
ARKADASTIR metaforlar1 Koller’in tespitindeki genel metaforun yansimasi olarak
bir¢ok reklamda goriilebilmektedir. Forceville (2009) bir reklamdan aktardigi MISIR
KOCANI VE FASULYE DAMAT VE GELINDIR metaforunun misir kogani ve fasulye
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Sekil 9 Reklamlardaki Kavramsal Metafor (Forceville, 2009, ss.388)

gOriintlislinlin yan yana getirilip, fondan evllik mars1 ¢alinmasi vasitasiyla gorsel ve

isitsel modalitelerin beraber kullanilarak nasil olusturuldugunu incelemistir.

Reklamlarda isitsel unsurlar bazen bizatihi kendileri bazen de gorsel bir imgeyi

destekleyici sekilde kavramsal metaforlarin bilgi alanlarinda siklikla yer almaktadirlar.
d. Semboller

Kovecses (2002)’e gore semboller kiiltiire etkin bir sekilde yerlesmis
metaforlara dayanmaktadir. Bu bakis agisindan sembolii anlamak bir manada
semboliin isaret ettigi kavramsal metaforu géormek anlamina gelmektedir. Kovecses,
hayat i¢in kullanilan sembollerden biri olan atesin HAYAT ATESTIR metaforundan
geldigini ve gilinliik dile “birinin hayatin1 sondiirmek™ seklinde yansidigini ifade eder.
Kavramsal metafor ile sembol iliskisine bagka bir 6rnek olarak Kévecses (2002) New
York’taki Ozgiirliik heykelini incelemistir. Bu incelemeye gore Ozgiirliik Heykeli,
Birlesik Devletler’de 6zgiirliik (eslikcileri olan bilgi ve adaletle beraber) kazanimini
animsatmas1 amaciyla yapilmistir. Bu durum 6zgiir eylem, tarih ve bilgiyle iliskili
birka¢ metaforla kendini gostermektedir. Konvansiyonel goriisteki EYLEMLER
ISTENCLI HAREKLERDIR metaforu dolayisiyla, OZGUR EYLEM de
SINIRLANDIRILMAMIS ISTENCLI HAREKET olarak goriilmektedir. Bu metafor
kendisini heykel 6ne dogru adim atma pozisyonundayken ayaklarinin yaninda kirilmis
zincirlerin bulunmasinda gosterir. TARTHSEL DEGISIM CEHALET DURUMUNDAN
BILGI DURUMUNA HAREKETTIR metaforunun besledigi tarihin cehalet ve baski
déneminden bilgi ve 6zgiirliik donemine gecis oldugu genel goriisii de heykelin elinde
diinyay1 aydinlatan mesale varken, ileriye dogru adim atmasi ile ifade edilmistir.
Ayrica burada BILMEK GORMEKTIR konvansiyonel metaforunun da etkin oldugunu
belirtmek gerekir. Dolayisiyla Ko6vecses, heykelin SINIRLANDIRILMAMIS
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HAREKET, KARANLIKTAN AYDINLIGA DOGRU HAREKET VE GORME kaynak

bilgi alanlarinin viicut bulmusg hali olduguna isaret etmektedir.
e. Mitler

Kavramsal metaforun dil disinda gozlemlenen diger bir alani da mitlerdir.
Kavramsal metaforlarin mitlerle iligkisi ya tezin 6nceki kisimlarinda da incelenen
Oidipus 6rnegi gibi mitin anahtar unsuru olmasi ya da mitin igerdigi karakterlere etkisi
tizerinden belirmektedir. K&vecses (2002) ikinci durumu deniz tanrist Poseidon ile
orneklendirmektedir. Mitte Posiedon ayn1 zamanda deprem, atlar ve bogalar gibi
kuvvet sahibi seylerin de tanrisidir. Dolayisiyla genel bir manada kontrol edilemeyen
digsal olaylarin tanrisidir. Kovecses’e gore bu durum KONTROL EDILEMEYEN
DISSAL OLAYLAR BUYUK VE HAREKET EDEN NESNELERDIR metaforuna
dayanmaktadir. Poseidon’un denizin yaninda bahsedilen diger seylerin de tanrisi

olmas1 bu metafordan kaynaklanmaktadir.
f. Jestler

Kognitif bilimsel yaklasimda metaforlarin kognitif bir fenomen olarak goriilmesi
ve diisiincenin bedensellige dayanmasi savlar1 bedensel ve diisiinsel nosyonu olan
jestlerin dogal olarak metaforlar ile iliskilendirilmesini dogurmaktadir. Jest konusu
hem kendi i¢inde hem de metaforla iliskisinde aragtirmalarin devam ettigi genis bir
alana yayilmasina karsin, tezin bu boliimiinde kurulmaya calisilan hipotezin kuramsal
yanina katki yapmasi adina genel cercevede birka¢ 6rnekle kavramsal metaforlarin

jestlerde de gerceklestigi gosterilmeye ¢aligilacaktir.

Jestlerin genis manada istengli beden hareketlerini ifade ettigi belirtilebilir. Jest
lizerine calismalarda jestler, ikonik, deiktik, vurgusal, metaforik veya referanssal,
performatif, anlatimsal gibi farkli kategorilerde siniflandirilabilmekteyken (Cienki,
2008), bu siniflandirma sistemleri alandaki aragtirmacilar tarafindan genis bir tartisma
konusu oldugu i¢in tez kapsaminin digina ¢ikmamak adina detaylandirilmayacaktir.
Cienki (2008)’ye gore bazi kategorizasyon sistemlerinde metaforik de bir jest
siniflandirilmas1 olarak gecse de, kavramsal metaforlar biitlin smiflarda kendini
gosterebilmektedir. Dolayisiyla jest siniflandirmasi kavramsal metaforlar agisindan bir
kisitlama getirmemektedir. Bazi arastirmacilar tarafindan referanssal kategoride
degerlendirilen bir objenin el veya beden hareketleri ile tarif edilmesi bicimindeki

jestler kavramsal metaforlarin kolay gorsellestigi jest tiirlerinden biridir. Bu tip jestlere
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kavramsal metaforlarin yansimasi genellikle SOYUT SOMUTTUR metaforu seklinde
tezahiir eden ontolojik metaforlar aracilifiyla gergeklesir. Ornegin bir gergeveyi tarif
etmek icin yapilan, karsilikli pozisyondaki iki elin ayni1 anda isaret parmagi ve bas
parmagmnin dik ag¢1 olustururken diger parmaklarinin katlandigi jest, bir teorinin
organizasyonunu tarif etmek icin kullanildiginda metaforik olmaktadir. Chui (2011)
bu tiirden durumlari, NESNE imge semasmin kavram sistemindeki etkisi olarak,
insanlarin sinirlar1 olmayan entitelere sinir projekte etmesi seklinde agiklamaktadir.
Mittelburg (2018) sadece NESNE imge semasinin degil, KONTEYNER, YOL, SINIR,
BAG, MERKEZ-CEVRE, DENGE, UST, ALT, iC-DIS gibi imge semalarinin da birincil

metaforlarin yapilandiricilari olarak jestlerde kendini gosterdigini belirtmektedir.

Bir olayin diger bir olaydan daha sonraki bir zamanda gergeklestigini anlatmak
icin yatay bir diizlemde ellerle, ilgili olayr daha sagda gostermek zamanin yatay
diizlemde sirali olarak kavramsallastirilmasinin neticesi oldugu ifade edilebilir. Bir
konusma esnasinda konusmacilardan birinin gegmis bir olaydan bahsederken arkaya
doniip bakmasmin yine GECMIS ARKADADIR kavramsal metaforunun tezahiirii
oldugu belirtilebilir.

Cienki (2008) ogrencilerle sinavlarda diiriistliik iizerine yapilan bir tartigmadan
aldigi, diiriist olmayan davraniglarin farkli seviyelerde gosterilmesi jestini DAHA
CIDDi DAHA YUKSEKTIR kavramsal metaforunun jestsel yansimasina ornek olarak
vermistir (Sekil 10).

Sekil 10 Jestlerdeki Kavramsal Metafor (Cienki, 2008, ss.12)

Bu tip 6rnekler cogaltilip, konu detaylandirilabilir fakat bu kisimdaki amag bir
tiyatro oyunundaki oyuncularin kullandiklar1 jestlerin metaforik anlamlandirma
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siirecine  sokulabilecegi ve bu sayede biitlinsel anlama katkisindan
yararlanilabilecegine dair fikir olusturmak oldugundan konu daha fazla

detaylandirilmayacaktir.
g. Diger alanlar

Kavramsal metafor yukarida sayilan alanlar diginda riiya yorumlari, tarihin
anlamlandirilmasi, politika, ahlak, sosyal kurumlar, sosyal pratikler, edebiyat gibi
bir¢cok alanda 6nemli bir rol oynamaktadir. Tezin sinirlart i¢inde kalabilmek adina bu
yondeki calismalar detaylandirilmayacaktir. Belki sadece tiyatro gosterimi ve metin
iliskisi baglaminda tezin konusuyla ilgili olmas1 agisindan, edebi olanin dil disinda
kavramsal diizeydeki tezahiiriine bir 6rnek vermek yerinde olacaktir. Bu yondeki en
ilging 6rnek biitiin bir edebi tiiriin kavramsal metafora dayaniyor olmasidir. Edebiyatin
alt tlrlerinden birisi olan biyografide birinin hayatinin hikaye seklinde
kavramsallastirilmas: yaygindir. Kovecses (2002)’e gére bu durum HAYAT BIR
HIKAYEDIR metaforunun bir pratigi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

7. Metafor Sistemleri

Kognitif aragtirma siirecinde kavramsal metaforlar kesfedildikten sonra tekil
metaforlarin biraraya gelip biiyiik sistemleri olusturup olusturmadigi sorgulanmaya
baslanmigtir. Bu yonde Lakoff ve Turner (1989), 6nceki boliimlerde de kismi olarak
bahsedilmis olan, Mevcudiyetin Biiyiik Zinciri metaforu ve Olay Yapis1 metaforu adi
altinda bat1 kiiltiiriinde hakim olan iki metafor sistemi oldugunu 6ne siirmiistiir. Biiyiik
Zincir metaforu diinyadaki nesnelerin, seylerin metaforik olarak nasil
kavramsallastirildign ile ilgiliyken, Olay Yapist1 metaforu ise olaylarin nasil
anlasildigin tarif etmektedir. Bu iki sistem ile kognitif dil biliminin gramer kategorisi
olan 6zne ve yliklemin seyler ve iliskiler seklinde diinyadaki iki tiir kavramsal entiteyi
yansittig1 iddias1 arasinda karsililik iliskisi kurulabilmektedir. Kogintif gramercilere
gore seyler mekanda ve zamanda kararlilik gosteren kavramsal enitite, iliskiler ise iki
veya daha fazla entite arasindaki kavramsal bag olarak herhangi bir mental birimi ifade
edebilirler. Biiyiik Zincir metaforu seyleri nesneler olarak kavramsallastirirken, Olay

Yapis1 metaforu da iligkileri olaylar ve durumlarin degisimi olarak kavramsallastirir.

105



a. Mevcudiyetin biiyiik zinciri metaforu

Kavram sistemimizdeki yaygin kavramsal metaforlardan birisi insan
davraniglarinin  hayvan davramislar1 olarak anlasildigi INSAN DAVRANISLARI
HAY VAN DAVRANISLARIDIR metaforudur:

- Paras1 bitince kopek gibi geri donecek.

- Dizginleri bir kere verirsen artik kurtulugsun ¢ok zor olur.

- Onu giildiirmek i¢in yapmadigim sebeklik kalmadi.

- Kuruma girmesinin tek nedeni kostebeklik yapmakmas.

- Metni degistirmemek konusunda kegi gibi inatcilik yapiyor.
- Domuzlugun tuttu yine!

- Cok dikkatli ol, her zaman tilkilik pesindedir.

Hayvanlar kendilerine atfedilen davraniglara aslinda sahip olmadiklar1 igin,
buradaki kavramsallastirma siireci insani 6zelliklerin ilk 6nce hayvanlara, daha sonra
da hayvanlardan tekrar insanlara yansitilmasi seklinde islemektedir. Metafor sadece
davraniglarin yansitilmasi degil daha genis anlamda hayvan tiirlerinin insanla

eslestirilmesi seklinde de gerceklesmektedir.

INSANLAR HAYVANLARDIR

Evlendikten sonra tam bir kuzu olmussun.

Cocugun tistiine o kadar diisersen sonunda seni maymuna ¢evirir.

Onun gibi si¢anlarla ugrasacak zamanim yok.

Ona fazla taviz verirsen kaplana doniisiir, ama dogru bir sekilde yaklasirsan da

onu kedi gibi kucagina alirsin.
Bu metaforlara insanlar hakkindaki su metaforlar da eklenebilir:

SEVGI SICAKLIKTIR
Provada bana ¢ok soguk davrandi.
NESELI GUNESLIDIR

Bugiin etrafina 1s1k sagiyorsun.

Yine bu metaforlar da INSAN OZELLIKLERI CANSIZ NESNE OZELLIKLERIDIR
seklinde daha iist bir kavramsal metaforun altinda toplanabilmektedir. Yukaridaki
metaforlara ek olarak keskin, sert, yumusak, net, bulanik, gergin, biiyiik, kii¢iik, yarim,

tam gibi bir¢ok cansiz nesne 6zelligi yaygin olarak insana yansitilmaktadir.
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Iki genel metafora bakildiginda insanin hayvanlar ve cansiz nesneler olarak
anlasildig1 goriilmektedir. Lakoff ve Turner (1989) bu bulgulardan ¢ikarak insanin
kavram sisteminde diinyadaki seylerin birbirleriyle iliskili olduklarina dair halk teorisi
(inanig1) oldugunu ifade etmektedirler. Bu teorideki kavramsal hiyerarsiyi de
Mevcudiyetin Biiyiilk Zinciri olarak adlandirirlar. Buradaki Zincir tipik nitelik ve
davraniglar olarak tanimlanmistir. Hiyerarsinin temel ve genisletilmis olarak iki

versiyonu sunulur. Temel olani:

MEVCUDIYETIN BUYUK ZINCIRI

INSANLAR: Ust seviye nitelik ve davramslar (6rn: diisiince, karakter vb.)
HAYVANLAR: Giidiisel nitelik ve davranislar

BITKILER: Biyolojik nitelik ve davraniglar

KOMPLEKS NESNELER: Yapisal nitelik ve iglevsel davranislar

DOGAL FiZIKSEL SEYLER: Dogal fiziksel nitelik ve dogal fiziksel davranislar

Bu zincir bu haliyle bir hiyerarsiyi gosterirken, zincirdeki belirli bir seviye diger
bir seviyeyi anlamak icin kullanildiginda metaforik bir sisteme donlismektedir.
Metafor diisiik seviyenin kaynak, yiiksek seviyenin hedef oldugu veya tam tersi sekilde
iki yonlii islemektedir. Ornegin yukarida 6rnek verilen ifadelerdeki metaforlarda alt
seviye hayvanlar ve cansiz nesneler kaynakken, iist seviye insan da hedef bilgi
alanindadir. Fakat “Bilgisayar bugiin ¢alismak istemiyor galiba.” seklinde bir ifadede
ise insan kaynak bilgi alan1 olurken, alt seviyedeki cansiz nesne ise hedefte yer
almaktadir. Biiyilk Zincir metaforu birbirinden alakasiz goériinen kavramsal

metaforlarin niye ve nasil tutarl biraradaliklar kurabildiklerini agiklamaktadir.
Lakoff ve Turner (1989) genisletilmis Biiyiik Zinciri ise su sekilde gostermistir:

TANRI
KOZMOZ/EVREN
TOPLUM

INSAN

HAYVAN

vb.

Zincirin bu hali daha kapsamli bir algilama alant dogurmustur. Kévecses (2002),
bu smiflandirmada toplumun soyut kompleks sistemlerin bir kategorisi olarak

algilanmas1 gerektigini, dolayisiyla insanin iistiindeki kademenin soyut kompleks

107



sistemler olarak degerlendirilebilecegini belirtmektedir. Bunu agiklamak adina daha

onceki kisimlarda hedef bilgi alani olarak orneklendirilen SOYUT KOMPLEKS

SISTEMLER kavraminin farkli kaynak bilgi alanlariyla eslestirildigi metaforlara
bakilabilir:

ZIHIN BIR MAKINADIR (Su kahveyi igmeden kafam bir tiirlii ¢aligmiyor.
Onun kafasinda birkag civata eksik galiba.)

EKONOMIK SISTEMLER BINALARDIR (Ekonomiyi saglam temeller {istiine
kurmadiklarindan ilk krizde ¢okmesi ¢cok muhtemeldir.)

KARIYERLER BINALARDIR (Kariyerini adim adim insa etti. Dogru bir kariyer
icin planlama ¢ok dnemlidir.)

SOSYAL ORGANIZASYONLAR (SIRKETLER) BITKILERDIR (Sirketin kokleri
cok saglam oldugu i¢in zorluklar karsisinda dayanikli.)

TOPLUM INSANDIR (Toplumun bu konuyu hazmetmesi uzun siirebilir.)
DEVLET MAKINADIR (Devlet mekanizmasinin g¢arklarinin donmesi igin
bireylerin ona glivenmesi gerekir.)

SIRKET INSANDIR (Sirketin biiyiimesini siirdiirebilmesi i¢in onu besleyen

damarlarinin her daim agik olmasi gerekir.)

Bu metaforlardaki zihin, ekonomi, kariyer, sirket, toplum, devlet SOYUT

KOMPLEKS SISTEMLER kavramina uyan hedef bilgi alanlaridir. Bu kompleks

sistemlerin islevsellik, devamlilik, gelisme, sistemin sartlarmi igerdigi ifade

edilebilirken, bu dort 6zelligin de MAKINA (kompleks nesne), BINA (kompleks nesne),

BITKI, INSAN kaynak bilgi alanlari ile nitelendirildigi goriilmektedir.

b.

Olay yapis1 metaforu

GELISMEK iLERI HAREKETTIR (Emegimiz bosa gitmedi. Ilerliyoruz!)
EYLEMEK KENDINI HAREKET ETTIRMEKTIR (Bilim adamlarinin yaptiklari
son deney corona viriisii ile miicedelede biiyiik bir adimdz.)

CARE/ARAC YOLDUR (Hiikiimetin krizden c¢ikmak ig¢in iilkeyi yolda
tutabilecegini umalim.)

DEGISMEK HARET ETMEKTIR (Grup dagilmaya dogru kayiyor.)

Yukaridaki kavramsal metaforlar ilk bakista birbirleri ile baglantisiz goriinseler

de, bu metaforlarin hepsi olaylarm yapisinin kavramsallastirilmasiyla ilgilidir. Lakoff

ve Turner (1989) bu tiir eslestirmeleri barindiran genis metafor sistemini Olay Yapist
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Metaforu olarak adlandirmustir. Olay Yapist Metaforu hedef bilgi alani olarak
degisimler, degisimin nedenleri, kendini degistirmek, eylemek, eylemin amaci vb. gibi
bir ¢ok olay unsuru barindirirken, bu unsurlar da metaforik olarak lokasyon, kuvvet,

hareket gibi fiziksel kavramlarla anlasilirlar.

RUHSAL HALLER KONUMLARDIR: Sinavdan beri depresyonda.

DEGISMEK HAREKET ETMEKTIR: Depresyondan giktim.

NEDENLER KUVVETLERDIR: Son dakika gelen gol kalabalig1 ¢ilgina ¢evirdi.
EYLEMEK KENDINI HAREKET ETTIRMEKTIR: Karsindaki oyuncuyu
bekleme, ilk adimi sen at.

CARE/ARAC YOLDUR: Yogun bir programi takip ederek kilolarindan
kurtuldu.

ZORLUKLAR ENGELLERDIR: Simdilik bu sorunun ¢evresinden dolanalim.
DIS OLAYLAR HAREKET EDEN BUYUK NESNELERDIR: Tarihin akisi
karsisinda kimse duramaz.

BEKLENEN GELISME YOLCULUK PLANIDIR: Bu projede planin gerisinde
kaldik.

AMACLI UZUN DONEM AKTIVITELER YOLCULUKLARDIR: Her seye

ragmen kendi yolunda devam etmelisin.

Bazi durumlarda BUYUK ZINCIR metaforu ile OLAY YAPISI metaforu arasinda
kesismeler olusabilmektedir. Iliskiler, kariyer gibi kavramlar hem olaylar hem de
nesneler olarak algilandiginda iki metafor sistemi de hedef bilgi alaninda yer
alabilmektedir. Ornegin iliski bina gibi bir nesne olarak kavramsallastirildiginda insa
edilebilirken, yolculuk gibi bir olay olarak kavramsallastirildiginda o iliskide saplanip
kalinabilmektedir. Bu gibi durumlarin, daha 6nceden de agiklandigi gibi, herhangi bir
iliski konteksti icinde hedef kavramin hangi unsurlarina odaklanildigiyla ilgili oldugu

ifade edilebilir.

8. Kavramsal Diizeyde Metafor ve Metonomi Tliskisi

Lakoff ve Johnson (2015) 1980 yilinda yayimlanan “Metaphors We Live By”
kitabinda kavramsal metaforun yaninda, insan diisiincesinde ve dilinde merkez
kavramsal mekanizma olarak kavramsal metonomiden de bahsetmislerdir. Geleneksel
goriiste metafor gibi metonominin de dilsel bir arag olarak degerlendirilmesine karsi

cikarak, onun da kavramsal boyutta oldugunu ifade etmislerdir. ilerleyen siiregte gerek
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Lakoff’un kendisi, gerekse de kognitif alandaki diger arastirmacilar metonomi
meselesine ¢cok onem vermisler ve bdylece metaforla iliskisi konusunda bir hayli bulgu
saglanmistir. Kovecses bu arastirmalarin 1s1ginda kavramsal metonomiyi su sekilde

tarif etmektedir:

“Metonomi ayni bilgi alan1 veya idealize kognitif model i¢inde bir kavramsal
entitenin (arag), baska bir kavramsal entiteye (hedef) mental ulasim sagladigi

kognitif bir siirectir.” (Kovecses, 2002, ss.145 )

Kavramsal metonomi “A ICIN B” seklinde gosterilir (Kavramsal metafor daha
onceden belirtildigi tizere “A B’DIR” olarak gosteriliyordu.). Burada gosterimde diger
entiteye dikkati yonlendiren, mental ulasim saglayan B entitesi arag, dikkatin
yonlendirildigi, mental ulagim saglanan A entitesi ise hedef olarak nitelendirilir.
Metaforlar gibi kavramsal metonomiler de genis grup adlarnn altinda

toplanabilmektedirler:

URUN ICIN URETICI: Tezi yazarken Bach dinliyorum. / Her dénem
Shakespeare’e kendi bi¢imini veriyor.

OLAY ICIN YER: Bir Sivas daha yasansin kimse istemez. / Watergate iilkenin
biitiin politikalarini degistirdi.

KURUM ICIN YER: Ankara elini giiclendirmeye ¢alisiyor. / Estetik algimizi
biiyiik 6l¢iide Hollywood belirledi.

KONTROL EDILEN ICIN KONTROL EDEN: Putin Suriye smirini
bombalamakla tehdit etti. / Diin aksam geng sef izleyicileri biiyiiledi.
KULLANICI ICIN KULLANILAN OBJE: Takimin sag kanada hizli bir krampon
bulmasi lazim. / Kemanlarin 6nlimiizdeki provaya bir saat erken gelerek son

boliime ¢aligmalarini istiyorum.

Yukaridakiler disinda da BUTUN ICIN PARCA, PARCA iCIN BUTUN, PARCA ICIN
PARCA, EYLEM ICIN ENSTRUMAN, NEDEN ICIN ETKi, EYLEM ICIN YER,
AKSIYON ICIN ZAMAN gibi birgok kavramsal metonomi bigimi vardir.

Kavramsal metafor ve kavramsal metonomi arasinda benzerlikler ve farkliliklar

vardir. Onceki boliimlerde metaforun reel benzerlikle beraber tecriibe i¢inde algilanan

xxd Ingilizce ceviri tarafimca yapilirken orijinal metinde dyle olmadigi halde, arag¢ ve hedef terimleri
anlasilirlig1 kolaylastiracagi degerlendirilerek parantez i¢inde kullanilmustir.
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benzerlik ve korelasyondan dogdugu ifade edilmisti. Metonomi ise metafordan farkli
olarak yakinlik iliskisine dayanmaktadir. Metafor ve metonomiyi bu yonde

karsilastirmak isin su 6rneklere bakilabilir:

- Bana o rol i¢in kiikreyen bir oyuncu gerekir. (Metafor - Hayvan sesi benzerlik
izerinden insan sesini nitelendirmektedir.)
- Oyunu kurtarmak i¢in o role saglam bir bariton bulmak gerekir. (Metonomi -

Ses niteligi insan i¢in kullanilmistir.)

Metonomideki iligkisel yakinlik metafor ile arasinda baska farkliliklar da
dogurmaktadir. Metafor daha dnceden de belirtildigi gibi birbirinden uzak iki bilgi
alanm1  arasinda  gergeklestirilirken (DUSUNCELER YIYECEKLERDIR, ASK
YOLCULUKTUR, SOSYAL ORGANiZASYONLAR BITKILERDIR vb.), metonomi bir
kavramsal alanda yer alan yakin iligki i¢indeki iki unsur arasinda dogmaktadir (PARCA
ICIN BUTUN, KONTROL EDILEN ICIN KONTROL EDEN, URUN ICIN URETICI vb.).
Metonomik iligki i¢cindeki unsurlar ya ayni bilgi alani i¢indedirler ya da ayni1 kognitif

modele dahildirler.

Metaforlarin bilgi alanlar1 arasinda kurulan gesitli eslestirmeler sayesinde, bir
bilgi alaninin daha iyi anlasilmasi i¢in kullanildig: ifade edilmisti. Metonomiler de
kismen anlasilmaya katki sagliyor olsalar da, metonomilerin genel amaglar1 daha kolay
kullanilabilir, daha somut entitelerin arag¢ olarak kullanilmasiyla daha soyut, daha az
belirgin hedef entitelere mental ve kognitif ulasim saglamaktir. Bu siire¢ de kavramsal

metaforlarin aksine bir tane eslestirme yapilarak gergeklestirilir.

- James Joyce her giin 6glene kadar kimseyle goriismeden caligirmas.

- James Joyce okumak bir hayli zor.

Yukaridaki ifadelere bakildiginda ilk ciimlede James Joyce kavrami giinliik
aligkanliklar1 olan bir kisinin bilgi alaniyla ilgiliyken, ikinci ifadedeki KiTAP ICIN
YAZAR metonomisi ile James Joyce bilgi alanindan sadece bir edebi ¢aligmasi 6ne

¢ikartlmaktadir.

Lakoff ve Turner (1989) IFADE ETTiGI KAVRAM ICIN KELIME metonomisini
ornek gostererek metonominin farkli alanlar arasinda da isledigini belirtmistir. Bu
saptamadan ¢ikarak, form, kavram, referans vb. farkli alanlar arasinda kurulabilen

kognitif iligkilerin bu siirecin iiriinii oldugu ifade edilebilir.
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Kavramsal metonomiler ayn1 zamanda birgok kavramsal metaforun olusturucu
unsuru olarak da is goriirler. Bu yonde OFKE SICAKLIKTIR kavramsal metaforu
incelenebilir. Duygular hakkindaki halk teorisinde, duygular belirli fiziksel etkilerin
sonucu olarak goriintirler. Bunun neticesi olarak baska seylerle beraber 6tkenin beden
sicakliginin artmasinin sonucu oldugu sdylenebilmektedir. Dolayisiyla 6fke ile beden
sicaklig1 arasinda NEDEN ICIN ETKi (OFKE ICIN BEDEN SICAKLIGI) metonomik
iligkisi kurulmaktadir. Metonomik ara¢ olan BEDEN SICAKLIGI genellenerek
SICAKLIGA déniistiiriildiigiinde OFKE SICAKLIKTIR kavramsal metaforunun kaynak
bilgi alanini olusturacaktir. Kavramsal metaforun metonomiye dayandigi baska bir
ornek kategori ve liyeleri arasinda kurulan metonomik iliskidir. HAREKET EYLEM’in
alt kategorisindeyken, KUVVET de SEBEP’in alt kategorisindedir. KATEGORI ICIN O
KATEGORININ UYELERI kavramsal metonomisi goz oOniinde bulunduruldugunda
EYLEM HAREKETTIR ve SEBEP KUVVETTIR kavramsal metaforlarinin metonomiye

dayandig ifade edilebilmektedir.

9. Kavramsal Metafor ve Birlesim Teorisi Iliskisi

Fauconnier ve Turner (1998; 2002)’a gore en genis haliyle yaratici ve simgesel
insan diisiincesi idealizelesmis kognitif modellerin ve tecriibelerin yapilandirilmisg
bilgi alanlarinin manipiilasyonundan olusmaktadir. Kavramsal metaforlar kavram
sistemindeki bilgi alanlarinin unsurlar1 birinden digerine nasil projekte ettiginin, bilgi
alanlarmin nasil  kaynastiginin, mevcut bilgi alanlarindan yenilerinin nasil
yarattildiginin 6zel bir 6rnegidir. Fauconnier ve Turner (1998) bu genel siireci tarif
etmek icin mental alan kavramini kullanmaktadir. Daha Onceki bdliimlerde
detaylandirilmis olan mental alanlar kisaca; anlama aninda o an yaratilan kavramsal
paketler olarak tanimlanabilir. Bilgi alanlarma kiyasla daha kii¢iik ve spesifik olan
mental alanlar, bilgi alanlar1 tarafindan yapilandirilan belirli senaryolar1 temsil ederler.
Bu yapilandirmaya dahil olan bilgi alanlar1 da genellikle birden fazladir. Kisaca mental
alanlar, bilgi alanlar1 ile iligkili genel ve stabil bilgi yapilarindan beslenen kisa donemli
yapilardir. Ornegin “Diin Ahmet’i gordiim.” dendiginde konusmacimin mevcut
gercekligi ve diin (Ahmet ve konusmacidan olusan) seklinde iki mental alan
olusturulmustur. Belli bir konugmacmin ve belli bir Ahmet’in bulundugu mental
alanlarla kiyaslandiginda EKONOMI, YOLCULUK gibi bilgi alanlari ¢ok geneldir. “Bu

konu hakkinda beni aydinlatmani bekliyorum.” ifadesinde i¢inde bulunulan durumu
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tarif etmek i¢in BILGI, ANLAMAK hedef bilgi alanlar1 ile GORME kaynak bilgi alani
arasindaki eslestirmeden yararlanilmigtir. Bu eslestirme uzun donem hafizada yer
etmis ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal metaforunun tezahiiriidiir. Birlesim
Teorisine gore, ilgili climle iginde bir kisinin karanlikta durdugu bir alani ihtiva
etmektedir. Fauconnier ve Turner (1998) karmasik insan diisiincesini karsilamak adina
bir veya iki bilgi alan1 modellerine ek olarak ¢oklu mental alandan olusan ag modelini

Onermistir.

Birlesim teorisini agiklamak icin sik verilen 6rneklerden olan “Sen olsaydim,
yapardim.” climlesine bakilabilir. Bu climlenin hamile olmay1 reddetmis bir kadina bir
erkek tarafindan sOylendigi diisiiniiliirse, burada ERKEK ve KADIN bilgi alanlarmin
bulundugu ifade edilebilir. Cliimle hamile olmanin olast olmadigi ERKEK bilgi
alaniyla, hamile olmanin imkanli oldugu KADIN bilgi alanlarin1 birlestirerek erkegin
hamile olabildigi liglincii bir alan yaratmaktadir. Dolayisiyla ilgili climlenin anlamini
aciklamak icin reel ERKEK bilgi alan1 ve reel KADIN bilgi alanindan olusan iki
kavramsal bilgi alanmi ile hayali bir erkek-kadin birlesiminden olusan mental alana
ithtiyag vardir. Fauconnier ve Turner (1998) ortaya ¢ikan hayali alan1 harman (birlesim)
alani, onun olusumuna katki saglayan bilgi alanlarimi ise girdi alanlar1 olarak
adlandirmaktadir. Bu girdi alanlar1 kaynak ve hedef iliskisinde bulunurlarsa kavramsal
metafor meydana getirebilirler. Fakat Kovecses (2002)’e gore, ornek climlede de

oldugu gibi, girdi alanlar1 genellikle metaforik bir iliski iginde degillerdir.

Bagka bir drnek olarak OLUM MELEGI kavramina bakilabilir. Lakoff ve Turner
(1989) bat1 kiiltiiriinde siyah bir ciippe altinda elinde tirpan tutan bir iskelet olarak
gorsellestirilen OLUM  MELEGI kavraminin, 6liimiin  kisilestirilmesi  olarak,
INSANLAR BITKILERDIR ve OLAYLAR EYLEMLERDIR kavramsal metaforunu
icerdigini bulgulamislardir. INSANLAR BITKILERDIR metaforu bitkiler insanlardir,
bitkinin yasam dongiisii insanin yasam dongiisiidiir, bitkinin yetismesi insanin
hayatindaki gelisme ve ilerlemedir vb. eslestirmeleri (Orn: Sararip soldun, bu sekilde
yetismesinde ilkokul Ogretmeninin katkis1 gormezden gelinemez.) igerirken,
OLAYLAR EYLEMLERDIR ise olaylarin eylemler olarak kavramsallastirildig: jenerik
seviye metaforudur. Bir olay olan 6liimiin ayrilmak eylemiyle kavramsallastiriimasi
bu metafora 6rnek olarak gosterilebilir (Orn: Aramzdan erken ayrildi). OLUM
MELEGI kavrami ¢ercevesinde INSANLAR BITKILERDIR metaforu etkisiyle insanlar;

tirpanla kesilecek veya hasat edilecek bitkilere karsilik gelmektedir. Oliim ise;
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OLAYLAR EYLEMLERDIR metaforuyla eylem olarak kavramsallagtirilmaktadir.
Dolayisiyla Oliim melegi diisiincesinde OLUM ve BITKIi (hasat edilen) olarak,
birbirleriyle hedef ve kaynak seklinde metaforik iligki kuran iki girdi bilgi alani
bulunmaktadir. Fakat baslikl1 clibbe giymis, elinde tirpan tutan iskelet seklindeki 6liim
melegi, bulunan kaynak ve hedef alanlarinin harman (birlesim) alanindaki basit bir
karisimi degildir. Kaynak alanda yer alan hasatci (elindeki tirpanla bitkileri kesen,
bigen) 6liimiin nedenine karsilik gelirken, hedef alandaki iskelet ise dogrudan 6liime
karsilik gelmemektedir. Fakat iskelet 6liimiin iskelet {iretmesi seklindeki NEDEN ICIN
ETKI metonomisi dolayisiyla 6liimiin nedeniyle metonomik bir iligki kurmaktadir.
Boylece harman alandaki 6liim melegi hedef alandan gelen 6liimiin nedeni ve iskelet

ile kaynak alandan gelen hasat¢inin kombinasyonudur.

Fauconnier ve Turner (1998)’un birlesim teorisi, girdi alanlar ve harman alana
ek olarak jenerik alan adini verdikleri bir alan1 daha i¢cermektedir. Jenerik alan girdi
alanlara uygulanan soyut yapiyr barindirmaktadir. Jenerik alanin kavramsal
metaforlarla iligkisine bakildiginda bu alanlar hedef ve kaynak bilgi alanlar1 arasindaki
eslestirmeyi miimkiin kilmakta ve boylece girdi alanlarin paylastifi soyut yap1
konvansiyonel metaforlar tarafindan kurulmus olmaktadir. Oliim melegi Ornegi
diistintildiiginde bitki kaynak bilgi alanindaki hasatin karsiligi hedef bilgi alaninda
insanlarin Olmesiydi. Burada paylasilan jenerik yapi INSANLAR BITKILERDIR

kavramsal metaforu ile olusturulmaktadir.

Birlesim teorsinin kavram modellemesine jenerik alani da dahil etmesiyle olusan dort
alanlt yapi, Grady, Oakley vd. (1997) tarafindan “Bu cerrah bir kasap.” ifadesi
iizerinden incelenmistir. Ifadede ilk etapta cerrah ve kasap biciminde iki bilgi alaninin
varhig1 goze ¢arpmaktadir. Bu bilgi alanlar1 arasinda yapilabilecek eslestirme de su
sekildedir: kasap ile cerrah, hayvan (inek, koyun vb.) ile insan, emtia ile hasta, satir ile
nester, mezbaha ile ameliyat odasi, hayvan etini kesmek ile insan bedenini kesmek.
Fakat bu eslestirmeler ifadeden edinilen cerrahin yetersiz (beceriksiz) oldugu bilgisine
nasil ulasildigim1 agiklamamaktadir. Kasaplik cerrahlik kadar prestijli bir meslek
olmasa da kasaplar becerikli goriiniirler ve onlara saygi duyulur. Dolayisiyla
beceriksizlik kaynak bilgi alaniyla hedef bilgi alan1 arasindaki bir eslestirme
degildir.Birlesim teorisi ortaya ¢ikan beceriksizlik nosyonu i¢in bir yaklagim getirir.
[k olarak birlesim (harman) alanina girdi alanlardan baz1 yapilar aktarilir. Bu alan

kasap bilgi alan1 (kaynak alan) tarafindan yapilandirilmis hedef alandan iizerinde
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operasyon yapilan belirli bir insanin kimligi, operasyonu gerceklestiren bagka bir
bireyin kimligi gibi unsurlar1 alirken, kaynak bilgi alanindan (KASAPLIK) ise kasap
rolii ve onunla iliskili aktiviteler aktarilir. Bu iki girdi alan, bir kisinin bagka bir varlik
tizerinde keskin bir alet kullanarak belli bir prosediir icra etmesi gibi, jenerik alanda

temsil edilen bazi yapilar1 da paylasirlar.

JENERIK
Fail
Etkilenen
eskin arag L.
GIRDI ALANI . GIRDI ALANI
1 Is alam 2
Prgsediir (Amac;/ <

/izlenen yol) \“'

Rol: Cerrah = [ Rol: Kasap
Cerrahin Kimligiw / / \ \ \ )<
Rol: Hasta (Kisi) Rol: Emtia
Hastanin Kimligi N\/ \ \\{\ (Hayvan)
Nester Satir

Operasyon odas1 / / N \ \ Mezbaha

Amag: Tyilestirmek Cf/
Care/Yol: Ameliyat

Rol: Kasap
Rol: Hasta (Kisi)

Cerrahin kimligi
Hastanin kimligi
Satir? Nester? (Belirtilmemis)
Operasyon odasi

Amag: Tyilestirmek izlenen Yol: Kasaplik

Beceriksizlik

BIRLESIM
ALANI

Sekil 11 Kavramsal Birlesim Agi: Cerrah kasaptir (Grady, Oakley vd., 1997, ss.423)
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Birlesim alanina girdi alanlardan unsurlarin aktarilmasinin yaninda, bu alanlarin
unsurlarinin birlestirilmesi ile birlesim alaninin kendi unsurlar1 da yaratilmaktadir.
Ozellikle KASAPLIK AMELIYAT’1n amag-sonug iliskisiyle uyumsuz olan kendi amag-
sonug iligkisini bu alana yansitmaktadir. Kasaplikta hedef hayvani 6ldiirerek etlerini
kemiklerden ayirmakken, ameliyattaki amag hastayi iyilestirmektir. Birlesim alaninda
KASAPLIK i yollar1 ile AMELIYAT alaninin sonucu, bireyleri ve kontekstiyle
birlestirilmistir. Grady, Oakley vd. (1997)’ne gore kasabin izledigi yol ve amag ile
cerrahin hedefledigi sonug¢ arasindaki uyumsuzluk beceriksizlik ¢ikarimi ile

neticelenmektedir.

Birlesim Teorisi ile kavramsal metaforun iligkisini biraz daha agmak igin OFKE
BiR KAPTAKI SICAK SIVIDIR kavramsal metaforu incelenebilir. Bu metaforun
dildeki yansimalar1 “Kan beynime si¢radi.”, “Tepesi atmusti.” gibi ifadelerle
gosterilebilir. Bu metaforda konteynerdeki sicak sivi kaynak bilgi alaniyla 6tke hedef
bilgi alanmi arasinda; sivinini sicakligi ile 6fke, konteyner ile 6fkeli insanin bedeni,
sicakligin derecesi ile 6tkenin yogunlugu, sicak sivinin tehlikeli olabilecek fiziksel
nitelikleri ile 6fkeli insanin tehlikeli olabilecek davranislari, siviy1 konteynerde tutmak
ile 6fkeyi kontrol altina almak vb. eslestirmeler vardir. Kaynak ve hedef bilgi alanlari
ikisi de unsurlarmi harman alanma yansitabilmektedir. “Tepesinden duman
cikiyordu.” ifadesine bakildiginda kaynak alanda iginde s1v1 olan bir konteyner vardir
ve 1sitildiginda buhar/duman tiretmektedir. Hedef alanda ise siiregelen bir nedenden
dolay1 6fkesi tstiindeki kontroliinii kaybedip, gittikce daha fazla 6fkelenen bir insan
vardir. Kaynak alandaki insanin basi/tepesi ve hedef alandaki buhar/duman harman
alana yansiyarak tepesinden duman ¢ikan adami olusturmaktadir. Bu karigim tam

olarak ne kaynak alanda ne de hedef alanda bulunmaktadir.

Giindelik orneklere kiyasla sanat alaninda yapilan kavramsal harmanlarin ¢ok
daha gesitli iiriinler verdigini ifade etmek gerekir. Onceki boliimlerde kavramsal
metafor yaklasiminin yazin alanindaki etkinligi yer yer tiyatro oyunlarindan drnekler
verilerek gosterilmeye ¢alisilmisti. Bu alanda anlam {iretmek i¢in kavramsal
metaforlarin 6nemini tekrar vurgulamakla beraber birlesim teorisinin de ise dahil
edilmesiyle analizlerin biraz daha yetkinlestirildigi de ifade edilebilir. Bu baglamda
Ké&vecses (2002)’in Shakespeare’in Kral John’un Yasami ve Oliimii oyunu {izerine
yaptig1 incelemeden yararlanilacaktir. Kral John kotii haberler getiren bir elgiye sdyle

sOylemektedir:
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“Bir firtina ¢ikmadan agilmaz bdyle berbat bir hava

Baslat bakalim firtinani...” Shakespeare (2011d, ss.75)

Bu satirlarda kopacak bir firtinanin faaliyet alan1 ve Kral John ile kotli haber getiren
elginin faaliyet alan1 olmak tizere iki bilgi alan1 bulunmaktadir. Bu iki bilgi alam

arasinda su eslestirmeler yapilabilir:
Gokyiiziiniin gorliinlisin  ———p  Elginin yiiziiniin goriiniisi
Kopacak firtina — » [letilecek kotii haberler

Yagmur » Kotii haberleri anlatma eylemi

Bu eslestirmeler Shakespeare’in satirlarinin firtina hakkinda olmadigini, ama Kral
John’un kotii haberler alacaginin farkinda oldugunu gostermektedir. Kovecses
(2002)’e gore satirlarin bu sekilde anlasilmasi eslestirmelerin iletisim i¢in kullanilan
konvansiyonel KANAL metaforunun eslestirmeleri olmasindan kaynaklanmaktadir.

KANAL metaforu;

ZIHIN BIR KONTEYNERDIR

ANLAMLAR NESNELERDIR

DILSEL IFADELER ANLAM OBJELERI ICIN KONTEYNERLERDIR

ILETiSIM BIR KONTEYNER ZiHINDEN DIGER KONTEYNER ZiHNE ANLAM
OBJELERININ GONDERILMESIDIR

alt metaforlarin1 barindiran kompleks bir kavramsal metafordur. Bu metaforda;
Hava/Gokylizli konteyner olarak el¢inin zihnidir, gokyliziinden yagacak yagmur
mesajdir, yagmurun gokyliziinden yeryliziine dogru hareketi mesajin ilerledigi
kanaldir. Boylece bu satirlardaki anlamin biiylik boliimii konvansiyonel kavramsal
metafor ile ortaya ¢ikmaktadir. Fakat Kovecses’e gore birlesim teorisinden gelen
dahas1 da vardir. Ornegin birlesim siirecinden yararlanip, kavramsal metafor yaklasimi
ile yapilan ¢ikarimlara ek olarak “Kral John yukaridaki sozleri kral olarak giiciliniin
azaldigy, saltanatinin sorgulandig sirada sarfetmektedir.” yorumu da yapilabilir ve bu
yorumun onlardan biraz daha derinde kalmig bir ¢ikarim olabilecegi ifade edilebilir.
Harman alanm1 gokyiizii ile el¢inin karsilikli iligkisinden dogmaktadir. Harman
alaninda; elgi kralin emri altindayken, kralin gokytizii iistlinde herhangi bir kontrolii
olmamasindan dolay1, kralin dogaya (el¢iye) yagmur yagdirmasmi (konusmasini)
emrediyor olmasi ile bir paradoks dogmaktadir. Harman alanda kaynak bilgi alanindan

gelen hiikmedilemez durumla (doga) hiikkmedilebilir durum (el¢i) birlestirilmistir ve
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celiskili unsurlarin bu sekilde birlestirilmesi, baska bir ifadeyle kralin emredemedigi
bir seye emrediyor olmasi temel bir paradoks yaratmigtir. Dolayisiyla kavramsal
metafor teorisi ile kurulan anlam, birlestirme teorisinin katkisiyla biraz daha

genisletilmis ve derinlestirilmis olmaktadir.

Fauconnier ve Turner (1998) bir birlesimin verimli bir sekilde islemesi ile ilgili

bes prensip oldugunu ifade ederler. Bunlar;

Birlesme: Birlesim alanindaki senaryo iyi biitiinlesmis bir sahne olmalidir.
Ag: Birlesim alani1 ve girdi alanlar arasinda siki baglantilar kurulmalidir. Bu
sayede girdi alandaki bir olay birlesim alanindaki bir olay1 gosterecek sekilde
anlamlandirilacaktir.

Agilma: Gosterilen bir birlesim alanindan girdilerin ve baglant1 aglariin tekrar
kurulmasi kolay olmalidir.

Topoloji: Birlesim alanindaki unsurlar girdi alanlarindaki karsit unsurlarla ayn1
tiirden iliskiler icinde olmalidir.

Iyi neden: Eger birlesim alaninda bir unsur varsa, bunun iyi bir nedeni

olmalidir.

Grady, Oakley vd. (1997) bu prensiplere ayn1 girdi alaninin unsurlar1 arasindaki
iligkinin birlesim alaninda da olabildigince yakin olmasi seklinde tarif edilebilecek
metonomik sikilig1 da eklemistir (Oliim melegi 6rneginde iskelet ve dliim iliskisi bu

prensibin yansimasi olarak goriilebilir).

Bu boliimde aktarilmaya calisilan diisiince; Kavramsal Birlesim Teorisinin genel
manada bir yandan kavramsal metafor teorisinin kavram siteminin isleyisine dair
getirdigi modellemenin kapsami disinda kalan kisimlar1 da aydinlattigi, bir yandan da
iki teorinin igige gecerek bazi durumlarin ¢éziimlenmesine katki yaptiklari seklinde

kisaca Ozetlenebilir.
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IV. TEATRAL BUTUNLUGE KOGNITIF BIiLIMSEL BIiR
YAKLASIM

A. Metaforik Baglantisallik

1. Teatral Biitiinsellik

Tezin onceki boliimlerinde kognitif yaklagimlarin 1s1ginda kavram sisteminin
isleyisi kisaca serimlenmeye ¢aligilmistir. Bu noktadan sonra bu isleyisle iliskilenerek
tezin hipotezinin ana unsuru olan teatral biitiinlik diisiincesine yonelinecektir.
Biitiinliiklii bir oyun nasil iiretilir sorusu tezin yonelimini ve kapsamini belirleyen en
etkin diisiincelerden biri sayilabilir. Tez c¢aligmasi bu sorunun cevabini tersinleme
yaparak arastirmaktadir. Tersinlemeden kasit; bu soruyu bahsedilen biitiinliik nasil
anlasilir sekline cevirerek, yontem olarak tamamlanmis eserlerin incelenmesi ile
biitlinliigiin nasil olusturuldugunun arastirilmasidir. Bu dogrultuda ilk etapta teatral
biitiinliikk kavrami incelenip, hemen akabinde kognitif bilimsel teoriler ¢er¢evesinde
kavramsal metafor teorisinin merkezi bir rol oynadig1 bir yaklasimla teatral biitiinliik
kavrami tekrar tarif edilmeye calisilacaktir. Daha sonra ise yapilan tarifin pratik ve
semantik islerligi Sahika Tekand’in tezin 6rneklemi olarak se¢ilen oyunlari lizerinden
sinanacaktir. Bu izlegin takip edilmesindeki temel unsurlardan birisinin, kognitif
bilimlerin eylemin ve diisiincenin her ikisinin de kavram sisteminin iiriinii oldugu
(Turner, 2000) temel iddiasindan kaynaklandigi ifade edilebilir. Dolayisiyla, teatral bir
gosterimin tasarlanarak yaratilmasinin ve bu gosterimin alimlanmasinin ayn1 kavram
sisteminde temellendigi degerlendirilmektedir. Bu tespitten yola ¢ikarak mevcut bir
gosterimin kognitif bilimsel (kavram sisteminin yapisiyla iliski kurularak) analizinin
bu gosterimi tasarlayanlarin tasarimi  kurguladiklart siradaki bilingli  veya
bilin¢disindaki se¢imlerini gosterecegi, ve bunun da gelecek tasarimcilara yol gosterici

bir ara¢ olarak kullanilabilecegi diisiintilmiistiir.

Sanat eserlerini ve spesifik olarak tiyatro oyunlarini anlamlandirmak adina

tarihsel siirecte ¢esitli yaklagimlar gelistirilmistir. Bu girisimlerdeki temel sorularin; o
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yapitin hangi bicimde kurgulandigi, hangi unsurlari ne yonde kullandigi, bu unsurlarin
kendilerinden ve/veya birbirleriyle iligkilerinden nasil bir anlamin dogdugu, baska bir
ifadeyle yapitin ne anlattig1 veya ondan ne anlasildigi, deneyimleyen lizerinde nasil bir
etki biraktigr gibi cergevelerde oldugu belirtilebilir. Bu sorularin genel manada;
gosterimler acisindan gostergebilimsel bir yaklasimla ¢erceve, oyuncular, dekorlar,
151k, miizik, ses vb. gibi unsurlarin (Esslin, 1996; Pavis, 2000), metinsel acidan ise -
bircogu ayni1 zamanda gdsterim i¢in kullaniyor olsa da- iislup, hikaye, konu, tema, 6z,
igerik, bi¢im, olaylar, karakterler, mekan, zaman gibi kavramlarin (Aristoteles, 2008;
Korukgu, 2016; Nutku H., 2017; Nutku, 2001; Nutku, 2017) incelenmesi ile
yanitlandig1 ifade edilebilir. Bu anlam arama siirecinde gostergesel unsurlarin veya
oyunun yapisina ve igerigine dair kavramlarin analizleri kadar, bu analiz sonucunda
bulgulanan anlamlarin birbirleriyle iliskilendirilmeleri, dolayisiyla teatral eserin
biitiinliiklii ve tutarl bir yap1 olarak anlanlandirilma ¢abasi temel motivasyon kaynagi

olarak kendini siirekli hissettirmektedir. Bu yonde Esslin’in

“... dramatik o6ykiiniin asal ger¢eklerinin iskeleti, gosterinin anlamini tam
olarak ¢ikarmaya yeterli degildir. Bu yiizden birbiriyle ¢akisan ve seyircinin
belleginde yer eden ve gosterinin ‘ne tizerine’ oldugu, ne soylemek istedigini ve ne
‘anlama’ geldigini belirtecek olasi yorumlarin, yansimalarn, diisiincelerin hiyerarsisi

biitiin heybetiyle seyircinin karsisina dikilecektir.” (Esslin, 1996, ss.127)

sOzleri yapilan tespiti onaylar nitelikteyken, Esslin’in bu boslugu doldurmak adina
anlamlarin hiyerarsisi kavramini 6ne siirdiigii de goriilmektedir. Esslin (1996)’e gore
anlamlarm hiyerarsisi degerlendirilirken yapitlarin tagidigi karmagik anlam katmanlari
kadar sanat tarihi boyunca birikerek gelen dinsel, siyasal mesajlar da géz oniinde
bulundurulmalidir. Esslin, titiz bir ¢alismayla bir gosterinin dramatik metninde ve
dokusunda ne oldugu konusunda ortak bir karara varilip, anlam hiyerarsisinin tepe
noktasinda bu gosterim tek ve genel bir anlam tasiyan diinyasal bir referansa
indirgense bile, nihayetinde dramatik gosterinin bu sinirlari asacagini ifade etmektedir.
Dolayistyla Esslin’e gore gosterimin biitiinsel algilanmasini saglayan ortak bir
diisiincede birlesilse bile, bu alginin dinamik yapist nedeniyle gosterim net sinirlarla

tarif edilemeyecektir.

Pavis (2000) de Gosterimlerin Cozliimlemesi adli kapsamli incelemesinde

anlamin ¢ok giiclii dinamiklere dayanan karmasik yapisindan 6tiirii ele gecirilmesinin
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giicliigiinii ifade ederken, ¢cok boyutlulugunu belirtebilmek adina da kognitif bilimci
Mark Johnson’a referansla bilgi ve estetik algisini birlestirecek bedensellige vurgu
yapmaktadir. Anlam biitiinliigli agisindan Pavis, gostergelerin ¢oziimlemelerinden
ortaya ¢ikan ayrik anlamlarin vektorlestirme, yogunlastirma seklinde tabir ettigi
islemlerle anlam Obeklerine doniistiiriilmesi ihtiyacina isaret etmistir ve psikoloji,
antropoloji gibi farkli disiplinlerin bu dogrultudaki katkilarina duyulan gereksinimden
bahsetmistir.

Sanatin farkli perspektiflerin penceresinden c¢esitli goriiniimlere biiriiniiyor
olabilmesine ragmen, Nutku (2001) her sanat yapitinin degismez 6ge olarak 6z ve
bi¢imi barindirdigini1 ve bu ayrimin kuramsal anlatim i¢in yapildigini, fiiliyatta ise 6z
ve bi¢imin birbirlerinde ayrilmadigini ifade emektedir. Nutku (2017) Tiyatro
Yonetmeninin Calismasi adli kitabinda tiyatro oyununun 6ziinii tarihsel ve evrensel
diye ikiye ayirirken, 6ziin yonetmenin oyunu olusturan diger unsurlara yansitacagi
baslangi¢ noktast oldugunun altin1 ¢izer. Korukg¢u (2016) sanat¢inin anlatmak istedigi
sey olarak 6zetledigi 6ziin yaygin bir ifadeyle tema olarak da adlandirilabilecegini ve
bu 6zilin oyunu olusturan tiim unsurlar1 ¢ekimi altinda tuttugunu belirtmektedir. Tema,
Nutku (2001, ss.166) tarafindan “...bir oyunun ana diislincesine egemen olan anlam”
olarak tarif edilirken, Nutku H. (2017) Oyun Yazarlig1 adl1 kitabinda temanin oyunu
kapsamasi ve biitiin oyunun dokusuna sinmesi gerektigine isaret eder. Nutku H. (2017)
bu gereksinimin oyunun biitiinlik kazanmasindaki roliine de ayrica dikkat
cekmektedir. Koruk¢u (2016)’nun temanin veya 6zilin ¢ogunlukla tek bir sozciikle
ifade bulan bir kavram oldugu sdéylemine katilan Nutku H. (2017)’nin, bu sdyleme
temanin tekilliginin yan temalarin ¢ogulluguyla beslendigi diisiincesini ekledigi

gorilmektedir.

Tiyatro yonetmeni Mitchell (2009) yukarida gecen goriislere paralel bir sekilde,
yonetmenlige dair kendi tecriibelerinden yola ¢ikarak A’dan Z’ye bir modelleme
sundugu Director’s Craft kitabinda, repliklerden oyundaki biitiin aksiyonlara her seyi
belirleyen temel diislincenin tespitinin 6nemini belirtmektedir. Ayrica, bu diisiincenin
kompleks bir yap1 olan oyunun asir1 bir basitlestirmeye indirgenmesi olarak
degerlendirilmemesini, aksine onun aksiyonunun altindaki yapisal unsurlarm
birbirleriyle eslestirilmesinin bir yolu oldugunu ifade etmektedir. Withmore (1994) da
tiyatro yonetmenligine gostergebilimsel agidan yaklastigi Directing Postmodern

Theatre kitabinda yonetmenin ilk etapta teatral gostergeleri ona gore organize edecegi
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tiretim kavram™ diye adlandirdign bir tema gelistirmesi gerektigini ve oyun
yazarinin, yonetmenin, tasarimcinin ve teknisyenin hayali olan bu diigiincenin, oyunun
kurgulanmasindan alimlayicisina giden siirece kaynaklik edecek bir baslangic

oldugunu belirtmektedir.

Yukarida alintilanan disiinceler 1s18inda, Lehmann (2006)’in  yaptig1
kategorizelestirmeden de yararlanarak, ister metni merkeze alan dramatik oyunlar
olsun, isterse metni teatral unsurlardan herhangi biri olarak kabul ederek onun merkezi
roliine karsi ¢ikan post-dramatik oyunlar olsun her gosterinin 6z, tema, ana diisiince,
temel diisiince veya {liretim kavrami vb. hangi adla anilirsa anilsin oyunun biitiiniine

etkiyen bir kavram barmdirdigi tespiti yapilabilir.

2. Uretim Kavrami

Tezin diisiinsel zemininin geldigi noktada, tezin hipotezinin dnceki boliimde
tespiti yapilan oyunun temel kavraminin oyun biitiiniindeki etkisi iizerine kognitif
bilimsel bir aciklama getirme hedefinde oldugu ifade edilebilir. Bu yaklasimin
etkisiyle alisilmig kullannomindan biraz farklilagtirilacak bu kavram, tiyatro
kuramlarindaki yerlesik anlamlarmi c¢agristirmamasit adina, tezin ilerleyen
kisimlarinda hem daha az bilindik hem de tezin amaclarini c¢agristirtyor olmasi
nedeniyle Withmore (1994)’dan alintilanan iiretim kavrami terimiyle adlandirilacaktir.
Kuramsal calismalardaki yaygin goriis liretim kavramimi (6z/ana diisiince); bu
kavramin gosterinin biitiin unsurlarina tesir eden gii¢ odagi, merkez bir kavram olarak
goriinmesini saglayan kavramsal metafolarla anlamlandirmaktadir. Tez ile
olusturulmak istenen diisiince ise bu kavramsal metaforun mahiyetini degistirerek
tiretim kavramini, gésterim ve gosterimi olusturan biitiin unsurlarin katkisiyla, insa
edilmek istenen bir kavram olarak degerlendirmektedir. Bu degerlendirmeyi
yapilandirirken; Korukgu (2016)’nun bu kavrama dair kullandig1, giig, tesir, iliskiler
gibi eslestirmelerin goriiniir kilinmasina imkan tantyan OZ ATOMUN CEKIRDEGIDIR
kavramsal metaforundan yararlanarak, OZ ATOMDUR kavramsal metaforu
kullanilmistir. Bu ifade, ilk bakista Korukc¢u (2016)’nun 6z diislincesinden kat1 bir
sekilde ayrigiyor gibi anlamlandirilabilse de, bu durumun aksine yeni metaforla

hedeflenen ilk metaforun temel eslestirmelerinin sundugu imkanlarla onlarin yeni

i (Jretim kavrami “production concept” ingilizce sézciigiiniin karsihigi olarak kullamlmistir.
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cikarimlar yapmaya izin vermesini saglamaktir. Bunu gergeklestimek adina,
kavramsal metaforla beraber metaforun c¢ikisina imkan taniyan paradigma da
degistirilmistir. Bagka bir ifadeyle Koruk¢u (2016)’nun atomu Newton Fizigi’'nin
idealizelestirdigi bir kognitif modelle anlamlandirilirken, ortaya atilan yeni metaforun
atomu ise Kuantum Fizigi’nin atom icin kabul ettigi idealizelesmis kognitif model
acisindan degerlendirilmistir. Kuantum Fiziginde bilindigi gibi entitelerin sinirlari net
degildir ve ancak bir gdzlemin dogurdugu kontekst dahilinde kararli goriilebilecekleri
bir kararsizlik i¢indedirler. Dolayisiyla atom; sinirlar1 ve yerleri belli parcaciklardan
olusmus net bir entite degil de, kararlilik ve kararsizlik nitelikleri arasinda gezinen
pargaciklarin birbirleriyle siirekli etkilesim halinde oldugu, ona dair Olglimlerin
Olclimiin yapildig1 anda belli nitelikleri aydinlatirken digerlerini sakladigi olasiliklar
biitlintidiir. Bu diislincenin dayanak noktasi kavramin sadece kati bir diinyasal
referanstan olusmadigi, aksine semantik ve pragmatik boyutlartyla dinamik bir bilgi
alam oldugunu savlayan kognitif bilimsel yaklasimdir. Onceki béliimlerde tezin
kapsaminin izin verdigi kadariyla detaylandirilmaya calisilan bu yaklasim teatral
biitiinliik ve tiretim kavrami fikrini tarif etmek i¢in tekrar kurgulanacaktir. Bu tarife
gore bir gosterime ait iiretim kavrami; merkezinde bir kiiltiire ait idealize edilmis
kognitif modeller, stereotip veya prototip Ornekleri olabilen, diger kavramlarla
figiir/zemin iliskisi kuran, kavramsal metaforlar ve kavramsal metonomiler vasitasiyla
yapilandirilabilen, bu yapilandirmanin kavramin bazi boyutlarii goriiniir kilarken
diger boyutlarin1 sakladigi, kendisini olusturan girdi alanlar ve jenerik alanlarmn
katkisiyla onlardan da farkli yeni anlamlarin dogmasia gebe, hem konvansiyonel
boyutu hem de dinamik boyutu olan kategorisel bir bilgi alanidir. Bu goriiste gésterinin
fizikselitesini olusturan sahne, oyuncular, dekor, kostlim, miizik, ses ve 151k gibi biitiin
gostergesel unsurlar, sahne istiinde belli bir fizikselitede olugmalariyla beraber
imgesel katmanda yer aldiklar1 sdylenebilecek 0ykii, zaman, mekan, olaylar, durumlar
ve karakterler gibi bilesenler ayr1 ayr1 veya gruplanarak iiretim kavraminin merkezini
veya ceperlerini aydinlatmakta, ya da onu konvansiyonel sinirlarinin Otesine
genisletmekte ve bdylece onu yapilandirip realize etmektedirler. Bagka bir ifadeyle
fiziksel ve/veya imgesel boyutta olsun gosteriyi olusturan biitiin unsurlar kavramsal
mabhiyette degerlendirilerek, bir manada iiretim kavraminin temsil ettigi kategorinin
tiyeleri olarak disiiniilmektedirler. Bu agidan iiretim kavraminca temsil edilen

kategoriyi olusturan gosterim unsurlarinin; gosterimin mahiyetine goére ya daha
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konvansiyonel sekilde dogrudan idealizelesmis kognitif modeller, kavramsal
metonomiler ve konvansiyonel kavramsal metaforlarla ya da bu metaforlarin
genisletme, detaylandirma, sorgulama ve birlestirme siiregleri sayesinde yeni
bicimlere doniistliriilmesi ile yapilandirilmis olduklar1 kabul edilmektedir. Bu tip
kognitif siireclerle yapilandirilmis kavramlar, tiretim kavraminca olusturulmus
kurgusal kategorinin i¢inde prototipik, stereotipik ve aile benzerlik o6zellikleri
vasitastyla birbirleriyle iliskilendirilen kategori liyeleri olarak degerlendirilmektedir.
Bu degerlendirmede gosteriyi meydana getiren unsurlar iligkilendirildikleri bilgi
alanlar1 dolayisiyla bazen tekil bazen de gruplandirilarak kavramsallastirilmaktadir.
Gosteri tarif edilen karmagik yapisiyla biliylik Olglide referanssal bir gergekligin
dolaysiz yansimasi olmadig1 i¢in genel anlamda uzun donemli hafizay1r olusturan
kognitif siireglerin gosteri aninda olusturduklar1 mental alanlar olarak da kabul
edilebilir. Dolayisiyla birlesim teorisinin savlari da gerektigi Ol¢iide gosterimi
olusturan unsurlarin kavramsallagtirllmasinda kullanilabilecektir. Bu olusumu
meydana getiren iliski agindaki gosterimin unsurlarinin ya neliginin ayrismasindan
(6rn: ses efektlerinin ve dekorun birinin isitsel, digerinin gorsel modalitede olmasi
vb. )il ya da farkli kavramlar1 cagristirmalarindan (6rn: ayni1 modalitede olmalarina
ragmen iki karakterin farkli kavramlarla anlamlandirilmalar1 vb.) dolay1 nihayetinde
iliskinin farkli bilgi alanlarini barindirdiklar1 ifade edilebilir. Bu agidan tezin kapsadigi
biitiinsellik diisiincesinin tiim kognitif bilimsel sahadan beslenmesine karsin, yapilan

tespitin izinde metaforik olarak adlandirilabilecegi 6ne siiriilmektedir.

Yukarida bir 6lgiide tarif edilen {iretim kavraminin, kavrama ansiklopedik bilgi
cercevesinde esnek bir mahiyet kazandiran kognitif bilimsel bir yaklasimin katkisiyla
kategori olarak degerlendirilmesinin, bu kavrami barindiran ve ayni zamanda insa
eden teatral gosterinin de bir biitiinliikk igerisinde alimlanmasinda etkili olacag:
diistiniilmektedir. Tarif edilen yaklasimin oyunlarin irdelenmesine ve iiretilmesine
getirdigi Onermeyi sabit, tamamlanmis bir model degil, her oyunun barindirdig1 kendi
kotekstiyle sekillenen ve yapilanan esnek bir ag olarak gérmek daha dogru olacaktir.
Baska bir ifadeyle anlatilmak istenen diisiince klasik bir bakis acgisindan farkli olarak

referanssal bir tarif yapmamakta, aksine diislincenin fiziksel tecriibede temellenen,

xxxiii Forceville, Forceville ve Urios-Aparisi (2009)’da goriintii, miizik, dil gibi farkli modalitedeki bilgi
alanlarinin  kavramsal metafor olusturmasini ¢oklumodel metafor (multimodal metaphor) olarak
kategorizelestiriyor olsa da, tez kapsami igerisinde bu konuya ayr1 bir baslik agma geregi duyulmamustir.
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kiiltiirel ve sosyal boyutlartyla biitiin kavram sisteminin Ol¢iisiinde alimlanmasi
gerekmektedir. Yine iiretim kavraminin her ne kadar 6z diistincesiyle iliski kurularak
olusturulmus olsa da, objektivist bir yaklasimdaki 6z diisiincesinden farkli bir
kavramsallastirmanin {iriinii oldugunu vurgulamak gerekir. Uretim kavram diisiincesi;
tezin kuramsal yapisini temellendiren deneyimsel gergekeilik ve kognitif semantik
prensipler iizerine kurulan kognitif teorilerden ¢ikilarak, oyunun gergek bir diinyay1
isaret eden bir yansima degil, ama bu diinyanin da anlamlandirilmasinda, mevcut
sekliyle goriinmesinde ve duyumsanmasinda etkili olan ayni kognitif siireclerin
kullanilmasiyla meydana getirilmis kurgusal bir alan oldugu degerlendirmesiyle
ortaya c¢ikarilmistir. Dolayisiyla bu kavramin diinyaya yonelik referanssal bir
gercekligi isaret etmedigi, aksine oyunun reel gergekligi, bu gergekligin iliskide
oldugu kiiltiirel konvansiyonlar, bunlarin etkiledigi ve etkilendigi kognitif siirecler
lizerinden yapilan kurgusal bir modelleme oldugu ifade edilebilir. Ilerleyen
boliimlerde oyunlarin analizleri neticesinde iiretim kavrami olarak karar verilen
kavramlar barindirdiklar1 idealizelesmis kognitif modeller sayesinde oyunlarin
biitiinselligini kapsayan en yakin anlam c¢ergevesini sunduklar1 diigiintildiigi i¢in
secilecektir. Kurgusal olan bu se¢imler oyunlarin biitiinsel olarak anlamlandirilmasina
ve nihayetinde tezin amagclar1 dogrultusunda tasarlanmasina katki saglayan kavramsal
araclar olarak goriilebilir. Dolayisiyla, bu se¢imleri ortaya koymak adina oyunlar
lizerine yapilan caligmalarda tasarimcinin, yonetmenin ya da yazarin biling veya
bilingdis1 diizeyinde isleyen karmasik kognitif siireclerinin tamaminin gosterildigi
iddia edilmemektedir. Hal boyle olmasina ragmen, g¢aligmalarda izlenen Oolgek,
oyunlarin tasarlanmasinda etkin olan kavramsallastirma siireclerinin biling diizeyinde
algilanmasma ve akabinde isletilmesine olanak saglayacak seviyede tutulmaya
calisilmistir. Bu sayede gelistirilmeye ¢alisilan kognitif modellemenin yonetmenin
oyularini tasarlarken bilingli bir edim i¢inde kullanabilecegi bir alet ¢antasi olacagi

degerlendirilmistir.

Konvansiyonel olarak tiyatro oyunu USLUP, KONU, OYKU, TEMA, OZ,
KARAKTER, OLAY DiziSi vb. kavramsal kategoriler lizerinden anlamlandirilmakta
ve tasarim siirecleri de objektivist bir yonelimle tanimlanan bu kategorilerin izleginde
aciklanmaktadir. Tez ile One siirlilen {iretim kavrami ve metaforik biitiinsellik
diisiincesi dayandig1 kuramsal temel agisindan objektivist tanimlamalardan ayristig

i¢cin analiz ve tasarim siirecinde bu tip tamimlamalarin ¢agristirllmamasi adina ilgili
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kavramlarin kullanimu tercih edilmemistir. ilgili kavramlar; oyunun farkli boyutlarmin
odak yapilmasi ile olusturulmus kurgusal ve soyut paternler olarak
anlamlandirildiginda onun daha detayli bir sekilde deneyimlenmesine yardimeci
olabilecekken, objektivist bir yanilsama ile kendilerine igkin, insanin
kavramsallastirma ediminden bagimsiz sabit entiteler olarak anlamlandirildiginda ise
bu kavramlarin oyun deneyiminin biitiinsel olarak kavranmasin1 zorlagtiran
ayristirmalar haline geldikleri degerlendirilmektedir. Dolayisiyla iiretim kavrami ve
biitiinsellik fikri ortaya koyulmaya c¢alisilirken, bir yandan da objektivist bir yonelimle
biitiinii kat1 siirlara sahip alt kategorilere ayirip, sonrasinda bu smirlarin katiligini
asarak biitline tekrar ulagma c¢abasina girmeme diisiincesi gozetilmistir. Yine bu yonde
dikkate alinan bagka bir diisiince olarak da; eger One siiriildiigii sekilde iiretim
kavramindan ¢ikilarak biitiinliiklii bir oyun tasarlanabiliyorsa, bu oyunun belli
boyutlarinin biitiinden soyutlanip kavramsallastirilmasi ile meydana getirilen USLUP,

OYKU, KONU vb. kavramlarin da iiretim kavramina bagli olacagi gosterilebilir.

Tezin ilerleyen kisimlarinda Sahika Tekand hakkinda kisaca bilgi verildikten
sonra, tez ile one siiriilen sav yonetmenin Karanlik Korkusu, On Adimda Unutmak
(Anti-Prometheus) ve Io oyunlari iizerinden irdelenecektir. Bu irdelemede ana hedef
ilgili oyun gosterimlerinin incelenmesi sonucu bu oyunlara yeni bir yorum getirmek
degil, oyunu olusturan unsurlarin kognitif diizlemde nasil kavramsallastirildigini, yine
bu diizlemde ilgili unsurlarin oyunlarin barindirdig: iiretim kavramini ne sekilde
meydana getirdigini bulgulamak ve nihayetinde yukarida tarifi yapilmaya c¢aligilan
yaklasimin ilgili oyunlar nezdinde nasil ger¢eklestigini gdstermek olacaktir. Bu yonde
oyun metni de olusturucu unsurlardan biri olarak degerlendirilecek ve igerdigi

kavramlara {iretim kavramiyla baglantilandirilarak bakilacaktir.

B. Sahika Tekand

Bu boéliimde tezin hipotezinin iizerlerinde sinandig1 ve yapilandirildigi Karanlik
Korkusu, On Adimda Unutma (Anti-Prometheus) ve lo oyunlarinin yazari ve
yonetmeni olan Sahika Tekand hakkinda kisaca bilgi verilecektir. Sahika Tekand
Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sahne ve Goériintii Sanatlari
Bolimii Tiyatro Anasanat Dali Oyunculuk Dalin’dan mezun olmus ve ayni dalda
doktora yapmistir. 1984’yilinda tiyatro ve sinema oyunculugu ile baslayan sanat
yasaminda, 1988’de Studio adi altinda oyunculuk stiidyosunu, 1990’da da kendi
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tiyatro  toplulugu olan  Studio  Oyuncularint  kurdugu  goriilmektedir
(studiooyunculari.com; 2021). Halen kendi stiidyosunda ve tiniversitelerde oyunculuk
dersleri veren Tekand yurti¢i ve yurtdisinda bir¢ok uluslararasi festivalde gosterimleri
yapilan oyunlara bazen yazar ve yonetmen, bazen de sadece yonetmen olarak imza

atmistir. Tekand’1n yonettigi oyunlar:

e Mutlu Giinler (1992) - Yazan: S. Beckett

e Bes Kisa Oyun (1993) - Yazan: S. Beckett

e (Gergedenlasma (1994) - Yazan: S. Tekand

e Oyun Sonu (1998) - Yazan: S. Beckett

e Git Gel Dolap (1998) - Yazan: H. Pinter

e Oyun(cu) (2000) - Yazan: S. Tekand

e Oidipus Nerde? (2002) - Yazan: S. Tekand

e Oidipus Siirgiinde (2004) - Yazan: S. Tekand

e Evridike’nin Ciglig1 (2006) - Yazan: S. Tekand
e Karanlik Korkusu (2008) - Yazan: S. Tekand

¢ On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) (2010)- Yazan: S. Tekand
e Oyun (2012) - Yazan: S. Beckett

e (Gergedenlasma 2.014 (2014) - Yazan: S. Tekand
e (Godot’yu Beklerken (2016) - Yazan: S. Beckett
e 10(2019) - Yazan: S. Tekand

Tekand’in yonettigi oyunlarla katildig:1 festivaller arasinda 5. Uluslararasi
Istanbul Tiyatro Festivali, 6. Uluslararas: Istanbul Tiyatro Festivali, 8. Uluslararas:
Istanbul Tiyatro Festivali, 24. MOT Uluslararas1 Tiyatro Festivali, 6. Balkan Geng
Tiyatro Festivali, 7. Balkan Geng Tiyatro Festivali6. Ankara Tiyatro Festivali, , Mladi
Levi Uluslaras1 Tiyatro Festivali, 13. Uluslararas1 Istanbul Tiyatro Festivali, 11.
Uluslararas1 Antik Yunan Dramasi1 Bulugmasi (Tiyatro Olimpiyatlar1), Shizuoka
Tiyatro Festivali, 14. Uluslararasi Istanbul Tiyatro Festivali, 12. Uluslararas1 Antik
Yunan Dramasi Bulusmasi, Briiksel Glizel Sanatlar Merkezi’nin diizenledigi Tiirkiye
Festivali, EX PONTO Festivali, 15. Uluslararasi istanbul Tiyatro Festivali, Toga 2006
Yaz Festivali, MESS Uluslararas1 Yaz Festivali, Bonn Bienali, Culturescapes, MELEZ

Festival Der Kulturen, Saison de la Turquie en France, Atina & Epidarus Festivali,
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Sao Paulo MITsp Mostra Internacional de Teatro 2014, 20. Istanbul Tiyatro Festivali,
20. Istanbul Tiyatro Festivali sayilabilmektedir (studiooyunculari.com; 2021).

Tezin ilerleyen boliimiinde Tekand’in segilen oyunlari tez hipotezi iizerinden

incelenecektir.

C. Karanhk Korkusu, On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) ve Io
oyunlarinda Metaforik Baglantisalhk

1. Karanhk Korkusu

a. Oyunun kiinyesi

Yazan ve Yoneten: Sahika Tekand

Dekor / Kostiim / Isik ve Ses Konsepti Tasarimi: Sahika Tekand

Dekor ve Isik Uygulama: Esat Tekand

Oyuncular: Selen Kartay, Cem Bender, Arda Kursunoglu, Sahika Tekand, Ahmet

Sarican

Sahne Arkas1 Oyunculari: Nihat Maga, Nazli Deniz Korkmaz, Mehmet Okuroglu
Miizik / Isik / Sinyal Oyunculari: Nilgiin Kurtar, Verda Habif, Nesli Kayal
Gosterim Yili: 2015

Gosterim Yeri: Studio Oyuncular1 Sahnesi

b. Oyun iizerine kognitif bir okuma

i. Genel goriiniim

Oyun sahne iistiinde yer alan bes oyuncu ve en az onlar kadar etkin, sahnedeki
oyuncularla es zamanl etkilesim halinde olan 151k ve sesi kontrol eden oyuncular ve
sadece sesleri duyulan sahne arkasi oyuncular tarafindan gerceklestirilmektedir. Sahne
iistiindeki oyuncularin rollerinin herhangi bir adlar1 bulunmamaktadir. Oyunda dekor
olarak oyuncularin devamli iliski i¢inde olduklar1 bes sandalye disinda bir nesne
yoktur. Aksesuar olarak erkek rol kisileri ceketlerini, kadin rol kisileri ise hirkalarini
kullanmaktadir. Oyun herhangi bir tarihsel zamana spesifik bir referans vermemesine
ragmen, rol kisilerinin repliklerinin i¢erdigi konudan ve takim elbise kategorisinde

degerlendirilebilecek kiyafetlerinden, oyunun giinlimiizde gectigi sOylenebilir.
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Oyunun gectigi mekan da, tipki zaman gibi, reel diinyayla dogrudan referanssal bir
iliski i¢inde degildir. Ayrica Karanlik Korkusu’nun oyunu olusturan dekor, miizik,
151k, oyunculuk vb. unsurlari oyun digindaki bir diinyaya ait unsurlarin kendileriymis
gibi gosterilmeye calisilmadiklart ve oyunun kurmaca oldugunu saklamayan bir

yapida oldugu da ifade edilebilir.

Karanlik Korkusu i¢in genel bir kanava ¢izmek gerekirse; tek perdeden olusan
oyunun sandalyelerde oturan bes rol kisisinin kendilerini aydinlatan lokal 1siklar
yandig siirece devam ettirme gayretinde olduklar1 kendileri ve hayata dair hem tekil
olarak hem de birbirleriyle baglantilandirilarak anlamlandirilabilecek monolog
bi¢cimindeki konusmalarindan olustugu ifade edilebilir. Oyun siirecinde rol kisilerinin
aydinlanip konusmalarin1 gerceklestirdikleri sirada tistlerinde bedensel jestleri
simgeleyen figiirlerin yandig1 ve onlara eslik eden sinyal seslerinin duyuldugu goriiliir.
Oyunun baglarinda rol kisilerince ne oldugu anlagilamayan bu figiirler ve seslerin,
ilerleyen siiregte rol kisilerinin lokal aydinlatmalarinin sénmemesi adina yapmalari
gereken jestlerin direktifleri oldugu ve bu direktiflerin ise rol kisilerinin daha 6énceden
yaptiklar1 gayri ihtiyari jestlerden tiiredigi ortaya ¢ikmaktadir. Rol kisileri figiirler
vasitasiyla gelen jestsel taleplere cevap verdikge, bu figiirlere yenileri eklenir ve
figlirler zamanla rol kisileri tarafindan baskis1 daha fazla hissedilen manipiilatif
araclara doniisiir. Figiirler ve rol kisileri arasindaki bu etkilesim hali iki kere biitiin
sahnenin kararmasiyla kesintiye ugrar. Genel oyunun kesildigi bu ara sahnelerde
problemi ¢ézmeye c¢alisan sahne iscilerinin giilismeleri ve bir seylerin devrilmesi
olarak anlagilan sesler duyulmaktadir. ikinci arada bu seslere 1shikla calinan
Enternasyonel mars1 da eklenmektedir. Oyun elektrik ile ilgili oldugu anlagilan
sorunun ¢oziilmesiyle kaldigi yerden devam etmektedir. Oyunun baslarinda
kendilerine giivenen ve bulunduklari konuma deger atfeden bir mizagta olan rol
kisilerinin yanan figiirler dolayisiyla iizerlerindeki baski arttik¢a kendilerinden ve
bulunduklar kosullardan kusku duyar hale geldikleri ifade edilebilir. Oyunun sonunda
rol kisilerinin, artik konusmaktan da vazge¢cmis bir halde, itaatkar tavirlar igerisinde
istlerinde bir figiir yanmamasina ragmen oOnceki figiirlerin talep ettigi jestleri

yaptiklar1 goriiliir.

Yukarida genel kanavasi ¢izilmeye ¢aligilan gosterim, ilerleyen boliimde kendi
zamansal dizgesi izlenerek es zamanli metinsel, gorsel, isitsel vb. biitiin unsurlari

tizerinden kognitif bir incelemeye tabi tutulacaktir. Buradaki amag¢ oyun unsurlarinca
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yaratilan kavramlarin belirlenip, bu kavramlarin birbirlerinin bilgi alanlariyla
iligkilerinin sorgulanmasi ve bu iliskilerin olusmasinda etkin olan idealizelesmis
kognitif model, metafor, metonomi gibi kognitif araglarin bulgulanmasidir. Bu sayede
oyunun tutarli bir biitlin olarak algilanmasindaki etkin kavramsal yapi ortaya
cikarilarak, bu yapinin anbean insa ettigi, dolayisiyla kavramsal diizlemde bu yapiy1
kategorize edebilecek {iretim kavrami tespit edilmeye ¢alisilacaktir. Bunu
gerceklestirebilmek adina gosterimin zamansal dizgesi geri doniislere ve genel
cikarimlara imkan taninarak izlenip, belli bir perspektifsel alanda kalinmasina ragmen
odak, dikkat ve detaylandirma siireglerinde zaman zaman ufak o6lgeksel
degisikliklikler yapilacaktir. Daha sonraki siirecte ise yapilan analiz bir bilgi alan1 veya
onu yapilandiran kavramsal metafor {izerinden daha genis bir kavramsal diizlemde
anlamlandirilmaya c¢alisilip, bu diizlemin perspektifinden hem oyunun kavramsal
biitiinligli kognitif siiregler vasitasiyla biraz daha goriiniir kilinacak, hem de tiretim

kavraminin bu biitiinliige etkisi belirginlestirilmeye calisilacaktir.

Gosterimde 0zel adlar1 gegmeyen rol kisileri sahneden bir bakisla soldan
baslayan sirada Oyuncu 1, Oyuncu 2, Oyuncu 3, Oyuncu 4, Oyuncu 5 olarak
nitelendirilmistir. Dolayisiyla bu nitelendirmeyi yansitmak adina ¢6ziimleme boyunca

rol kisileri O1, O2, O3, O4, O5 seklinde kodlanacaklardir.
ii. Performansin kavramsal oyKkiisii

Oyun sandalyede oturan ve belirgin herhangi bir jest i¢cinde olmayan bir
oyuncunun (Ol) lokal olarak aydinlatilmasiyla baslamaktadir. O1’in ilk repligi
“Sanirim bu baglamam gerektigi anlamina geliyor...” (Tekand, 2015)’dur. Teatral bir
gosteri izlemeye biraz agina olan her seyirci, oyun baglamadan 6nce kendi 1siklarinin
karartilacagin1 ve hemen akabinde sahne 1siklari ile oyunun baslayacagini bilmektedir.
Dolayistyla bu bilgi 6ykiisel bir kurmaca bilgisi degil de, HAYAT anlam g¢ergevesinde
anlamlandirilan GERCEKLIK kavraminin isaret ettigi referanssal bir bilgidir. Bu
bilginin kurmaca rol kisisinin repligi ile iletilmesi, oyunun baslamasi iizerinden seyirci
ve rol kisilerinin ZAMANI ayni sekilde algiladiklar1 bilgisini dogurmakta ve onlarin
bu yonde eslestirilmesine imkan tanimaktadir. Kurmaca ve referanssal bilginin bu tip
bir eslestirilmesi de genel manada KURMACA/TEATRAL OYUN ile DIS
DUNYA/HAYAT bilgi alanlarmin metaforik olarak eslestirilmesine alan agmaktadir
(HAYAT BIR OYUNDUR). O1’in konusmasinin devaminda ZAMAN bilgi alani; bir
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taraftan zamanin degerli bir sey olmasi, degerlendirilmesi, kime ait oldugu gibi
ifadelerle ZAMAN DEGERLI BIR NESNEDIR kavramsal metaforuyla (O1’in ilgili
sozleri sarfederken, iki elini avucglar1 yukar bakacak sekilde acip ellerindeki seylerin
agirligin1 kontrol eder gibi bir jest yapiyor olmasi metaforun jestsel modaliteye de
yansidigini gostermektedir.), diger taraftan zamanin diginda kalmak, zamanin 151ksiz
olmasi, zamanin nesnesi olup olmadigi gibi ifadeler vasitasiyla da ZAMAN BIR
KONTEYNERDIR kavramsal metaforuyla yapilandirilmaktadir. Zamanin iist {iste
birbirleriyle tutarsiz iki farkli metaforla kavramsallastirilmasi ve bu sirada replikte
gecen  “gorecelik  sorunu” ifadesi zaman kavramimin ne  oldugunun
kestirilememesinden dolay1 bir kararsizlik (KUSKU**") yaratmaktadir. Daha sonra ise
ZAMAN kavrami O1’in “Insan kendini hayatin temposuna kaptirinca yasadigini
anlhiyor.” (Tekand, 2015) sozlerinde, kendi anlam ¢ergevesine giren hiz kavrami
dolayisiyla HAYAT bilgi alaniyla baglantilandirilmistir. Rol kigisinin  ZAMAN
kavrami iizerine sOylediklerinin net olmamasi, sonrasinda hayatin temposunu
yakalamanin pozitif degerine isaret ederek degisimin safinda yer aldigini belirtmesine
ragmen akabinde kalitsal yeteneklerinden bahsedip kendisine DEGER atfettiginde ise
kalicilig1 desteklemesi, rol kisisine dair KUSKU dogurmaktadir. Bu sayede oyunun
basinda rol kisisiyle kendisinin reel diizlemini ZAMAN kavramui iizerinden eslestiren
seyircinin bu diizlemine yonelik de bir KUSKU uyandirilmis olmaktadir. Rol kisisi
kendisinin pozitif niteliklerinden bahsederek kendisini DEGER kavramsal
kategorisinde gormenin etkisiyle rahatlayip, bacak bacak iistiine atma egiliminde
oldugunda onu aydinlatan 151k soner ve ayn1 anda diger rol kisisi (O5) lokal 1sikla
aydinlatilir. Ama o da ne yapacagini bilemez bir halde bacak bacak iistiine atma jestini
yapinca 15181 soner. Oyun boyunca goriilen bu tip bir durum, yani rol kisilerinin higbir
kotii niyet beslemeyen edimlerinin onlardan s6ziin alinmasina gerekce olmasi, boylece
bir nevi cezalandirilmalar1 TDK Giincel Tiirkge So6zlik’iin KUSKU kavrami i¢in
belirttigi “Bagkalarmin iyi niyet ve davraniglarii kotiiye yorarak iskillenme” tanimi
tizerinden diisiiniildiiglinde bu durumu gergeklestiren iradeye karsi KUSKU

duyulmasina neden olmaktadir.

xxiv TDK Giincel Tiirkge Sozliik’te Kusku; “Bir olguyla ilgili gercegin ne oldugunu kestirememekten
dogan kararsizlik, kuruntu, iskil, stiiphe, acaba, sek” ve “Baskalarinin iyi niyet ve davraniglarimi kotiiye
yorarak iskillenme” olarak tanimlanmaktadir (sozluk.gov.tr, 2020). Bu tanim degerlendirildiginde
deneyimlenen kararsizligin KUSKU bilgi alaninda kavramsallastirildig: belirtilebilir.
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Oyunun basinda gorsel ve dilsel modaliteler ile olusturulan HAYAT BIR
OYUNDUR kavramsal metaforunun; rol kisilerinin sozlerinin kesilerek bir anda
kaybolup tekrar belirmelerine tanik olmus ve ne oldugunu anlamaya ¢alisan seyircinin
oyunu kesfetme cabasi ile eslesen, O1 ve O5’den sonra 15181 yanan O3’iin “Heyecanh
bir kesif gibi” (Tekand, 2015) seklindeki ilk s6zlerini de yapilandirdigi goriilmektedir.
0O3’lin ondan 6nce yanan O5’in lafa girememesine (uyum saglayamamasina) karsilik
gorece akici bir konugma yapabiliyor olmasi, yani bir anda aydinlatilma durumuna bir
sekilde uyum sagliyor olmasi, hem s6zlerine yansidigi sekliyle kendisini digerlerinden
listiin gorerek DEGERLI hissetmesine (rol kisisi mental alan1) hem de seyircinin ona
DEGER atfetmesine (birlesim alani) neden olmaktadir Dilsel ve gorsel modalitelerin
kulanimiyla olusturulan DEGER bilgi alanmin rol kisisinin mental alaninda
DEGERLENDIRMEK MUKAYESE ETMEKTIR, gosterim birlesim alaninda ise
DEGERLI OLAN UYUM SAGLAYANDIR kavramsal metaforlariyla yapilandirildigi
belirtilebilir. Rol kisisinin repliklerine ve sahne kurgusuna baglam olugturan DEGER
bilgi alan1 aym1 zamanda Onceki rol kisisinin zamami deger {iizerinden
kavramsallastirmas1 ile de iliskilenmektedir. O3 konustugu sirada, oyuncularin
tizerinde bulunan alanda bacak bacak {istiine atmay1 simgeleyen bir figiir yanar (BB)
ve onunla es zamanli bir sinyal sesi gelir™". Bu sinyal sesinin ve daha sonra gelecek
sinyal seslerinin eslik ettikleri figlirlerle kavramsal diizlemde metaforik bir iligki
icerisinde olduklar1 ifade edilebilir (Ornegin bacak bacak iistiine atma figiirii iki par¢ali
oldugu icin sinyal sesi de iki parcalidir, yana don figiirii yere paralel ince bir ok
seklindeyken ona eslik eden sinyal de degismeyen bir perdeden, tiz ve incedir,
kompakt bir sekildeki elleri bagla figiiriinlin sinyal sesi de kompakt bir
noktasalliktadir, ya da tek ayak iistline kalkmay1 isaret eden figiiriin sinyal sesi
yiikselen bir yapidadir, ayn1 sekilde diz iistiine ¢okmeyi belirten UC figiirii peslesen
bir tonda yapilanmustir vb.). O sirada mental alaninda kendini DEGER kategorisinde
goren rol kisisinin BB figiirii karsisinda afallamasi rol kisisine karsi KUSKU
duyulmasina neden olur. Ayrica BB figiiriiniin ilk iki rol kigisinin gayri ihtiyari sekilde
yaptiklar1 bacak bacak iistline atma jestinin sonrasinda yaniyor olmasi, fiziksel olan ile

simgesel olanin eslestirilmesine imkan tanimaktadir. Bu eslestirmenin GERCEKLIK ve

v Oyun boyunca her bir figiir gériindiigiinde ayn1 anda ona 6zgii bir sinyal sesinin de duyulmasindan
dolay1, farkli bir durum olmadikea ilerleyen kisimlarda sadece figiiriin yandig: belirtilecektir. Figiirii
simgeleyen harflerin sinyal sesini de igaret ettigi diistiniilmelidir.
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KURGU anlam g¢ergeveleri baglaminda HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal
metaforunun gerektirim sahasinda oldugu ifade edilebilir. O3 BB karsisinda ne

yapacagini bilemeyince 15181 soner ve O4 aydinlatilir.

O4’iin 151 yandiginda, DEGER bilgi alaninin metaforik olarak UYUM SAGLAMA
bilgi alaniyla eslestirilmesinin; O4’{in o ana kadar rol kisilerinin bilfiil gerceklestirdigi
monologa aligik olmadigin1 belirtmesi, ayn1 zamanda diger rol kisileri gibi bulundugu
kosullar1 anlama ¢abasinda olmasi tizerinden gorsel ve dilsel modalitelerde onun tavir
ve davraniglarini yapilandirdig: goriilmektedir. O4’{in ardindan O3’iin kosullara uyum
saglayabilmek adina dile getirdigi soru-cevap talebi izerinden UYUM SAGLAMA bilgi
alam ILETISIM bilgi alaniyla iligkilendirilmektedir. Bu durumun ILETISIM anlam
cercevesinde yer alan iki tarafin varligi kavramsallagtirmasini vurgulamasi, ve bu
vurgunun da rol kisilerinin yaptigi monologlarla tutarsizlik yaratmasi gosterim
birlesim alaninda KUSKU anlam ¢ergevesinin dogmasina neden olmaktadir. Bu sirada
iistlinde beliren BB’ye karsilik olarak ne yapmasi gerektigini bilemeyen O4’iin 15181
soner ve O2’nin 15181 yanar. ILETISIM bilgi alaninin “Birden fazla kisinin iliski
kurmasi” idealizelesmis kognitif modeli ile anlamlandirilmasinin O2’nin iginde
bulundugu tecriibeyi BULUSMA olarak kavramsallastirmasina yol actig1 ve O2’nin o
tip bulugmalardaki deneyimleri iizerinden kendini DEGERLI kategorisinde
degerlendirdigi goriilmektedir. Bacak bacak iistline atma egilimi gosterdiginde 1s1g1min
sonmesi rol kisisinin i¢inde bulundugu tecriibenin kosullarina uyamadigini gosterince,
bu durum o kosullara dair tecriibesinin oldugunu iddia eden O2’ye kars1 KUSKU

duyulmasina neden olur.

Rol kisilerinin ILETISIM bilgi alaninda oyun diizenine dahil olma ¢abalari ile
olusan UYUM SAGLAMA edimleri bir siire onlarin konusmalarmni ve davramslarimi
dogrudan bir sekilde yapilandirdiktan sonra, 15181 yanarak konusma hakk1 verilince O4
yasadig1 tecriibeyi anlamlandiramamasini bu tecriibenin yeni olmasina baglar. UYUM
SAGLAMA ile YENILENME/YENILEME kavramlarinin bu sekilde eslestirilmesinin
akabinde gelen O4’iin “ilerliyoruz” (Tekand, 2015) sozii YENILENMEK/UYUM
SAGLAMAK ILERLEMEKTIR kavramsal metaforunu olusturur. Dilsel modalitedeki
bu kavramsal metaforun O4’lin onu aydinlatan 15181n aligkanlikla yaptig1 jestlerden
dolayr sondiiglinii farkedip bu jestleri yapmamaya calismasint da yapilandirdig
goriilmektedir. Kendini yenilik safinda géren O4 SISTEM’in de kendini yeniledigini

belirtmekte ve boylece “Gliclii veya degerli olanla herhangi bir benzer o6zelligi
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paylasmak giiclii ve degerli olundugunu gosterir.” idealizelesmis kognitif modelinden
yararlanip kendi degerini kuvvetlendirmeye c¢alismaktadir. Bu kavramsallastirmanin
da rol kisilerinin jestlerini simgesel figiirlere doniistiirerek kendini yenileyen OYUN
DUZENI ile SISTEMI eslestiriyor olmasi bakimindan HAYAT BIR OYUNDUR
kavramsal metaforunun gerektirim sahasinda oldugu belirtilebilir. Bu sayede de
gosterim birlesim alaninda sahnedeki oyuncularin oyunun gerektirimlerine uyum
saglama caligmalar1 hayatta insanlarin sistemin kurallarma uyum saglamaya
calismalarmi yapilandirmaktadir. UYUM SAGLAMAK ILERLEMEKTIR kavramsal
metaforunun ayni zamanda O4’lin mental alaninda “ilerlemek basaridir”, “basa
donmek basarisizliktir”, “ilerlenen yol aydinlik ve muntazamdir”, “bu yolun disinda
kalan yerler kaos ve karanhik igerir” gibi kavramsallastirmalara yol agtig1
goriilmektedir. O4’iin kendini bu eslestirmelerin pozitif kisminda gorerek DEGERLI
kategorisine koymasi ise daha Onceden tespit edilen DEGERLI OLAN UYUM
SAGLAMAKTIR kavramsal metaforunun aktif oldugunu gostermektedir.

Rol kisilerinin yaptiklari jest ile 1giklarinin sonerek laflarinin kesilmesi durumu
03’iin BB figiiriiniin yandigin1 fark edip, bu figiiriin simgeledigi bacak bacak {istiine
atma jestini gergeklestirmesine kadar bir siire devam eder. O3, onu aydinlatan 15181
sonmesi ve yanan figiirlin simgeledigi kavram arasinda iligski kurup bunun yapilmasi
gereken jest oldugunu fark ettiginde, ilgili jesti yaparak “Oyunu kuralina gore
oynamay1 bilmek lazim” (Tekand, 2015) ifadesini kullanir. Béylece ¢oklumodalitede
DEGERLI bilgi alaninin KURALLARA UYMAK bilgi alani istiinden yeni bir
kavramsal sahasi aydinlatilirken 1siklarin sonmesine figiirlerin de eklenmesiyle, rol
kisilerinin mental alanlarindaki KONTROL EDILME sahasinin genisledigi
gosterilmistir. Hemen akabinde ayni rol kisisi mevcut sartlar ve kendi sozlerinin
ortiisgmesinden giiven alarak “En iyl savunma saldiridir” séziinii dile getirip BB
yanmasina ragmen dirsegini sandalyenin arkasina koydugu bir jest yaptiginda 15181
soner. Bu durum UYUMSUZLUGA ve KARSI CIKISA, OYUN DUZENI ve onunla
metaforik olarak eslesen SISTEM’in izin vermedigi kavramsallastirmasini ¢coklumodal
bir yapida olusturmaktadir. Isik tekrar O3 iizerinde yandiginda diistincesinden geri
adim atan rol kisisinin UYUM SAGLAMA ediminde oldugu goriiliirken, dncesinde
sarfettigi iddiali sozleri ise KUSKU anlam ¢ercevesine girmektedir. UYUMSUZLUK ve

KARSI CIKIS iizerinden SISTEM’in karsi safinin kavramsallastirilmasina bu siire

134



zarfinda O2’nin bes kere araya girip elleri ile piramit sekli yaparak piramit ile baslayan

bir climleyi sarfetme gayreti ile HTYERARSI kavrami da dahil edilmektedir.

03’iin BB’ye cevap vermesi sonrasinda, kendisinin ve diger rol kisilerinin BB
ile olan basarisiz iliskilerini takiben ilk basarili hamle O1’den gelir ve BB’yi dikkate
alarak bacak bacak {iistiine atar. Bir dnceki rol kisisiyle agilan KURAL bilgi alaninin
KURALLAR DOGAL OLGULARDIR kavramsal metaforuyla yapilandirilarak
“Kurallar belli ki yasamdan iiretiliyor. Yasamdan. Duruma uygun kurallar. Kendi
iirettiklerimizin ¢ercevesindeyiz” (Tekand, 2015) sozlerini karakterize ettigi goriiliir.
Kurallara uymanmn getirisi olan DEGER ise DEGERLI OLAN YUKSEKTEDIR
metaforuyla “Yiikselmenin ortami hazirlaniyor. Tabi 6nemli olan kural koyucu
olabilmek. Bazilar1 sadece piyon” (Tekand, 2015) sozlerini yapilandirmaktadir. Bu
kavramsallastirma silirecinin ayn1  zamanda Oncesinde acilan HIYERARSI ve
KONTROL anlam gergeveleriyle de iliskilenerek SISTEM bilgi alanmi aydimlattig
belirtilebilir. HAYAT BIR OYUNDUR metaforunun gerektirim sahasinda goriilebilecek
bu kavramsal baglamda iiste KURAL KOYUCU, asagiya ise PIYON koyularak
YONETILENLER ASAGIDADIR, YONETENLER YUKARIDADIR, YONETILENLER
OYUN TASLARIDIR kavramsal metaforlar1 olusturulmaktadir. Ayrica YONETENLER
YUKARIDADIR kavramsal metaforunun rol kisilerinin hareketlerini kontrol eden
figtirlerin sahne tasariminda onlarin iistlerine yerlestirilmesinin kavramsal baglamini

sagladig1 goriilmektedir.

Rol kisilerinin {istlerinde yanan figiirlerin onlardan talep edilen jestler oldugunu
yavas yavas idrak edip, bu jestleri yapabilmeye baslamalarmi bi¢imlendiren ILETISIM
UYUM SAGLAMAKTIR kavramsal metaforunun, ILETISIM bilgi alaninin rol
kisilerinin yanan figilirlere uymak disinda bagka se¢enegi olmamasi baglaminda tek
tarafl1 bir edim olarak kavramsallagtirilmasini saglayarak “Beklenti i¢ine giriyor olsam
dahi bunun tizerimde hayal kiriklig1 yaratmamasi i¢in elimden gelen her seyi yapmanin
en iyi sey oldugunu artik 6grendim. insan ne yapmasi gerektigini, nasil yapmasi
gerektigini tam da orda ve tam da olmasi gerektigi sekilde cevap verebilmenin
beklentileri karsilayabilmenin o andaki durum ve iistlendigi rol neyi gerektiriyorsa onu
biitlin becerilerini kullanarak yerine getirmenin yollarm1 mutlaka 6greniyor.”,
“Iletisim kurmanin uyum gdstermenin biitiin yollar1 denenmeli.” (Tekand, 2015) gibi
sozleri yapilandirdigi goriilmektedir. Bu kavramsallastirma seklinin RAHATSIZLIK

kavrami ile anlamlandirilabilecegi; O5’in tekrar eden bir edim igerisinde kendi 15181nin
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yanmasini izleyen bir dizi figiire cevap vermeye c¢aligirken dogru jestleri yapamamasi
ve bu durumun onun iizerinde fiziksel rahatsizlik yaratiyor olmasi iizerinden fiziksel
modalitede, O5’in “Bunun insan {izerindeki sonucu biraz yipratici olabilir.” (Tekand,
2015) sozleri iizerinden ise dilsel modalitede yapilandirilmistir. Akabinde O5’in
“Yonetisim ortami. Yonetme degil yonetilme degil. Itisim zor bir oyun. iginde
bulundugu durum insan1 etkiliyor tabi. Insan yalmz basinayken rahatlikla yaptig1 bir
seyi biri yapmasini istediginde ya da mecbur hissettiginde biraz beceriksizlesiyor tabi.
Ama alisinca gegiyor. Alisinca geciyor. Alisinca gegiyor.” (Tekand, 2015) seklindeki
sozleri ile onun mental alaninda UYUM SAGLAMA anlam cercevesi kapsaminda
RAHATSIZLIK’in gérmezden gelindigini ortaya koymaktadir. O5’in gérmezden
gelme ediminin 15181n1n sonmek bilmemesiyle olusturdugu tutarsiz durumun KUSKU
anlam ¢ergevesini dogurdugu belirtilebilir. O5’in ardindan O4’iin 15181 yandiginda ise
onun “Iletisimin kosulu. insanin kendini karsisindakine anlatmayi ¢ok iyi bilmesi
lazim. Diisiincelerin projeksiyonu. Karsidan gelenin yine karsiya yansitilmasi yani.
Iletismek. Zamanmmzin en yiiksek sanati.” (Tekand, 2015) sozleri iizerinden
ILETISIM’in SANAT ile iliskilendirildigi goriilmektedir. Bu iliskilenmenin de HAYAT
BIR OYUNDUR kavramsal metaforunun gerektirim sahasinin tezahiirii oldugu ifade
edilebilir. O4’lin sozleri cevap veremedigi yeni bir figiiriin (X) yanmasi ile kesilir.
Oyunda gelinen noktada, halen figiirlere tam anlamiyla cevap veremeseler de rol
kisilerinin onlarla iliski kurmalar1 gerektigini anlamalarina paralel, kollarini
kavusturma jestini simgeleyen yeni bir figiir (KK) ve herhangi bir figiiriin talep ettigi
jest rol kisilerince yapildiktan sonra o jestten vazgegilmesini talep eden ¢arpr isareti
(X) mevcut figiirlere eklenmistir. Bu sayede bir anlamda, rol kisilerinin uyum
saglamak adma davraniglarinda ve diislincelerinde gosterdikleri degisimler ile
katlandiklar1 rahatsizliklarin tstlerindeki tahakkiim sahasimi kiiciiltmek yerine
genislettigi gosterilmistir. Bu degerlendirmenin altinda yatan kavramsal yapinin
metaforik olarak, eklenen yeni figiirlerin oyuncularin istlerindeki farkli alanlara
yerlestirilme diisiincesini ve bodylece tahakkiim sahasinin fiziksel olarak da

genislemesini yapilandirdigi belirtilebilir.

Ilerleyen siiregte UYUM SAGLAMA bilgi alaninin dogal secilim teorisinin ortaya
koydugu idealizelesmis kognitif model iizerinden KALITSALLIK anlam g¢ercevesinde
yer alan 1Yl GENE SAHIP OLMAK kavrami ile metaforik olarak eslestirilmesiyle

03’iin yanan bir dizi figiire cevap verebilmesinin ve “Ne i¢in kime ihtiyag var, asil
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soru bu. Insan birlikte olacag: insani bile bdyle segmiyor mu. Bir belgeselde
gdrmiistiim. Bazen icgiidiilerle oluyormus bu secim. insan en iyi geni segiyormus
birlesmek i¢in. Aslinda mantikli. En iyi gen yani miikemmel 1rk gibi...” seklindeki
sozlerinin yapilandirildign goriilmektedir. Dilsel ve fiziksel kontekstin sagladigi
rasyonalite ile kendini DEGERLI kategorisine koyarak digerlerinden ayiran rol kisisi
yanan yana donmeyi simgeleyen yeni bir figiire (YD) cevap veremeyip 15181
sondiigiinde ise, o ana kadar yaratilan kavramsal diizlem kuskulu hale getirilmis
olmaktadir. Is1g1 yanan O2 de aym figiire cevap veremezken 15181 sénmeden dnce
ancak “esitlik” (Tekand, 2015) soziinii sdyleyecek kadar bir zaman bulabilir. Yanan
figlirlere cevap verebilmesi neticesinde kendisini digerlerinden farkli géren O3’ilin
YD’ye cevap verememesi, ayni sekilde YD’ye cevap veremeyip daha ilk elden
basarisiz bir goriinim sergileyen O2 ile onu aym diizleme getirmekte ve
esitlemektedir. Boylece kavramsal diizlemde sahnenin kontekst boyutu ve esitlik
sOziinlin dilsel boyutu eslestirilmis olmakta ve rol kisisinin mental alanindaki
DEGERLI anlam cercevesinin yarattigi FARKLILIK kavrami, gosterim birlesim
alaninda olusturulan ESITLIK kavrami tarafindan gercekliginden siiphe edilir hale

getirilmektedir.

Gosterimin devaminda O1’in yanan bir sira figiire karsilik olarak dogru jestler
sergilemeyi berecebilmesiyle yaratilan DEGERLI anlam cercevesinin, sozlerinde
KAZANMAK KAYBEDENE USTUNLUK SAGLAMAKTIR, KAZANMAK RiSK
ALMAKTIR, KAZANMAK BEDEL ODEMEKTIR gibi kavramsal metaforlarla
yapilandirildig: ve insanlarin KAZANANLAR ve KAYBEDENLER seklinde kategorize
edildigi goriilmektedir. Herhangi bir figiir yanmazken yaptig1 jest dolayisiyla O1’in
15181 soniince kendisinin zannettigi gibi KAZANANLAR kategorisinde olmadigi
bilgisinin dogmasiyla rol kisisinin mental alanina KUSKU diisiiriilmektedir. O1’in
ardindan sirasiyla O5 ve O2’nin 1siklart yanar ve onlara tek kelime sdyleyebilecek
kadar zaman verip soner. Bu sirada O2’den ‘Demokrasi’ sozciigli duyulur. Tekrar 15181
yandiginda O1’in “siirecin baglangicinin onun sonunu belirledigi” idealizelesmis
kognitif modelinden ¢ikarak insanin yasam seriiveninin baslangicit olan ¢ocukluk
dénemiyle baglanti kurup, bu sefer de insanlar1 yanlis ve dogru yetistirilenler olarak
kategorize etmesi lizerinden DEGERLI bilgi alan1 KALITSALLIK bilgi alaniyla
eslestirilmistir. Bu sirada sozleri birka¢ defa YD’ye cevap verememesinin sonucunda

151g1n1n soénmesi ile kesilir. Sonunda YD’ye uygun bigimde yana doner ama bu sefer
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de ne yapacagini bilemedigi kare seklinde bir figiir (K) yanar. O1’in s6zlerinde gegen
bas ve son iligkisi, onun YD’ye ilk basta cevap verememesi ama sonrasinda bunu
Ogrenebilmesi, bilginin sonradan kazanilabilir oldugu diisiincesini ortaya ¢ikarmakta
ve rol kisisinin mental alaninda yapilanan KALITSALLIK anlam g¢er¢evesine KUSKU

duyulmasina neden olmaktadir.

Ol’in pesine O2’nin 15181 yanar ve yine sadece DEMOKRASI kavramini
uyandiracak ‘Demokrasi’ sozciigiinii sdyleyebilecegi bir an kadar yanik kalip YD’ye
cevap verememesi neticesinde soner. Bu durum birkag defa iist iiste tekrarlanir. Daha
onceden esitlik, simdi ise demokrasi kavramlarinimm OYUN DUZENI (SISTEM)
tarafindan hizlica kesiliyor olmasi bu diizenin (SISTEMIN) ilgili kavramlarin karsi
safinda yer aldig1 diisiincesini uyandirmaktadir. Ayrica bu kavramsal sahanin rol
kisisinin sozlerinin fiziksel olarak baska bir yone donmesini dikte eden YD figiirii ile
kesiliyor olusunun yarattigi FARKLI FIKIRDE OLMAK FARKLI YONE BAKMAKTIR
metaforuyla da beslendigi ifade edilebilir. O1’in 15181 tekrar yandiginda insanlarin
durmadan sikayet etmeleri ve sadece kendilerinin konusmak istemeleri nedeniyle
onlar1 yerdigi ve kendinden ayirarak kategorize ettigi goriiliir. Ama yerdigi ozellikler
o ana kadar kendisinin de sergiledigi davranis 6zelliklerine karsilik geldigi icin, bu

durum onun so6zlerine kars1 KUSKU yaratir.

O1’in ardindan O3’iin 15181 yandiginda, sozleri ve YD, K gibi yeni figiirlere
cevap verebilmesi iizerinden DEGER anlam ¢ergevesiyle iliskilenen GELISME bilgi
alammnin GELISMEK KOMUTLARA CEVAP VERMEKTIR kavramsal metaforuyla
yapilandirildigr goriilmektedir. Yine O3’tin YD figirii dogrultusunda yana dondiigii
sirada estetik ve bakis agis1 degisiminden bahsetmesi neticesinde dogan ESTETIK
YETI FARKLI ACIDAN BAKMAKTIR kavramsal metaforu rol kisisinin mental alaninda
GELISME anlam c¢ercevesine SANAT anlam c¢ercevesinin dahil edildigini
gostermektedir. Konugmasinin devaminda ise SANAT bilgi alaniyla HAYAT bilgi
alanimi yapilandirdigr goriilmektedir. Bu sirada yanan TYD (ters yone don) figiiriine

rol kisisi cevap veremediginde ise yaptig1 kavramsallagtirmaya KUSKU diismektedir.

O1’in 15181 yeniden yandiginda onun “Evet ortam insan1 kigkirtiyor..” (Tekand,
2015) sozleriyle baglayan repliginde KALITSALLIK diisiincesinden vazgegip
BARINDIRDIGI KOSULLAR ICIN ORTAM (PARCA ICIN BUTUN) metonomisi ve
NEDEN KUVVETTIR konvansiyonel metaforu kavramsallastirmalariyla, ortamin

insanin davranislarin1 yonlendirdigini ifade ettigi goriiliir. Boylece 6nceki rol kisisi ile
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agilan GELISIM bilgi alam kigkirtmanin yarattigi kuvvetin getirecegi gelisim ile
baglantilandirilmistir. O yonde bir figilirlin yanmamasina ragmen O1 bacak bacak
iistiine atinca (ortamin kosullarina uygun olmayan hareket) 15181 soner. Soyledikleri ve
yapitiklarinin gelistigi bu durum da onun yaptig1 kavramsallastirmaya karst KUSKU
duyulmasina neden olmaktadir. Pesine 15181 yanan O4’iin ayni anlam ¢ercevesinde
bulundugu kosullar1 sorgulamasi ve akabinde tek ayak tistiinde durmanin gostergesi
olan yeni bir figliriin (TA) yanmasi1 gosterim birlesim alaninda bulunan kosullarin

gelisim getirmesine yonelik olusan KUSKU’ nun per¢inlenmesini saglamaktadir.

Is181 yanan O2’nin, ORTAM KOSULLARI ve TOLUMSAL DUZEN bilgi alanlari
arasinda metaforik bir bag kurup, TOPLUMSAL DUZEN FIRSATLARIN ESIT
DAGILIMIDIR kavramsal metaforu iizerinden i¢inde bulundugu mevcut H'YERARSIK
kosullar1 sorguladigi goriiliir. Elleri ile pimarit seklini gosteren bir jest yaptiginda ise
15181 soner. O2’nin nasil bir toplumsal yapinin i¢inde oldugunu anlamaya yonelik
sozleri, kendisinin ve diger rol kisilerinin oyun katmaninda onlar1 yoneten figiirle
iliskilenerek i¢inde bulunduklar1 kurguyu anlama c¢abalar1 ile metaforik olarak
eslesmektedir. KUSKU kavraminin anlam c¢ergevesinde yer alan ‘“gercegin ne
oldugunu kestirememekten dogan kararsizlik” tanimi (sozluk.gov.tr, 2020)
degerlendirildiginde, O2 ve diger rol kisilerinin bahsi ge¢en sorgulamalarinin KUSKU
anlam ¢ergevesinde yer aldigi belirtilebilir. O3’{in 15181 yandiginda ise dile getirdigi
“Sahsen kendime yaptigim yatirimlarla gurur duyarim...” (Tekand, 2015) s6zlerinde
GELISIM bilgi alaninin EKONOMIK YATIRIM ile yapilandirilarak TOPLUMSAL
DUZENIN  EKONOMIK  yoniiniin  aydinlatildigi ~ goriilmektedir.  Bu
kavramsallastirmanin oyun kontekstinde sorgulanan ESITLIK bilgi alaninin hemen
pesine gelmesi, ekonomik gelisimin ESITSIZLIK iizerinden sorgulanmasina neden

olmaktadir.

Is1g1 yanan O2 mevcut kosullarda herkes pes pese ve durmaksizin konustugu
icin  kendi  sesini  duyamamaktan  yakindiginda  “Ofke  beklentilerin
karsilanamamasindan dogar.” idealizelesmis kognitif modeli ile OFKE bilgi alaniyla
ESITSIZLiK’ten dogan huzursuzlugun iliskilendirildigi goriilmektedir. O2’nin
ardindan O3 OFKE BASINCTIR (OFKE BIR KAP ICINDEKIi SICAK SIVIDIR)
metaforuyla yapilandirdig1 6fkenin etkilerini katildig1 bir seminer sayesinde kontrol
altina aldigini belirtir. Buradaki seminer kavrami NEDEN ICIN ETKi ve BUTUN ICIN

PARCA metonomileriyle diisiiniildiigiinde insanin kendisini gelistirmesine olanak
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tantyan SISTEM ile iliskilenmekteyken, bu iliskilenme neticesinde de SISTEM’in
DUYGULAR tiizerinde kurdugu TAHAKKUM goriiliir kilinmaktadir.

O2’nin 15181 yandiginda sarfettigi “Care ariyorsun, ¢ikis ariyorsun. Hadi
diyorsun bir tatsizlik ¢ikmasin kurcalama iste. Ama boyle hep kendi kendine bir
monolog halinde gidiyor, bir monolog haline geliyorsun...” (Tekand, 2015) sozleri ile
KISISEL RAHATSIZLIK KONTEYNERDIR kavramsal metaforu tizerinden ILETISIM
bilgi alaninin tek tarafli kurulma bigiminin sorgulandig goriilmektedir. Bu kavramsal
sahada rol kisisi ¢ikis aradig1 bir KONTEYNER i¢inde yalnizdir. Dolayisiyla burada
yaptig1 konusmalar monolog haline gelmektedir. Yapilandirilan KONTEYNER imge
semas1 hem rol kisisinin repliklerinde dilsel modaliteyi, hem de rol kisisini aydinlatan
lokal 151810 onun ¢evresinde yarattig sinirlar iizerinden gorsel modaliteyi karakterize
etmektedir. Gosterimin yarattigit mental alanda dogan MONOLOG kavraminin bir
oyuncunun kendi kendine konusmasinin monolog olarak anlamlandirilmasini
yapilandiran idealizelesmis kognitif model vasitasiyla HAYAT BIR OYUNDUR
kavramsal metaforunun gerektirim sahasin1 aydinlattigi belirtilebilir. Daha sonra
RAHATSIZLIK anlam ¢ergevesinin NEDEN ICIN ETKI metonomisi ile OFKE bilgi
alantyla iliskilendirildigi ve oyuna O2’nin onun 6fkelenmesine neden olan kosullara
kizmak yerine kendisine kizdigindan yakinmasi seklinde yansidigi goriiliir. Rol
kisisinin kendisine bu sekilde disardan bakmasi OTEKI kavramini, OTEKi’nin varlig
ise BIZ kavramini1 dogurur. MONOLOG kavraminin tek yonlii yapist ile karsitlik iligkisi
kuran bu kavramsallagtirmanin da, o an O2’nin karsisinda olan seyircinin BiZ
kavraminin anlam gergevesine girmesi neticesinde HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal

metaforunun gerektirim sahasinda oldugu ifade edilebilir.

Yukaridaki boliimden sonra rol kisilerinin ortamin kosullarinin onlar iizerinde
biraktig1 etki gergevesinde konustuklar1 goriilmektedir. Bu etki genel manada OFKE
anlam cergevesi baglamindadir. Bu siirecte yer alan O3 ve O2’nin konusmalar
arasinda iki kere O5’in 15181 yanar, fakat O5 o sirada okstirdiigii i¢in bu 151k soner. Bu
kontekste; diirtlisel olanin bir etkiye karsilik yapilan bilingsiz bir tepki olmasi ile
duygusal olanin bilingsiz oldugunun kavramsallastirilmasini saglayan idealizelesmis
kognitif modeller {izerinden DUYGULAR DURTULERDIR kavramsal metaforunun
yapilandirildigr ve bu kavramsallagtirmanmn da insanin duygusunun kendi iradesi

disinda ortamin kosullarinca baskilandigi bilgisine yol agtig1 ifade edilebilir.
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Is1g1 yandiginda O4’lin s6zlerinde ILETISIM bilgi alan1 hem konusmak, beden
dili vb. her hareketin girdigi bir kavramsal kategori olarak, hem de ILETISIM
KONUSABILMEKTIR, YOK OLMAK SUSMAKTIR kavramsal metaforlariyla
yapilandirilmaktadir. Bu kavramsallagtirmanin rol kisisinin i¢inde bulundugu ortamla
olan iletisimine dair sorgu sahasi (KUSKU) actig1 belirtilebilir. O4 konugmasi boyunca
yanan birkag figiire yerinde cevap vermesine karsin, “yaptiginiz her seyden kusku
duyarsimiz” (Tekand, 2015) dediginde figiirlerle iletisimini birakip yanan figlirden
farkli bir jest yapinca 15181 soner. Bu sayede de kavramsal alanda yaratilan KUSKU
kavrami dilsel modalitede de kendini direkt olarak gostermistir. Ayni1 zamanda
iletisimde bedensel hareketlerin 6nemini anlatmasina ragmen O4’iin kendisinin bdyle
bir zaaf gostermesi sozlerine KUSKU duyulmasina neden olmaktadir. Isig1 yanip
Oksiiren O5’in ardindan 15181 yanan O1’in KUSKU KONTROL EDILEMEYEN
KUVVETTIR kavramsal metaforuyla yapilandirilmis “Kontrolii hi¢ elden birakmamak
gerekir. Elden kagabilir, o zaman sorular gelmeye baglar aklina. Sorgulamaya
baslarsin. Kugku nerelere gotiiriir insani. Neyi getirir, neyi gotiiriir hi¢ elden
birakmamak gerek.” (Tekand, 2015) sozleri KUSKU anlam ¢ergevesinin IRADI
KONTROL ile iligkilenmesini saglamaktadir.

Ol’in yanan figlire cevap verememesinin ardindan 1s1gimin soniip O2’ninki
yandiginda, KONTROL bilgi alaninin “Tam da bu sebeple bir yere girdigim zaman
biriyle karsilastigim zaman kontrollii konugmaya calisirim hala, hata yapmayacagim
acik vermeyecegim diye. O zaman da insan baston yutmus gibi bir hal aliyor.”
(Tekand, 2015) sozlerinde KONTROL HAREKETIN KISITLANMASIDIR kavramsal
metaforuyla yapilandirilip HATA kavramiyla iliskilendirildigi, bu sayede de onun
insan {izerindeki olumsuz etkisinin gosterildigi goriilmektedir. O2 konusmasinin
devaminda “Hatas1 kusuru insanin cezasi haline gelmeye...” (Tekand, 2015) s6zlerini
sarfederken hareketlerini kontrol etme ediminde olan bir figiiriin gerektirdigi jesti
gerceklestiremeyerek hata yapar ve 15181min sondiiriilmesi ile cezalandirilir. Burada da
fiziksel modalite ve dilsel modalitenin kavram diizleminde eslestirildigi ve bu
eslestirmeden de CEZALANDIRMAK ISIGIN SONDURULMESIDIR/SOZ HAKKININ
ALINMASIDIR, KONTROL ARACLARI YANAN FIGURLERDIR/SISTEMIN
TALEPLERIDIR kavramsal metaforlarinin  dogdugu belirtilebilir. Daha sonra
KONTROL bilgi alaninda yaratilan kavramsal sahaya O5’in biiyiikannesi lizerinden
KONTROL ETMEK ODAKLANMAKTIR, GECMIS DEGER OLCUTUDUR
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metaforlarinin dahil edildigi ve bu kavramsallagtirmanin O5’ten sonra O2’nin de
“Eskiden yani gencken tabi simdi ihtiyar oldugumu sdylemiyorum g¢ocuklugumda
yani. Hi¢bir yaptigimi1 begendiremezdim 6zellikle de anneme. Ona bir sey anlatmak
dyle zordu ki. Insanin bir sey sdyleyip de susmak zorunda kalmasi, ya da susturulmasi
nasil sinir bozucu bir seydir tahmin edemezsiniz” (Tekand, 2015) seklindeki sdzlerini

bicimlendirdigi goriilmektedir.

03’in 15131 yanip “Isin sirr1 nefes kontrolii. Yiiz ve a@z kaslarinm
calistirilmasi.” (Tekand, 2015) sozlerinde KONTROL bilgi alan1 DUYGU bilgi alaniyla
iligkilendirilmektedir. NEDEN ETKIDIR kavramsal metaforunun tezahiirii olan bu
kavramsallastirma “Ortamin etkisi olan duygulart yani etkiyi kontrol etmenin,
rahatsizlik veren ortami yani nedeni kontrol etmeye yarayacagi” idealizelesmis
kognitif modeline dayanmaktadir. Boylece bir seyi ¢6zmek adina onun asil nedenine
degil de goriiniirdeki yansimalarina yonelen rol kisisinin davraniginin irrasyonel

oldugu gosterilmektedir.

Yanan figiire O3’ten cevap gelmeyip digerlerinin 15181 yandiginda, dnce O4’{lin
“Iletisim kurmayinca kimseden bir sey dgrenemezsiniz. Kimseye bir sey soramazsiniz
ki.” (Tekand, 2015), sonrasinda O2’nin “Hele de karsinizdaki iliskiyi adeta ¢ekilmez
hale getirmek i¢in 6zel bir gayret igine...” (Tekand, 2015) seklindeki sozleri izerinden
KANAL METAFORU™ jle ILETISIM bilgi alan1 yapilandiriimaktadir. Bu
kavramsallastirmada kanalin bir tarafindaki kisi kanalin diger tarafindaki kisinin
bilgiyi almasini onu ¢ekilmez hale getirerek zorlastirmaktadir. O2’nin pesine 15181
yaninca Ol de ayni kavramsallagtirmanin etkisiyle bu durumdan kurtulmak i¢in
insanin elinin kuvvetli olmasi gerektigi dnermesini yapar (Eli kuvvetli olan insan
karsisindakinin ¢ekilmez hale getirdigi bilgiyi kendi elinin kuvvetiyle ¢ekebilecektir.).
Bu arada O3’1in 15181inin yanmasi ve “kural bu” (Tekand, 2015) soziiniin duyulmasi
isleri zorlagtiran tarafla OYUN DUZENI’nin eslesmesini saglamaktadir. Kurallari
koyan OYUN DUZENI’nin dahil oldugu KONTROL bilgi alani ve bu alanla
iligkilendirilmis olan GUC kavramimin O2’nin tekrar 15181 yandiginda FIRSATI
YAKALAMAK GUCU ELE GECIRMEKTIR kavramsal metaforuyla yapilandirilan

“Insan bir siirii ayibi gormezden geliyor. Yalniz firsati ele gecirenin de karsisindakinin

xxvi Tezin 6nceki boliimlerinde incelenen metaforun temel eslestirmelerinden birisi ILETISIM BIR
KOTEYNER ZIHINDEN DIGERINE KANALLA/DILSEL EKSPRESYONLARLA BILGI
AKTARMAKTIRdir.
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haklarina biraz saygili olmasimi bekliyor dogrusu bekliyor da ha bir yere kadar”

(Tekand, 2015) sozlerinin de anlamlandirma sahasin1 belirledigi goriilmektedir.

04 15131 yandiginda ILETISIM UYUM SAGLAMAKTIR, UYUM KARSIDAKININ
HAREKETININ TAKLIDIDIR kavramsal metaforlariyla yapilandirilmig bilgiler
barindiran bir kitaptan bahseder. ICINDE YASANILAN SISTEM ICIN KITAP (URETIM
KOSULLARI ICIN URUN) metonomisi ile kitabin Onermeleri sistemin
Oonermeleri/kontrol araglar1 olarak okunabilmektedir. O sirada O4’{lin yukarida yanan
figiirlerin simgeledigi hareketleri bagariyla taklit etmesi ayn1 kavramsal metaforlarin
sahnelemeyi de sekillendirdigini gostermektedir. O4 anlattiklarina bir 6rnek vermek
icin yanan figlirden bagimsiz ellerini yukariya kaldirma jesti yapinca 15181 soner. Is181
tekrar yandiginda ellerini yukar1 kaldirma jesti ona yonelik bir talebe doniisen yeni bir
figiir (EY) olmustur. Daha sonra EY, O3 ve O2 i¢in ardi ardina yanar. O3 bu figiire
yanlis bir jestle cevap verirken, O2 ellerini yukariya kaldirarak talebi karsilamistir.
Talebi karsilasa bile bunun talep eden icin yeterli olmadigindan yakinirken, cevap

veremedigi TA figiirli dolayisiyla 15181 soner.

Once 04, pesine 02 aydimlatildiginda rol kisilerinin yanan figiitlere cevap
verirken zorlaniyor oluglarini ve bu sirada sarf ettikleri sézlerini GUC bilgi alaniyla
metaforik olarak iligskilendirilen ILETISIM bilgi alani yapilandirmaktadir. Bu
kavramsal saha ile figiirlerin O2 {izerinde olusturdugu baskinin iliskilenmesini
saglayan OFKE KONTEYNER ICINDEKI SICAK SIVIDIR kavramsal metaforunun
0O2’nin hem dilsel modalitedeki “Sabrimin sinirlarinin sinandigina kanaat getirdigim
vakit / icimde ylikselen duygulart nereye kadar tutarim / nerde patlarim / bunu hig
kimse bilemez / bunu ben de bilemem / neyse ki su ana kadar boyle bir seyi hig
yapmadim ama bu yapmayacagim / bu yapmayacagim / bu yapmayacagim / bu
yapmayacagim anlamina gelmez.” (Tekand, 2015) sozlerini (*/” isareti yanan figiirle
konusmasinin kesilen yerlerini gostermektedir.), hem de beden dilini (sesi yiikselerek
iist perdeden ¢ikmasi, yiizlinlin kizarmasi, bedeninde gerginlik olmasi vb.)
bicimlendirdigi goriilmektedir. O2 iyice hararetlendiginde bir anda sistemin giicii
kesilerek sahne kararir. Bir anlamda O2’nin iistlindeki kontrole itaat etmeyip onun
kontroliiniin diginda baska bir eylem ger¢eklestirme ihtimali sistemde ariza olugsmasina
neden olmustur. Bu siiregte konusmalarindan ve kullandiklari aletlerin sesinden sahne
iscileri oldugu distiniilen bir takim kisilerin sakarlik ve ciddiyetsizlik icerisinde bu

sorunu ¢ozmeye calistiklari duyulur. Bu kisilerin giilismeleri sonrasinda O5’in
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15181n1n yanmasiyla sahne iistiindeki oyun tekrar baglar. Yasanan ariza o ana kadar rol
kisileri tizerinde mutlak giice sahip SISTEM’in saglamligina KUSKU diigiirtirken, ayni
zamanda onun tekrar ¢alismasina ¢abalayan is¢ilerin sakar ve lakayit tavirlar1 da bu

is¢ilere KUSKU’yla bakilmasina neden olmaktadir.

05’in 15181 yandiginda ilk s6ziiniin “gecti” (Tekand, 2015) olmasi oyunda dnceki
boliimiin gegmesini deneyimleyen seyirci ile kurmaca rol kisisini HAYAT BIR
OYUNDUR kavramsal metaforunun gerektirim sahasinda eslestirmektedir. Daha sonra
ise O5’in sabirli olma tavsiyesini kayitsiz kaldiklar1 bir durumun kendiliginden gegmis
olmasi deneyiminden dogan SABIR EYLEMSIZLIKTIR g¢oklumodalite kavramsal
metaforunun bigimlendirdigi goriilmektedir. ilerleyen siirecte kontroliin disina ¢ikma
ihtimalinin sonrasinda yaganan karanlikta kalma durumunu O2 ve O5’in CEZA olarak
kavramsallastirdig goriiliir. Kendilerini tahakkiim altinda tutan sistemde yasanan bir
arizanin rol kisileri tarafindan kendilerinin yararina degil de bu sekilde

anlamlandirilmasi, yapilan EYLEMSIZLIK 6nermesine KUSKU diistirmektedir.

OS5 yanan bir figilire cevap veremeyince O2 aydinlanir. Bunaldigini séyleyen O2
ceketini ¢ikarmay1 denerken 15181 soner. Daha sonra ise ardi ardina ii¢ rol kisisinden
yeni eklenen bir figiirle (UC) iistlerindeki ceket veya hirkalarmi ¢ikarmalar talep
edilmektedir. Rol kisilerinin jestlerinden yeni bir figiir yaratilmasi oyun boyunca
kurulan metonomik ve metaforik yapilarla beraber degerlendirildiginde, sistemin
insanlarin kendi tavir ve diisiincelerini yine kendilerinin aleyhine kullandig1 bilgisini
dogurmaktadir. O2’nin 15181 tekrar yandiginda sistem arizasi sirasindaki karanlikta
kalma deneyiminin rol kisisinin mental alaninda KONTEYNER imge semastyla
bigimlendirilip KORKU ICIN KARANLIK metonomisiyle “Korktugum basima geldi.
Burada s6ylemem ne kadar dogru bilmem ama ben karanliktan pek hoslanmam. Yani
boyle durduk yerde. Sevmem / Karanlik hayatlari, karanlik sokaklari, Karanlik
manzaralari, karanlik yatak altlarini, karanlik kapi arkalarini, karanlik merdiven
altlarini, karanlik otoparklari, tatsiz siirprizleri ...” (Tekand, 2015) seklindeki
sOzlerinin ve karanlikta kalmamak adina gayret ve tedirginlik igerisinde yanan
figiirlere  karsilik  verdigi tavirlarinin  yapilandirilmast  saglanmistir.  Bu
kavramsallastirmanin {irlinii olarak dogan KARANLIK bilgi alam1 ANLAMAK
GORMEKTIR kavramsal metaforu iizerinden rol kisisinin “Etrafta olup biteni
gorememek, yok olup gitmek, en ¢ok da goriilmeme, gériinmeme tehlikesi, gormezden

gelinmek, sanki hi¢ yokmussun, hi¢ olmamissin gibi. Tabi her zaman degil, goriiniir
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ve isitilir olmak istedigimde.” (Tekand, 2015) s6zlerini de yapilandirmaktadir. Bu
kavramsal saha ise O2’nin figiirlere cevap vererek yok olmamaya, kaale alinip
anlasilmaya c¢alismasi ile rol kisisinin mental alaninda yine KORKU kavrami ile
eslesmektedir. Rol kisisinin mental alanin1 anlamlandiran kavramsal alan rol kisisinin
sOzlerinin sonunda ilgili tavirlarin1 kendi istegi ile gerceklestirdigini ve dolayisiyla
bunlar1 kontrol edebildigini iddia etmesi ile ¢elisince rol kisisine KUSKU duyulmasina

neden olmaktadir.

O4’lin 15181 ile beraber iist iiste birka¢ figiir de yaninca, O4 bunlara cevap
veremeyip panikler ve 15181 soner. Pesine tekrar O4’iin 15181 yaninca, bu sefer yanan
figiirlerin gosterdigi jestleri yaparken, KANAL metaforuyla yapilanan ILETISIM bilgi
alanina UNUTMAK kavraminin da dahil edilmesi ile tiretilen UNUTMAK ZIHINDEKI
BILGILERIN BLOKE OLMASIDIR kavramsal metaforu “Aslinda sogukkanl
biriyimdir, dyle kolay kolay paniklemem diye diisiiniiriim kendimi ama iste boyle yeni
bir ortam icinde yeni yeni bilgiler hizli hizli {istime gelince yavasliyorum biraz.
Paniksiz, sakin ve tecriibeli biri oldugumu hatirlamakta zorluk ¢ekiyorum. Sanki bir
¢esit amnezi gibi bir sey. Kafamin i¢inde ne varsa biitiin bilgiler bir yerde bloke oluyor
sanki aslinda unutkanlik, bunama, Alzheimer hep korktugum seylerdir ama iste insan
da makine degil, beklenmedik siirprizleri yani bir anlik kontrolstizliik tabi ¢ok insani
bir sey ama bir anlik” (Tekand, 2015) seklindeki sozlerini karakterize etmektedir.
Burada rol kisisinin mental alaninda UNUTMAK ZIHINDEKI BiLGILERIN BLOKE
OLMASIDIR gerektirim sahasindan yararlanarak UNUTMAK ve KONTROLSUZLUK
bilgi alanlarmin iliskilendirildigi™!, bu sayede UNUTMAK anlam cercevesinin
insanin kontroliiniin olmadig1 edimler kategorisine sokuldugu ve INSAN BIR
MAKINEDIR kavramsal metaforunun sorgulandigi bir gerektirim sahasindan da
UNUTMA nin rasyonalize edildigi goriilmektedir. O4’lin 15181n sénmesine neden olan
UC’ye cevap verememesinin de, yanan figiire kars1 yapilacak jesti unutmak, bedeni bu
yonde kotrol edememek olarak ayni kavramsallagtirmanin iiriinii oldugu belirtilebilir.
BEDENI KONTROL EDEMEME kavramsallastirmas1 O4’ten sonra O1’in yanan 1s1gina

eslik eden UC figiiriine iistiindeki hirkay1 ¢ikararak cevap verirken, bu bedensel

oovit UNUTMAK ZIHINDEKI BILGILERIN BLOKE OLMASIDIR kavramsal metaforunun actig
anlamlandirma sahasinda; insanin kafasinin i¢inde bloke olmus bilgiler {izerinde kontroliinii kaybetmesi
onlar1 kafasinin i¢inden disariya ¢ikartamamasina neden olmaktadir ve bilgilerin bu sekilde ulasilamaz
olmasi da unutmaktir gibi kavramsallagtirmalar yapilmaktadir.
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hareketini viicut 1s1s1n1in ylikselmesinden dolay1 kendi iradesiyle yaptigini belirtmesini
de yapilandirmaktadir. UC’nin pesine gelen X’e cevap veremediginde ise onun 15131

soner ve O3’iin 15181 yanar.

03’in NEDEN KUVVETTIR, ANLAMAK GORMEKTIR, INSANI HALLER
KONTEYNERLERDIR  konvansiyonel kavramsal metaforlarindan  iiretilmis
KORKMAK BILINMEYEN YERDE BULUNMAKTIR kavramsal —metaforuyla
yapilandirilan “Nerde oldugumu anlayamadigimda korkuya kapiliyorum. Yoniimii
kaybetmek, siirlarimi gérmek isterim. Ama neyse ki etrafta hatirlatacak ¢ok sey var.
Insan1 giivende hissettiren tamdik seyler. Tamdik sesler, tamidik seyler, bir takim
tanidik isaretler insan1 kaybolmaktan kurtariyor.” (Tekand, 2015) sozlerinde, “Tanidik
olan sey sik goriilendir” idealizelesmis kognitif modeliyle O3’ii tahakkiim altinda
tutan figiirler TANIDIK kategorisine koyularak rasyonalize edilmektedir. Dolayisiyla
rol kisisinin mental alaninda kaginmak istedigi KORKU’nun asil yaraticisini
gormezden geldigi kavramsallastirmas: yapilmaktadir. O3’ten sonra O5’in 15181
yandiginda TANIDIK anlam g¢ergevesinde yapilandirilan GUVENLI OLAN TANIDIK
OLANDIR, GUVENLI OLAN ESKi OLANDIR, KAYBOLMAK TANIDIK SEYLERIN
GORULEMEMESIDIR/KARANLIKTA KALMAKTIR kavramsal metaforlarla onun
“...Bir keresinde sokakta kaldim, kendimi tamamen kaybolmus hissettim. Tamamen
karanlikta. Durdum. Eskiden biiylikannem de yoktu. Hi¢ tanimadigim tanimak
istemeyecegim bir ses, bir gdlge, bir an nerde oldugumu hatirlatacak hicbir sey yokmus
gibi geldi.” (Tekand, 2015) seklindeki sozleri bi¢imlendirilmektedir. Taniyamadigi
UC figiirii karsisinda durup kaldiginda ise 15181 séner. O5’ten sonra O2’nin sdzlerinin
GUVENLI OLMAMA bilgi alaniyla iligkilenen KORKU bilgi alaninda olusturulan
KORKU BASINCTIR*ii kavramsal metaforuyla karakterize edildigi goriiliir. BASINC
anlam cercevesinin, UC figiiriine eslik eden sinyal sesinin baskilayici hissinin,
UNUTMAK ZIHINDEKI BILGILERIN BLOKE OLMASIDIR kavramsal metaforuyla
biraraya getilmesi neticesinde dogan UNUTMAK/KONTROLU KAYBETMEK
ZIHINDEKI BILGILERIN SIKISMASIDIR kavramsal metaforu O5 ve O2’nin pesine

15181 yanan O4’{in “Insanin kafasinin iginde ne varsa bir yere sikisiyor sanki. Onem

ooviit By metaforun OFKE KAPALI BIR KAPTAKI SICAK SIVIDIR/OFKE BASINCTIR kavramsal
metaforunun metonomik bir iliskiyle DUYGU ICIN DUYGU kullanarak genisletilmesiyle
olusturuldugu belirtilebilir.
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siras1, Oncelikler kayboluyor. Sirast karisiyor.” (Tekand, 2015) sozlerini

yapilandirmaktadir.

O4’in ardindan aydinlatilan O1’in DISARIYA GOSTERILEN TEPKILER
BASKILANMAMIS TEPKILERDIR kavramsal metaforunun temellendirdigi sozlerini,
yine bu metaforun genisletilmesiyle OZGUR EYLEM SINIRLANDIRILMAYAN
FiZIKSEL TEPKILERDIR metaforuna bagladiginda, TA yanar ve O1 bu komuta uyarak
tek ayak stiinde durur. Bu metaforun O1’in konusmasinda OZGURLUK kavramini
anlamlandirtyor olmasina ragmen, O1’in yanan komuta birebir itaat eden davraniglar
sergilemesi onun sozlerine yonelik KUSKU dogmasina neden olmaktadir. Bu sayede
ortaya ¢ikan O1’in aslinda OZGUR OLMADIGI bilgisi ile de BASKI ve OZGURLUK
anlam c¢ergeveleri birbirleriyle iliskilendirilmektedir. O1 rol kisisi lizerinden yaratilan
kavramsal saha aym1 zamanda O3’iin annesi ile iligkisi ilizerinden isteklerinin ve
arzularmin nasil sinirlandirildigini anlattigl sozlerini yapilandirir. O3 sdzleriyle
kendini olumsuz bir kategoriye koydugunu fark ettiginde ise diisiinsel odagini
isteklerinin karsilanmamasindan onlarin var olmasina kaydirip, bu sefer de kendini
nitelikleri ¢ocuklugunda temellenmis olan OZGUR bir kisi kategorisinde
anlamlandirir. Diisiincesindeki bu ani degisim ona dair KUSKU duyulmasina neden
olurken, ayn1 zamanda kullanilan Dikkat anlamlandirma siireci insanin bazi seyleri
nasill gormezden geldigini gostermekte ve insanin kendi deneyimlerini
anlamlandirirken dahi bu anlamlandirmaya dair KUSKU beslemesi gerektigi
¢ikarimini yaratmaktadir. O3’iin “Benim gibi 6zgiir ucuskan ruhlar istemedikleri bir
yerde istemedikleri bir durumda tutmak kolay degildir. Dar mekanlar1 hi¢ sevmem.
Kapali karanlik yerlerde gégsiimde bir basing olusur. Nefes alamam.” (Tekand, 2015)
sozleri ile OZGURLUGUN KISITLANMASI kavrami ile gorsel modalitedeki karanlik
ve figiirlerin baskilayic1 nitelikleri eslesmektedir. O3’iin kendini tarif ederken
kullandig1 “uguskan ruhlar” tabirinin, tespiti yapilan metaforu da kapsayan OZGUR
OLAN YUKARIDADIR konvansiyonel kavramsal metaforunun tezahiirii oldugu
belirtilebilirken, bu metaforun agtigi anlamlandirma sahasi gorsel modalitede rol
kisilerinin ~ ozgiirliiklerini  kisitlayan  figiirlerin  altinda yer almalan ile
degerlendirildiginde O3’iin kendini koydugu kategoriye KUSKU ile bakilmaktadir.
Konusmasinin sonunda yukarisindaki biitlin figiirlerin ayn1 anda yanmasi ve buna
Ozgli siddetli bir sinyal sesinin duyulmasi, NiTEL OLAN NICEL OLANDIR

konvansiyonel metaforu sayesinde yine gorsel ve isitsel modalitelerin BASKI bilgi
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alanina dahil edilmesine neden olur. BASKI bilgi alaninin O3’ten sonra 15181 yanan OS5,
O5’ten sonra da O2’nin konusmalarimi yapilandirdigr goriilmektedir. O2’nin
konusmasinda BASKI kavramsal kategorisine prototipik olmayan, ¢eperlerdeki tiyeler
dahil edilerek hayatin her alanindaki insanin davranislariin baski unsuru olabilecegi
gosterilmektedir. Bu sirada O2’nin yanan her figiire tedirginlik i¢cinde cevap veriyor
olmasi ise gorsel modalitedeki YANAN FIGURLER BASKI ARACLARIDIR kavramsal
metaforunun agtig1 kavramsal sahanin, dilsel modaliteden gelen INSANIN KONTROL
ARZUSU ve ISTEKLERI ile metaforik olarak iliskilenmesini saglamaktadir. Boylece
dilsel modalitede gecen aile kavrami gibi insanin konvansiyonel olarak siiphe
duymayacag1 kavramlar BASKI anlam ¢ercevesine sokulmakta ve hayattaki bu tip

kavramlara kugkuyla bakilmasinin 6nii agilmaktadir.

O2’nin ardindan kisa bir siire aydinlatilan rol kisilerinden “bunun caresi”,
“unutmak” (Tekand, 2015) sozleri duyulur. UNUTMAK kavraminin CARE kavramiyla
pes pese gelmesi, rol kisilerinin 1s1klarinin yanip sénmesiyle oyun boyunca aktif olan
ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal metaforuyla beraber degerlendirildiginde, baski
altindaki rol Kkisilerinin ¢areyi GORMEZDEN GELMEK’te aradiklar1 diisiincesi
dogmaktadir. O3’iin, 15181 yandiginda tedirginlik i¢inde yanan figiirleri cevaplarken
“Birinci kural; korktugumuz seyi aklimiza getirmemeye calismak. Ikinci kural eger
korkuyorsak korkmuyormusuz gibi yapmak. Uciincii kural ...” (Tekand, 2015)
seklinde sarfettigi sozlerinde GORMEZDEN GELMEK kavraminin rol kisilerinin tabi
olduklar1 kurallar {izerinden OYUN DUZENI ile iliskilendirildigi goriilmektedir.

Sirasiyla aydinlatildiklarinda O5 ve O1’in figiirlere cevap verirken sergiledikleri
gerilim i¢indeki tavirlariin ve s6zlerinin BASKI anlam ¢ergevesinde metaforik olarak
iliskilendirilen KORKU ve KONTROL bilgi alanlarinca yapilandirildigi ifade edilebilir.
Yine BASKI bilgi alaninin BASKIYI GORMEZDEN GELMEK KONTROLU DISARIYA
BIRAKMAKTIR kavramsal metaforu iizerinden birbiri ardina yanan YD ve TYD
figtirlerine bir sag bir sola donerek cevap veren O3’iin hareketlerini ve sahnenin gorsel
ve isitsel diger unsurlarimi karakterize ettigi belirtilebilir. Ayn1 kavramsal saha O3’{in
ardindan 15181 yanan O1’in figiirlere itinayla cevap verip, konusmasinda da sistemin

basarili olan kendisini gérmesini talep ediyor olusunu da bi¢imlendirmektedir.

Is1g1 yandiginda O1 gibi biiyiik titizlikle yanan figiirlere cevap veren O2, “Aklin

biitiin bosluklarin1 doldurup diisiincenin hareket yollarim1 tikayan 6fkeler, korkular,
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Ozgiirlestigimizi, zorluklarin baskisindan kurtuldugumuzu, hayatin kolay ve eglenceli
oldugunu diisiindliglimiiz zamanlarda ele gegiriyor bizi. Mesela biiyiik bir kolaylikla
yasanir hale geldigine inanilan giindelik hayatin igersinde insan ‘burdan kesiniz’
yazisin1 gordiiglinde siit kutusunu biiyiik bir glivenle tam da ordan kestiginde...”
(Tekand, 2015) seklindeki sozlerinde ise BASKI bilgi alan1 bu sefer de HAYATA
KOLAYLIK GETIREN DIREKTIFLER DUSUNCENIN ONUNDEKI
ENGELLERDIR/BASKILARDIR kavramsal metaforuyla yapilandirilmaktadir. Bu
sirada figiirlerin rol kisisinin yaptig1r jestleri kontrol ediyor olmasi kavramsal
metaforda yer alan DIREKTIFLER kavramiyla yanan figiirler’in eslesmesini
saglamaktadir. O2’nin figiirleri hatasiz sekilde cevaplamasi sisteme yonelik elestirel
konugmasini siirdiirmesine olanak tanimisken, karsilik veremeyecegi BF figiirii
gelince 15181 soner. SISTEM diisiincesine engel olmustur. O2’nin ardindan O3 de ayni
saptamay1 yaptiginda dizlerinin iistiine ¢okmesini isaret eden yeni bir figiir’iin (DU)
yanmasi, BOYUN EGMEK DiZ COKMEKTIR kavramsal metaforunun tezahiir ettigini

gostermektedir.

Sisteme yonelik elestirel diisiince O4 ile de devam etmektedir. O4 yanan 1s1kla
beraber insanin KORKU kategorisine giren deneyimlerini saymaya baslar. Yanan
figtlirlere cevap verip kategori iiyelerini siraladik¢ca konusmasi gelen figiirlere tepki
niteligine biirliniir ve bu figiirler kategori iiyelerinin kaynagi gibi alimlandirilir
(KORKU UNSURLARI YANAN FIGURLERDIR). O2 aydinlatildiginda KORKU anlam
cercevesinde KORKU ICIN HAYALET (ETKI ICIN NEDEN) metonomisiyle
iliskilendirilen “Neyin hayaletiydi o Avrupa’da dolasan?” (Tekand, 2015) sorusunu
dile getirir. Bu sozlin Komiinist Parti Manifestosu’nun ilk satirlarinda yer alan
“Avrupa’da bir heyula dolasiyor — komiinizm heyulasi.” (Marx ve Engels, 2018) sozii
ile aym1 anlam ¢ergevesini paylasmasindan dolayi, BUTUN ICIN PARCA
metonomisinde HAYALET kavramindan KOMUNIZM kavramimna ulagilmaktadir.
Sonrasinda gelen O1’in “Aslinda hala asil korku bu soruda gizli.” (Tekand, 2015) s6zii
ise KOMUNIZM kavramini alternatif oldugu mevcut sistemle iligkilendirerek onun
OYUN DUZENI mental alaninda KORKU kavramsal kategorisindeki bir tehdit olarak

anlamlandirildigini gostermektedir.

03 kendisinin 15181 yandiginda dogu diisiincesinden gelen egzersizlerle
gevsenebildiginde atilacak her adimin dogru olacagini savunur. ZIHINSEL ESNEKLIK
BEDENSEL ESNEKLIKTIR kavramsal metaforuyla yapilanan sozleri ile ondan dnce
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agilan SISTEM bilgi alaninin hemen pesine DOGU DUSUNCESI bilgi alaninin dahil
edilmesi sayesinde mevcut sisteme alternatif baska sistemlerin olabilecegi
diisiincesine imkan tanmirken, O3’iin bu diislinceye gevseme kategorisinden
yaklasiyor olusu ise yine sorunlarin nedenlerine yonelmek yerine etkileri ile ugrastigi
i¢in sorunlart GORMEZDEN GELDIGI’ni gostermektedir. Konusmasini yaparken énce
DU ile diz ¢oktiiriilmesi ve sonrasinda da BF ile baskilanmasi, ZIHINSEL BASKI
FiZIKSEL BASKIDIR metaforunun gorsel ve isitsel modalitede dogmasini ve bdylece

rol kisisi iizerindeki baskinin somut olarak goriiniir kilinmasini saglamaktadir.

O1 15181 yaninca O3’lin oncesinde dile getirdigi “Her adimin dogru olacag1”
(Tekand, 2015) disiincesini BIREYSELLIK anlam g¢ergevesiyle iliskilendirip
“Herkesin kendi dogrusunu bulmasi” (Tekand, 2015) sozleri ile DOGRUSUNU
BULANLAR Xkategorisini yapilandirarak BERABERLIK kavramina varmaktadir. Bu
beraberlikle ne yapabilecegini sOylerken 15181 soner. Ardindan aydinlatilan O2 de
BERABERLIK ile ilgili konugmak ister ama ne diyecegini hatirlayamaz. Daha once
ceketini ¢ikarmis oldugundan, cereyandan sikayet edip ceketini giymeye
meylettiginde 15181 soner. O2’nin beraberce yapilacak seyi hatirlayamamasi ve
cereyanin kapali bir odadaki iki pencere arasinda, baska bir ifadeyle saglam
duvarlardaki bosluklar, acikliklar arasinda gerceklesiyor olmasi metaforik olarak
beraberlik ile duvarin, unutmak ile duvardaki agikligin eslestirilmesini saglayarak
bahsedilen beraberlige kuskuyla bakilmasi sonucunu dogrur. O2’den sonra 1siklar1
yanan iki rol kisisinin ve arkalarindan tekrar O2’nin “Beraberce ne yapilacagini”
(Tekand, 2015) hatirlamaya calistiklar1 goriiliir. Bu arada 02’ye bes kere DU ile diz
coktiirilmeye calisilir, O2 bunlara karsilik vermez ve yine sistemi besleyen giic

kesilerek sahne kararir.

Mevcut sistemin arizalanmasi ona kars1 kuskuyla bakilmasina neden olmaktadir.
Ayrica bu arizanin hemen 6ncesinde CEREYAN anlam ¢ercevesinde yapilandirilan
ARALIK kavramimin ana oyuna, yani hakim diizene verilen ara ile metaforik olarak
eslestigi de goriilmektedir. Karanlikta sahnenin disindaki sahne iscgilerinden
enternasyonel marsini1 andiran bir 1slik, ¢ay kasigi ile bir bardagin karigtirilmasi, bir
seyleri devirme ve gililisme sesleri gelmektedir. Oyuna (sisteme) verilen bu
ARA(LIK)’tan bagka bir sisteme dair bir seylerin sizdig1 goriiliirken, mevcut sistemi

devirecek olanlarin iginde bulunduklari lakayit tavir ve arizalanan sistemin hizmetinde
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olmalar1 ise onlarin yapabileceklerine karsi KUSKU ile bakilmasi sonucunu

dogurmaktadir.

Ana oyuna tekrar doniildiigiinde ardi ardina yanan figiirlerle rol kisilerinin
baskilandig1 goriilmektedir. Rol kisileri bu baskiyr sahne karardiginda olusan
KOMUNIZM kavramiyla metaforik olarak eslesen NOSTALIJ{’yi fazla kagirmalarmin
neticesi olarak anlamlandirirlar. Figiirlerin yanma hizi normale dondiigiinde
aydinlatilmis olan O2’nin bunlara cevap verebildigi ve bu sirada da tasarim nesnesi
olarak nitelendirdigi kendi oturdugu sandalye {izerinden giiniimiizdeki sandalyeler ve
insanin onlarla olan uyumsuzlugundan yakindigir goriilir. Oyunun o ana kadarki
kavramsal yapist disiiniildiiglinde buradaki sandalye, insanin hizmetinde olmasi
gerekirken ona rahatsizlik veren ama rahatsizliklar1 tasarimsal ambalajlarla saklanmis
hayattaki biitlin unsurlarla metaforik olarak eslesmektedir. Konusmasinda NEDEN
ETKIDIR kavramsal metaforunun yarattigi rasyonalite ile sandalyenin kigim
tistittiiglinii, ki1 isiidiiglinde ayaklarinin tigidiiglinii, ayaklar tigiidiiglinde kafasinin
calisamadigini ve diisiinemedigini belirtir. Burada URETICI ICIN URUN metonomisi
ve sandalyenin sistemin tasarimsal bir iiriinii olmas1 degerlendirildiginde SISTEMIN
URUNU OLAN UNSURLAR DUSUNCENIN ONUNDEKI ENGELLERDIR kavramsal
metaforunun tezahiir ettigi ifade edilebilir. Bu kavramsal metafor ve onun gerektirim
sahasindan dogan RAHATSIZLIK bilgi alaninin rol kisilerinin konusmalarin1 ve

davraniglarini bir siire daha sekillendirdigi goriiliir.

04 15181yla beraber yanan BF figiirline “Anlamak ¢ok zor.” (Tekand, 2015)
sozleri ile tepki gosterdiginde, biitiin figiirler yandiginda rol kisinin ne cevap
verebilecegini bilemeyen seyirci ile rol kisisi eslestirilmistir. Yine bu eslesmeyi
saglayan HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforunun yapilandirdigi O4’iin
“Etrafta bir siirii sey oluyormus gibi oluyor. Insan bunlar1 anlamak sdyle dursun
bunlarin gergekten olup olmadigmi bile anlayamiyor. insanm anlayip bilemedigi
gercekten olup olmadigindan bile emin olamadigi bir durumu siirdiirmesi ne kadar”
(Tekand, 2015) sozleri ile HAYAT kavramimnin ANLASILMAZLIK boyutu
aydinlatilmaktadir. Buradaki ANLASILAMAZ kavraminin bir seyin gercekliginden
emin olamamak baglaminda KUSKU bilgi alaninda oldugu ifade edilebilir. O4 HAYAT
bilgi alaninda anlasilamaz bir durumu siirdiirmenin zorlugundan bahsederken,
figiirlerin ondan diz ¢6kmek ve bacak bacak iistiine atmak jestlerini ayn1 anda talep

etmesi ANLASILAMAZ ve SURDURULEMEZ kavramlarinin sahne kurgusunu da
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yapilandirdigini géstermektedir. Ayrica sézlerinde gegen etrafta gerceklesen bir stirii

olayla bilfiil sahnede yanan bir¢ok figiiriin metaforik olarak eslestigi de belirtilebilir.

Bir siire rol kisileri birbileri ardina KUSKU anlam c¢ergevesinde olusturulmus
KENDINI ALDATMAK KENDINI MOTIVE ETMEKTIR kavramsal metaforunun
anlamlandirdig1 yakinmalarini stirdiiriirken sozleri BF ile kesilir. Isig1 yanan O4
cevresinin yasanan rahatsizligi duyumsamayan, kuskusuz bir sekilde hayatlarma
devam eden kisilerle sarilmis olmasimnin onun kendi duygularindan ve biitiin
gergeklikten KUSKU duymasina neden oldugunu belirtir. Ilerleyen siiregte yukaridaki
metafordan dogan MOTIVE EDILMEK/ YONLENDIRILMEK KONTROL EDILMEKTIR
kavramsal metaforu sayesinde IRADESEL DAVRANIS iizerine KUSKU diistiriilmustiir.
Ortaya koyulan kavramsal temelde irade dis1 davranilan bir hayatin bilgi alanindan
yararlanarak HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforu sorgulanmis ve insanin bu
oyundaki oyuncu degil de OYNATILAN TAS/PIYON oldugu one siiriilmiigtiir. O2’nin
sozlerinde yakindigi HAYAT bilgi alanindaki rahatsizliklarin moda adi altinda
rahatsizlik verici yeni bir sey olarak sunulmasi ve insanlar tarafindan bunun takdir
goriiyor olmasi, OYUN bilgi alaninda oyuncularin kendi jestlerinin onlara yapmalari
gereken figiir olarak sunulmasi ve oyuncularin uyum saglamak adina bunlar1 kabul
etmeleri ile eslesmektedir. Boyle olunca da yanan figiirler hayatta insan1 manipiile
eden araglar olarak algilanmaktadir. O2 yakindig1 her seyin ona yeni bir nesne olarak
sunuluyor olmasinin, sdylediklerinden ve biitiin hislerinden KUSKU duymasina neden
oldugunu ifade eder. Daha sonra 15181 yanan O3, EYLEM HISLERI KARSILAMAKTIR
kavramsal metaforundan yararlanip insan hislerinden EMIN OLAMAZSA/KUSKU
duyarsa bunlar karsilayacak eyleme gegemez ¢ikarimini yapmaktadir. Arttk KUSKU

kavramsal kategorisine insanin davranislarina ek olarak hisleri de eklenmistir.

KUSKU anlam ¢ergevesinin RAHATSIZLIK anlam gergevesiyle iliskisi SOMUT
OLAN GUVENILIRDIR (SOYUT OLAN SUPHELIDIR) metaforu lizerinden O2’nin
mental alaninda, deneyimledigi rahatsizligin somut olmamasi dolayisiyla somut olan
sandalye veya ki¢indan degil de onlarin iliskilerinden dogmas1 gerektigi rasyonalitesi
yapilandirilmaktadir. Daha sonra, NEDEN ETKIDIR kavramsal metaforu nedenin
(iliskinin) degismesinin etkiyi (rahatsizlifi) degistirecegi ¢ikarimina olanak
tanidiginda ve EYLEM DEGISTIRICI GUCTUR kavramsal metaforuyla rahatsizliktan
kurtulabilmek i¢in eyleme geg¢mek gerektigi degerlendirmesi yapildiginda bu

kavramsallastirma rol kisilerinin o ana kadarki genel yaklasimlarinin aksine
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rahatsizlig1 gidermek icin etkiye degil de nedene yonelmelerini saglamaktadir. O2’nin
eylem oOnerisi “sandalyeden kalkmak™tir. Sandalyeden kalkar fakat bu hareket yanan
bir figiire karsilik gelmedigi icin 15181 soner. O2’den sonra aydinlatilan rol kisilerinin
ortaya ¢ikan yeni kavramsal diizlemde EYLEM DEGISTIRICI GUCTUR metaforunun
etkisiyle o ana kadarki tedirginliklerinden siyrilip, yeni bir motivasyonla DEGISIM
bilgi alani ¢ergevesinde konustuklar: ve yanan figiirlere bu bigimde cevap verdikleri
gortliir. Bu siirec i¢inde arada rol kisilerinin 1siklari ayn1 anda yanar ve ayni figiire
cevap verirler, ya da ayn1 anda yanan 1siklar1 dolayisiyla ayni replikleri es zamanlh
soylerler. Boyle olunca, sergilenen degisim motivasyonunun da OYUN DUZENININ
(SISTEMIN) kontrol aracina doniistiigii belirtilebilir. Daha sonra O1 ve O3’iin 1s1klari
ayni anda yandiginda yer degistirmeyi gosteren yeni bir figiiriin (D) yanmasi
DEGISMEK bilgi alanmnin gorsel modaliteyi yapilandirdigimi gostermektedir. O1 ve
0O3’lin bu figlire uyup yerlerini degistirdikten sonra es zamanli ayni replikleri
sOyledikleri goriiliir. D figiirii ilerleyen siirecte ikili, besli, ti¢lii, dortlii gibi farkli
sayilardaki rol kisilerinin yerlerini degistirmelerini saglarken, bir siire sonra rol
kisilerine yer degistirdikleri sirada onlara bir de jest yaptiran bir figiiriin de yaniyor
olmasi mevcut kontekste eklenir. Bu durum gerceklesirken O4’tin, O3’iin yerine
oturdugu ve herkesin aydinlandigi bir sirada “Oyun haline doniismeyecek bir
degisiklik yok mu acaba!” (Tekand, 2015) sozleri, yine O2’nin “Fiiliyatin bir baska
yolu olsa gerek.” (Tekand, 2015) sozleri oyun kontekstiyle beraber dilsel modalitenin
de DEGISIM anlam g¢ergevesinde yapilandirildigini gostermektedir. Daha sonra
DEGISIM bilgi alaninin YENIYE DIRENMEK DEGISIME DIRENMEKTIR, DEGISIME
DIRENMEK ESKIYE SAPLANIP KALMAKTIR kavramsal metaforuyla karakterize
olarak O2’nin sdzlerini bigimlendirmeye devam ettigi ve kendisini “ge¢cmisten gelen
bir hayalet” (Tekand, 2015) olarak nitelendirmesini sagladig1 gériiliir. DU’ye cevap
veremediginde sonen 15181 dolayisiyla s6z O4’e gelir ve “Neyin hayaletiydi 0?”
(Tekand, 2015) replikleri duyulur. Iki rol kisisinin sozlerindeki HAYALET
kavramlarimin  KOMUNIZM ile iliskilenmesinin DEGISIM bilgi alaninda
degerlendirilmesiyle mevcut sistemin degisimini kapsayan bir 6nermenin

olusturuldugu ifade edilebilir.

O4’lin 15181 aniden soniip ardindan aydinlatilan rol kisilerinin hafif telagh bir
sekilde yanan figiirlere cevap vermesi ile beraber konusmalarinin FARK ETMEK

GORMEKTIR, YOK SAYMAK GORMEZDEN GELMEKTIR kavramsal metaforlariyla
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sekillenmesi, insanlarin kendilerini korumak igin izledigi GORMEZDEN GELINEN
SEY YOKTUR savinin elestirisini olusturmaktadir. “Bir kurtulabilsem”, “Hi¢ umut
yok” (Tekand, 2015) sézleri duyulurken rol kisilerinin yanan figiirlere gayretle cevap
vermeye calismalari, onlar1 dilsel modaliteden gelen hayata kendini kaptiran, bir
seylere yetismeye calisgan ama diger taraftan da higbir sey yapmaya zaman
bulamamaktan yakinan insanlarla metaforik olarak eslestirerek, bir seyleri
degistirmenin zor oldugunun gorsel modalitede de saglamasini yapiyor niteliktedir.
Rol kisileri iyice hizlanmis figiirlere cevap verirken, yorulmus ve bir ¢ikis
aramaktadirlar. Hayaletin ¢agristirdigi seyi hatirlamak isterler ama hatirlayamazlar.
Bir yol olmali diye haykirirlar ama figiirleri takip etmekten baska bir yol da
bulamazlar. Bir anda sahne kararir. Oyun kisileri tekrar aydinlatilmaya basladiklarinda
yanan figiirlere artik hi¢c konusmadan itaatkar bir bi¢cimde uymaktadirlar. Bir siire
sonra herhangi bir figiir veya ona eslik eden sinyal sesi gelmemesine ragmen
aydinlatilan rol kisilerinin itaatkar bir sessizlik i¢cinde oyunda gegen jestleri yaptiklari
gortliir. Bu durum da bir siire devam ettikten sonra O3 tek basina aydinlanir ve yanan
DU ile dizlerinin iistiine ¢ker. Sahne tekrar karardiginda, seyirci bir siire karanlikta

bekler ve oyun sona erer.

Yukarida yapilan kavramsal analiz ile gdsterimi olugturan metin, oyuncular,
dekor, gorsel ve isitsel biitiin unsurlarinin altinda yatan bilgi alanlar1 ve onlar1 anbean
yapilandiran kavrasamsal stiregler bulgulanmistir. Bilgi alanlarinin onlar1 yapilandiran
stirecler sayesinde bazi kisimlarimin aydinlatilip bazi kisimlarinin saklanarak
birbirleriyle iliskilenmelerinin saglandigi goriilmektedir. Gosterim dahilindeki bilgi
alanlarinin kavramsal diizlemde kurduklar1 bu metaforik 6rgiliniin gésterimin tutarl bir
biitliin olarak anlamlandirilmasinda etkin oldugu ifade edilebilir. Ortaya ¢ikarilan
kognitif dokiim, gésterimin neden sonug iliskisindeki basit bir lineer diizlemin aksine,
rasyonalitesini kavramsal siireclerden alan, biitlin unsurlarinin  birbirleriyle
iligkilendigi ¢ok boyutlu bir ag seklinde kavramsallastirildigini gostermektedir. Bu
selikde goriiniir hale getirilen kavramsal biitiinliigiin, rasyonel bir temelde
anlamlandirilmasin1 kolaylastiracak diisincenin karsiligi olarak one siirtilen iiretim
kavraminin Karanlik Korkusu oyunu i¢in KUSKU oldugu belirtilebilir. KUSKU
kavraminin; performansin dykiisii tizerinden yapilan kognitif analizin 6lgeginde hem
oyunun biitlin unsurlarinca anbean yaratilan bilgi alanlarinin yine bu unsurlarca

KUSKU kavramsal kategorisine sokulmasi ile hem de KUSKU anlam ¢ergevesinin
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oyun kontekstince dogrudan yaratilmasi ile oyunun her pargasina sirayet edecek bir

sekilde ortaya ¢iktig1 ifade edilebilir.

Bu asamadan sonra izlenen kavramsal 6l¢ek degistirilip, oyuna biraz daha genis
bir kognitif perspektiften bakilarak, analizde oyunu yapilandiran temel metafor olarak
one ¢ikan HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforunun ne tiir alt kavramsal
metaforlar ve idealizelesmis kognitif modeller ile oyunun ortaya koydugu birlesim
alanlarini biraraya getirdigi ve bu biraraya gelislerin oyunun biitiinselligini ne sekilde
olusturup iiretim kavrami olarak nitelendirilen KUSKU kavramint besledigi

incelenecektir.
iii. Genel perspektiften biitiinsel goriiniim

Gosterim dizgesi iizerinden yapilan kognitif analizin ortaya koydugu iizere;
seyirci ve rol kisilerinin ayni anda deneyimledigi kosullar (karanlikta kalmak, yanan
figtirler, duyulan sinyal sesleri gibi) ve oyunun ilk aninda olusturulmaya bagslanan
kavramsal metaforlar vasitasiyla en genis perspektiften oyun diinyasi ile mevcut dig
diinyanin metaforik olarak eslestirildigi ifade edilebilir. Bu eglestirmeye de HAYAT
KOMPLEKS BIR SISTEMDIR ve OYUN KOMPLEKS BiR SISTEMDIR konvansiyonel
kavramsal metaforlarinin imkan tamidig1 ve Karanlik Korkusu oyununun HAYAT BIR
OYUNDUR kavramsal metaforunu kullandig1 belirtilebilir. Fakat ilgili metaforun
etkisiyle gosterimin sadece HAYAT bilgi alaninin OYUN bilgi alani tarafindan
aydinlatilmasindan ibaret olmadigi, gosterimde bu iki bilgi alaninin girdi alan olarak
kullanilarak birlesim mental alaninin olusturuldugu ve bu birlesim alaninin yeni

bilgiler iiretilmesini sagladigi gortilmektedir.

Cizelge 1’de HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforu {izerinden perspektif
genigletilip, KUSKU kavraminin iiretim kavrami yaklagimi kapsaminda oyunun
biitlinselligi tizerindeki etkisi biraz daha goriinlir kilinmaya calisilacaktir. Bu
cizelgede; gosterimin birlesim alaninda OYUN bilgi alaniyla HAYAT bilgi alaninin
eslestirilmesine imkan tanityan veya iist metaforun bizatihi kendisinin gerektirimleri
ile eslestirilmis idealizelesmis kognitif modeller, bu kognitif modelleri birbirleriyle
iliskilendiren konvansiyonel veya konvansiyon disi kavramsal metaforlar ve alt

birlesim alanlar1 gosterilmeye calisilmistir.
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Cizelge 1 Karanlik Korkusu Birlesim Alan1/ HAYAT BiR OYUNDUR Kavramsal Metaforu

O: Oyun Girdi Alaninda Yer Alan Idealizelesmis Kognitif Model

H: Hayat Girdi Alaninda Yer Alan Idealizelesmis Kognitif Model

O-H KM: Girdi Alan Unsurlariin Eslestirilmesini Saglayan Kavramsal Metafor
KK: Karanlik Korkusu

NO OYUN GIRDI ALANI (KAYNAK HAYAT GIRDI ALANI (HEDEF
ALAN) ALAN)
1 0] Oyun belirli bir zamanda | H | Hayat belirli bir zamanda
oynanir. yasanir.
O-H | HAYAT ZAMANI OYUN ZAMANIDIR.
KM

KK Birlesim Alani: Hayattaki zaman belirli degil, gorecelidir. Konvansiyonel
metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku

diislirilmiistiir.

2 O Oyunu oyuncular oynar. | H | Hayati insanlar yasar.
Dolayisiyla oyun oyuncularla Dolayisiyla hayat insanlarla ve
ve oyuncular i¢in vardir. insanlar i¢in vardir.

O-H HAYATTAKI INSANLAR OYUNDAKI OYUNCULARDIR
KM

KK Birlesim Alani: Insanlar artik hayatin ana unsuru degildir. Yonetilen
piyonlar1 haline getirilmislerdir. INSANLAR PiYONLARDIR. Konvansiyonel
metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku

diisiirilmiistiir.
3 o Sahne istiindeki oyunun bir | H | Hayatin diizenini saglayan
baslangict ve sonu vardir. Bu mevcut sistem kalicidir.

baslangi¢ ve sonun otesinde

oyun meveut degildir. HAYAT ICIN (onun diizenini

saglayan) SISTEM (BUTUN
ICIN PARCA) metonomisi

O-H | Konvansiyonel eslesme olmayan idealizelesmis kognitif modeller
KM

KK Birlesim Alani: Mevcut sistemin bir baglangici vardir ve bu baslangicin
oncesinde onun olmadigr bir déonem vardir. Dolayisiyla bir sonu da olabilir.
Konvansiyonel olarak eslesmeyen bilgiler ana metafor dolayisiyla eslestirilip,
hedefteki kavramin konvansiyonel algisina kusku diigtiriilmiistiir.

4 0] Oyunda oyuncularin uymasi | H | Hayatta insanlarin izlemesi
gereken kurallar vardir. gereken normlar vardir.
O-H | HAYATTAKI NORMLAR OYUNDAKI KURALLARDIR
KM

KK Birlesim Alani: Kavramsal metafor ayni sekilde kullanilmistir. Yeni
anlamlar {iretmek ig¢in ilgili kavramsal metafor gerektirim sahasindan
yararlanilmustir.
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Cizelge 1 Karanlik Korkusu Birlesim Alani / HAYAT BiR OYUNDUR Kavramsal Metaforu

Devam

5 O Oyunun  kurallan  oyun | H | Hayatin normlari omiir
sliresince sabittir. boyunca sabittir.

O-H | HAYATTAKI NORMLAR OYUNDAKI KURALLARDIR kavramsal
KM | metaforunun gerektirimi
KK Birlesim Alani: Bu normlara insanlarin kontrol altina alinabilmeleri i¢in
yenileri eklenmektedir. Bunlar insanlara rahatsizlik veriyorlarsa insanlar
tarafindan degistirilebilir. Konvansiyonel metafordan yararlanarak hedefteki
konvansiyonel anlamlandirmaya kugku diigiiriilmiistiir.

6 O Oyunun kurallan1 oyunu | H | Hayatin normlar1  hayatin
kurgulayanlar tarafindan dinamiklerince kendiliginden
koyulmustur. olusmustur.

O-H | Eslesme olmayan idealizelesmis kognitif modeller

KM
KK Birlesim Alani: SISTEM OYUN DUZENIDIR Hayatin normlari onu y6neten
sistem tarafindan koyulmaktadir. Konvansiyonel olarak eslesmeyen bilgiler ana
metafor dolayisiyla eslestirilip, hedefteki kavramin konvansiyonel algisina
kusku diisiiriilmiistiir.

7 o Oyunun kurallarina uyum | H | Hayatin normlarina uyum
saglamak onu  oynamak saglamak insanlarin  kendi
isteyen oyuncularin  kendi cikarmadir.
cikarinadir.

O-H | DEGERLI OLAN UYUM SAGLAYANDIR (HAYATTAKI NORMLAR
KM | OYUNDAKI KURALLARDIR kavramsal metaforunun gerektiriminden
dogmus kavramsal metafor)
KK Birlesim Alam: UYUM SAGLAMAK KONTROL EDILMEKTIR.
Dolayisiyla insanlarin degil sistemin ¢ikarinadir. Konvansiyonel metafordan
yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku diigiiriilmiistiir.

8 O Oyunun kurallar1 oyunun | H | Hayatin normlart onun diizenli
dogru bir sekilde bir sekilde yasanabilmesini
oynanabilmesini saglar. saglar.

O-H | HAYATI DUZENLEYEN NORMLAR OYUNUN DOGRU

KM OYNANMASINI SAGLAYAN KURALLARDIR, DEGERLI OLAN
KURALLARA UYANDIR

KK Birlesim Alani: Bu kurallar sistemin devamliligi adina insanlarin kontrol

edilmesini saglar. Yasamin dogrulugu ile ilgi degildir. Konvansiyonel

metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku

diislirtilmiistiir.
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Cizelge 1 Karanlik Korkusu Birlesim Alan1 / HAYAT BiR OYUNDUR Kavramsal Metaforu

Devam

9 0] Kurallara uymayan oyuncular | H | Normlara uymayan insanlar
oyun dis1 birakilabilirler. Bu sosyal hayatin disinda
durum oyunculari motive birakilabilirler. Bu  durum
edip, daha istekli hayatin daha diizenli islemesini
oynamalarint sagladigl igin sagladigt  i¢in  insanlarin
oyuncularin yararinadir. yararinadir.

O-H | DEGERLI OLAN UYUM SAGLAYANDIR (HAYATTAKI NORMLAR
KM | OYUNDAKI KURALLARDIR kavramsal metaforunun gerektiriminden
dogmus kavramsal metafor)
KK Birlesim Alant: Bu durum insanlari korkutup diisiince yetilerini
kullanamamalarina neden olur. Konvansiyonel metafordan yararlanarak
hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku diigiiriilmiistiir.

10 o Oyunun kurallar1 ve o | H | Hayattaki normlar ve bu
kurallarin isletilmesini normlarin isletilmesini
saglayan komutlar oyunun saglayan talimatlar hayati
heyecanli ve g¢ekici olmasini kolaylastirir ve onun daha
saglar. Ozgiirce yagsanmasini saglar.

O-H DEGERLI OLAN UYUM SAGLAYANDIR (HAYATTAKI NORMLAR
KM | OYUNDAKI KURALLARDIR kavramsal metaforunun gerektiriminden
dogmusg kavramsal metafor)
KK Birlesim Alani: Hayattaki normlar sistemin devamlilig1 i¢in insanlarin
ozgurliigiinii kisitlayan baski araci olarak kullanilmaktadir. Konvansiyonel
metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku
diigiirtilmiistiir.

11 O Oyunda oyuncularin | H | Hayatta insanlarin
hareketlerini  bigimlendiren ozgirliiklerini kisitlayan
komutlar kendilerini agik bir kosullar disaridan gelecegi icin
sekilde gosterir ve bu kendilerini acik bir sekilde
komutlar hep disaridan gelir. gosterirler.

O-H GERCEK DOGRUDAN ALGINANDIR (ANLAMAK GORMEKTIR)

KM
KK Birlesim Alani: Hayattaki baski araglari kendisini oldugu gibi
gostermeyebilirken, insanin kendi arzulari, duygular dahi manipiile edilerek
onun davraniglarin1 yoneten baski araci olarak kullanilabilir. Konvansiyonel
metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku
diigiiriilmiistiir.
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Cizelge 1 Karanlik Korkusu Birlesim Alani / HAYAT BiR OYUNDUR Kavramsal Metaforu

Devam

12 O Oyunda ortaya ¢ikan yeni | H | Hayatta insanlara sunulan yeni
unsurlar heyecan yaratir ve iriinler heyecan yaratir ve
oyunu giizellestirip hayati giizellestirip
anlamlandirirlar. anlamlandirarak onu  daha

degerli kilarlar.
O-H HAYATTAKI UNSURLAR OYUNDAKI UNSURLARDIR
KM
KK Birlesim Alani: Insanlara sunulan yeni iiriinler onlarin sisteme dair
rahatsizliklarii gérmezden gelmelerini saglayan araglardir. Konvansiyonel
metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku
diisiirtilmiistiir.

13 (0] Oyunda digerlerinin Oniine | H | Hayatta digerlerinin Oniine
gegmek basaridir. Bunun igin geemek basaridir. Bu amagla
oyuncular siirekli bir c¢aba insanlar digerleriyle stirekli
icerisinde olmalidir. miicadele ederken, kendilerini

de gelistirme hedefinde
olmalidirlar.
O-H | BASARMAK (DEGERLI OLMAK) DIGERLERINDEN USTUN
KM | OLMAKTIR
KK Birlesim Alani: Digerlerinden daha iyi olma arzusu insanlarin biraraya
gelmelerini engelledigi i¢in, onlar sistem tarafindan daha kontrol edilebilir hale
getirir. Konvansiyonel metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel
anlamlandirmaya kusku diigiiriilmiistiir.

14 (0] Oyundaki oyuncular oyunun | H | Hayattaki insanlar
kosullarinca bigcimlenmis cocukluklarindaki yetistirilme
rollerinin geregi olan davranig tarzlari, karakterleri ve
ozelliklerini gosterirler. yetenekleriyle bicimlenmis

davranig ozellikleri gosterirler.
O-H INSANIN KARAKTERI OYUNCUNUN ROLUDUR
KM
KK Birlesim Alani: Insanlar diisiinme ve 6grenme yetileri sayesinde yerlesmis
davranis kaliplarin1 degistirebilirler. Konvansiyonel metafordan yararlanarak
hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku diistiriilmiistiir.
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Cizelge 1 Karanlik Korkusu Birlesim Alani / HAYAT BiR OYUNDUR Kavramsal Metaforu

Devam

15 0] Oyun hiyerarsiktir. Yonetmen | H | Hayat hiyerarsiktir. Yonetenler
veya tasarimci oyun istiinde ve yonetilenler vardir. Genel
s0z sahibidir. Oyunun iiretim konjonktiirin  belirledigi  bu
stirecinde bu yapiin yapmin degismemesi sosyal
degismemesi biitiinsellik yasamin yarariadir.

acisindan onun yarariadir.

O-H HAYATTAKI SOSYAL YAPI OYUNDAKI GOREV DAGILIMIDIR
KM

KK Birlesim Alani: Eger insanlara rahatsizlik veriyorsa, hayattaki konjonktiirel
yapimnin degismemesi insanlarin zararinadir. Konvansiyonel metafordan
yararlanarak hedefteki konvansiyonel anlamlandirmaya kusku diisiiriilmiistiir.

16 0] Oyundaki  basar1  kendi | H | Hayatta basarili olmak basaril
degerinin izleyenlere olarak algilanmaktir.
iletimidir.

[LETISIM KENDI DEGERINI GOSTERMEKTIR, KANAL Metaforu

KK Birlesim Alani: Mevcut sistemde iletisim, kendi degerinin tek tarafli
sergilenmesi olarak anlamlandirildig: i¢in insanlar birbirleriyle iletisim kuramaz
hale gelmektedirler. Bu durum da onlar1 kontrol edilebilir kilmaktadir.

17 o Oyunu tasarlayan vardir. H | Hayat kendi dinamiklerince
olusur.

Konvansiyonel eslesme olmayan idealizelesmis kognitif modeller

KK Birlesim Alani: Hayatin mevecut unsurlar insanlar tahakkiim altina alan
sistemce tasarlanmaktadir. Konvansiyonel olarak eslesmeyen bilgiler ana
metafor dolayisiyla eslestirilip, hedefteki kavramim konvansiyonel algisina
kusku diistiriilmiistiir.

18 O Oyun daha onceden | H | Hayat kurguya gore degil,
tasarlanmis bir kurguya gore insanlarin  Ozgiir idarelerine
gergeklesir. gore bigimlenir.

Konvansiyonel eslesme olmayan idealizelesmis kognitif modeller

KK Birlesim Alani: Sistem kendi devamliligl i¢in insanlarin davraniglarini,
duygularini, diislincelerini manipiile etmektedir. Konvansiyonel olarak
eslesmeyen bilgiler ana metafor dolayisiyla eslestirilip, hedefteki kavramin
konvansiyonel algisina kusku diisiiriilmiistiir.
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Cizelge 1 Karanlik Korkusu Birlesim Alani / HAYAT BiR OYUNDUR Kavramsal Metaforu

Devam
19 (0] Oyunun sorunlarini ¢ézen ve | H | Hayattaki islevlerin devamini
stirmesini  saglayan sahne saglayanlar ig¢iler sosyal hayat
is¢ileri oyunun arka planinda igerisinde arka plandadirlar.
kaldiklari i¢in goriilmezler.
HAYATTAKI ISCILER SAHNE [SCILERIDIR
KK Birlesim Alani: Is¢i sinifi kendi lakayithg yiiziinden kendisini arka plana
atan sistemin devamliligini saglayarak onun diger insanlar sémiirmesine hizmet
etmektedir. Konvansiyonel metafordan yararlanarak hedefteki konvansiyonel
anlamlandirmaya kusku diigiiriilmiistiir.
20 (0] Oyun her unsurunun | H | Hayatin isleyen diizeni ve bu
planlanlandig: biitiinliikli bir diizenin devamliligim saglayan
yapidir. mevcut sistem onun  her

unsurunun iglemesini saglayan
degismez ve saglam bir yapidir.

O-H SISTEMIN SAGLAMLIGI OYUNSAL BUTUNLUKTUR
KM

KK Birlesim Alani: Sistem her ne kadar onlari saklamaya caligsa da,
biitiinligiinii sekteye ugratan gatlaklar barindirmakta ve devamliliginda sorun
yasayabilmektedir. Konvansiyonel metafordan yararlanarak hedefteki
konvansiyonel anlamlandirmaya kugku diigiiriilmiigtiir.

Yukaridaki tablodan da goriilecegi lizere HAYAT BiR OYUNDUR kavramsal

metaforu hayata ve oyuna dair bir takim kavramlarin konvansiyonel olarak eslesmesini
saglamaktadir. Karanlik Korkusu oyununun yarattig1 birlesim alaninda ise, HAYAT
bilgi alanindaki konvansiyonel anlamlandirmalara ya mevcut eslestirmelerin
sorgulanmasi ile ya da konvansiyonel olarak eslesmeyen unsurlarin eslestirilmesi ile
KUSKU duyulmasinin saglandigi ve bdylece HAYAT bilgi alaninin OYUN bilgi
alantyla konvansiyonel olarak anlamlandirilmasinin sorgulanir hale getirildigi ifade
edilebilir. Bu tespitle beraber bu tespitin dogmasina olanak taniyan, dnceki boliimde
yapilmis olan kavramsal inceleme de goz oniinde bulunduruldugunda oyun siiresince
gerek dilsel modaliteyi, gerek gorsel ve isitsel modaliteleri yapilandiran kavramsal
metaforlarin, diger kognitif araclarin ve bunlarin olusturdugu daha genis sistemlerin
hem semantik olarak hem de pragmatik olarak KUSKU bilgi alanini yarattiklar1 ya da
tersinden bir ifadeyle bu alanin etkisiyle oyunun baglamini meydana getirdikleri ifade
edilebilir. Bdylece KUSKU bilgi alaninin  sadece oyunun biitiinsel
degerlendirilmesinden ¢ikarilan soyut bir kavram olmadigi, oyunun basindan sonuna

adim adim insa edilen veya oyunun insa edilmesini saglayan, oyunun her aninda da
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kendini goOsteren veya onu gostermek adina oyunun biitin unsurlarinin

bicimlendirildigi bir liretim kavrami oldugu daha net bir sekilde belirtilebilir.

Ilerleyen boliimde tezin hipotezinin ana hedefini biraz daha gériiniir kilmak
adina, su ana kadarki siireg tersten isletilerek bulgulanan tiretim kavraminin gosterimin
biitlin unsurlarinin inga edilmesine imkan taniyan bir kavram olup olmadigi
incelenecektir. Yani belli bir 6lgek dahilinde hayali bir yonetmenin kafasindaki bir
izlek tlizerinden, KUSKU bilgi alanindan ¢ikarak tezin ortaya koydugu kuramsal
yaklasimlar 1s181nda Karanlik Korkusu oyununun tasarlanmasinin kavramsal olanagi
degerlendirilecektir. Bu amag¢ dogrultusunda, ilk etapta KUSKU bilgi alan1 vasitasiyla
metnin ve gosterimin altinda yatan kavramlar ile bu kavramlarin iligkilenmesine neden
olan kavramsal metafor sistemlerine ulagsma yolu aranacakken, sonrasinda ise bu
kavramsal yapinin kendini doguran KUSKU bilgi alanin1 da kullanarak gosterimin

biitiin unsurlarini nasil bi¢gimlendirdigi gosterilmeye ¢alisilacaktir.
c. Tasarim araci olarak iiretim kavrami

Bu boéliimde KUSKU bilgi alan1 ve Karanlik Korkusu oyunu iizerinden, iiretim
kavramindan c¢ikilarak tezin kuramsal altyapisini olusturan kognitif siireclerden
yararlanilmak suretiyle bir gosterimin tasarlanabilecegine yonelik bir modelleme
sunulacaktir. Bu noktada sunulan modellemenin, iiretim kavrami ile tasarlanan
gosterimi gerekli ve yeterli kosullar1 iceren kati1 bir objektivist iliski ¢ergevesinde
baglamadigi, dolayisiyla KUSKU kavramindan sadece Karanlik Korkusu oyununun
tasarlanacaginin iddia edilmedigi belirtilebilir. Aksine olusturulmaya calisilan
modellemeyle deneyimsel gercekeilik ve kognitif semantik prensipler perspektifinden
tiretim kavrami ve gosterim arasinda kavramsal bir bagin kurulabilmesinin olanakl
oldugunun, bagka bir ifadeyle KUSKU kavraminin tez ile tarif edilen iiretim kavrami
olarak degerlendirilmesinin, kuramsal béliimde ortaya koyulan kognitif siire¢lerden
yararlanarak Karanlik Korkusu gibi bir oyunun tasarlanmasinda bir yol olarak

kullanilabileceginin gosterilmesi amaglanmaktadir.

Uretim kavrami olarak secilen KUSKU bilgi alani ele alindiginda &ncelik olarak
onun merkezinde yer alan idealizelesmis kognitif modele bakilabilir. Bu model sanatg1
ve seslenecegi seyircinin ortak kiiltiirel konjonktiiriiniin iirtinii oldugunda, ilgili
modelin buradan baglayarak kurgulanmasinin planlanan oyun ile hedef seyirci

arasinda ister istemez bir bag kurulmasini saglayacagi degerlendirilebilir. KUSKU
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kavraminin merkezinde “Bir olguyla ilgili ger¢egin ne oldugunu kestirememekten
dogan kararsizlik” (sozluk.gov.tr, 2020) idealizelesmis kognitif modeli oldugu ifade
edilebilir. Bu merkezin yakin cevresine ise yine TDK Giincel Tiirkge Sozliik’ten
yararlanip “kuruntu, iskil, siiphe, acaba, sek™ gibi kavramlar ve “baskalarinin iyi niyet
ve davraniglarini kotiiye yorarak igkillenme duygusu” idealizelesmis kognitif modeli
yerlestirilebilir (sozluk.gov.tr, 2020). Boylece KUSKU bilgi alani, merkezde
idealizelesmis bir kognitif model, ¢eperlerde ise baska bir idealizelesmis kognitif

model ve kavramlar bulunan basit bir radyal kategori goriiniimii kazanmustir.

Tasarim siirecine gegmeden once, yukarida sade bir modeli ¢izilen KUSKU bilgi
alanmin gosterim silirecinde yaratilmasinin olanaklar1 {izerine diisliniilebilir. Bu
noktada bu bilgi alaninin yaratilmasi i¢in izlenebilecek yollardan birisinin, mevcut
deneyimlerin anlamlandirilmasinda konvansiyonel olarak kullanilan kavramlarin
aslinda o deneyimlerin negatif unsurlarint Orttiigiiniin gosterilmesi, boylece de
deneyimlerin konvansiyondan farkli olarak kavramsallastirilmasinin saglanmasi
oldugu ifade edilebilir. Bu yonde bir kavramin konvansiyonel olarak
anlamlandirilmasin1  saglayan kavramsal metafor tespit edilip, bu metaforun
sorgulanmasi veya kavramin bu metaforun sakladigi kisimlarini aydinlatan baska bir
kavramsal metafor ile anlamlandirilmas: gergeklestirilebilir. izlenecek yollardan bir
digeri, gosterimi olusturan bilgi alanlarim1 yaratan kosullarin {izerine siiphe
diisiiriilmesi olabilir. Baska bir ifadeyle bir bilgi alanini1 destekleyen veya olusturan o
anki gosterim zemini irrasyonel bir edim igerisinde gosterildiginde, ilgili bilgi alanina
da kusku duyulmasmin oOnii agilabilir. Bunu saglamak i¢in dilsel modalitede
anlamlandirilan bir kavram, gorsel ve isitsel modalitede olusturulan anlamlandirma
stirecleri ile ¢eliskili hale getirilebilir. Béylece soyut ve somut ayrimi yapip, bunlarin
celismesinde somut olana giivenen, soyut olan1 mental olanla ve onu da dilsellikle,
ayni sekilde somut olani da fiziksellikle eslestiren idealizelesmis kognitif modelden
yararlanarak, ikisi arasinda ortaya ¢ikan celiski iizerinden dilsel modalitede
olusturulmus kavrama kusku duyulmasi saglanabilir. Bu duruma bir 6rnek olarak, rol
kisilerinin savunduklar1 kavramsal deger ve fiziksel davraniglar arasinda uyusmazlik
yaratilarak onlarin savunduklar1 kavrama dair kusku uyandirilabilecegi gosterilebilir.
Gosterimde KUSKU kavraminin yaratimindaki yollardan bagka bir digeri ise dilsel
modalitede bu kavrami veya kavramsal kategoriyi c¢agristiran ifadelerin

kullanilmasidir. Bu yolun diiz bir objektivist bakis acisindan ilgili kavramin
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yaratilmasi i¢in en dogrudan yol oldugu ifade edilebilecekken, tezin kuramsal
temelinden bakildiginda ise dilsel modalitenin diger modalitelerle beslenmedikce
kavramin yalnizca genel konvansiyona bagl bir boliimiiniin aydinlatilmasina imkan
tanidig1, dolayisiyla onun konvansiyon disiyla beraber hissel, degersel, iliskisel vb.
boyutlarinin ¢ogu zaman goriinmemesine neden oldugu belirtilebilir. Bu tespitler goz

oniinde bulundurularak oyunun tasarlanmasina devam edilecektir.

KUSKU iiretim kavramindan ¢ikip oyunu tasarlamak i¢in ilk adim olarak,
kavramsal kategori bi¢iminde anlamlandirilan KUSKU anlam ¢ergevesinin
merkezindeki idealizelesmis kognitif modele bakildiginda, oyunun GERCEK
kavraminin veya gercek olarak kavramsallastirilarak GERCEK kavramsal
kategorisinde anlamlandirilan kavramlarin veya bu kavramlarla iligkili deneyimlerin
tizerinde kararsizlik yaratilmasi, bunlarin netliginin bozulmasi veya sorgulanmasi ile
ilgili olabilecegi saptamasi yapilabilir. Konvansiyonel bir egilim olarak bedensel ve
mental insani deneyimlerin ve bu deneyimlerin iliskilendigi kavramlarin GERCEK
kavramsal kategorisinde anlamlandirildigi belirtilebilir. Bu kategorinin i¢inde ilgili
deneyim ve kavramlar1 hem kapsayan hem de onlarin daha net anlamlandirilmasini
saglayan alt kavramsal kategorinin ise HAYAT bilgi alan1 oldugu ifade edilebilir.
Boylece HAYAT bilgi alaniyla BUTUN ICIN PARCA metonomisiyle iligki i¢inde ve
giincel olan kavramlarin segilerek onlarin tizerine golge diisiirtilmesinin, HAYAT bilgi
alaninin KUSKU kategorisinde degerlendirilmesini saglayacagi saptamasi yapilabilir.
Belirlenen HAYAT bilgi alani ile en genis metonomik iliski, onu her alanda
yapilandiran ve iglemesini saglayan normlar, genel bir ifadeyle de SISTEM arasinda
kurulabilir. Giiniimiizde SISTEM kavramsal kategorisini en iyi ifade eden bilgi
alaninin KAPITALIZM oldugu belirtilebilirken, bu sistemi KUSKU bilgi alanina
baglayacak en etkin kavramin ise tarihsel perspektifte muadili olarak
nitelendirilebilecek KOMUNIZM oldugu ifade edilebilir. Kapitalist sistemin
muadiliyle karsilagtirildiginda 6ne siirdiigli en dominant bilgi alanlar1 arasinda
GELISIM, BIREYSELLIK, OZGURLUK, KAZANC vb. sayilabilir. Bu kavramlar anlam
cerceveleri ve kavramsal Kkategoriler olarak anlamlandirildiginda; GELISIM’in
YENILIK ve DEGISIM kavramlariyla iligkilenmesi, BIREYSELLIK’in kendini
digerlerinden AYIRMA’y1, bireysel DEGER’i, GORUNUR OLMA’y1 dogurmasi,
OZGURLUK’iin KONTROLUN KENDI ELINDE OLMASI’n1 vaat etmesi, OZGUR
HAREKET, MENTAL OZGURLUK, OZGUR ILETISIM gibi kategori iiyelerini igermesi,
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KAZANC’1n KAZANMAK kavrami lizerinden insan edimlerinde temel motivasyon
kaynagi olmasi gibi gilinlimiiz hayatinin kavramsallastirilmasinda temel olan diger
kavramlara ve idealizelesmis kognitif modellere rasyonel bir izlekle ulagsma sansi
ortaya ¢ikmaktadir. Bu kavramlarin konvansiyonel olarak anlamlandirilmasinda ve
birbirleriyle iliskilenmesinde kullanilan KAZANMAK GORUNUR OLMAKTIR,
GORUNUR OLMAK DEGERLIDIR, DEGERLI OLMAK DIGERLERINDEN FARKLI
OLMAKTIR/USTUN OLMAKTIR, GELISMEK DEGISEME UYUM SAGLAMAKTIR,
OZGURLUK GELISMEKTIR vb. kavramsal metaforlar tespit edilebilir. Oyunun
KUSKU iiretim kavramu ile tasarlanmasindan gelen genel amacin bu kavramlar {izerine
siiphe diistirmek olmasindan dolayi, 6nce insanlarin bu bilgi alanlarinmi biitiin olarak
kavramsallastirip onlara pozitif deger atfetmesine ve onlara karst giiven duymasina
olanak taniyan kavramsal yapinin, baska bir ifadeyle onlarin tek bir payede
gerekcelendirilmesine imkan taniyacak, HAYAT kavramiyla karsilastirildiginda daha
somut olan konvansiyonel kavramin ne oldugunun bulgulanmasi gerekecektir. Bu
acidan bakildiginda, insanmn kendi yalnizligina deger atfederek onu olumlu bir sey
olarak degerlendirmesini saglayacak, kendini siirekli yenileyip gelistirmek zorunda
kaldig1 bireysel miicadelesini anlamli kilacak, vaat edilen o6zgiirliik kavramindan
yoksun kalmasi ile beraber verdigi miicadelenin yarattig1 rahatsizliklar1 da gérmezden
gelebilmesini saglayacak biitiinsel bilgi alaninin OYUN oldugu, bagka bir ifadeyle
insanin ilgili kavramlara ikna olmasini ve o kavramlarin g¢ergevesinde eylemde
bulunmasini saglayan kavramsal yapinin, HAYAT 1n metaforik olarak OYUN bilgi
alamyla kavramsallagtirilmasinin oldugu degerlendirilebilmektedir. Dolayisiyla
HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforunun agtigi konvansiyonel sahaya siiphe
diistiriilmesi, gosterimin yaratacagi birlesim alaninin KUSKU kavramsal kategorisi ile
anlamlandirilmasini saglayacagi ifade edilebilir. Bu noktada tekrara diismemek adina
HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforunun daha onceden Cizelge 1°de
gosterilmis olan alt metaforlarinin ve idealizelesmis kognitif modellerinin bu agsamada
tespit edilebilecegi belirtilebilir. Daha sonra konvansiyonel olarak eslesmemis
idealizelesmis kognitif modellerinin eslestirilmesi ve konvansiyonel kavramsal
metaforlarinin sorgulama kavramsal siirecine tabi tutulmasi ile olusturulabilecek alt
birlesim alanlarinda GELISIM’in yarar degil RAHATSIZLIK yarattigi, BIREYSELLIK
disiincesinin  OZGURLUK'@ engelledigi, OZGUR sanilan eylemlerin aslinda
TAHAKKUM ve KONTROL altinda oldugu vb. anlamlandirmalarla, mevcut hayatin ve
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ondan ulasilmig mevcut sistemin dayandigi kavramlar KUSKU kavramsal kategorisine

sokulabilir.

Olusturulan kavramsal yapiyr desteklemek adina insanin KUSKU kavramsal
kategorisinde degerlendirdigi veya metonomik ve metaforik kavramsal iligkiler
kurarak bu kategoride degerlendirebilecegi deneyimleri ile bu deneyimlerle iliskili
kavramlar belirlenebilir. Bu noktada insanin anlayamadigr bir seyden KUSKU
duydugu tespitini yapmak olasidir. ANLAMAK GORMEKTIR konvansiyonel
kavramsal metaforu ile bu tespit beraber diisiiniildiigiinde insanin géremedigi seyler
bu kategoriye sokulabilir. Gérmek i¢in 1518a ihtiya¢ duyuldugu idealizelesmis kognitif
modelinden yararlanarak da insanin karanlikta kalan seylerden KUSKU duyacagi
kavramsal ¢ikarimi yapilabilmektedir. Dolayisiyla KARANLIK kavrami ve onun
kavramsal kategorisine giren deneyimler oyunun bir pargasi olarak
degerlendirildiginde, KARANLIK 1n iiretim kavramindan ¢ikan ve ayni zamanda
tiretim kavramini oyunun iginde inga eden bir kavram olacagi belirtilebilir.
Konvansiyonel olarak idealizelesmis bilgi sahasinda KARANLIK kavrami KORKU
kavrami ile yakin iliskidedir. Baska bir ifadeyle, konvansiyonel olarak KARANLIK
bilgi alaninin KUSKU kavrami gibi KORKU kavramini da dogurdugu ifade edilebilir.
Bu kabuliin gerektirimi olarak PARCA ICIN PARCA, KUSKU ICIN KORKU kavramsal
metonomisi ile KORKU kavrami da iiretim kavramiyla yakin iliskili bir kavram olarak
diisiintilebilmektedir. Hal boyle olunca KARANLIK kavrami gibi, KORKU kavraminin
da kendisinin ve kavramsal kategori liyelerinin oyun kapsamina dahil edilmesi oyunun
tutarliligini ve biitiinliigiinii besleyecektir. Bu kavramlarin yukarida HAYAT kavrami
lizerinden tespit edilen kavramlarla iliskisini kurmak adina GELISMEK
AYDINLANMAKTIR, GELISEMEMEK KARANLIKTA KALMAKTIR, BASARI
BIREYSEL AYDINLANMADIR, KAYBETMEK KARANLIKTA KALMAKTIR,
OZGURLUK AYDINLIKTIR, ILETISIMSIZLIK KARANLIKTA KALMAKTIR,
GELISMEK  YENILIKLERDEN KORKMAMAKTIR, BASARMAK KORKUYU
GORMEZDEN GELMEKTIR vb. kavramsal metaforlar yaratilan diisiinsel sahaya
eklenebilir. Bu sayede KUSKU iiretim kavramindan ¢ikilarak, {izerine kusku
diistiriilecek kognitif siireglerle olusturulmus bir kavramsal yapi1 ve bu yapiyla
metaforik ve metonomik iliskiler i¢inde olup onu besleyecek KUSKU kavramsal
kategorisine giren kavramlar ve onlarla baglantili deneyimler tespit edilerek tutarl bir

biitiinliige sahip kavramsal bir ag modelinin meydana getirilebilecegi gosterilmistir.
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Tezin bu boliimiinde nihayetinde bitmis ve tamamlanmis bir oyun kurgusal olarak
yeniden tasarlandig1 i¢in, olusturulan modelin tezin 6nermelerinin gériiniir kilinmasina
imkan taniyacak detayda olmasi tercih edilmis ve ana amacin dahilinde olmayan igerik
kapsam disinda tutulmustur. ilerleyen siirecte de bu dlcek dahilinde kalinip, ortaya
cikarilmig kavramsal zeminden yararlanarak gosterimin unsurlarinin tasarlanmasina

yonelinecek ve tliretim kavraminin bu alandaki olasi etkisi incelenecektir.

Getirilen yaklasimda objektivist yapisalci bir bakisin konu, karakter, olay dizisi
vb. kavramlarindan yararlanilmasi tercih edilmemis olsa da, iiretim kavraminin bu
kavramlarin anlam cergeveleriyle iliskilendigini gosterebilmek adina, Karanlk
Korkusu oyununda bu kavramlarin arasinda belki de dis diinyayla referanssal baginin
gevsekliginden dolay1 objektivist agidan en zor tanimlanabilen kavram olan USLUP un
KUSKU iiretim kavramiyla iligkisi incelenecektir. En genel ve klasik haliyle tiyatro
oyunlarinda USLUP kavramsal kategorisinin; merkezinde “oyunun oyun oldugunu
saklamayan kurgusal yapisinin goriinmesi” idealizelesmis kognitif modeli bulunan
GOSTERMECI ve merkezinde “oyunun iliizyon yaratarak referanssal diinya
yanilsamasi yaratmas1” idealizelesmis kognitif modelinin bulundugu BENZETMECI
alt kavramsal kategorilere ayrildig1 belirtilebilir. KUSKU iiretim kavrami iizerinde
calisildigr diislintildigiinde oyunun amaglarindan birisinin gerg¢ek olan, yani yalan
olmayan®™** (sozluk.gov.tr; 2020) olarak kavramsallastirilmis olgularin kararsizliga
diisiiriilmesi oldugu hatirlanacaktir. Bu kavramsal not, KUSKU’nun yaratilmasi adina
yukarida sayilan yollardan birisi olan mental olan ve fiziksel olanin ¢eliskisi izerinden
degerlendirildiginde  konvansiyonel yaygmligindan dolayr gercek olarak
kavramsallagtirilan mental bir kavram ile oyunun fizikselligi arasinda c¢eliski
yaratilarak KUSKU bilgi alaninin olusturulabilecegi ifade edilebilir. Dolayisiyla
oyunun yalan olmayan bir gerceklikte, fiziksel kurgusunu saklamayan bir yapida
olmasi tercih sebebi olabilecektir. Yapilan ¢ikarimin dayandigi kavramsal yaklagimin
1s181nda da gdstermeci bir iislup se¢iminin iiretim kavramina daha ¢ok hizmet edecegi
ifade edilebilir. Bu {islubun anlam g¢er¢evesinde oyuncularin 6ykiisel karakterler degil
de seyircilerle ayn1 zamani ve ayni fiziksel kosullar1 paylasan, belki isimleri dahi

olmayan rol kisileri olarak gosterilmesi tercihi yapilabilir. Boylece ortak deneyim

xxix TDK Giincel Tiirkge Sozliik gercek sdzciigiinii “Yalan olmayan, dogru olan sey, hakikat”
seklinde tanimlamaktadir (sozluk.gov.tr; 2020)
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acisindan seyirciler ile eslesme ihtimali dogan rol kisilerinin {izerlerine diisiiriilecek
KUSKU, seyircilerin de kendilerini bu yonde kavramsallastirmalarinin Oniinii
acacaktir. Hal boyle olunca da KUSKU iiretim kavraminin gosterimin iislubunun
se¢ciminden, bu iislubun kurgusal yansimalarima degin etkin olabilecegi ifade
edilebilmekteyken, ayn1 zamanda da kognitif semantik bir yaklasimla yapilandirilan
tiretim kavrammnin oyuna gerekli biitiinselligi kazandirdigindan daha dar bir
anlamlandirmayla bagka bir biitlinsel goriis amaclanip oyunun tekrar boliinmesinin

geregi olmadigi degerlendirilmektedir.

Oyunun genel kurgusuna gelindiginde HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal
metaforunun hem kendisinden hem de alt metaforlarindan yararlanilabilir.
HAYATTAKI NORMLAR OYUN KURALLARIDIR kavramsal metaforu ele
alindiginda, gosterim rol kisilerinin belli kurallar dahilinde davranmalar1 gereken bir
oyun diizeni olarak tasarlanip, bu kurallarin vaat edilen OZGURLUK, DEGER gibi
kavramlarin yaratiminin aksine tahakkiim ve kontrol getirdigi gosterilebilir. Bu sayede
metonomik bir kavramsallagtirmayla bu kurallar1 barindiran sistem tizerine KUSKU
diigiiriilmesi saglanabilir. Bu noktada EYLEM HAREKETTIR kavramsal metaforundan
yararlanip oyunun kurallar1 dolayisiyla rol kisilerinin hareketlerinin kontrol edilmesi
ile eylemleri iizerinde de kontrol sahibi olundugu gosterilebilir. Bu durum yine
DUSUNCE ICIN EYLEM kavramsal metonomisi ile diisiinsel faaliyetin kontroliinii de
barindiracaktir. Yukarida tespit edilen KAZANMAK GORUNUR OLMAKTIR
kavramsal metaforu da isin i¢ine katilarak rol kisilerine bu yonde bir motivasyon
kaynagi atfedilebilir. Bu sayede rol kisilerinin yapmalar1 gereken hareketlerin oldugu,
bunlarin yapilamamasi1 durumunda ise karanlikta kalmak gibi kaginmak isteyecekleri
bir sonucla karsilastiklar1 bir oyun diizeninin kurgulanmasi olasidir. Hareketlerin
eylemlerle kurmasi istenen metaforik bag bu hareketleri gerekgelendiren direktiflerin
jestleri simgeleyen figiirler olarak tasarlanmasi ve rol kisilerinin zorunlu hareketlerinin
bedensel jestler olmasi ile goriiniir olacaktir. Rol kisilerine, giindelik hayatta insanlarin
pek dikkat etmeyip diisiinmeden yaptiklari jestleri kosul olarak dayatmak, metonomik
bir iliskiyle diisiinmeden yapilan diger insani faaliyetlerin de tahakkiim altinda olma
ihtimaline yonelik bir KUSKU sahasi agacaktir. KONTROL EDEN YUKARIDADIR
kavramsal metaforu da tasarim diisiincesine eklendiginde, rol kisilerini kontrol etmek
icin kullanilan figiirlerin sahnede onlarin iistiinde bir yere yerlestirilmesinin anlatim

konvansiyonunu giiclendirecegi ifade edilebilir. Figiirlerin seyirci lizerindeki etkisi
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onlara eklenecek ses efektleri ile arttirilabilir. Yine bu efektlerin kavramsal diizlemde
figiir gorselleri ve onlarin iligskilendigi jestlerle metaforik bir iliskide olmasi anlatim

biitiinliigiine katk1 saglayacaktir.

HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforunun alt metaforlarindan birisi de
HAYATTAKI INSANLAR OYUNDAKI OYUNCULARDIR kavramsal metaforudur. Bu
metafor {izerinden ana metaforu kuskulu hale getirmek adina, HAYATTAKI
INSANLAR hedef bilgi alanin1 kavramsal kategori olarak degerlendirip oyunun ana rol
kisilerini; HAYATTAKI INSANLAR Kkategorisinin iiyeleri arasindan kendilerini
sistemin gorece olanaklarina erismis veya erismeye en yakin kisiler olarak gdren ve
belki de bu ylizden sistemden en az kusku duydugu ifade edilebilecek BEYAZ YAKALI
sinifindan se¢cmek yararli olacaktir. Belirtilen idealizelesmis kognitif modellerden
dolay1 KAPITALIZM ve BEYAZ YAKALILAR arasinda olusan metonomik iliskinin bir
benzerinin de KOMUNIZM ve ISCILER arasinda oldugu belirtilebilir. BEYAZ YAKALI
anlam gergevesi diigiiniildiigiinde, BUTUN ICIN PARCA metonomisi ile rol kisilerinin
kiyafetlerini takim elbise olarak belirlemek tutarli bir se¢im olacaktir. Daha 6nceden
SISTEM anlam ¢ergevesi dahilinde belirlenen BIREYSELLIK bilgi alan1 metaforik bir
iliskiyle,  rol  kisilerinin  tekil = performans  sergilemeleri  iizerinden
yapilandirilabilecektir. Yine bu yapiyr metaforik olarak desteklemek igin tercih
edilebilecek rol kisilerini kendi kendilerine konusturma edimi (monolog), ayni
zamanda ILETISIM ve BIREYSELLIK bilgi alanlarinin arasinda tutarsizlik
yaratilmasint da saglayacaktir. KUSKU iiretim kavrami g¢ercevesinde rol kisilerinin
genel motivasyonlari, bu rol kisilerinin kendilerini DEGERLI olarak kategorize
etmeleri ile oyundaki beceriksizlikleri arasindaki tutarsizlik iizerinden kurgulanip,
onlarin kendilerinden ve i¢inde bulunduklar1 kosullardan kusku duymalaria dogru bir
yonelim bi¢iminde tasarlanabilir. Figiirler dolayisiyla rol kisilerinin oyunun
gerektirimlerini yerine getirdikleri sirada bu durumla metaforik bag icerisindeki
monologlar1 {izerinden kendilerine deger bigmeleri saglanip, bu durumun hemen
akabinde figiirlere cevap veremedikleri aksiyonlarin kurgulanmasi ile ortaya
koyulmus olan DEGER’e kusku duyulmas: saglanabilecektir. Beyaz yakali smifinin
bulunduklart konumun kendilerine OZGURLUK getirdigi diisiincesine golge diistirmek
adina, EYLEM HAREKETTIR kavramsal metaforu kullanilarak rol kisilerinin eylemsiz
kalmalarina neden olacak oturma pozisyonunda olmalari, hareket kabiliyeti daha fazla

olan bir pozisyonda olmalar1 yerine tercih edilebilir. Bu durumu RAHATSIZLIK bilgi
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alantyla besleyebilmek i¢in de oturma eyleminin rahat bir koltukta degil de, sandalye
tizerinde  gerceklesmesi  saglanabilir.  Yine BIREYSELLIK  bilgi alam
degerlendirildiginde, rol kisilerinin bireysel performanslarini sergilerken kendi kisisel
alanlarim1 gosterebilecek sekilde aydinlatilmalarinin ve oturduklar1 sandalyelerin de
gorece mesafeli olmalarinin bu bilgi alanityla kurulacak metaforik baga katki
saglayacagi belirtilebilir. Rol kisilerinin, planlanan genel motivasyonlar1 dahilinde,
kendilerinden ve i¢inde bulundugu kosullardan kusku duymalarn istlerindeki
figiirlerin daha ytiksek bir ritimde veya birkag figliriin beraber olarak yanitlanmasi zor
bir sekilde yanmasi iizerinden gorsellestirilebilir. Bu durum ayni1 zamanda
OZGURLUK’e kusku diisiirecek TAHAKKUM’iin metaforik olarak gériinmesine de

katki saglayacaktir.

Mevcut sisteme igerdigi ve beslendigi kavramlar iizerinden kusku duyulmasinin
saglanmasi kadar bu KUSKU, SISTEM ile kurulan dogrudan bir iliski ile de
saglanabilir. HAYATTAKI SISTEM OYUN DUZENIDIR kavramsal metaforu ile
SISTEM ve OYUNUN ISLEYIiSI/ DUZENI eslestirilmisti. Bu metaforun gerektirimi
olarak oyun diizeninde olusacak bir ariza metaforik olarak hayat alaninda sistemin
isleyisinin sorgulandigi krizler ile eslesecektir. Dolayisiyla oyun i¢in kurgulanan
diizende arizalar tasarlanarak SISTEM iizerine kusku uyandirilabilir. SISTEM’e
dogrudan KUSKU duyulmasinin baska bir yolu olarak onun alternatifini kavramsal
olarak gosterime yerlestirmek gosterilebilir. Bu kavramsal yerlestirmenin arizanin
oncesine veya ariza sirasina denk getirilmesinin KUSKU’nun etkisini arttiracagi ifade
edilebilir. Alternatif sistemin kavramsal yerlesimi ya dogrudan onu cagristiracak
kavramsal soziikler ya da onunla metonomik iliskide olan enternasyonel gibi marslar,
onunla ilgi bilindik s6zler, is¢i sinifi gibi unsurlar vb. iizerinden gergeklestirilebilir.
Uretim kavramini daha gériiniir kilmak adina sisteme alternatif olarak sunulan kavram
da KUSKU bilgi alantyla iligkilendirilebilir. Bunu saglamak adina izlenecek yollardan
birisi konvansiyonel olarak onun gerceklesmesini saglayacag diistiniilen is¢i sinifinin
HAYATTAKI ISCILER SAHNE ISCILERIDIR kavramsal metaforu ile
anlamlandirilmasi1 {izerinden, oyundaki sahne iscilerinin lakayit ve beceriksiz

niteliklerde tasarlanmasi olacaktir.

Yukarida tezin kapsami acisindan yeterli goriilen bir detayda olusturulmus
modellemeyle, KUSKU kavraminin tezin dayandigi kuramsal temel {izerine kurulan

hipotez dahilinde iiretim kavrami olarak anlamlandirilarak, Karanlik Korkusu gibi bir

170



oyunun biitiin unsurlarinin tutarl bir biitiinsellik i¢erisinde olusmasina imkan sagladigi
gosterilmistir. Baska bir ifadeyle kurgulanan modelleme ile tezin One siirdiigii
hipotezin segilen orneklem iizerinde isledigi belirtilebilir. Bu yaklasim tiyatro
gosteriminin anlam c¢ergevesindeki idealizelesmis kognitif modeller ve kavramsal
metaforlarla yapilandirilan aktorliik, ritm, tartim, vurgu, ses ve goriintli estetigi vb.
konvansiyonel bilgilerin de tretim kavramiyla iligkilendirilerek tasarim siirecine
eklenmesiyle bir gdsterimin anbean olusturulmasina kadar genisletilebilir. Gelinen
noktada tez ile One siiriilen savin Karanlik Korkusu oyunu {izerinde isledigi
belirtilebilse de, ortaya koyulan diislinsel zemini hem biraz daha somutlastirabilmek
hem de farkli kontekstlerden beslenerek yapilandirilmasina devam etmek adina

ilerleyen boliimlerde Sahika Tekand’in segilen diger oyunlari incelenecektir.
2. On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus)

a. Oyunun kiinyesi

Yazan ve Yoneten: Sahika Tekand

Sahne Tasarimi: Esat Tekand

Isik Tasarimi: Sahika Tekand

Oyuncular: Jaki Baruh, Onur Berk Arslanoglu, Cem Bender, Mehmet Okuroglu,

Ahmet Sarican, Selen Kartay

Isik ve Komut Masas1 Oyunculari: Selen Kartay, Ozgiir Ozcan, Nagihan Giirkan
Gosterim Yili: 2014

Gosterim Yeri: Enka Ibrahim Betil Oditoryumu

b. Oyun iizerine kognitif bir okuma

i. Genel Goriiniim

Tek perde olan On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun sahnenin
kararmasiyla birbirinden ayrilan dort boliimden olustugu ifade edilebilir. Oyunda
Oykiiniin zamanmin ve mekaninin, gosterimin gergeklestigi zaman ve mekanla
eslestigi goriilmektedir. Oyuncu 1, Oyuncu 2 vb. seklinde adlandirilan rol kisilerinin
davraniglarinin ve repliklerinin 151k, dekor gibi sahne unsurlarinin gerektirdigi kosullar
ve oyunun Oykisiiniin es zamanl iligkisi ile yapilandirildig ifade edilebilir. Oyun

kendisini saran kosullara miidahale etmek yerine onun mahkumu olan, bir yandan da
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kiigiik kazanimlar dolayisiyla i¢inde bulundugu mahkumiyetin mahkumiyet oldugunu
dahi gdrmezden gelen cagdas insanin trajik hikayesini anlatmaktadir. Sahne iistiinde
ortamin kosullarinca yonetilen bes rol kisisi erkeklerden olusurken, oyunun sonunda
bu kosullarla iliskilenmeyen ve ¢ikis arayan diger bir rol kisisi ise kadin olarak
secilmistir. Erkekler siyah pantolon ve t-shirt, kadin rol kisisi ise elbise giymektedir.
Oyunda oyunun basinda rol kisilerinin sirtlarinda tasidiklar1 sandalye kuleleri ve
ilerleyen siirecte kendilerini bagladiklar1 sandalyeler disinda dekor kullanilmamustir.
Isik sahne iistlinde hem aydinlatma hem de sahne kosullarini yaratan bir unsur olarak
yer almaktadir. Isik gibi mekanik bir dis ses vasitasiyla da rol kisilerinin hem mental

durumlarinin hem de bedensel hareketlerinin kosullandig1 goriilmektedir.

Oyunun basinda sahne arkasinda yanan los bir 151k hatt1 boyunca ancak siliietleri
goriilebilen birtakim sahne is¢ileri sirtlarindaki sandalye kulelerini bir taraftan diger
tarafa tagimaktadirlar. Bir siire sonra sahne iistiinde kare seklindeki 1siklarin araliklarla
yanip sonmesi dikkatlerini ¢eker ve onlara bakmak i¢in sahne arkasindaki 1s1k hattinda
dizilirler. Ne olduklarin1 anlamak i¢in karelerin bulundugu tarafa dogru
yaklastiklarinda, yanip sonen karelerin yandigi anda rol kisilerinin baz1 karelerin
icinde kaldiklar1 goriiliir. Genel olarak i¢inde bulunduklart durumun ne oldugunu
anlamaya caligsmakta olsalar da, her zaman arkasinda kaldiklar1 oyun alaninin i¢inde
olduklarim1 fark ettiklerinde, orada goriiliir ve isitilir bir sekilde bulunmaktan
memnuniyet duyarlar. Ayni anda yan yana bir dizi kare yandiginda bunlarin sahne
tistlindeki varliklarimi  siirdiirebilmek i¢in izlemeleri gereken yollar oldugunu
degerlendirip o yollarin istiinde ilerlerler. Zaman gectik¢e bir yandan sirtlarindaki
sandalyelerin verdigi rahatsizlik artmakta, bir yandan da kareler beklenmedik
sekillerde yanarak onlar1 zorlamaktadir. Yanan kareleri takip etmenin verdigi
rahatsizligin artmasina, sirtlarindaki sandalyeyi indirme taleplerinin karsilik
bulmamasina ragmen, goriiliir ve isitilir olabildikleri yeni statiilerini kaybetmemek
adina bu sikintilar1 gérmezden gelmeyi tercih ederler. Oyunla beraber baglayan bolim
bir rol kisisinin sirtindakileri indirme talebi kabul gérdiigli noktada sahnenin tamamen

kararmasiyla tamamlanir.

Ikinci béliimde rol kisileri halen goriiliir ve isitilir olduklar1 oyun alaninda
olmalariyla beraber sirtlarindaki sandalyelerden de kurtulmuslardir. Yeni duruma dair
memnuniyetlerini ifade ettikleri sirada “Bir” diye mekanik bir ses duyulur. Ne

oldugunu anlamadiklar1 bu sese refleksif tepkiler verirler. Daha sonra bu sesin
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verdikleri tepkilerden biri olan dizlerin biikiildiigii bir pozisyon almalarin1 dikte eden
bir komut oldugunu anlarlar. ilerleyen siirecte bu komuta ve daha 6nceki boliimde de
kosul olan yandiklarinda {izerlerinde yiiriimeleri gereken bir yol sunan karelere ek
olarak dokuza kadar olan sayilarin seslendirilmesiyle yeni komutlar eklenir. Rol
kisileri ilgili rakamlarin hangi hareketlere karsilik gelen komutlar oldugunu bulmalari
tizerinden kendilerine deger atfetmektedirler. Komutlar siddetlenip rol kisileri gittikce
yorulmaya bagladiklarinda hissettikleri rahatsizlik artsa da, bu rahatsizliga neden olan
komutlara bagka anlamlar yiikleyerek rahatsizliklarii goérmezden gelme gayreti

icerisindedirler. Sahnenin kararmasiyla boliim sonlanir.

Sahne aydinlandiginda rol kisileri yanmakta olan karelerin ortasina yerlestirilmis
sandalyelerin arkasinda ayakta durmaktadirlar. Vakit kaybetmeden bu sandalyelere
oturup kendilerini onlara baglarlar. Rahatlamig bir haldedirler. Bulunduklar1 konforlu
alan daha dnceden 6nemsemedikleri iistlerindeki tozlara dikkat etmelerine neden olur.
Tozlart elleriyle silkelediklerinde daha da rahatlar ve yavas yavas siddetlenecek
sekilde giilismeye baslarlar. Giiliismeler yliksek bir noktaya ulastifinda onceki
boliimde de duyulan dis ses vasitasiyla ardi ardina komutlar gelmeye baslar. Rol
kisileri saskinlik icerisinde bu komutlara karsilik verirler. Onceki béliimde dokuza
kadar rakamlarla ifade edilen komutlara bagli olduklar1 sandalyede oturmay1 isaret
eden on sayisinin da eklendigi goriiliir. Sandalyeye bagli olmalar1 nedeniyle verilen
komutlar1 yerine getirirken 6nceki boliime kiyasla biraz daha fazla rahatsizlik duyuyor
olsalar da, o ana kadar ki kazanimlarin1 kaybetmemek adina bu yeni kosullara deger
atfetmeyi siirdiiriirler. Komutlar hizlanip i¢inde bulunduklar1 kosullar zorlastikca
atfettikleri degerlere kars1 kuskular1 olugsmaya baslar. En sonunda biitlin kareler yanip
dis ses lizerinden hi¢bir komut gelmedigi halde, biitiin rol kisilerinin es zamanli olarak
onceki komutlarin dikte ettigi hareketleri yapip bir kareden digerine daha 6nceden
izledikleri hatlara benzer sekilde ilerledikleri ve bir yandan da es zamanli olarak
konustuklar1 goriiliir. Sahne karardiginda, oyunun basindakine benzer bir
aydinlatmada o ana kadar goriilmemis kadin bir rol kisisinin sahne arkasinda bir
taraftan diger tarafa yliriidiigii goriiliir. Bu sirada sahne iistiinde oyunun basindakine
benzer sekilde kareler yanip soner. Bu kareler rol kisisinin dikkatini ¢ektiginde onlara
dogru ilerler. Ama devaminda oyunun basindaki rol kisilerinden farkli olarak karelerin
lizerinden ge¢ip sahne Oniine yaklastigi goriiliir. Sahne oOniine geldiginde seyirci

tarafina dogru “Orda bir ¢ikis var mi1?” diye sorar. Hemen akabinde doniip yine sahne
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arkasinda bir tarafa gidip goriinemeyecegi bir pozisyondan yine ayni sozii sarfettigi
duyulur. O sirada sahne iistiinde bir kare yanik kalmistir. Kare bir siire bu sekilde

kaldiktan sonra soner ve oyun sonlanir.
ii. Performansin kavramsal oykiisii

On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) oyununda iiretim kavrami Karanlik
Korkusu’nda oldugu gibi gorece dolayli kavramsal siirecler neticesinde degil de daha
dogrudan kendini gosterdigi icin bu bdliimde izlenecek yol da biraz
farklilastirilacaktir. Karanlik Korkusu’nun iiretim kavramini ifade etmek i¢in secilen
KUSKU kavrami dilsel modalitede dogrudan belirtilmesi haricinde genellikle rol
kisilerinin ve sahnenin diger unsurlarimin yaratti§i mental alanlarin birbirleriyle
ortiismemesi tizerinden olusturulmaktaydi. On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus)
oyununda ise ilretim kavrami icin secilen bilgi alanimnin idealizelesmis kognitif
modeller ve kavramsal metaforlarla daha dogrudan bir sekilde yapilandirildig
goriilmektedir. Dolayisiyla tezin bu boliimiinde Karanlik Korkusu oyununda oldugu
gibi oyunun performansinin kavramsal bir diizlemde izlenerek iiretim kavrami ve
biitiinselliginin nasil ortaya ¢iktiginin gosterilmesi yerine, yine performansin dykiisii
kavramsal diizeyde takip edilse de bu sefer hali hazirda tespit edilmis {iretim
kavramindan yararlanarak, bu kavramin hangi kavramsal araglarla On Adimda
Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun biitlinselligine  katkida  bulundugu
incelenmeye ¢alisilacaktir. Karanlik Korkusu’nda bdyle bir yolun tercih edilmemesi;
tiretim kavraminin oyun i¢inde yukarida bahsedilen olusma sekli nedeniyle olasi boyle
bir se¢imin ara durumlart gostermeden yapilan biligsel bir sigrama olarak
degerlendirileceginden yaklagimin hentiiz belirginlik kazanmadigi ilk oyun analizinde
bu sekilde bir kavramsal bosluk yaratmak istenmemesinden kaynaklanmaktadir. On
Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun incelemesi yapilirken, anlam 6bekleri
olusturmaya hizmet etmesi adina oyunun zamansal dizgesi lizerinde geri dontigler veya

ileri atlamalara imkan taninacaktir.

Oyunun biitiin unsurlariin tasarlanmasinda ve biitiinsellik kazanmasinda etkin
olan tiretim kavraminin GELISME anlam ¢ergevesi oldugu ifade edilebilir. Bu anlam
cergevesi gosterim boyunca biiylik 6l¢iide YOL, KONTEYNER imge semalar1 ve bu
semalarin KUVVET imge semasiyla beslenmesi ile olusturulan kavramsal metaforlar,

bu metaforlarin genisletilmesi ve GELISME anlam cergevesine giren kavramlar
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vasitastyla yapilandirilmigtir. GELISME kavrami ilk 6nce oyunun bagliginda yer alan
ANTI-PROMETHEUS ve UNUTMAK anlam gergeveleri ile “On Adimda” ifadesinde
kendini gostermektedir. Prometheus mitinin “Insanlarin gelismesini saglayan atesin
onlara bir tanr tarafindan bahsedilmesi” seklindeki idealizelesmis kognitif modeli, bu
mitin  GELISME anlam ¢er¢evesini dis kosullar tizerinden aydinlattigini
gostermektedir. Fakat baslikta PROMETHEUS anlam g¢ergevesi ANTI-PROMETHEUS
seklinde olumsuz bir baglamda olusturuldugundan, oyun ile GELISME’nin dis
kosullarla baglantilandirilan boyutunun sorgulanacagi bir birlesim alani yaratilacagi
¢ikarimi yapilabilmektedir. Ayn1 IKM’nin kapsadigit GELISME anlam cercevesine
giren kavramlara bakildiginda bunlarin ATES, TANRI ve BAHSETMEK oldugu ifade
edilebilir. Bu kavramlarin da metonomik bir iligskiyle ISIK, HUKMETMEK, EDILGEN
OLMAK gibi kavramlarla dogrudan iliskili oldugu ilk elden tespit edilebilir. Bagliktaki
diger bir ifade olan “On Adimda’nin gliniimiizde fazla ¢caba harcamadan elde edilmek
istenen kazanimlar icin bir kategorilestirme edimi oldugu belirtilebilir. Barsalou
(1983)’nun “Ad hoc” olarak adlandirdigi 6zel bir amag¢ i¢in kurulmus gegici
kategoriler seklinde tarif edilebilecek bu tip kategorilere “On Adimda Dil Ogrenmek”,
“On Adimda Kendini Pazarlamak™ vb. 6rnek olarak verilebilir. Boylece KAZANC,
CABASIZLIK, GECICILIK, KURMAK, AMAC gibi kavramlar1 da kapsayan ifade
GELISME anlam ¢erc¢evesinde degerlendirilebilmekteyken, ayn1 zamanda da oyun ile
GELISME anlam ¢ergevesinin ANTI-PROMETHEUS kavraminda oldugu gibi
konvansiyon dist boyutlarinin aydinlatilacagini gostermektedir. Baglikta gecen diger
bir kavram olan UNUTMAK ’1in GELISME anlam gergevesiyle oyun siirecinde daha da
belirginlesecek iliskisini anlamak i¢in GELISME bilgi alaninin konvansiyonel olarak
anlamlandirilmasinda kullanilan GELISMEK ILERLEMEKTIR kavramsal metaforunun
kaynak bilgi alanm1 olan ILERLEMEK kavramina bakilabilir. ILERLEMEK kavrami
arkada bir seylerin birakildigi diisiincesini dogurmaktadir. Arkada kalan seyler
dogrudan goriilemeyecegi i¢in onlarla iliski kurmanin yolu onlar1 hayal etmek,
hatirlamaktir. Bu anlamlandirma ANTI-PROMETHEUS anlam ¢ercevesinin yarattigi
gibi tersinlendiginde, yani arkada kalanlarla iligki kesildiginde ise UNUTMAK kavrami
dogmaktadir. Aynmi sekilde HAYAL ETMEK kavraminin yonelimi arkaya degil de 6ne
dogru cevrildiginde ise bu sefer de UMUT kavraminin olusacag: ifade edilebilir.
Yapilan tespitlerin 1s1ginda kognitif semantik bir anlayisla konvansiyonel bir

perspektifte kalarak On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun bagliginin
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incelenmesi neticesinde, basgligin ISIK, HUKMETMEK, CABA, KAZANC, GECICILIK,
KURMAK, AMAC, ILERLEMEK, ARKADA KALANLAR, UNUTMAK, HATIRLAMAK,
UMUT gibi kavramsal boyutlarini aydinlatarak GELISME anlam ¢ergevesini
yapilandirdigi, bu tip bir kavramsal yapinin ise oyunun birlesim alaninda GELISME
anlam c¢ercevesinin konvansiyon dis1 bir sekilde anlamlandirilacagini gosterdigi
belirtilebilir. Bu genel c¢ikarimlardan sonra performansin Oykiisiiniin kavramsal

incelemesine gegilebilir.

Oyunun basinda rol kisilerinin sahne arkasinda los bir 1s1kla aydinlatilan bir hat
tizerinde sirtlarindaki sandalye kulelerini sahnenin bir tarafindan diger tarafina tekrar
eden bir sekilde tasidiklart goriilmektedir. Bu durumun sandalyelerin bir konteyner
alandan digerine bir yol {izerinde taginmasi seklinde YOL imge semasinin (Baslangi¢
noktasi, Yol, Varis noktas) KONTEYNER imge semast (D1s, Sinir, I¢) ile iist iiste
binmesinin bir tezahiirii oldugu ifade edilebilir. Sahnedeki aksiyonu bi¢imlendiren
YOL imge semasi ayni zamanda ILERLEMEK kavramini yapilandirmaktadir. Fakat
gorsel modalitedeki aksiyonun tekrar eden yapist ILERLEMEK kavraminin metaforik
bir sekilde konvansiyonel olarak aydinlattigi GELISMEK bilgi alanina bir yere
varmayan DONGUSELLIK boyutunu kazandirmaktadir. Baska bir ifadeyle sahne
tistiinde bir yerden bir yere yiirlinmesi ile bir ilerleme olusmasi tizerinden GELISMEK
anlam cergevesi yaratiliyorsa da, rol kisilerinin ayni yoldan tekrar tekrar gegtigi

gosterildiginden GELISMEK bilgi alani DONGUSEL ILERLEMEK ile eslesmektedir.

Sahne iistiinde yanip sonen kareler ile rol kisilerinin dikkatlerinin cekilip,
karelere yonlenmeleri saglandiginda yine YOL ve KONTEYNER imge semalarinin {ist
iste getirilmesi ile yeni bir kavramsal diizlem yaratilmistir. Bu diizlemde sahne
arkasindaki los hat ve ulasilan kareler KONTEYNER semasi ile anlamlandirilan
sirastyla baslangi¢c ve varig noktalari, bu iki nokta arasinda olusan kisim ise yol
olmustur. HEDEFLER VARIS NOKTALARIDIR kavramsal metaforunun tezahiirii
olarak rol kisilerinin sandalyeleri birakacaklar1 yeni yerin orasi olup olmadigini
sorgulamalar1 da ayni kavramsal yapinin diger sahne unsurlar1 gibi tekst ve
oyuncularin motivasyonlarini da yapilandirdigini gostermektedir. Rol kisileri goriiniir
ve igitilir bir sekilde sahne tistiinde bulunduklarini kavradiklarinda bu durumu yeni bir
statli olarak degerlendirirler. Rol kisilerinin replikleriyle ve tavirlariyla dilsel ve gorsel
modalitelerde ortaya koyulan bu anlamlandirma, onlarin gérmezden gelindikleri sahne

arkasindaki konumlarindan goriiniir ve isitilir olduklar1 sahne iistiine gelmeleriyle
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beraber disiiniildiigiinde bitiin siirecin  GELISMEK ILERLEMEKTIR kavramsal
metaforuyla yapilandirildig:r goriilmektedir. Ayrica rol kisilerinin isitilir ve goriiniir
olduklar1 yeni konumlarmi kaybetmekten korktuklari bir STATU olarak
anlamlandirmalarinin altinda, DEGERLI BIR STATU SAHIBI OLMAK GORUNUR
OLMAKTIR kavramsal metaforunun yattig1 ifade edilebilir. Bu agidan bakildiginda ise
GELISMEK anlam gergevesinin oyun unsurlar ile aydinlatilan baska bir kisminin;
GELISMEK DEGISMEKTIR konvansiyonel metaforunun alt metaforlar1 olan
GELISMEK STATUYU DEGISTIRMEKTIR, STATUYU DEGISTIRMEK YER
DEGISTIRMEKTIR kavramsal metaforlarinin yarattigi kavramsal saha oldugu
belirtilebilir.

Rol kisilerinin yeni konumlarinda ne yapacaklarini bilemedikleri siire zarfinda,
Oyuncu 1’in “Genellikle burasi... burada olmasi gereken..”, Oyuncu 5’in “burada
olmas1 gereken...”, Oyuncu 2’nin “...orada olmasi gerekenleri”, Oyuncu 1’in “...ne
yapilmas1 gerektigini bilemiyorum burada” (Tekand, 2014) s6zlerine bakildiginda
davraniglarini kendi iradeleri disinda bir gerektirimin, kuvvetin etkisiyle yaptiklarinin
vurgulandig1 goriilmektedir. Dolayisiyla rol kisilerini i¢cinde bulunmaktan memnun
olduklar1 yeni konumlarina getiren 1s1ik tasarimimin KUVVET imge semasiyla
yapilandirildigr belirtilebilir. KUVVET imge semasinin rol Kkisilerinin digindaki
unsurlar1 anlamlandiriyor olmasi, rol kisilerinin yorgunluk belirten nidalarina ragmen
“siikretmek™ ifadesini tekrar eden bir sekilde kullanmalar1 ile MINNET anlam
cergevesinin olusturulmasi ve bu anlam gergevesinin igerdigi EDILGENLIK kavrami
YOL imge semast ile beraber disinildiginde, GELISIM bilgi alanina
YONLENDIRILMEK anlam ¢ergevesinin dahil edildigi, baska bir ifadeyle de gosterim
birlesim alaninda GELISMEK YONLENDIRILMEKTIR kavramsal metaforunun
olusturuldugu ifade edilebilir. YONLENDIRILMEK anlam gercevesinin yapi tasi olan
KUVVET imge semasi sirtta taginan sandalyelerin rol kisilerine asagr dogru yon
vermesinde de kendini gostermektedir. Gorsel modalitede olusturulan bu tip bir asagi
yonlendirmenin rol kisileri iizerinde yaratti§i rahatsizlik dolayisiyla da
YONLENDIRMEK ve SIKINTI anlam ¢ercevelerinin eslesmesi saglanmaktadir. Ayrica
rol kisilerinin sandalyelerin verdigi rahatsizliktan yakinmalari ama bir yandan da
onlar1 birakabilmek i¢in izin beklemeleri, ayn1 zamanda sandalyelerin onlara ait
olmamasi onlar1 yonlendiren kuvvetin kendi iradeleri disinda oldugunu vurgulayan

unsurlar olarak goriilmektedir. Rol kisilerinin deneyimledikleri rahatsizlik ile bag
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etmenin yolu olarak GORMEZDEN GELME’yi segtikleri belirtilebilir. GORMEZDEN
GELMEK anlam gergevesi; Oyuncu 3’iin ““...ya da gormezden gelmenin daha kazanch
sonuglar doguracagi yoniinde bir inang varsa... var olan durum... bedenin sikinti iginde
olmast...” (Tekand, 2014), “direnirse yanilir insan. Hata eder. Bu da bir yere varacak
herhalde. Hersey gibi...bir sekilde...bitecek. Siikretmeyi bilmek gerek.” (Tekand,
2014), Oyuncu 1’in “Yanlis yapmay1 géze alamayacagim bir yer bu. Kaybetmekten
korkacagim bir sey... insanin kaybecek bir seyinin olmasi...biraz trkiitiicii... alisik
olmadigim bir sey... ama itiraf edeyim...” (Tekand, 2014) seklindeki sozlerini
yapilandirmaktadir. GORMEZDEN GELMEK anlam gergevesinin igerdigi aktif aksiyon
oyuncularin yeni kosullarin gerektirimlerini bulma ¢abalar1 ve dilsel modalitede gecen
“ayum saglamak” ifadesi iizerinden UYUM SAGLAMAK bilgi alaniyla

iliskilenmektedir.

Oyunda bir siire sonra iki ve daha fazla kare yan yana yanip rol kisilerine
izlenebilecek yeni bir yol gostermektedir. Rol kisilerinin bu yolu mevcut
sikintilarindan kurtulabilecekleri bir baglangic olarak anlamlandirmalart UMUT anlam
cercevesinde degerlendirilebilecek degisim beklentisini ve sahne iistiinde farkli bir sey
olmasiyla yaratilan degisim ile de GELISMEK bilgi alanimi yapilandirmaktadir. Bu
yapinin da gegen siirecte rol kisilerinin tavir ve sdylemleriyle yaratilmaya devam eden
MINNET anlam ¢ergevesi, sahne iistiinde yaratilan degisimde rol kisilerinin etkisi
olmamasi lizerinden DIS KOSULLAR ve YONLENDIRILMEK bilgi alanlariyla
iliskilendigi belirtilebilir. Rol kisilerinin yanan yeni yollar1 sirtlarindaki sandalyelerle
izledikleri siirecte; yanan karelerin ancak sahne iistiinde ilerleyebilmelerini saglayan
hatlar olusturmas1 (ILERLEMEK KAPALI BIR KONTEYNER ICINDE BiR YERDEN
BiIR YERE GITMEKTIR), aym hat {lizerinde rol Kkisilerini gotiirlip getirmesi
(ILERLEMEK AYNI YOLLARDAN TEKRAR GECMEKTIR), karelerin rol kisilerinin
ulasamayacagi mesafede veya hizda yanmasi (DISARIDAN GELEN TALEPLER
ULASILAMAYAN YERLERDIR), karelerin rol kisilerinin konusmalarinin ortasinda
sonmesiyle  karanlhikta kalmalar1 (SAHIP OLUNANLARI KAYBETMEK
GORUNEMEMEKTIR) gibi gorsel modalitede olusan kavramsal metaforlarin
bicimlendirdigi konfiglirasyonlar goriilmektedir. Sahne unsurlarinin gdsterimin
birlesim alaninda olusturdugu bu konfigiirasyonlarin GELISMEK ILERLEMEKTIR
konvansiyonel kavramsal metaforu iizerinden GELISMEK bilgi alanin1 konvansiyon

dis1 bir sekilde yapilandirdig: ifade edilebilir. Aynm1 kavramsal metaforlarin Oyuncu
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4’iin “...¢cikist olmayan bir delikte ¢ikigsiz bir oyun... ¢ikigsizlik oyunu...”, “Oyuncu
I’in “bu bir yol gosterme ya da ne bileyim belki bir oyun...” (Tekand, 2014)
(ILERLEMEK KAPALI BiR KONTEYNER ICINDE BIR YERDEN BiR YERE
GITMEKTIR), Oyuncu 3’{in “béyle... gidip gelerek...”, Oyuncu 1’in “Babadan ogula
gecen bir ¢esit lanet gibi...”, Oyuncu 4’iin “lstelik tasidigin... sana ait bile degildir...
senin degildir... bir yerden baska bir yere... Tekrarlanir... her giin tekrarlanir... kag kez
oldugunu hatirlayamayacagm kadar ¢ok...” (Tekand, 2014) (ILERLEMEK AYNI
YOLLARDAN TEKRAR GECMEKTIR), Oyuncu 1’in “Yiikiin altinda egile biikiile...
beklenen alisildik bir sona dogru adim adim yaklasiliyor. Ya da uzaklasiliyor.”,
“beklenmeyen gelismeler... olunca aniden ...”, Oyuncu 5’in “Ya da tabii bir firsat
yaratabilse idim... Daha iyisi olabilirdi diye distintirim...” (Tekand, 2014)
(DISARDAN GELEN TALEPLER ULASILAMAYAN YERLERDIR), Oyuncu 2’nin
“Burada... benim durumumda ... Kim oldugunu bilmenin 6énemi yok... birinin seni
gordiglinii farketmek... farkedilmek demek istiyorum... dikkate deger olmak...
dikkate degermigsin gibi olmasi...”, Oyuncu 3’{in “Insan anladiginda... bildiginde,
anlamas1 gereken bilgiyi ele gecirdiginde demek istiyorum, ona sahip olmayi
basardiginda demek istiyorum yani, bir ¢esit gii¢ ya da...bir ¢esit giic paylasimi... ya
da aydinlanma...15181 ele gecirmek ya da 1s1ga kavusmak..” (Tekand, 2014) (VAR
OLANLARI KAYBETMEK GORUNEMEMEKTIR) gibi sozlerine bakildiginda dilsel
modaliteyi de yapilandirdig1 goriilebilmektedir.

Bu siiregte UNUTMAK ISTENMEYEN SEYLERDEN KURTULMAKTIR/ONLARI
GORMEMEKTIR kavramsal metaforuyla yapilandirilan UNUTMAK bilgi alaninin,
Oyuncu 2’nin babasinin onu gdérmezden geldigi zamanlari, darbe zamani iskence
gorliip 0lmiis amcasini, amcasinin lilkeden kagmak zorunda kalan karisin1 hatirlayip
onlar1 unutmak istemesi, Oyuncu 1’in iimit etmeyi unutmak istemesi seklinde dilsel
modalitedeki repliklerini bi¢gimlendirdigi goriilmektedir. Rol kisileri oyun siirecinde
gorsel unsurlarca yaratilan kontekstte gérmezden gelindikleri bir yerden goriiniir
olduklar1 bir statiiye kavustuklari icin aslinda goriinmedikleri zamani goérmezden
gelmeye, unutmaya caligmaktadirlar. UNUTMAK anlam c¢ergevesiyle iliskilenen
GECMIS kavrami ve DEGERSIZ OLAN ASAGIDADIR kavramsal metaforuyla
yapilandirilmis Oyuncu 2’nin babasinin komiir madeni is¢isi olmas1 konteksti, rol
kisilerinin oyunun basinda asagi statlide olmalarimi biraz daha goriiniir kilarken

mevcut statiilerinin daha yliksek anlamlandirilmasina katki saglamakta ve statii
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degisimi tlizerinden de GELISMEK anlam g¢ergevesini beslemektedir. Ayrica komiir
madeninin karanlik olmasi, kOmiiriin kara olmas: da karanlikta kaldiklarinda
goriinemeyen ve deger verdikleri statiilerini kaybeden rol kisileri iizerinden dilsel ve
gorsel modalitelerin ayni kavramsal diizlemde oOrtlismelerini saglamaktadir. Yine
darbede iskence gdrmiis amcayla, her ne kadar kendileri gormezden gelmeye caligsa
da sirtlarindan bir tiirlii indiremedikleri sandalyelerin verdigi rahatsizlik i¢inde yanan
karelerin pesinden kosan rol kisilerinin durumunun ayn1 kavramsal diizlemde eslestigi
gorilmektedir. Dilsel modalitede yaratilan amcanin karisinin iilkeden kagisi hem
Oyuncu 1’in yine dilsel modalitede diinyadan ¢ikilarak aya gidilmesini metaforik
olarak baglantilandirdig Io figiiriiyle, hem de gorsel modalitede rol kisilerinin i¢inden
cikamadiklart bir oyun alaninda debelenmeleriyle iliskilenmektedir. Rol kisilerinin
deneyimlemekte olduklar1 sikintilarin slirmesinin nedeni aslinda onlar1 hi¢bir yere
gotiirmeyen yollar1 her seferinde bir degisime neden olacagi umuduyla izlemelerinden
kaynaklanmaktadir. UMUT, ILERLEME ve DEGISME anlam ¢ergevelerinin yarattigi
metaforik baglam dolayisiyla GELISME umududur. Ilerlemenin sadece rol kisilerinin
mental alaninda kalmasi, kosullarin degismesine karsin rol kisilerinin sirtlarindaki
yikiin mevcudiyetini korumasi gosterimin birlesim alanindaki GELISME’ye
kavramsal diizlemde gercek olmayan, KURGUSAL bir boyut eklemektedir.
Dolayisiyla UMUT kavrami GELISME anlam ¢ergevesi dahilinde KURGU kavramiyla
eslesmektedir (UMUT ETMEK GERCEKLERI KURGULAMAKTIR). Oyuncu 1’in
repliklerinde gecen UMIT ETMEYI UNUTMA kavramsal ifadesi de bu baglamda
GERCEGE ULASMA seklinde anlamlandirilabilmektedir.

Ilerleyen siirecte yanan karelerin yarattigi sikintili kosullar devam ederken,
Oyuncu 4 on maddede sirtindaki agirinin bedeninde nasil ilerledigini anlatir. Bu
anlatimi  yapilandiran ILERLEMEK SIKINTILARIN ARTMASIDIR kavramsal
metaforunun hem gorsel modalitede yanan yollarda ilerleme gayreti i¢inde sikinti
yasayan rol kisileri ve onlar1 ¢evreleyen sahne unsurlarinda tezahiir ettigi, hem de
GELISMEK ILERLEMEKTIR konvansiyonel kavramsal metaforu vasitasiyla GELISME
bilgi alanmmin SIKINTI bilgi alaniyla eslestirilmesine neden oldugu belirtilebilir.
Oyuncu 4’tin  yaptigt on maddede “ad hoc” kategorisi olusturma
kavramsallastirmasinin  Oyuncu 1’in c¢antada tasinabilecek, ihtiyag¢ duyulan
malzemeleri saydigi repliklerini de yapilandirdigr goriilmektedir. Burada dilsel

modalitede rol kisisinin mental alaninda anlik ihtiyaclar karsilandiginda hayatinda bir
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gelisim olabileceginin degerlendirilmesi, rol kisilerinin sirtlarini agritan sandalyeleri
indirmeleri ve rahatsizlik veren hareketlerden sonra birer sandalyeye oturmalari gibi
kontekstlerle saglananan gecici konfor alanlar ile eslesmektedir. Ayn1 metaforik
baglamin rol kisilerinin ilerlemelerini ve goriinmelerini saglayan 1s1k tasariminin yanip

sonmesindeki gecici nitelikle de iliskilendigi belirtilebilir.

Yanan 1siklarin Oyuncu 3’iin 6niinde ilerleyebilecegi bir yol olusturmasi ve bu
sirada sarf ettigi “Hayalleri olmali insanin. Dogru hayalleri. Varmak isteyebilecegi bir
varis ¢izgisi. Bir ip gogiislendi mi, digeri goriinmeli yolun ucunda...” (Tekand, 2014)
seklindeki s6zler HAYALLER HEDEFLERDIR/VARIS NOKTALARIDIR kavramsal
metaforunun hem dilsel hem de gorsel modaliteleri yapilandirdigini gostermektedir.
Bu kavramsal yapinin da yine GELISMEK ILERLEMEKTIR metaforu {izerinden
GELISMEK ve HAYAL anlam ¢ercevelerini birbirleriyle iliskilendirdigi belirtilebilir.
Yine GELISMEK ILERLEMEKTIR metaforunun gerektirim sahasindan fiiretilen
DISARDAN GELEN TALEPLER HAYATTAKI ENGELLERDIR kavramsal
metafourunun (DISARDAN GELEN TALEPLER ULASILAMAYAN YERLERDIR ve
HAYATTAKI ENGELLER ULASILAMAYAN  YERLERDIR  metaforlarinin
birlestirilmesiyle olusturulmustur.) Oyuncu 4’iin gerceklestirilmesi imkansiz goriinen
bir aydinlatmayla karsilasmasini ve bu sirada sarfettigi “Duvar ¢ikt1 karsima... duvara
carptim sanki... kacirdim... firsati... Gergeklesebilecek bir seydi oysa...Nerede yanlis
yaptigimi hala bilmiyorum... bir seyi yanlis yapmis olmaliyim...”, “degistirmeye
calistigim da oldu... denedim... nedense olmadi bir tiirlii... hele son denememde

neredeyse becerebilecekken...” (Tekand, 2014) sozlerini yapilandirdig1 goriilmektedir.

Rol kisilerinin iginde bulunduklari durumu birden fazla defa OYUN ve
LABIRENT kavramlariyla nitelendirmesi, Oyuncu 4’iin “...diyelim ki i¢inde olmaman
gereken birseyin i¢indesin... ya da olmaman gereken bir yerde... ait olmadigin bir
yerde... korku... ofke... act.. hepsi en uc¢ noktada iken... diinyada olup biten
ilgilendirmez oluyor insan1.” (Tekand, 2014) s6zleri oyunun anlamlandirma sahasinin
¢ikis1 olmayan bir kurgusal konteyner lizerinden yapilandirildigini gostermektedir. Bu
kavramsal sahaya oyun alaninda yanip sonen yollarla rol kisilerinin bir yere varamiyor
olmalar1 da eklendiginde bu boliimdeki dilsel ve gorsel oyun kontekstini GELISMEK
LABIRENTTE ILERLEMEKTIR kavramsal metaforunun yapilandirdig ifade edilebilir.
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Rol kisileri sahne {istiine gelip onlar1 goriiniir kilan 1s1klari takip ettikleri siirecte,
kendilerine verdigi rahatsizliktan dolayr bircok defa sirtlarindaki sandalyeleri
indirmek istemislerdir. Fakat bu anlarda onlar1 aydinlatan 151k sondiigiinden,
sandalyeleri indirme taleplerinin onlar1 yonlendiren kosullarca uygun karsilanmadigi
dilsel ve gorsel modalitelerin  olusturdugu  ¢oklumodalite  {izerinden
anlamlandirilmistir. Bir rol kisisi tarafindan gelen yine bdyle bir talep sonrasinda bu
sefer rol kisisini aydinlatan 15181mn sénmemesi talebin kabul gordiigiinii gostermistir.
Bunun lizerine rol kisisinin MINNET anlam ¢ercevesinde yapilanan sozleriyle beraber

sahnenin kararmasi oyunun baslangiciyla agilan boliimii sonlandirmaktadir.

Sahne tekrar aydinlatildiginda artik rol kisilerinin sirtlarinda sandalyeler yoktur.
Ustlerindeki agirliklardan kurtulup dik durabildikleri pozisyona kavusmaktan
memnuniyet duymaktadirlar. Konusmalarini gorsel modalitedeki dik pozisyonlarinin
imgesi ve bu gorsel imgenin anlamlandirilmasini saglayan GELISMEK/DEGISMEK
BIR YERDEN BASKA BIR YERE GELMEKTIR kavramsal metaforunun
bicimlendirdigi goriilmektedir. Rol kisileri beklemedikleri bir anda mekanik bir dis ses
olarak “BIR” komutu duyduklarinda dizlerini biikerek irkilirler. Her ne kadar
sirtlarindaki sandalyeden kurtulmus olsalar da yanan yollar1 izlemeye bagladiklarinda,
onceki bolimde oldugu gibi mevcut kosullar da sirtlarinin agrimasina yol agar. Bu
durum da rol Kkisilerinin mental alaninda yapilanan GELISME’nin aslinda onlar

tizerinde bir 1yilesme saglamadigin1 gostermektedir.

Takip eden siiregte her biri rol kisilerinin farkli pozisyonlara girmelerini dikte
eden dokuza kadar olan rakamlarin dis ses iizerinden verilmesi ile sahne kontekstine
yeni komutlar eklenmektedir. Rol kisileri bu rakamlarin dikte ettigi pozisyonlar1
kesfettikce, bu kesifleri kendi kisisel GELISIM’leri olarak anlamlandirir. Bu siire
zarfinda gorsel ve isitsel sahne unsurlar1 iizerinden komutlarin ritminin arttirilip
kosullarin rol kisilerini gittik¢e daha fazla zorladig1 gosterilirken, sahne unsurlarini
yapilandiran kavramsal yapmin bir dizi kavramsal metafor, anlam cergevesi ve
idealize kognitif modelle es zamanli olarak rol kisilerinin repliklerini de yapilandirdig
ifade edilebilir. Asagida, sahnenin tekrar kararmasina kadar gecen siiregten olusan bu

boliimii yapilandiran kavramsal yapilar incelenmeye ¢aligilmistir.

Oyuncu 2’nin “...diyelim ki itiraz ettin, uyum gdstermedin, kars1 ¢iktin... ne

olur? Durursun. Oylece durup kalirsin. Oldugun yerde. Sen durursun, hayat dniinden
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akip gider...seyirci gibi. Disarida kalirsin. Hah... Koskoca tarih bile bunlarla dolu...
inat edenlerle... inat edip yenilenlerle... kars1 ¢ikip ¢ikip kaybedenlerle...”, Oyuncu
3’lin “...eger ne kadar kararli, ne kadar istekli, ne kadar hazir oldugunu kendisi de
inanarak ortaya koyabilirse insan... en 6nemlisi buna kendisi inanirsa ki benim simdi
yaptigim, yapmaya calistiim tam da bu — bunun goérmesi gerekenler tarafindan
goriilecegi inancini da ayakta tutabilir.”, Oyuncu 2’nin “Kiskivrak baglanmak... insan
sikilabilir...bir tepki olusabilir... Oylece durmak... seyirci gibi. Disarda kalmak.
Kaybedeceklerimi diisliniince bu hi¢ akillica degil. Hi¢ akillica olmaz.” (Tekand,
2014) sozleri lizerinden yaratilan mental alanin GELISMEK YONLENDIRILMEYE
DIRENMEMEKTIR kavramsal metaforunun gerektirim sahasinda yer alan UYUM
GOSTERMEK KOSULLARIN YONLENDIRDIGI SEKILDE HAREKET ETMEKTIR,
YONLENDIRILMEK YONLENDIREN GUCUN PARCASI OLMAKTIR, GUCUN
PARCASI OLMAK BAHSETTIGI KAZANIMLARI KORUMAKTIR kavramsal
metaforlarinca yapilandirildig ifade edilebilir. Ayn1 metaforlarin gérsel modalitede
rol kisilerinin gelen komutlarin yonlendirmesine uyum gostermeleri sonrasinda
sandalyelerden kurtulmak gibi bir konfor alanina ulasmis olmalarint da karakterize
ettigi belirtilebilir. Rol kisilerinin sandalyesiz hallerinin ise onlarin mental alaninda
OZGURLUK USTUNDE YUK OLMADAN HAREKET ETMEKTIR kavramsal
metaforuyla anlamlandirilip, Oyuncu 2’nin “Insan bundan ¢ok daha azina raziyken
hareket edebilmek... dzgiirce... yiikk olmadan... hafiflemis...” ve “Ya hi¢ hareket
edemeseydim ... kisilip kalmak...en biiylik ceza... amcam gibi...bunu diisiinmek bile..”
(Tekand, 2014) sozlerini bi¢cimlendirdigi goriilmektedir. Fakat yeni komutlarin da rol
kisilerine dncekiler gibi rahatsizlik veriyor olmasi konteksti ise mental alanda yapilan
anlamlandirmaya gosterimin birlesim alaninda OZGURLUGUN KISITLANMASI
HAREKETLERIN YONLENDIRILMESIDIR kavramsal metaforunun perpektifinden
bakilmasini saglamaktadir. Yine rol kisilerinin tagimaktan kurtulduklar1 sandalyelerin
YUK olarak kavramsallastirilmast UNUTMAK anlam cercevesiyle iliskilendirilerek
UNUTULMAK ISTENEN MENTAL DENEYIMLER TASINAN YUKLERDIR kavramsal

3

metaforunun olusturuldugu, bu metaforun da Oyuncu 2’nin “...bende olmasini
istemedigim ne kadar sey varsa, hafizamdan silip atmak istedigim anilar, gereksiz
bilgiler, kuskular, timitsizlikler, giivensizlikler, cekingenlikler... korkular...iste. Bende
olmasmi istemedigim ne kadar sey varsa silinip gidiyor sanki.” (Tekand, 2014)

sOzlerini yapilandirdig1 goriilmektedir.
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Rol kisilerinin yeni gelismelerin yarattigi sikintilar1 gérmez gelme seklindeki
tekrar eden edimleri gosterimin birlesim alaninda ALISMAK GORMEZDEN
GELMEKTIR kavramsal metaforunu yaratmaktadir. Bu metafor rol kisilerinin mental
alanina ise GELISMEK ALISMAKTIR bi¢iminde yansirken, hem onlarin birbiri ardina
gelen komutlara asina olup bu komutlara daha hizli cevap verebilmeleri iizerinden
gorsel sahne kotekstini, hem de Oyuncu 3’iin “Evet... hissediyorum. Alisiyorum.
Giderek daha cok... Bir seyi izleyebilecek bir baska seye ait olasiliklar iginde en dogru
olanm1 ayiklayabilmek icin gerekli olan sezgiyi zamanla gelistiriyor insan.”,
“...zamanla o kadar alternatifin i¢inden o an i¢in en dogru olani segmeye aligmak
gerek...”, Oyuncu 4’{in “Aligkanlik hayat1 kolaylastirir ama aligana kadar gecen zaman
Oyle hi¢ de kolay gegmez. Zordur. Bir dizi engel vardir asilmasi gereken. Hem de asana
kadar asip asmadigindan hi¢ emin olamadigin engeller.” (Tekand, 2014) seklindeki

sOzlerini bigimlendirerek dilsel modaliteyi yapilandirmaktadir.

Rol kisilerinin hareketlerini ve zihinsel ¢ikarimlarint manipiile eden gorsel ve
isitsel sahne unsurlarinin onlarin mental alaninda DIS KUVVETLERE UYUM
SAGLAMAK/DIRENMEMEK  kavramsallastirmasiyla  anlamlandinldigi  ve bu
anlamlandirma sahasiin da dilsel modaliteyi de karaketerize eden bir dizi metaforla
yapilandirildigi goriilmektedir. Bu dogrultuda DIS KUVVETLERE DIRENMEMEK
ICINDE BULUNDUGUN KABIN SEKLINI ALMAKTIR kavramsal metaforu Oyuncu
4’tin  “...kuskudan, sorulardan armman zihin... bedeni saliverir gitsin. Olanca
hafifligiyle... Igine aktig1 kabin seklini alan siv1 gibi..” (Tekand, 2014) s6zlerini, DIS
KUVVETLERE DIRENMEMEK KENDINI AKINTIYA BIRAKMAKTIR metaforu
Oyuncu 4’iin “Artik yapacagin bir tek sey kalir: akintiya kendini birakivermek.”
(Tekand, 2014) sozlerini, AKILLI OLMAK DIS KUVVETLERE DIRENMEMEKTIR
metaforu Oyuncu 4’iin “Evet... ne olursa olsun akilli olmak gerek... akli kullanmak...
kaybedilecegi bastan belli bir savasa girmenin, bir de bunun bdyle oldugunu gore gore
inat etmenin kimseye bir faydasi yok...” (Tekand, 2014) sozlerini, KAZANIMLARI
KORUMAK DIS KUVVETLERE DIRENMEMEKTIR metaforu Oyuncu 4’iin .. .iistelik
kaybedilebilecek bunca sey varken... belki heniiz tamam degil, ama hala elde
edebilme ihtimali, surda, ileride goriinmekteyken... Birak kendini...” (Tekand, 2014)
sozlerini, DIS KUVVETLERE DIRENMEMEK GUCUN PARCASI OLMAKTIR

(13

metaforu Oyuncu 5’in “...dogrudan kuvvetle yiizlesmek gibi, giicle... simdi...

bedende... zihinde... benlikte... dogrudan... isleyen, islemekte olana, bir ¢esit ortaklik...
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ortak olma... ortaklagma... bir gesit aidiyet... kabul edilme, i¢eri alinma... igeriden biri
olmak... oOtekilikten... kurtulmak... degismek... Degisiyorum.” (Tekand, 2014)
sozlerini, KENDINI ADAMAK DIS KUVVETLERE DIRENMEMEKTIR,
DIRENMEMEK ILERLEMEKTIR metaforlar1 Oyuncu 5’in “...yoksa ¢ok daha sadik,
herseyiyle ilerlemek herseyiyle...evet herseyiyle ilerlemek ve degigsmek i¢in bekleyen
ve sanildigindan ¢ok daha fazla kendini adamaya hazir birini gozden kagirma tehlikesi
gbzden kagabilir mi acaba?..” (Tekand, 2014) sozlerini yapilandirmaktadir. Boyle
olunca da konvansiyonel olarak GELISMEK anlam cercevesinde yer alan AKIL,
KAZANC, GUC, ILERLEMEK, DEGISMEK kavramlarinin TESLIMIYET kavramu ile
iliskilendirildigi ve GELISMEK anlam gergevesinin konvansiyon digi kisimlarimnin

aydinlatildigr ifade edilebilir.

Yine DIS KUVVETLERE DIRENMEME/KENDINI BIRAKMA
kavramsallastirmasi lizerinden YARATICILIK ve IRADE DISI kavramlar1 arasinda
iliski kurularak, Oyuncu 5’in “DORT” komutunun gerektirimi olan iki dizinin {istiine
¢okme pozisyonunu gayri ihtiyari bir sekilde yapmasina ragmen yaptigi hareketi
YARATICILIK olarak anlamlandirmasi, yine onun ‘“Bunu... kimse... benden...
beklemezdi... Dogruyu sdylemek gerekirse ben bile beklemezdim... firsat verildigi
takdirde kimin nasil bir yaraticilik gosterebilecegini kimse bilemez, bazan kendisi
bile... sesini bile akilda tutamayacaginiz kadar silik, goriinmez, sessiz bir kisi bir
bakarsiniz kimsenin almaya cesaret edemeyecegi riskleri aliverir.” (Tekand, 2014)
sozleri yapilandirilmistir. Ayn1 kavramsal sahanin gerektirim sahasinda olusturulan
TAMAMLANMAK SUNULAN YOLLARIN IZLENMESIDIR kavramsal metaforunun
yanan bir dizi kare iizerinde ilerledigi sirada Oyuncu 1’in sarfettigi “...insan 6niinde
acilan kapilardan bir bir gecerken... 6nceden kilitli olduklarina 6fkelendigi ama onlari
acacak anahtara sahip olmay1 hayal bile edemedigi i¢in...”, ““...sadece birseylerin eksik
oldugunu bildigi ve fakat o birseylerin ne oldugunu bir tiirlii bulamadig1 zihin
bulanikligindan kurtulup, tam da eksik olanin tam da kendisiyle yiizyiize geldiginde
tam da ge¢mesi gereken dogru kapidan gectigini anlayabilmesi igin...”,
“Tamamlaniyor. evet... tamamlaniyor... tamamlaniyorum...” (Tekand, 2014)

seklindeki sozleri tizerinden dilsel ve gorsel modaliteleri yapilandirdig: belirtilebilir.

GELISME anlam ¢ergevesinin BIREYSEL ve TOPLUMSAL boyutlarinin
“Tanimadigin insanlar i¢in aciya katlanmak” kognitif modelini igeren PROMETHEUS

anlam ¢ercevesi lizerinden kavramsallastirilarak hem sahne unsurlarinin yarattigi sanal
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konfor alanlarini siirdiirebilmek i¢in mevcut acilarin1 gérmezden gelen rol kisileri
kontekstinin tasarlanmasinda, hem de Oyuncu 2’nin “Sonunun bdyle olacagini bile
bile, iistelik hi¢ tanimadig1 insanlar igin... Deger mi? Inat aslinda bu... anlamsiz, bos
bir inat... Seni bir yere kapatacaklar ya da baglayacaklar... Ag, susuz, yara bere i¢inde,
dislerini sikip, acilar i¢inde, Oliimii géze alacaksin. Anlamsiz... bosuna... O tanri
Prometheus muydu?” (Tekand, 2014) sdzlerinin bigimledirilmesinde kullanildigi
gorilmektedir. Prometheus mitinin belirtilen idealizelesmis kognitif modeline ek
olarak icerdigi GELECEGI BILMEK, GECMISI HATIRLAMAK bilgi alanlarmm rol
kisilerinin mental alaninda metaforik olarak UMUT ve UNUTMAK bilgi alanlariyla
iligkilendirildigi ifade edilebilir. Bu kavramsal sahada olusturulan UNUTMAK
GECMIiSI GORMEZDEN GELMEKTIR metaforu Oyuncu 2’nin “Ama simdi bunlari
diisiinmenin siras1 degil. Ustelik biitiin bunlar olurken... gecmisi unutturacak... ge¢misi
unutturacak kadar biiyiik seyler... evet... diisiinmemeli!” (Tekand, 2014) sozlerini,
GECMIS ESKIDIR, UNUTMAK GECMISI SILMEKTIR metaforlar1 yine ayni rol
kisisinin “Karanlik, kohne anilarin yerini alan taptaze yeni anilar... yeni bilgiler...
siliyor... eskilerini siliyor... kendimi silip yeniden yazmak gibi...” (Tekand, 2014)
sozlerini, GELECEK ILERIDEDIR, UMUT ETMEK ILERIYE BAKMAKTIR metaforlari
Oyuncu 4’iin gecmisten kurtulma istegini aktardigi “Sakin arkana bakma!” (Tekand,
2014) sozlerini bigimlendirmektedir. Dilsel modalitede rol kisilerince eski bilgilerden
kurtulmaya c¢alisilirken yeni olana bu sekilde kucak agilmasiyla, diger modalitedeki
sahne unsurlar1 {izerinden yaratilan yeni gelismelerin oyuncularin mevcut
sikintilarinin slirmesine ve hatta artmasina neden olmasinin gosterimin birlesim
alaninda st Uste geldigi goriilmektedir. Bu durumun da GELISMEK anlam
cer¢evesinin konvansiyonel olarak igerdigi YENI kavraminin POZITIF kavramsal
kategorisinde anlamlandirilmasini sorgulanir hale getirdigi ifade edilebilir. Oyuncu
2’nin gelen komutlara cevap verme ugrast sirasinda unutmak istedigi anilar

sayiklamastyla sahne kararip ilgili bolim sonlanir.

Isik tekrar yandiginda rol kisileri yan yana yanan karelerin ortasinda yer alan
sandalyelere sakin bir sekilde oturup, kendilerini onlara baglarlar. Icinde bulunduklar:
duruma dair memnuniyetlerini “Hep hissediyordum, bir yere varacakti.”, “Burada...
boyle... otururken... arkaya bakmak miimkiin degil.”, “Garip... hersey hep boyleymis
gibi”, “Tamamlaniyor... tamamlaniyorum...” (Tekand, 2014) gibi ifadelerle

disavurduklarinda daha o©nceki bdliimlerin  yapilandirilmasinda da etkin olan
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HAYALLER VARIS NOKTALARIDIR, GELISMEK HAYALLERE KAVUSMAKTIR,
GECMIS ARKADADIR, GECMISI UNUTMAK ARKAYA BAKMAMAKTIR,
GELISMEK GECMIiSI UNUTMAKTIR, GELISMEK TAMAMLANMAKTIR gibi
kavramsal metforlar dilsel ve gorsel modalitede sahne kontekstini olusturmaktadir.
Yaratilan sahne konteksti rol kisilerinin konfor alaninda olduklar1 anlamladirmasina
olanak tanisa da, rol kisilerinin gittik¢e siddetlenen bir bigimde iistlerini silkelemeleri
bu konforun da SIKINTI anlam cercevesiyle iliskilendirilecegini gostermektedir.
Silkelenmeleri bittiginde rol kisilerinin hafiften baglayip gittik¢ce artan bir bigimde
giildiikleri goriiliir. Giiliismeler iyice arttiginda 6nceki boliimde de yer alan dis ses
vasitastyla komutlar1 isaret eden rakamlar ardi ardina duyulur ve rol kisileri panik
icinde rakamlarin isaret ettigi direktifleri gerceklestirmeye baslar. Bu sirada onceki
boliimde dokuza kadar numaralanmis komutlara on numaranin da eklendigi ve onun
da rol kisilerinin mental alaninda konfor alani olarak anlamlandirilan, rol kisilerinin
bagli olduklar1 sandalyede oturmalarina karsilik geldigi anlasilir. Yani rol kisilerinin
mental alanindaki KONFOR ile DIS YONLENDIRMELER’in verdigi SIKINTI
eslesmektedir. Boylece bir kez daha konfor alaninin sagladigi disiiniilen yeni
gelismenin mevcut sikintilarin katlanarak siirmesine neden oldugunun gorsel, isitsel
ve dilsel modalitelerin olusturdugu birlesim alaninda kavramsallastirildigi

belirtilebilir.

Ortaya c¢ikan SIKINTI anlam cergevesi rol kisilerinin mental alaninda
GORMEZDEN GELMEK anlam ¢ergevesiyle vyapilandirilan UMUT ETMEK
GERCEKLERI GORMEZDEN GELMEKTIR kavramsal metaforuyla bertaraf edilmeye
calisilmaktadir. Bu kavramsal sahanin Oyuncu 4’iin “Hep oldugu gibi... Zor olsa da...
Evet hep oldugu gibi... Belli bir alisma siirecinden sonra... buna hicbir seye olmadig
kadar c¢abuk aligabilirim.”, Oyuncu 1’in “Belki de ger¢ekten simdi basliyor.
Degisecektir herhalde. Bunca seyden sonra. Boyle devam etmeyecektir. Biliyordum.”,
Oyuncu 3’lin “Bir yere varacaktir yine. Hep oldugu gibi. Bunun da bir amaci vardir.
Mutlaka bir amaci vardir.”, Oyuncu 5’in “Ilerliyorum. Buradayim. Ne olursa olsun
buradayim. Ne olursa olsun hala buradayim.” (Tekand, 2014) seklindeki sozlerini
karakterize ettigi goriilmektedir. Ilerleyen siirecte komutlarin rol kisilerinin iizerindeki
etkisinin iyice artmasi mental alanlarinda yavas yavas GORMEZDEN GELMEK anlam
cercevesinin ortadan kalkip SIKINTI anlam c¢ergevesinin goriinlir olmasini

saglamaktadir. Bu durum dilsel modaliteye de Oyuncu 1’in “Bir seye sahip olunca. Ya
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da bir yere. Bu benim denebilecek herhangi bir seye bunun bir ¢esit ylike doniismesi...
ya da bir ¢esit agirlik yaratmasi diyelim normal.”, Oyuncu 5’in “Daha ne kadar... Daha
ne kadar boyle... biitiin bunlar, boyle... Aslinda bunlar1 diisiinmek istemiyorum.”, yine
Oyuncu 1’in “Tam diizelmisken, birdenbire, ani gelen degisiklikler...” (Tekand, 2014)

sOzleri listiinden yansimaktadir.

Daha 6nceki boliimlerde gerek dilsel modalitede gerekse de sahnenin kurgusal
yapisinin saklanmamasi dolayisiyla diger sahne unsurlarinca yaratilan OYUN anlam
cercevesi; Oyuncu 1’in “Neden hala kim oldugumu soruyorum kendime? Birsey var
artik, sahip oldugum bir sey... Benim diyebilecegim bir sey, bana ait diyebilecegim.
Yoksa yok mu ? Kim olmak istedigim degil miydim ben? Hatta ne... Biri olamadim
mi1 daha? Kurgu mu bu sadece...”, “Kurgu mu biitiin bunlar?.. kafamin i¢indeki...
yalnizca bir kurgu mu? Bazan bu ikisi... ger¢ek ve kurgu... Yoruldum... Zihnimde...
Catistyor ben istemeden... Sadece zihnimde...” (Tekand, 2014) repliklerini
yapilandirarak, GELISMEK’in SIKINTI boyutunun oyun boyunca GORMEZDEN
GELMEK, UMUT ETMEK, MINNET DUYMAK gibi kavramlar tizerinden saklanmasi
ediminin KURGUSAL OLAN, GERCEK OLMAYAN kavramsal kategorileri dahilinde
anlamlandirilmasini saglamaktadir. Boliim gorsel modalitede biitlin karelerin yanarak
rol kisilerinin sesli komutlar gelmezken daha dnceki komutlarin direktiflerine uygun
hareketler i¢inde olmasi iizerinden rol kisilerinin sinirli oyun alanina (KONTEYNER
imge semasi) sikismis oldugu diisiincesinin kavramsallastirilmasi sonrasinda sahnenin

kararmastyla sonlanir.

Bir siire sonra oyunun basindakine benzer sekilde sahne arkasinda aydinlatilmig
los hatta, o ana kadar oyunu gerceklestiren rol kisilerinden farkli, kadin bir rol kisisinin
sahnenin bir tarafindan digerine gectigi goriiliir. Bu sirada sahne iistiinde yanip
sonmeye baslayan kareler onun dikkatini ¢eker. Bu rol kisisi sahne iistiinde yanik kalan
bir kareye dogru gelir ama onun iistiinde durmayip sahne oniine yaklasarak “Buradan
bir ¢ikis var m1?” (Tekand, 2014) sozlerini sarfeder. Sonrasinda sahne arkasinda
seyirciye gore sol tarafa giderek yine ayni sozleri sdyler. Sahnede yanan karenin bir
siire daha yanik kaldiktan sonra sénmesiyle oyun sonlanir. Buradaki rol kisisinin kadin
olmasi ve yarattigi CIKMAK anlam ¢ergevesi, onu dilsel modalitede yaratilmis diger
kadin figiirler olan amcanin iilkeden kacan karisi ve o ile eslestirmektedir. Bu
eslestirmenin anlam sahasinda yer alan KADIN kavraminin, gerek biitiin oyunun

erkekler tarafindan oynanmis olmasi, gerek Io ve amcanin karis1 gibi figilirlerin oyunda
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cok kiiciik bir yer kaplamasi gibi metaforik kavramsallagtimalar iizerinden
konvansiyon dig1 sahayr anlamlandirdigi ifade edilebilir. Yapilan anlamlandirma
edimi, i¢inde bulunan kontekst ile beraber disiiniildiiglinde GELISMEK
KONVANSIYONUN YONLENDIRDIGI KOSULLARIN DISINA CIKMAKTIR

kavramsal metaforunun dogdugu belirtilebilir.

Uretim kavramu olarak tespit edilen GELISMEK anlam cercevesinin kognitif
semantik yaklasimdan tiiretilmis kavramsal yapilardan yararlanarak On Adimda
Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun biitiinsel olarak anlamlandirilmasindaki
etkinligi incelenmistir. Bu incelemeye bakildiginda GELISMEK anlam ¢ergevesinin
gerek dogrudan bir sekilde kavramsal metaforlarla yapilandirilmasi gerekse de anlam
sahasindaki kavramlarin kendi aralarinda ve GELISMEK bilgi alaniyla kurduklari

metaforik iliski sayesinde oyunun biitiinsellik kazandig1 belirtilebilir.
iii. Genel perspektiften biitiinsel goriiniim

Bu boliimde, onceki bdliimde gosterimin zamansal izlegi ilizerinden tespit
edilmis kavramsal diizlemden yararlanarak oyuna biraz daha genisletilmis bir
perspektiften bakilacak ve gosterimi olusturan kavramsal yapilarin goriiniirligii
arttirilmaya ¢alisilacaktir. Daha onceden tespit edildigi tizere On Adimda Unutmak
(Anti-Prometheus) oyununun genel manada YOL, KONTEYNER ve KUVVET imge
semalarinin yapilandirdigi kavramsal metaforlar ve anlam cerceveleri iizerine
temellendigi ifade edilebilir. Bu temelde etkin olan ve diger metaforlara gerektirim
sahas1 olusturan kavramsal metaforun ise GELISMEK ILERLEMEKTIR oldugu
belirtilebilir. Bu oyunda da Karanlik Korkusu oyununda oldugu gibi ana kavramsal
metaforun yarattigi konvansiyonel sahadan yararlanarak gosterim birlesim alaninda
konvansiyon dis1 anlamlandirmalarin olusturuldugu goriilmektedir. Bu baglam
lizerinden okundugunda oyunun kavramsal yapisi en Ozet sekilde; GELISMEK
ILERLEMEKTIR kavramsal metaforuyla baglanip, bu kavramsal metaforun
gerektirimindeki kavramsal yapilardan beslenerek GELISMEK KONVANSIYONUN
YONLENDIRDIGI KOSULLARIN DISINA CIKMAKTIR kavramsal metaforunun
yapilanmasindan olustugu seklinde ifade edilebilir. Dolayisiyla bu boliimde bir
anlamda oyun boyunca bu iki metafor arasindaki siirecte dogan kavramsal yapilar daha

genel bir bakistan serimlenmeye calisilacaktir.
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GELISMEK ILERLEMEKTIR konvansiyonel kavramsal metaforuna bakildiginda
GELISMEK bilgi alani, [ILERLEMEK kavraminin 6nii ve arkasi olan bir entitenin skalar
olarak degerlendirilebilen bir hat {izerinde 6ne dogru yaptig1 hareket seklinde kognitif
olarak modellenmesiyle eslestirilmektetir.  Bu modelin olusmasinda hareketin
yoniinden dolayt ON-ARKA imge semasinin, SKALAR semayla anlamlandirilan hattin
deger Olgiitiinii yapilandiran (YUKARIDA OLAN DEGERLIDIR) YUKARI-ASAGI,
(COK OLAN DEGERLIDIR) AZ-COK imge semalarinin, hareketi konvansiyonel olarak
yapilandiran YOL imge semasinin, hareket dncesinde ve sonrasinda bulunulan yerler
diistintildiiglinde de KONTEYNER imge semasinin aktif oldugu goriilmektedir. Bu
perspektife harekete gecmeye etken olmasi baglaminda KUVVET imge semasi da
eklenebilir. YOL semasina bakildiginda baslangi¢ noktasi, yol ve varis noktasindan
olusmaktadir. YOL semasi, GELISMEK ILERLEMEKTIR metaforu {izerinden SKALAR
imge semasi ile beraber diisiiniildiiglinde ise varig noktasinin baslangi¢ noktasina gore
her zaman daha fazla degeri olmasi gerektigi belirtilebilir. Dolayisiyla GELISMEK bir
entitenin bir KONTEYNER (i¢, dig, sinir) alandan ondan daha degerli baska bir
KONTEYNER alana dogru yaptigi hareketten meydana gelmektedir. Bu hareket
KUVVET imge semas1 ile degerlendirildiginde ya dis ya da i¢ kuvvetlerle
yonlendirilebilecegi ifade edilebilir. Dis kuvvet entitenin i¢inde bulundugu kosullari,
i¢ kuvvet ise kendi istencli davranisina karsilik gelebilmektedir. SKALAR imge semasi
degerlendirildiginde gosterimin birlesim alanin1 olusturan mental alanlar arasinda
deger konusunda tutarsizliklar oldugu tespiti yapilabilmektedir. Oyunun biiyiik
bdliimiinde rol kisilerinin mental alan1 konvansiyonel deger 6l¢iitiinii barmdirirken,
sahnenin gorsel ve isitsel diger unsurlarinca olusturulan mental alanda ise deger ol¢iitli
bir anlamda ters yonde isletilmektedir. Yani rol kisilerinin mental alaninda daha
degerli bir noktaya gelindigi anlamlandirmasi yapilirken, diger sahne unsurlarinca
yaratilan mental alan ise gelinen noktanin igerdigi sikintilar1 gésterdiginden birlesim

alaninda bu degere golge diismektedir.

GELISMEK ILERLEMEKTIR kavramsal metaforunun kavramsal rasyonalitesini
yapilandiran imge semalar1 ve onun yarattig1 konvansiyonlar basitge gosterildikten
sonra, bu kavramsal sahanin {iistiine insa edilen gosterimin birlesim alaninda
GELISMEK ILERLEMEKTIR kavramsal metaforunun hangi gerektirimlerinden
yararlanilarak ne tiir anlamlandirmalar ve kavramsal metaforlar olusturuldugu

incelenecektir. Bu dogrultuda Cizelge 2’de GELISMEK ve ILERLEMEK bilgi
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alanlarmin igerdigi idealizelesmis kognitif modeller, bu modellerin eslesmesini
saglayan kavramsal metaforlar, bu metaforlarindan yararlanarak gosterimin birlesim
alaninda olusturulan kognitif modeller ve/veya kavramsal metaforlar gosterilmeye

calisiimustir.

Cizelge 2 On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) Birlesim Alan1 / GELISMEK
ILERLEMEKTIR Kavramsal Metaforu

G: GELISMEK Girdi Alaninda Yer Alan Idealizelesmis Kognitif Model

I: ILERLEMEK Girdi Alaninda Yer Alan Idealizelesmis Kognitif Model

G-1 KM: GELISMEK ve ILERLEMEK Girdi Alan Unsurlarinin Eslestirilmesini Saglayan
Kavramsal Metafor

OU BA: On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) Gosterim Birlesim Alani

NO | GELISMEK GIRDI ALANI (HEDEF | ILERLEMEK  GIRDI  ALANI
ALAN) (KAYNAK ALAN)
1 G Geligme sirasinda belli bir zaman I llerleme deneyiminde yol
geemektedir. boyunca ¢evredeki nesnelerin
onden gelip arkaya gittigi
goriiliir.

G-1 ZAMAN DOGRUSAL BIR HAT UZERINDE HAREKET EDEN BIR
KM | NESNEDIR. Nesne bu hat iizerinde gelecekten simdiye yaklasip daha
sonra ise gecmise dogru uzaklagir.

OU | llerleme sirasinda izlenen yollarm doniip dolasip ayn1 yere gelmeleri ve
BA | bu siirecte rol kisilerinin tekrar eden hareketler i¢inde olmalar1 gibi
durumlar metafora DONGUSELLIK kavramini ekleyip onu GELISMEK
DONGUSEL ILERLEMEKTIR seklinde genisletmektedir.

2 G Ulasilmak  istenen  gelismis I Varilmak istenen nokta yolun
durum gelecektedir. ilersindedir.
G-I HEDEFLER VARIS NOKTALARIDIR
KM

OU | Hedefler insanin kendi iradesinin digindaki konvansiyonlar tarafindan
BA | belirleniyorsa higbir zaman varilamayacak yerlerdir.

3 G Gelismek mevcut durumun | I | Ilerlemek mevcut konumu
degismesidir. degistirmektir.
G-I | GELISMEK DEGISMEKTIR
KM

OU | Degisim rahatlik getirdigi kadar rahatsizlik da getirmektedir. Dolayisiyla
BA | degisimin bazi boyutlan gelisime hizmet etse de bazilar1 etmez.
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Cizelge 2 On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) Birlesim Alan1 / GELISMEK
ILERLEMEKTIR Kavramsal Metaforu Devam

4 G Insanm iginde bulundugu durum | 1 | flerlemek varis noktasina
onun sahip oldugu statiidiir. biraz daha yaklagmak
Gelismek daha degerli bir statiiye anlamma geldigi i¢in bu
gegmektir. yolda gelinen her nokta

oncekinden daha degerlidir.
G-I | STATU DEGISTIRMEK YER DEGISTIRMEKTIR, SAHIP OLUNAN
KM | STATUNUN DEGERININ ARTMASI ILERLEMEKTIR
OU | Statii artisinin ilk basta kazang getirdigi goriinse de, bu artis negatif yan
BA | etkileri de barindirmaktadir.

5 G Bir statiiniin degerli oldugunu I Bir yolda yeterince ilerlendigi
onun bagkalari tarafindan da 6yle baska gozlemciler tarafindan
degerlendiriliyor olmasi gosterir. gorlinmesiyle tasdik edilir.

G-I DEGERLI BIR STATU SAHIBI OLMAK GORUNUR OLMAKTIR

KM

OU | GELISMEK igin tek olgiitiin goriiniir olmak olmasi bu siirecteki bazi
BA | deneyimlerin gormezden gelinmesine neden olabilir.

6 G Dis  kosullar davramis ve I Yolun izledigi hat ve iginde
tutumlan etkileyerek ne kadar bulunan araglar hangi yone ne
gelisme saglanacagini belirler. kadar ilerlenecegini belirler.

G-I | GELISMEK YONLENDIRILMEKTIR

KM

OU | Insan kendini iradesi digindaki kosullarm yonlendirmesine birakirsa
BA | yasayacagi degisim onda beklenmedik sikintilar yaratabilir.

7 G Gelisme  diisiincesi  insanin I Ilerleme  diisiincesi  varis
gelecekteki daha iyi durumlarim noktasina daha yakin
diistinmesini sagladigi i¢in onu noktalara bakmay: sagladig
mutlu kilar. Umut etmek de i¢in insan1 mutlu kilar. Ileriye
gelecekteki daha iyi kosullan bakmak insanin gidecegi
diistinmek oldugu i¢in insana yollar1 gormesini sagladig
olumlu etki yapar. i¢in ona olumlu etki yapar.

G-I | DUSUNMEK BAKMAKTIR, UMUT ETMEK ILERIYE BAKMAKTIR,
KM MUTLU OLMAK HEDEFLERE ULASMAKTIR

OU | insan devaml ileriye baktiginda iginde bulundugu sorunlar1 géremez.
BA | Dolayisiyla onlart degistirmek i¢in bir eylemde bulunmaz. UMUT ETMEK

MEVCUT SIKINTILARI GORMEZDEN GELMEKTIR.
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Cizelge 2 On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) Birlesim Alan1 / GELISMEK
ILERLEMEKTIR Kavramsal Metaforu Devam

8 G Gelisebilmek  icin  mevcut | 1 | Ilerleyebilmek icin yolun
kosullara ~ uyum  saglamak kosullarmma uygun kiyafetler
gerekir. giyilmeli, araglar

kullanilmalidir.
G-I | GELISMEK DIS KOSULLARA UYUM SAGLAMAKTIR
KM

OU | Korii koriine uyum saglamak insanin onu ¢evreleyen kosullar {izerinde
BA | etkin olmasini engeller. Bu durum da onlarin yaratacagi olasi sikintilari
degistirme potansiyelini insanin elinden alir. UYUM SAGLAMAK

KONTROLU KAYBETMEKTIR
9 G Gelismek degisen dis kosullari I Ilerlemek 6ndeki yollar1 takip
izlemektir. etmektir.

G-I | DIS KOSULLAR YOLLARDIR, GELISMEK ONUNDEKI YOLLARI TAKIP
KM | ETMEKTIR

OU | insann takip ettigi yollar bazen ayni yerlerden tekrar tekrar geger ve onu
BA | yeni yerlere gétiirmez. GELISMEK MEVCUT YOLLARDAN SAPMAKTIR

10 G Bazen insanin mevcut | I | Ileride bir yer goriinmesine
potansiyeli ~ gelismesi  i¢in ragmen eger oraya giden yol
karsisina ¢ikan firsatlar yoksa oraya ulasilamaz.
gergeklestirmeye yetmeyebilir.

G-I | FIRSATLAR GORUNEN YERLERDIR, FIRSATLARI YAKALAMAK
KM | GORUNEN YERLERE ULASMAKTIR, GELISMEK FIRSATLARI
YAKALAMAKTIR

OU | Ortaya c¢ikan bir sey firsat olarak goriinse dahi, gerceklestirilmesi
BA imkansizsa GELISMEK ’e hizmet etmez.

11 G Her gelisim durumu insana yeni I Bir  yolculuk  sirasinda
avantajlar  kazandirr.  Insan ulasilan yerlerden oraya 6zgii
bunlara sahip oldugu siirece yeni egyalar alnabilir. Bu
gelismis durumdadir. esyalarm goriliniir olmasi o

yerlere gidildigini gosterir.

G-I | KAZANIMLAR GORUNEN NESNELERDIR, GELISMiS OLMAK SAHIP
KM | OLUNAN KAZANIMLARI GORMEKTIR

OU | Sadece gelismenin getirdigi kazanimlara odaklanmak, onun getirdigi
BA | sikintilar1 gérememeye neden olabilir.

12 G Gelismek i¢in gecmisi unutup I Ilerlemek igin arkaya bakmak
gelecege dogru yonelinmelidir. yerine one dogru
yonelinmelidir.

G-I | UNUTMAK ARKADA KALANLARI GORMEMEKTIR, GELISMEK ONE
KM | YONELMEKTIR

OU | Sadece 6ne bakmak gecmis tecriibelerden yararlanilmasini engeller ve
BA | insanin kosulsuz bir bigimde, ona sikinti getirebilecek kosullara tabi
olmasina neden olur.
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Cizelge 2 On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) Birlesim Alan1 / GELISMEK
ILERLEMEKTIR Kavramsal Metaforu Devam

13 G Gelismek karsilasilan sorunlarin I Ilerlemek  insanin  Oniine
iistesinden gelmektir. Gelismeye ¢ikan engellerin asilmasidir.
gotiiren kosullar mevcut Ilerlemeyi saglayan araglar
sorunlarin ¢6ziilmesini saglar. bu engellerin  asilmasini

saglar.

G-I | HAYATTAKI SORUNLAR YOLDAKI ENGELLERDIR, DIS KOSULLAR
KM | ILERLEMEYI SAGLAYAN ARACLARDIR, GELISMEK DIS KOSULLAR
ILE ENGELLERI ASMAKTIR

OU | ilerlemeyi saglayan yol ve araglar ortaya ¢ikan sorunlarin da kaynagdir.
BA | Gelismeyi sagladigi disiiniilen kosullar aym1 zamanda karsilasilan
sorunlarin da sebebidir. HAYATTAKI DIS KONVANSIYONLAR YOL
BOYUNCA ORTAYA CIKAN ENGELLERDIR

14 G Hayaller sahip olunmak istenen I llerdeki  yerler  varilmak
durumlardir. istenen noktalardir.

G-I | HAYALLER VARIS NOKTALARIDIR, GELISMEK HAYALLERE
KM | ULASMAKTIR

OU |DIS KOSULLARIN YARATTIGI HAYALLERE ULASMAK BIR
BA | LABIRENTIN CIKMAZ YOLLARINDA iILERLEMEKTIR

15 G Gelismek  gelisme  getiren I Ilerlemek igin ilerlemeyi
kosullardan kendini ayri saglayan araglardan
gdrmemektir. inilmemesi gerekir.

G-I | GELISMEK GELISMEYi SAGLAYAN GUCUN PARCASI OLMAKTIR
KM

OU | insanin gelismesini saglayan gii¢ kendisinden gelmiyorsa gelisim igin her
BA | zaman bir dig giice bagimli olur. DIS BIR GUCUN GETIRDIGI GELISIM O
GUCUN KONTROLU ALTINA GIRMEKTIR

16 G Ozgiirliik insanmn iizerindeki | 1 | Insanin tasidigi yiiklerden
baskilardan kurtulmay1 sagladig kurtulmasi serbestce hareket
icin gelismeyi kolaylagtirir. edebilmesini sagladig1 icin

ilerlemesini kolaylastirir.

G-i | OZGURLUK SERBESTCE HAREKET ETMEKTIR, GELISMEK INSANI
KM | AGIRLASTIRAN YUKLERDEN KURTULMAKTIR

OU | Insan iizerinde baski olusturan sikintilarin sadece somut seylerden
BA | geldigini diisiiniirse, somut sorunlari kaldiran kosullarin hiitkmiine girerek
bu kosullarin yarattig1 diger sikintilar1 gérmezden gelir. OZGURLUGUN
KISITLANMASI ~ HAREKETLERIN  YONLENDIRILMESIDIR, DIS
KOSULLARCA SAGLANAN KONFOR  ALANLARI INSANIN
KONTROLUNU DIS KUVVETLERE TESLIM ETTiGI YERLERDIR
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Cizelge 2 On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) Birlesim Alan1 / GELISMEK
ILERLEMEKTIR Kavramsal Metaforu Devam

17 G Dis konvansiyonlarin | 1 | Insan yolculugun gerektirdigi
rasyonalitesine alistifinda insan sartlar karsisinda ne yapmast
kendini daha iyi hisseder. gerektigini anladikca

yolculuktan alacagi keyif
artar.

G-I | ALISMAK DIS KOSULLARIN YONLENDIRMELERINE GORE HAREKET
KM | ETMEKTIR, GELISMEK DIS KUVVETLERIN BiCIMLENDIRMESINE
DIRENMEMEKTIR, GELISMEK KENDINI AKINTIYA BIRAKMAKTIR,
AKILLI OLMAK DIS KUVVETLERE KENDINi BIRAKMAKTIR

OU | Gelisim ugruna kontroliin disariya verilmesi aliskanlik haline geldiginde,
BA | onun boyundurugu altinda olmaktan ve verecegi sikintilardan kurtulmak
daha da zorlagacaktir. ALISKANLIK GORMEZDEN GELMEKTIR

18 G Gelisim ortaya ¢ikan firsatlara I lerleyis kisa yollara
tam zamaninda karsilik goriildiikleri anda
verildiginde daha da kolaylasir. sapildiginda daha da hizlanir.

G-I | GELISIMI KOLAYLASTIRAN FIRSATLAR ILERLEYISI HIZLANDIRAN
KM | KISA YOLLARDIR

OU | Diisiinmeden takip edilen firsatlar konvansiyonlarin kontroliine daha fazla
BA | girilmesine neden olur.

19 G Gelismek insanin mental olarak I llerlemek  gidilecek yolun
eksiklerinin giderilmesidir. peyderpey tamamlanmasidir.

G-i | TAMAMLANMAK  YOLLARIN  {ZLENMESIDIR,  GELISMEK
KM | TAMAMLANMAKTIR

OU | insan iradesini dis konvansiyonlara teslim edip sadece gosterilen yollari
BA | izlediginde, her zaman yeni yollarin beklentisi i¢inde olacagindan hicbir
zaman tamamlanamaz.

20 G Gelisme ekonomi, bilim vb. I Tlerleme belli sinirlari olan bir
alanlarin kendi icinde alan (lilke topraklar veya bir
degerlendirilmesi ile bolge) icinde yol alinmasi
belirlenebilmektedir. tizerinden degerlendirilir.

G-I | GELISMEK BELIRLI BIR ALAN ICINDE ILERLEMEKTIR
KM

OU | Ilerlenen yollar sadece kapali bir alan icinde bulunuyorsa ayni yerlerde
BA | dolasmak  disinda  bir  yere  gidilemeyecektir.  GELISMEK
KONVANSIYONUN  YONLENDIRDIGI ~ KOSULLARIN  DISINA
CIKMAKTIR.

Cizelge 2 {iizerinden oyunun performansin Oykiisii boliimiinde tespit edilen
kavramsal sahasina daha genel bir perpektiften bakilarak tezin kuramsal altyapisinin
oyunun biitiinciil olarak anlamlandirilmasina etkisi biraz daha goriiniir kilinmaya
calisilmistir. Bu perspektiften On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun
birlesim alanim1 olugturan silirecin Karanlik Korkusu oyunundan farklilagtigi

goriilebilmektedir. Karanlik Korkusu’nun birlesim alanlaninda kavramsal
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metaforlarin sorgulandigi ve tiretim kavrami olan KUSKU’nun bu sorgulama siireci
tizerinden yapilandirildigi tespit edilmisti. Burada ise tercih edilen siirecin genel olarak
kavramsal metaforlarin genisletilmesi ve birlestirilmesi oldugu ifade edilebilir. Bu
tercihin de TDK Giincel Tiirk¢e Sozlik’te GELISMEK anlam ¢ergevesinin i¢inde
gosterilen GENISLEMEK kavramiyla ortiismesinden dolayr yine tiretim kavramini

yapilandirdigr belirtilebilir (sozluk.gov.tr; 2020).
c. Tasarim araci olarak iiretim kavrami

Bu boliimde onceki boliimde yapilan tespitlerin fazla tekrarina girmeden
GELISIM anlam gergevesinin, tezin agtigi diisiinsel sahada iiretim kavrami olarak
anlamlandirilmasindan faydalanarak hayali bir yonetmenin olast kognitif izlegi
tizerinden On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun tiim unsurlarinin bir
biitlinliik igerisinde tasarlanabileceginin gosterilmesi hedeflenmistir. TDK Giincel
Tiirkge S6zliik’e bakildiginda; GELISMEK anlam ¢ergevesinin merkezinde BUYUYUP
BOY ATMAK ve ILERLEMEK kavramlarinin, c¢evresinde OLGUNLASMAK ve
GENISLEMEK kavramlarinin yer aldigi radyal bir kategori oldugu ifade
edilebilmektedir (sozluk.gov.tr; 2020). Dolayisiyla GELISMEK kavraminin dogrudan
bir anlamlandirma ile konvansiyonel olarak GELISMEK BUYUYUP BOY ATMAKTIR,
GELISMEK ILERLEMEKTIR, GELISMEK OLGUNLASMAKTIR, GELISMEK
GENISLEMEKTIR kavramsal metaforlariyla yapilandirilabilecegi belirtilebilir.

GELISMEK kavraminin tiyatro oyununun tasarlanmasini saglayacak lretim
kavrami olarak secildigi diistiniildiigiinde, GELISMEK kavramsal kategorisinde yer
alan kavramlar arasindan I[LERLEMEK’in GELISMEK ’in toplumsal boyutunu daha gok
aydinlatmasi bakimindan digerlerinden bir adim o6ne ¢iktig1 ifade edilebilir.
Dolayistyla oyun tasariminin kavramsal sahasinin yaratilmasi adma ilk olarak
ILERLEMEK anlam cercevesine bakildiginda, merkezinde “Bulundugu yerden daha
ileriye gitmek, yol almak” idealizelesmis kognitif modelinin, ¢eperlerde de “Daha
giiclli, daha etkili duruma gelmek”, “Daha iyi, daha yiliksek bir diizeye, asamaya
erismek, terfi etmek™ gibi idealizelesmis kognitif modeller ve kavramlarin oldugu
gorilmektedir (sozluk.gov.tr; 2020). Merkezi anlamlandiran idealizelesmis kognitif
modelin YOL (Baslangi¢ noktasi, Yol, Varis noktas1), KONTEYNER (I¢, Dis, Sinir),
ON-ARKA imge semalariyla olusturuldugu tespit edildiginde GELISMEK YONU
BELLI OLAN BIR HAT USTUNDE BIR KONTEYNER ALANDAN DAHA ONDEKI
BASKA BIR KONTEYNER ALANA YOL ALMAKTIR kavramsal metaforu
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olusturulabilir. Tiyatro oyununun nihayetinde insana seslenecegi degerlendirilip ilgili
kavramsal metafor insanin ilerlemesi olarak diisiiniildiiglinde ise, metaforun kavramsal
sahasina bir entite kavrami da eklenip metafor GELISMEK BIR ENTITENIN YONU
BELLI OLAN BIR HAT USTUNDE BIR KONTEYNER ALANDAN DAHA ONDEKI
BASKA BIR KONTEYNER ALANA YOL ALMASIDIR bi¢iminde olusturulabilecektir.
Entitenin  yol almast  konvansiyonel  olarak HAREKET  kavramiyla
anlamlandirildigindan, ILERLEMEK HAREKET ETMEKTIR kavramsal metaforunun
ILERLEMEK’i yapilandiran birincil metaforlardan oldugu belirtilebilir. Oyunun
rasyonalitesinin nedensellik boyutunun beslenmesi amaglandiginda, ILERLEMEK’i
yapilandiracak HAREKET ’in KUVVET imge semasi dahilinde gerceklesmesi gerektigi
tespiti yapilabilir. KUVVET imge semasi yine INSAN anlam gergevesi lizerinden
disiiniildiigiinde iC ve DIS olarak iki baglama ayrilabilmektedir. iC KUVVET insanin
kendi kendisini harekete gegirmesi, ISTENC olarak anlamlandirildiginda, ilerlenen
KONTEYNER ALAN, HEDEF/AMAC ile eslesecektir (HEDEFLER/AMACLAR VARIS
NOKTALARIDIR konvansiyonel kavramsal mataforunun tezahiirli). Bu eslesmenin
anlam sahasinda dogan “Bir amag i¢in harcanan i¢ kuvvet” kognitif modeli tespit
edildiginde, iC KUVVET anlam cergevesinin TDK Giincel Tiirk¢e Sézliik’te “Insanin
bilin¢li olarak belli bir amaca ulagmak icin giristigi hem dogal ve toplumsal
cergevesini hem de kendisini degistiren ¢alisma siireci.” idealizelesmis kognitif
modeliyle tamimlanan EMEK anlam c¢ergevesi ile iliskilendigi belirtilebilir. Bu
iligkilenmenin IC KUVVET anlam ¢ergevesine BILINC kavraminmi da dahil ettigi
goriilmektedir. IC KUVVET fizerinden agilan kavramsal sahanin gerektirimi olarak
ilerlemeye neden olan DIS KUVVET ise EMEKSIZ, BILINCSiZ, AMACSIZ anlam
cerceveleriyle degerlendirilebilmektedir. EMEKSIZ kavraminin konvansiyonel olan
anlam ¢ergevesi i¢in yine TDK Giincel Tiirkge Sozliikk’e bakildiginda KOLAY ve
ZAHMETSIZ kavramlart goriilmektedir (sozluk.gov.tr; 2020). Dolayisiyla dig bir
kuvvet sayesinde gerceklestirilecek olan ilerleme emek harcanmadan, bilingsiz,
amagsiz, kolay ve zahmetsiz olarak kavramsallastirilabilecektir. IC KUVVET ve DIS
KUVVET iizerinden yapilan kavramsallastirma edimlerinin ikisinin de ilerleme
saglamasina ragmen GELISMEK bilgi alaninin farkli boyutlarini aydinlatiyor
olmalarinin birbiriyle ortiismeyen iki rasyonalite ortaya ¢ikardigi goriilmektedir. Bu
celigkinin oyunun biitiinliigline tutarsizlik olarak yansimamasi adina mental alan

teorisi iizerinden bu duruma ¢6ziim aranabilir. Bu yonde, her kuvvetin yaratacagi
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anlamlandirma i¢in birbirinden farkli mental alanlar kurgulanirsa, farkli mental alanin
farkli rasyonaliteye sahip olmasi oyunun genelinde bir tutarsizlik yaratilmasinin 6niine
gececektir. Ornegin; IC KUVVET ve DIS KUVVET’in yapilandiracagi gelisimlerin
farkli rol kisilerinin mental alanlarinda ve/veya gosterimin birlesim alaninda
anlamlandirilmalar tercih edilebilir. Dolayisiyla bir mental alanda DIS KUVVETLER
lizerinden anlamlandirilan GELISMEK, baska bir mental alanda ve/veya birlesim
alaninda GELISMEK olarak goriilmeyebilirken, oyunun genel kavramsal sahasinda
GELISMEK bilgi alaninin farkli boyutlarinin aydinlatildigi bir biitiinliik korunmus

olacaktir.

Tercih edilen rol kisilerinin mental alanlarinda GELISMEK bilgi alaninin DIS
KUVVET ile yapilandirilmasinin gerektirim sahasindan; GELISMEK AKINTIYA
KENDINI BIRAKMAKTIR, GELISMEK INSANI YONLENDIREN GUCUN PARCASI
OLMAKTIR, GELISMEK  YONLENDIRILMEKTIR,  GELISMEK  INSANI
YONLENDIREN GUCE DIRENMEMEKTIR gibi kavramsal metaforlar olusturulabilir.
Boylece DIS KUVVET’in gelismeye neden olmasinin rol kisilerince nasil
rasyonellestirildigi gosterilebilir. GELISMEK’in I¢ KUVVET’ten gelen EMEK
boyutunu ortaya c¢ikarmak adina ise farkli bir mental alanda DIS KUVVETLER
tarafindan yonlendirilip ¢aba harcamadan gelistiklerini diisiinen rol kisilerinin aslinda
gelisim yasamadiklar1 gosterilebilir. Bu durumu kavramsal olarak var edecek
yollardan birisi rol kisilerine gelisim yasadiklarini diislindiiren degisimin onlarin
onceki sikintilarmi  degistirmedigini  ortaya koymak olabilir. Rol kisilerine
gelistiklerini  diisiindiirtebilmek adina Dikkat anlamlandirma siireci kullanilarak
onlarin degisime odaklanmasi saglanirken yasadiklari sikintilari GORMEZDEN
GELME’lerini kurgulamak gerekecektir. Bu noktada Perspektif anlamlandirma
siirecinden de yararlanilabilir. Bunun i¢in de rol kisilerinin perspektifinden
ILERLEMEK anlam ¢er¢evesinde goriinen durumun daha uzak bir perspektiften dyle
olmadig1 gosterilebilir. Bunu saglamak adina rol kisilerinin DIS KUVVETLER
dolayisiyla ILERLEDIKLERI, SIKINTI’larini GORMEZDEN GELDIKLERI vb. biitiin
anlamlandirmalarini yaptiklar1 mental alan i¢, dis ve sinirdan olusan KONTEYNER
imge semasiyla kavramsallagtirilabilir. Boylece bu KONTEYNER, disindan bir
perspektiften biitin I[LERLEME’nin nihayetinde kapali bir alandaki yer degistirme
oldugunu anlamlandirilabilecek ve bu ilerleme GELISME olarak goriilmeyecektir. Bu

bakis acgisindan dogan GELISME’nin olusmasi i¢in bu alanin disina ¢ikilmasi
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diistincesine, DIS KUVVET ile hayatta insan1 disardan bir etki ile yonlendiren
KONVANSIYONLAR’1in eslestirilmesi  diisiincesi de eklendiginde, GELISMEK
KONVANSIYONUN YONLENDIRDIGI KOSULLARIN DISINA CIKMAKTIR
kavramsal metaforu olusturulabilecektir. Ayrica rol kisilerinin mental alaninin
KONTEYNER olarak anlamlandirilmasi ile, onlarin biitiin rasyonalitesinin bu alan
icinde gergeklestigi ve bu rasyonalitenin bu alanin disinda gegersizlestigi diistincesi bu
mental alanin anlam ¢ergevesine KURGUSALLIK kavraminin da dahil olmasimni

saglamaktadir.

GELISMEK bilgi alanini yapilandirdigi tespit edilen ON-ARKA imge semalarina
bakildiginda, bu imge semalarinin hedef bilgi alaninin ZAMAN boyutunu
yapilandirdig1 goriilmektedir. Bu sayede de GELECEK ONDEDIR, GECMIS ARKADIR
konvansiyonel kavramsal metaforlarindan yararlanarak GELINMEK
ISTENEN/GELISMIS DURUM ONDEDIR, GELISILMEMIS DAHA ONCEKiI DURUM
ARKADADIR kavramsal metaforlar1 olusturulabilmektedir. GELECEK YENIDIR,
GECMIS ESKIDIR kavramsal metaforlar1 da diisiinsel faaliyete dahil edildiginde
GELISMEK YENILIGE ILERLEMEKTIR, GELISMEK GECMIiSI TERK ETMEKTIR,
GELISMEK ESKi VE KOHNE OLANI TERK ETMEKTIR gibi kavramsal metaforlar da
ortaya ¢ikmaktadir. Insanin fiziksel yapisindan dolayr onde olan seyler
goriilebilmekte, arkada olanlar ise gorillememektedir. Insanin gérmedigi seyi bir siire
sonra unuttugu deneyimiyle korelasyonel bir iligkiden kurulan UNUTMAK ARKAYA
BAKMAMAKTIR/GORMEMEKTIR ve bu anlamlandirma istengli bir tercih oldugunda
dogan UNUTMAK GORMEZDEN GELMEKTIR kavramsal metaforu yukaridaki
metaforlarla birlikte diisiiniildigiinde, GELISMEK ARKAYA BAKMAMAKTIR,
GELISMEK GECMISI UNUTMAKTIR kavramsal metaforlar1 yapilanmaktadir. Yine
ON-ARKA imge semasi dahilinde ilerlenecek yerlerin insanin oniinde gordigii,
ulagmay1 bekledigi noktalar olmasi ve bu deneyimin gelecekte kavusulmasi beklenen
gelismis durumlar1 kavramsal olarak yapilandirmasi, bu kavramsallastirmanin TDK
Giincel Tirkge Sozlik’te “Olmast beklenilen veya olacagi diisiiniilen sey” olarak
tanimlanan UMUT anlam c¢ergevesi ile anlamlandirilmasina neden olmaktadir
(sozluk.gov.tr, 2021). UMUT bilgi alanin1t UMUT ETMEK ULASILACAK YERLERE
BAKMAKTIR kavramsal metaforuyla aydinlatan bahsi gecen kavramsallastirma
edimine gerceklestigi mental alan digindan bakildiginda ise, kendi sikintilarina

bakmak yerine ulasacagi konfor alanlaria bakan rol kisileri tizerinden UMUT ICINDE
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BULUNULAN KOSULLARIN GORMEZDEN GELINMESIDIR kavramsal metaforunun
yaratilabilecegi ifade edilebilir. Ayni diislinsel izlek arkaya bakmayip sadece
bulundugu noktayr gdrmesine ragmen bulundugu noktayr GELISME anlam
cercevesinde degerlendiren rol kisisi baglaminda kuruldugunda UNUTMAK anlam
cercevesi i¢cin de olusturulabilecek ve UNUTMAK ICINDE BULUNULAN
KOSULLARIN GORMEZDEN GELINMESIDIR metaforunun dogmasina neden

olacaktir.

ILERLEMEK anlam ¢ergevesinin merkezinden biraz ¢ikildiginda halen
GELISMEK iiretim kavraminin konvansiyonel olarak anlamlandirilmasinda
kullanilabilecek “Daha giiclii daha etkili duruma gelmek” (sozluk.gov.tr; 2020)
idealizelesmis kognitif modeli bulunmaktadir. Bu model dahilinde rol kisilerinin oyun
icinde daha gii¢lii daha etkili duruma gelmesinin GELISMEK anlam ¢ergevesini
besleyecegi ifade edilebilir.. ILERLEMEK anlam ¢ergevesini meydana getiren diger
“Daha 1iyi, daha yiiksek bir diizeye, asamaya erismek” (sozluk.gov.tr; 2020)
idealizelesmis kognitif modelinin ILERLEMEK YUKSELMEKTIR kavramsal
metaforuyla iliskilendigi goriilmektedir. GELISMEK anlam ¢ergevesinin merkezinde
yer alan BUYUYUP BOY ATMAK kavrami da gozetilerek, bu metafor sahnenin temel
fiziksel unsurlarindan olan oyuncu bedeni iizerinden anlamlandirildiginda GELISMEK
DIKLESMEKTIR kavramsal metaforu olusturulabilir. Béylece de DIKLESME nin
oniindeki her engel GELISME i¢in de engel olarak degerlendirilebilir.

GELISMEK anlam gergevesinin {iretim kavrami olarak degerlendirilmesi ile
olusturulan kavramsal alan oyun tasarimcisinin/yonetmeninin bu konvansiyonlari
Cizelge 2’de gosterildigi sekilde genisletmesiyle halen biitlinliiglinii korumasina
ragmen daha da biiyiitiilebilecektir. Gelinen noktada GELISMEK bilgi alani ¢evresinde
metaforik, metonomik, idealizelesmis kognitif modeller vb. kavramsal araclarla
olusturulmus bu kavramsal saha gosterimin unsurlarinin yapilandirilmas: igin
kullanilabilir. Bu dogrultuda sahne unsurlarini tasarlarken, fizikselite ile daha yakin
bag kurmay1 sagladiklari i¢in GELISMEK bilgi alanini ve onun anlam gergevesindeki
soyut kavramlar1 yapilandiran kavramsal meforlarin kaynak bilgi alanlarinin ve imge
semalarinin kullanilmasinin segilecek en etkin yol oldugu belirtilebilir. Boylece 151k,
ses, oyuncular, dekor, aksesuar vb. unsurlarin ILERLEMEK, HAREKET ETMEK, ADIM

ATMAK, GERI DONMEK, DONMEK, YOL, KONTEYNER, DIKLESMEK, EGILMEK,
EFOR HARCAMAK, YUK TASIMAK, GORMEK, GORULMEK, BAKMAK,
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YONLENDIRMEK vb. kavramlar tizerinden olusturulabilecegi ifade edilebilir.
Kavramsal sahada tespit edilen rol kisilerinin dis kuvvetler tarafindan hareket
ettirilmesi diisiincesi hatirlandiginda bu dis kuvvetlerin 151k, ses, dekor vb. unsurlar
olacagina karar verilebilmektedir. Belirlenen kavramlarla bu tespit beraber
degerlendirildiginde ise sahnenin; rol kisilerinin hareket edecegi yollar barindirmast,
rol kisilerinin bu yollarda ilerlemesi, bu sirada goriiniir olmalari, bunun kurgusal bir
dis kosul oldugunun gdésterilmesi, sahne iistiinde rol kisilerinin goriiniir olma arzusuyla
ulagmak isteyecegi i¢i, dist ve sinir1 olan alanlarin bulunmasi, ulagilmak istenen
alanlara giden yollarda ilerlerken rol kisilerinin efor harciyor olmasi seklinde

kurgulanmasi anlamli olacaktir.

Oyuncularin oyun siirecindeki hareket tasarimlart GELISMEK f{iretim kavrami
acisindan degerlendirildiginde, onlarin oyuna daha kuvvetsiz bir 151k altinda sahne
arkasinda baglatilmasi1 ve sonrasinda daha goriiniir olmalarini saglayan bir aydinlatma
tasarimi ile sahne iistiine dogru hareket etmeleri kurgulanirsa hedef alandaki rol kisileri
GELISME anlam ¢ergevesi baglaminda anlamlandirabilecektir. Yine oyun siirecinde
oyuncularin bedensel duruslarindaki bir diklesme de GELISMEK iiretim kavrami
dahilinde tasarimi  kuvvetlendirebilecektir. GELISMEK KONVANSIYONUN
YONLENDIRDIGI KAPALI KONTEYNER ALANDAN DISARI CIKMAKTIR kavramsal
metaforu distliniildiigiinde rol kisilerinin sahne istiindeki davraniglar1 sahne
unsurlarinin kosullamasina bagli kilinabilir. Bu yonde dekor veya aksesuarlarla dikey
diizlemdeki, onlerinde olusturulacak 1siksal hatlarla da yatay diizlemdeki hareketleri
yonlendirilebilir. Oyunculara rol kisilerinin mental alanlarmi yukarida belirlenen
kavramsal sahaya tutarli bir sekilde yaratabilmeleri adina GELISMEK
ILERLEMEKTIR, GELISMEK YONLENDIRILMEKTIR, GELISMEK
RAHATSIZLIKLARI ~ GORMEZDEN  GELMEKTIR,  GELISMEK  ARKAYA
BAKMAMAKTIR, GELISMEK SADECE BULUNDUGUN ALANI GORMEKTIR gibi

temel motivasyonlar verilebilir.

Rol kisilerinin hareketlerini  kosullayan sahne unsurlarinin c¢esitliginin
GELISMEK GENISLEMEKTIR kavramsal metaforu baglaminda arttirilmasi
tasarlanabilir. Bu baglamda 1siksal hatlarla yonlendirilen hareketlere, dis ses iizerinden
yenileri eklenebilir. Her yeni komut tiirii gelmeden once rol kisilerine ufak konfor
alanlan yaratilirken, yeni komutlarla onlar iizerindeki sikintilar ¢ogaltildiginda rol

kisilerinin mental alanlarinda olusan GELISMEK bilgi alaninin, dis bir alandan farkl
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sekilde anlamlandirilmasi saglanabilir. D1s kosullarca yaratilan konfor alanlar1 sahne
iistinde oyuncularin tasidiklar1 yiiklerin azaltilmasi, hareket kabileyetlerinin
arttirilmasi, 6nce yorulup sonra dinlendirilmeleri vb. seklinde tasarlanabilir. Bu
tasarim diisiincesinin yaratacagi sahnesel kurguyu Ozetlemek gerekirse; oyuncular
sirtlarinda bir takim yiiklerle los 1s1kla aydinlatilan sahne arkasinda oyuna baslatilip
goriiniir olduklart sahne {istiine gelmeleri lizerinden onlara bir gelisim yasatilabilir.
Ardindan 151k hatlar ile belirlenen yollarda ilerlemeleri saglanarak rol kisisi mental
alaninda gelisimin devam ettigi gosterilip, sirtlarindaki yiike ragmen hareket etmeye
yonlendirilmeleri tizerinden ise rahatsizlik duymalarina neden olunabilir. Zamanla
tasidiklar1 yiiklerden kurtulmalarmin ardindan oyunculara yeni bir konfor alani
saglanip, bu sefer de bagka bir dis kosul olan ses {izerinden daha zorlayic1 hareketler
yapmaya yonlendirilebilirler. Bu noktada onlardan istenen hareketlerin rol kisileri
tarafindan kesfedilmesi zamana yayildiginda, rol kisisinin mental alaninda
olusturulmaya ¢alisilan GELISMEK anlam gergevesinin kuvvetlenecegi belirtilebilir.
Yine oyunculara yapmaya zorlandiklar1 hareketler sonrasinda oturacaklar1 sandalye
gibi bir gere¢ verilmesi ile yaratilan konfor alani sayesinde, rol kisilerinin yasadiklari
onceki rahatsizliklar1 géormezden geldikleri bir durum olusturulabilir. Bu konfor
alaniin rol kisilerinin mental alanindaki bir anlik anlamlandirma olmasindan gelen
gecici niteligini sahne {istiine tasimak adina ise, oyuncularin sandalyelere baglanmalari
mizanseni iistiinden oturma pozisyonuna sabitlenmeleri kurgulanip, ayn1 zamanda da
yine dis kosullarca harekete yonlendirilmeleriyle onlara baska bir rahatsizlik deneyimi
yasatilabilir. Oyunun basinda oyuncularin tagidig: yiikler yine sandalye olarak segilirse
insanin kendisini bagladigi konfor alanlar1 ve tasidiklar1 yiiklerin metaforik olarak

eslesmesi kuvvetlenecektir.

Rol kisilerinin yaratilan konfor alanlari iizerinden kendilerini GELISMEK anlam
cergevesi baglaminda degerlendirmelerine ragmen, biitiin bu gelisimin sadece onlarin
mental alaninda gergeklestigi anlamlandirmasi oyun alaninin 1gikla siirlandirilmig
kurgusal bir alan olarak gosterilmesiyle kuvvetlendirilebilir. Mental alan1 yapilandiran
sinirlandirilmis oyun alani, yollar, rol kisilerini aydinlatan 1giklar gibi biitiin
aydinlatmalarin oyun alani i¢inde bulunarak goriiniir olmasinin mental alanin kurgusal
boyutunu besleyebilecegi belirtilebilir. Ayni1 hedef dogrultusunda rol kisilerini
yonlendiren dis sesin dogal bir ses yerine mekanik bir ses olmasi tercih edilebilir.

GELISMEK iiretim kavraminin mental alan disindaki baglaminin beslenmesine; dis ses
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tizerinden rol kisilerinin agag1 yonlii hareketlere yonlendirilmesi, rol kisilerini ilerleten
1s1iksal hatlarin onlar {izerinde herhangi bir gelisim saglamamasi, ya da bu hatlarin
onlar1 ayn1 yollardan tekrar tekrar gegtikleri bir dongiiye sokmasi yardime1 olacaktir.
Yine 1s1k hatlarinin kare, dikdortgen gibi diiz geometrik sekillerden olusmasinin

onlarin KURGUSAL olarak anlamlandirilmalarini kolaylastiracag: ifade edilebilir.

DIS KUVVET kavrami gergevesinde olusturulmus sahne unsurlari tizerinden
yaratilan mental alanin diginda bir anlamlandirmayi kuvvetlendirmek adina oyunda IC
KUVVET iizerinden yapilandirilan bir mental alanin da yaratilmasi tercih edilebilir. Bu
yonde DIS KUVVET dahilinde olusturulan mental alanla iliskilenen rol kisilerinden
farkl bir rol kisisinin daha oyuna dahil edilmesi yerinde olacaktir. Bu rol kisisinin
sahne unsurlarmin yonlendirmesine kapilmamasi ve o ana kadar yaratilmis mental

alanin disini isaret etmesi arzu edilen kavramsallastirmanin hizmetinde olacaktir.

Gelinen noktada GELISMEK kavraminin kognitif semantik bir baglamda
diisiiniildiiginde On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) gibi bir oyunun
mizansenlerinin, oyunculuk motivasyonlarinin, dekor, 151k, ses gibi sahne unsurlarinin
tasarlanmasinda yararlanilabilecek bir ara¢ oldugu gosterilmistir. Oyun tasariminda
detaya girildikge sanat¢inin 6znel kognitif seg¢imleri arttigindan ve nihayetinde
olusturulmus oyunun tekrar kurgulanmasi anlamsiz olacagindan ortaya koyulan
inceleme modeli yine belli bir konvansiyonel diislince perspektifinde kalinarak bir yol
gosterici olacak bicimde kurgulanmistir. Dolayisiyla oyunun birlesim alaninda yer
alan Prometheus, fo vb. baz1 kavramlar tasarima dahil edilmemistir. Diger taraftan ise
tiretim kavraminin ¢evresinde olusturulan kavramsal zeminde gelisimin dis kuvvet
tarafindan DIS KOSUL, KOLAYLIK, BAHSEDILME anlam ¢ergeveleri baglaminda
elde edilmesi kavramsallagtirmasinin tasarimcityt PROMETHEUS kavramina,
konvansiyonel yoOnlendirilmelerin tahakkiimii altinda olunan bir alandan ¢ikma
disiincesinin ise onu 10 kavramina ulastiracak jenerik alami sagladigi da ifade
edilebilir. Hal boyle olunca, gerek tezin bu boliimiinde olusturulan kurgusal yol
gosterici hayali izlek, gerekse de dnceki boliimlerdeki kognitif incelemelerin; tez ile
One siiriilen hipotezin hem On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) oyununun
biitiinsellik icerisinde anlamlandirilmasini hem de tersten bir ydnelimle tim
unsurlarinin  biitiinsellik icerisinde tasarlanmasini saglayabilecegi gdosterilmistir.
Ilerleyen boliimlerde Io oyununun benzer bir sekilde incelenmesi ile Onerilen

yaklasimin biraz daha belirginlestirilmesine ¢alisilacaktir.
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3. Io

a. Oyunun kiinyesi

Yazan ve Yoneten: Sahika Tekand
Sahne Tasarimi: Esat Tekand

Isik Tasarimi: Sahika Tekand
Dramaturji: Verda Habif

Oyuncular: Gizem Bilgen (Bia), Deniz Karaoglu (Kratos), Gokhan Kii¢iik (Hermes),
Yigit Ozsener (Prometheus), Sahika Tekand (Io)

Koro: Anil Dogan Albayrak, Huriye Aliefendioglu, Selinay Duman, Aren Findik,
Mehmet Bahattin Geng, Verda Habif, Altay icimsoy, Bilal Yigit inal, Betiil Ingin,
Seda Kandemir, Buket Koyun, Nilgiin Kurtar, Gékhan Ozcan, Can Ozmen, Cihat
Parilti, Bulut B. Sezer, Burcu Bacanak Sahin, Onur Tanyeri, Gizem Tileylioglu, Nazli

Deniz Mercan, Burak Zafer

Isik Masas1 Oyuncusu: Melika Durukan
Gosterim Yili: 2019

Gosterim Yeri: Uniq Hall

b. Oyun iizerine kognitif bir okuma
i. Genel goriiniim

o oyunu genel manada Yunan mitolojisinde nehir tanris1 Inakhos’un kizi olan
fo karakterini merkezine alan modern bir tregadyadir. Tek perdeden olusan oyunda Io
disinda Kratos, Bia, Hermes ve Prometheus karakterleri ve Koro bulunmaktadir. Oyun
Zeus’un zoruyla onunla birlestiginde yasadigi topraklardan siiriilen Io’nun acili bir
yolculuk sonunda tekrar kendi topraklarma dénmesiyle baslar. O zamana kadar Io
hakkinda Olimpos tarafindan anlatilanlara inanan insanlar Io’yu kendi topraklarma
kabul etmek istemezler. Insanlar Zeus un hakimiyetinin disina ¢ikmayan bir diizen ve
korku iginde yasamaktadirlar. lo 1srar ederek gercekleri anlattikca daha &nceden
bildikleri ve yeni 6grendikleri arasinda kalan insanlarin hem kafalar1 karigir hem de
korkular1 artar. Bu durumu sonlandirip insanlar1 tekrar diizene sokmak i¢in Zeus dnce
Kratos ve Bia’y1, daha sonra da Hermes’i gérevlendirir. Bia’nin Kratos’un yaninda yer

almasina karsin oyun boyunca hemen hemen hi¢ konugmadigi goriiliir. Kratos sert
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mizactyla Io’yu tehdit ederek oray1 terk etmesini saglamaya calisir. Bu tehditler lo’nun
direncini kiramayinca onlara katilan Hermes ise Kratos’a gore biraz daha agirbaslh bir
tavir igerisinde, kaba tehditlerde bulunmak yerine gercekleri garpitarak Io’yu ikna
etmeye ¢alismaktadir. lo ona da inatla karsi ¢ikinca Hermes, siirgiindeki yolculugu
boyunca diisiinceleri Io’ya umut olan Prometheus’u onun karsisina ¢ikarir. Bu siirecte,
yasanan tartigmalara tanik olan Koro’nun kafasinin iyiden iyiye karistigi, isyan
noktasima geldigi goriilmektedir. io Prometheus’u Olimpos temsilcilerinin tarafinda
gorlince taraf degistirdigini diisiinerek onu suglar. Prometheus ilk basta konugsmak
istemeyip 10’nun suglamalarini gecistirmeye calissa da, lo 1srarh bir sekilde onu itham
etmeyi siirdiiriince dayanamayip, bu durumu disardan fo’nun anladig1 gibi algilanmasi
i¢in Zeus’un planladigini belirtir. Io bu agiklamalardan tatmin olmayip Prometheus’un
eskisi gibi konusmasi yoniinde onu tesvik eder. Kratos ve Hermes de Prometheus’u
kiskirtinca o da bu yonde konusmaya baslar ve konusmanin sevkiyle Zeus’un ondan o
zamana kadar 6grenmek istedigi akibetini agzindan kagirir. Bu akibet kisaca, Zeus’un
baskisina dayanamayan insanoglunun sonunda isyan edecegi, rayindan ¢ikan doga
olaylarinin artik Zeus tarafindan dizginlenemeyecegi ve bu olaylarin Zeus’un sonunu
hazirlayacagi olarak &zetlenebilir. Fakat oyunda Zeus’un lo ve Prometheus’u yok
etmek yerine onlara iskence etmeyi tercih etmesinin nedeni Prometheus’un Zeus’un
akibetini bilmesi ve bunu lo’ya sdyleme ihtimalidir. Zeus bunu 6grendiginde basina
geleceklere hazirlikli olacak ve onlardan kurtulacaktir. Prometheus bu akibeti
aciklaymca, Zeus’un Io ve kendisini oldiirmemesi igin bir sebep kalmamustir.
Prometheus ve Io’nun kendi sonlarmi hazirladign oyun Koro’nun kafa karisikligi

icindeki goriintiileri ile son bulur.
ii. Performansin kavramsal oykiisii

Oyun Io’nun oval bir 1s1kla birka¢ defa aydinlatilip karartilmasiyla baslar. o
tekrar aydinlatildiginda bir yandan isiktan yakinmakta, diger yandan da nerde
oldugunu anlamaya c¢aligmaktadir. Bu siliregte ANLAMAK anlam ¢ergevesinin hem
dilsel hem de gorsel modalitelerle yapilandirildigi goriilmektedir. Bu yodnde
ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal metaforu ana kavramsallastirma edimi olurken,
bu metaforun dilsel modalitede ANLAMAK ISITMEKTIR, ANLAMAK
KOKLAMAKTIR seklinde genisletildigi ifade edilebilir. ANLAMAK GORMEKTIR
kavramsal metaforunun gerektirim sahasindan yararlanarak ISIK’1n gérmeyi saglayan

ara¢ olmasi nedeniyle anlamay1 saglayan arac olarak kavramsallagtirilabilecek AKIL
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ile eslestigi belirtilebilir. Bu eslestirme ayni zamanda oyunu ANLAMAK’a ¢alisan
seyircinin oyuncuyu géormeye ve isitmeye ihtiya¢ duymasi ile ayn1 kavramsal temele
oturarak oyunun kontekstini metaforik bir bag ile seyirciyi de i¢ine alan bir alana
genisletmektedir. Yine bu kavramsallastirmanin daha sonra Koro’nun bir goriiniip bir
kayboldugu sirada lo’nun kim oldugunu anlama ¢abasim da yapilandirdigi ifade
edilebilir. Ayrica ISIK’1n dilsel ve gorsel modalitelerde io ve Koro’nun arzusunun
disinda davraniyor olmasi, disel modalitede SAHNE ISIGI GUN ISIGIDIR kavramsal
metaforunun yaratilmasi, oyun kontekstinde doganin kotroliiniin Zeus’un elinde
olmasi, sahne fizikselitesinde sahne 151g1nin oyuncunun kontrolii disinda olmasi
kavramsallastirilmalar1 ¢oklumodal bir yapida metaforik olarak birbirleriyle esleserek
ISIK anlam g¢ergevesi ile KONTROL anlam gergevesinin iliskilenmesini saglamaktadir.
Bu iliskilenme Io ve Koro’nun anlama c¢abalarini MUCADELE bilgi alaniyla
yapilandirilmasin1  saglamaktadir. KONTROL anlam c¢ergevesinin ayni zamanda
KONTROL ETMEK ZINCIRLEMEKTIR kavramsal metaforu {izerinden dilsel
modalitede Aistos’un zincilerini dovmesini yapilandirirken, hala zincirlenecek
birilerinin olmast kavramsallastirilmast ile de UMUT anlam c¢ergevesiyle
iligkilendirildigi goriilmektedir. Bu iliskilenmeyle beraber UMUT anlam ¢ergevesinin
Prometheus’un yendik¢e kendini yenileyen cigeri iizerinden de yapilandirilmasi onun

EDILGENLIK boyutunun gériiniir kilindigini gostermektedir.

fo’nun nerde oldugunu ANLAMA ¢abasini rasyonallestiren memleketine donme
arzusunun ise HEDEFLER VARIS NOKTALARIDIR kavramsal metaforunun gerektirim
sahasinda meydana gelen ARZULAR/HAYALLER HEDEFLERDIR kavramsal
metaforu ve HAYAL ICIN RUYA metonomisi ile yapilandirildig: belirtilebilir. Oyunda
fo bu kavrasallastirmanin etkisiyle “Nereye vardi bu bahtsiz yolculuk? Bu perisan
halimle beni kabul edecek bir yere ulastim mi1?”, “Ah ne giizel bir riiya” (Tekand,
2019) sozlerini sdylediginde 15181 séner. lo’nun daha onceki bir goriiniip bir
kaybolmalar1 bu durumla beraber degerlendirildiginde sahne 1518immin bu sekilde
tasarlanmasinin hayatin aksine hayallerin veya riiyalarin kesintili gériiniimler sunuyor

olmasi ile metaforik bir iliskide oldugu ifade edilebilir.

Koro’nun savusturmaya calistigi, fo’nun nerde oldugunu &grenme israrmin
Koro’nun mental alaninda DURMAMAK olarak kavramsallastirildig1 goriilmektedir.
EYLEMEK ISTENCLI HAREKET ETMEKTIR, DUSUNMEK EYLEMEKTIR kavramsal
metaforlarinin gerektirim sahasinda olusturulan AKILLI OLMAK
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EYLEMSIZLIKTIR/HAREKET ETMEMEKTIR metaforuyla yapilandirilan  bu
kavramsallagtirmanin aym zamanda gérsel modalitede i0’nun konusurken bedensel
jestleri kullanmasini, buna karsilik Koro’nun hareketsiz bir durusta olmasini, isitsel
modalitede Io’nun sorular1 karsisinda Koro’nun sessiz kalmasini, dilsel modalitede
Koro’nun “Kim bu durmayan durulmayan yabanci meczup kadin?”, “Durmuyor ¢ilgin
cirpinislarin, susmuyor ¢igliklart anlamsiz sorularin. Keskin bir act ¢inliyor kirtk
sozcliklerinde. Duyun der gibi beni kayip gelgitlerimde.” (Tekand, 2019) gibi s6zlerini
bicimlendirdigi goriilmektedir. Koronun mental alanindaki AKILLI OLMAK
EYLEMSIZLIKTIR kavramsal metaforunun karsisma Io’nun mental alaninda
KORKAKLIK EYLEMSIZLIKTIR kavramsal metaforunun koyulmakta ve bdylece
EYLEMSIZLIK’in HUKUM’ii yarattig1 anlamlandirmasi yapilirken Io’nun “Hiikmiinii
stirdiirebilsin diye Zeus, giiciinii gérebilsin diye onlarin suskunluklarinda.” (Tekand,
2019) sozleri karakterize olmaktadir. Bu kavramsallastirma ediminin KANAL
metaforunun detaylandirilma, birlestirme, genisletme gibi kavramsal siiregler
lizerinden ANLAM ve ILETISIM bilgi alanlarinin iliskilendirilmesini sagladig: ifade
edilebilir. Konvansiyonel KANAL metaforunun eslestirmelerinde DUSUNCELER
(ANLAMLAR) NESNELERDIR, LINGUISTIK IFADELER TASIYICIDIR, ILETISIM
GONDERIDIR/GONDERMEDIR kavramsal metaforlart bulunmaktadir (Lakoff ve
Johnson, 2015). Oyunda konvansiyonel KANAL metaforu; NESNELER’e kirilma,
cinlama gibi niteliklerin eklenmesi ile detaylandirilmakta ve INSANLAR
DENIiZLERDIR (SOSYAL ORGANIZASYONLAR BUYUK NESNELERDIR) kavramsal
metaforuyla birlesitirilerek, TASIYICILAR’in DALGALAR ICIN GELGITLER (ETKI
ICIN NEDEN) kavramsal metonomisi sayesinde DALGALAR ile eslestigi bir
kavramsallastirmayla genisletilmektedir. Bu siire zarfinda Koro’nun sarfettigi
“Sorularla dayanip kapimiza, sorularla geliyor, soruyor.” (Tekand, 2019) seklindeki
sozlerini ILETISIM bilgi alaninda yer alan TARTISMA SAVASTIR kavramsal
metaforunun gerektirimlerinden SORULAR SAVAS ALETLERIDIR ve KONTEYNER
(Ig, D1s, Smir) imge semasiyla yapilandirilan YER kavramu iizerinden DURUMLAR
BULUNULAN YERLERDIR kavramsal metaforlar1 yapilandirmaktadir. Aymni
kavramsal saha Koro ve Io’nun gérsel modalitedeki aydinlatmayla smirlandirilmis
alanlarin1 ve dilsel modalitedeki birbirleriyle girdikleri miicadeleyi de metaforik bir

iliski i¢inden anlamlandirmaktadir.

207



llerleyen siiregte INSANLAR DENIZLERDIR ve AKILLI OLMAK
EYLEMSIZLIKTIR kavramsal metaforlarinin birlestirilmesinden olusturulan HUZUR
EYLEMSIZLIKTIR, HUZURSUZLUK DENIZIN DALGALANMASIDIR kavramsal
metaforlarinin dilsel modalitede Koro’nun “Duruyordu her sey durmaktan memnun
dingin bir teslimiyetle huzurun kollarinda. Kim bu dalgalandiran durgun sahilini
Oylece uysal sanilan huzur denizlerinin.” (Tekand, 2019) gibi sozlerini yapilandirdigi
gorilmektedir. Burada HUZUR kavraminin = kisilestirilmesi iistlinden onun
TESLIMIYET ve ISTENCLI HAREKETSIZLIKLE ile iliskilenmesi saglanmistir. Bu
kavramsallastirmanin gorsel modalitedeki tezahiirii olarak bu siire zarfinda Koro sahne
istlindeki hareketsizligini siirdiirmektedir. Gelinen noktada oyun boyunca sik sik
kullanilan INSANLAR DENIZLERDIR/SU KUTLELERIDIR kavramsal metaforunun
oyuna basligini veren ve oyundaki ana karakteri isaret eden 10 kavraminin mitolojide
nehir tanrisinin kiz1 oldugu idealizelesmis kognitif modeliyle iliskilendigi belirtilebilir.
Bu iligkilenmede HALK’1n daha biiyiik, gorece hareketsiz ve durgun bir su kiitlesi
olmas1 nedeniyle DENIZLER’le eslesmesine karsin, Io’nun kendi yatagindan tasma
potansiyeli olan, tastiginda Oniine ¢ikan seyleri yikabilen veya kendiyle
stiriikleyebilen, denizlere karistiginda onlari bulandirabilecek NEHIR ile eslestigi

goriilmektedir.

Koro’nun fo’nun kim oldugunu 6grenip, onu kovma gayreti, buna karsilik
[o’nun topraklarindan ayrilmasina neden olan olaylar1 anlattig1, bu anlatinin Koro’nun
kafasini karistirdig1 ve Kratos ile Bia’nin sahnede goriinmesine kadar olan siirecte de
ANLAMAK anlam ¢ercevesinin yukarida tespit edilen kavramsal metaforlarla
yapilandirildig1 gériilmektedir. Bu siirecte Io’nun kimliginin, onun adi iistiinden
anlamlandirilmasi, adinin babasi tarafindan verilmis olmasi, bagina gelen laneti Zeus
tarafindan adina bulastirilmis bir leke olarak nitelendirmesi KONVANSIYONEL
ANLAM’1in genel konjonktiire hiikmeden kuvvetler tarafindan yapilandirildigini
gostermektedir. Io’nun onun hakkindaki gerceklerin Koro’nun bildiklerinden farkli
oldugunu savunmasi metaforik olarak KONVANSIYONEL ANLAMa kars1 verilen bir
MUCADELE ile eslesmektedir. Konvansiyonel anlamin oyunda ZEUS ve BABA
kavramlariyla yapilandiriliyor olusu KONVANSIYONEL ANLAM’in  ERILLIK
boyutunu da goriiniir kildig1 ayrica ifade edilebilir. Biiyiik 6l¢iide sahnenin genel
kontekstiyle olusturulan KONVANSIYONA KARSI MUCADELE
kavramsallastirmasinin KONVANSIYON DISI OLMAK OLCUSUZLUKTUR kavramsal
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metaforuyla beraber dilsel modalitede Io’nun “Keske izin verseniz biraz daha
adsizligima.”, “Her gitti§im yerde adimin sadece bununla anilmasinin ne kadar
asagilayici ne kadar yaralayici oldugunu géremiyor musunuz?”, Koro’nun “Kim bu
dalgalandiran durgun sahilini dylece uysal sanilan huzur denizlerinin.”, “Bir yanda
korkusuz Zeus’ un 6fkesi...”, “Dur, 6l¢iiyli kagirma.”, “Dur yasak ig yapma.” (Tekand,
2019) gibi sozlerini, isitsel modalitede ise Io’nun giinliik vezin dis1 konusmasini

yapilandirdigi goriilmektedir.

KONVANISYON’un HUKMEDICI GUC ile iliskilendirilmesi ve “Hiikmedilenin
hilkkmedeni yarattig1” idealizelesmis kognitif modelinin Koro’nun Zeus’un tarafinda
olmay1 se¢cmesi ve “Besbelli kendi hayaliydi bu sesler. Kendi taskin arzusuydu onu
bastan ¢ikaran. Kendi tasavvurlariydi giinahini sinayan.” (Tekand, 2019) seklindeki
sozlerini, lo’nun “Ama olanlar1 dgrenen Hera kiskangliktan ¢ildirdi. Herkes bilir ama
bilmezlikten gelir, kimseden korkmayan Zeus Hera’dan fazlasiyla c¢ekinir. Ciinkii
Hera onun giiciiniin emniyetidir.”, “Yoksa lirkek insan sesleri mi yine cevap vermeyen
bana? Hiikmiinii siirdiirebilsin diye Zeus, giiciinii gorebilsin diye onlarin
suskunluklarinda.” (Tekand, 2019) sozlerini yapilandirdigi goriilmektedir. Bu
kavramsal saha ilerleyen boliimlerinde Prometheus’un efendiyi kolelerin yarattigina
dair kavramsallagtirmasini, bu sahanin gerektirimi olarak tiretilen KADIN ERKEGIN
GUCUNUN EMNIYETIDIR kavramsal metaforuyla oyun boyunca Kratos ve Bia’nin

sahne tistiinde hep ayn1 anda ve birlikte konumlanmalarini da anlamlandirmaktadir.

Oyun kontekstinde bildiklerinden ¢ok farkli seyler anlatan {o’nun sdzlerini
duydukc¢a Koro’nun konusma ritminin degismesine ragmen sozlerinin tekrar eden bir
yapida olmasi ve bu sirada hareketsizligini korumasi BILDIK OLANIN,
(KONVANSIYONEL BILGININ) DEGISMEZLIK (EYLEMSIZLIK) ile metaforik olarak
iliskilenmesini saglamaktadir. Bu durum da Io’nun konvansiyonun degismezligine bir
TEHDIT olarak kavramsallastirilmasina neden olmaktadir. KONVANSIYONEL anlam
cercevesinin aydinlatilan sahasi INSANLAR DENIZLERDIR/SU KUTLELERIDIR
kavramsal metaforuyla beraber kavramsal olarak birlestirildiginde meydana gelen
KONVANSIYONEL GUC DOGAL FELAKETLERDIR kavramsal metaforunun yine
fo’nun “Lanetli bir kasirganin zavalli hayatimi nasil alt {ist ettigini anlatmak en az
kaderim kadar acit veriyor...”, “...bu sehri ve herkesi felakete siiriikleyen

topraklarima...” (Tekand, 2019) seklindeki sozlerini yapilandirdigi goriilmektedir.
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fo ile Zeus’un arasindaki olaylar hakkinda Koro’nun bildikleri ve Io’nun
anlattiklarinin - uyusmamasi Koro’nun mental alaninda DUSUNCELERIN
UYUMSUZLUGU/TUTARSIZLIGI anlam cercevesi, INSAN DENiZDIR kavramsal
metaforu ve INSAN ICIN AKIL kavramsal metonomisinden yararlanarak AKLIN
BULANMASI, AKLIN KARISMASI olarak  kavramsallastirilmaktir.  Bu
kavramsallastirmada KANAL metaforunun DUSUNCELER NESNERLERDIR alt
metaforu DUSUNCELER SIVI HALDEKI NESNELERDIR seklinde detaylandirilmistir.
Yapilan detaylandirma kavramsal silireci KANAL metaforunun baska bir alt
metaforuyla birlestirildiginde DUSUNCE SIVILARI AKTARILDIKLARI AKIL
KONTEYNER  KABININ ICINDE ONCEDEN BULUNAN SIVILARLA
KARISMAKTADIR/ONLARI BULANDIRMAKTADIR kavramsal yapisi olusmaktadir.
Yine bu siiregte DUSUNCELERIN UYUMSUZLUGU/TUTARSIZLIGI anlam
cercevesinde, KANAL metaforunun ANLAMAK/BILMEK ISITMEKTIR/GORMEKTIR
ve TARTISMA SAVASTIR kavramsal metaforlariyla birlestirilerek KONTEYNER
AKIL’a yerlestirilen yeni DUSUNCE NESNELERININ, orada mevcut bulunanlarin
DUSMANI  olarak  Kkisilestirildigi ve  onlarla  CATISMA’ya  girdigi
kavramsallastirmasindan TUTARSIZ/UYUMSUZ DUSUNCELER BIiRBIRLERININ
DUSMANIDIR kavramsal metaforunu olusturuldugu, bu metaforla Koro’nun
“Catistyor bildiklerimle isittiklerim. Inanmak miimkiin degil.” (Tekand, 2019)
sOzlerinin yapilandirildig1 goriilmektedir. Bu kavramsal sahanin gerektirim alaninda
mevcut diisiincelerin bulundugu KONTEYNER alanin, smirlari, bagka bir ifadeyle
kapilar1 tutulmasi1 gereken bir kale olarak anlamlandirilmasimin dilsel modalitede
Koro’nun “Kapilarim1 zorluyor karanlik hafizamin.”, “Sorular dayand: kapimiza.
Sorularla geliyor. Soruyor.”, “Sorular saldirtyor sakin suskunluguma...”, “Sinsi sinsi
sorular saldirtyor ruhuma..” (Tekand, 2019) gibi sézlerini, gorsel modalitede de Koro
ve lo’nun lokal aydinlatmalarla sinirli alanlar iginde tasarlanmasini karakterize ettigi

ifade edilebilir.

Oyunda fo’nun ge¢miste Zeus ile zorunlu birlesmesini anlatmasiyla olusturulan
HAFIZA anlam cercevesinin lo’nun mental alaninda UNUTULAMAYAN ANILAR
KENEDIR kavramsal metaforuyla yapilandirildig: gériilmektedir. Ilerleyen siiregte de
bu anlam g¢ergevesi “Geg¢misin bilinmesi” idealizelesmis modeli ve AKIL ile
metonomik iliskisi iizerinden  “Gelecegi bilmek”, “Insanlara akli vermek”

idealizelesmis kognitif modelleri ile kavramsallagtirlan PROMETHEUS kavramiyla
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baglantilandirilmistir. Bu baglantilandirma ve o nun Koro ile ¢atigmasi sonucunda da
Koro’nun mental alaninda HAFIZASIZLIK anlam cergevesi kapsaminda Prometheus’u
hatirlamama  konteksti  olusturulmustur. Bu kavramsal sahada iiretilen
HATIRLANAMAYAN SEY KARANLIKTIR kavramsal metaforunun dilsel modalitede
Koro’nun “Kapilarint zorluyor karanlik hafizamin.”, “Karanlikta siirliyor huzursuzluk
korkusu.” (Tekand, 2019) gibi sozlerini, gérsel modalitede de oyunun basinda Io’nun
Koro’yla iletisime gecene kadar Koro’nun karanlikta olmasini yapilandirdig
belirtilebilir. Koronun hafizasini nitelendiren KARANLIK anlam g¢ercevesinin Io’dan
ogrendikleri ile metaforik olarak aydinlaniyor olmasmin ise dilsel modalitede
Prometheus’un onlara verdigi ATES ile, gorsel modalitede ise sahne aydinlatmasinin
oyun kontekstinde anlama arac1i olarak kullaniliyor olmasiyla iliskilendigi
gorilmektedir. Oyunun bu boliimiinde karanliklar1 aydinlatan AKIL ile eslesen ATES
bilgi alam kaynak bilgi alani olarak farkli metaforlar {izerinden Io’nun “Zeus
yildirimlarina gerek yok. Yalanlarin yetiyor gergekleri yakmaya.” (Tekand, 2019)
YALANLAR GERCEKLERI YAKAN ATESTIR, “Zeus yanip tutusuyor senin igin...”
(Tekand, 2019) CINSEL ARZU ATESTIR, “Bu utangtan, bu durduramadigim bu bir
tirlii sogutamadigim 6fkeden er ge¢ bir giin kurtulacagim.” (Tekand, 2019) OFKE
ATESTIR sozlerini yapilandirmaktadir. ATES’in zarar veren boyutlarinin metaforik
anlamlandirma sahasin1 beslendigi bu metaforlarla, AKIL’1n da zararli boyutlar

olabilecegi kavramsallagtirilmaktadir.

fo'nun anlattiklar1 sonrasinda Koro bildiklerine dair siiphe duymaya
basladiginda sahnede Kratos ve Bia goriiliir. Yunan mitolojisinin idealizelesmis
kognitif modeli {izerinden GUC ve SIDDET kavramlariyla anlamlandirilabilecek bu rol
kisileri, hiikmedenin bozulan diizeni ilgili kavramlar ile saglama ediminde oldugunu
gostermektedir. Kratos ve Bia, HUKMEDEN/GUCLU OLAN YUKARIDADIR
kavramsal metaforunun tezahiirii olarak sahnede Koro ve Io’dan yukarida
konumlandirilmistir. Bu kavramsal metaforun oyunun birkag yerinde Io’nun kendi
degerinin diisiik goriilmesini ASAGILANMA kavrami ile anlamlandirmasm da
yapilandirdig1 gériilmektedir. Kratos ve Bia’nin aydinlatmalarinin Koro ve Io’nun
is1g1nin ovalligine karsin dikdortgen kesitte ve daha hacimli olmasinin INSANI OLAN
EGRISELDIR, GUCLU OLAN FiZIKSEL OLARAK BUYUKTUR kavramsal
metaforlarinin yansimasi oldugu ifade edilebilir. Yine Kratos ve Bia ile eslesen GUC

ve SIDDET kavramlarinin oyunda Kratos rol kisisinin sert ve siddetli bir sekilde
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konusma bigimini yapilandirdigi gériilmektedir. Oyun basinda olusturulan GUC ve
ERILLIK iligkisi ve “Hiikmedilenin hilkmedeni yarattigi” idealizelesmis kognitif
modeli EYLEMEK KONUSMAKTIR kavramsal metaforuyla beraber dilsel modalitede
fo’nun “Dogru kardesinle seni ayirmak imkansizdir. Biriniz olmazsa oteki ise
yaramaz.”, “Yillarca kendimi bir kurban gibi gdérdiim. Sustum. Ne oldu? Aci ve
istiraptan baska ne oldu?” (Tekand, 2019) sozlerini ve isitsel modalitede Bia rol

kisisinin oyun boyunca neredeyse hi¢ konusmamasini karakterize etmektedir.

Hermes’in sahneye ¢ikmasina kadar olan bu boliimde genel manada Kratos’un
fo’ya ve Koro’ya yénelik tehditleri ve lo’nun bu tehditlere verdigi karsiliklar
tizerinden sekillenen bir TARTISMA goriilmektedir. Bu siire¢te o ana kadar
hareketsizligini bozmayan Koro bazen bireysel, bazen de topluca hareketlenmeye
baslamistir. Koro’nun kafa karigikligiyla metaforik olarak eslesen bu hareketlenmenin
ayni zamanda Koro’nun “Durduramiyorum. Higbir seyi durduramiyorum.” (Tekand,
2019) gibi sozleri tizerinden dilsel modaliteyi de yapilandirdig: belirtilebilir. Kratos’un
Zeus’u temsilen geldigini belirtmesi onu KONVANSIYONEL GUC ile eslestirirken,
onun sert ¢ikislar1 sonrasinda Koro’nun tekrar sessiz ve hareketsiz bir bicimde kalmasi
KONVANSIYONEL DUZEN EYLEMSIZLIKTIR kavramsal metaforunun tezahiirii
niteligindedir. Bu kavramsal sahada sessizlik ve hareketsizlik i¢indeki koronun bir
elemaninin bir anda 6ne dogru adim atmasi metaforik olarak EYLEM kavramini
dogurmakta ve Koro’nun eyleme gecme, konvansiyonel diizeni bozma ihtimaline dair
bir anlamlamlandirmaya imkan tanimaktadir. Fakat konvansiyonel diizenin digina
¢tkma durumu {o’nun aksine Koro’nun mental alaninda genel manada KORKU ve
TEREDDUT kavramlarini ortaya ¢ikarmistir. Bu kavramlarin da Koro’nun oyunun bu
boliimiine kadar olan siirecten farkli olarak siliietler (karaltilar) olarak aydinlatilmaya
baslanmasin1 metaforik olarak yapilandirdigi belirtilebilir. TOPLULUKTAN
AYRILMA  kavramsallastirmasmnin ~ fo’nun  mental alanina ise IHANET
TOPLULUKTAN AYRILMAKTIR kavramsal metaforuyla yansidig: ve Io’nun Kratos
ve Bia’ya yonelik “Titanlar ve Zeus savasinda siz anneniz Styx ile birlikte soyunuza
kars1 savasarak Zeus un yaninda yer almasaydiniz soyunuza ihanet etmeseydiniz simdi
oldugunuz yerde olabilir miydiniz?”, “Siz kendi refahinizi soyunuzun varligina tercih
ettiniz.”  (Tekand, 2019) sozlerini  bi¢imlendirdigi  goriilmektedir. Bu
kavramsallastirmanin a¢tig1 saha ayni eylemin farkli sonuglar dogurabilecegine dair

bir anlamlandirma imkan1 saglamaktadir. Bu anlamlandirma ile metaforik bir iligki
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kurularak da, Koro’nun hareketlenmesine Io’nun etkisi oldugu kadar, Koro’nun
mental alaninda o sirada dominant olan KORKU kavrami degerlendirildiginde onu
hareketsiz kilan Zeus baskisinin getirdigi KORKU nun da etken oldugu ¢ikarimi
yapilabilmektedir.

Kratos’un “Zeus bana sadece seni buradan edebinle gonderme emri verdi. Hala
konusabiliyorsan bunun i¢indir, sabrediyorsam Zeus’un emrine itaatsizlik etmemek
i¢cindir. Yoksa sen bu sdylediklerinin bir tekini bile yiiksek sesle dillendiremezdin.”,
fo’nun “Dogru o emretmeden siz hi¢bir sey yapamazsiniz.” (Tekand, 2019) sozleri
KONVANSIYONEL GUC kavramini kurdugu tek yonli iligki tizerinden IRADE
kavramiyla karsitlik iliskisine sokmaktadir. Bu agidan bakildiginda Koro’nun Io’nun
sozlerinin etkisiyle kafasi karigarak hareketlenmesi, Kratos’un tehditleri ile
hareketsizlesmesi, bu iki durum arasinda kalmaktan yakinirken benzer sozciikleri
tekrar ediyor olmasi IRADESIZLIK anlam gergevesinde degerlendirilebilmektedir.
Ayrica Koro’nun KONVANSIYONEL GUC ve IRADE kavramlari arasina sikigmasinin
metaforik olarak Koro’nun gorsel modalitedeki hareket bi¢giminin sinirliligini da
yapilandirdigi ifade edilebilir. Koro’nun io’yu ANLAMA ¢abas1 ve Zeus’tan KORKMA
arasinda verdigi miicadelenin bir yansimasi da onun mental alaninda i¢inde bulundugu
durumu iki farkli metaforla anlamlandirmasinda goriilebilmektedir. Bu siirecte Koro
tekrar eden bir edimle bazen KANAL metaforu ile TARTISMA SAVASTIR
metaforunun gerektirim sahasinda olusturulmus KISISEL HALLER/DURUMLAR
SAHIP OLUNAN NESNELERDIR kavramsal metaforuyla yapilandirilan “Catisiyor
carpistyor diisiincelerle korkular. Diisiincelerle korkular c¢arpisiyor kafamda.”
(Tekand, 2019) sozlerini, bazen de KiSISEL HALLER/DURUMLAR BULUNULAN
YERLERDIR kavramsal metaforunun tezahiirii olan “Korku kapliyor karanliklari.
Keskin bir korku kapliyor soludugum havayi. Sokuluyor, kapliyor durduramiyorum.”
(Tekand, 2019) sozlerini sarfeder. Dilsel modalitede olusturulan iki farkli
kavramsallastirma arada kalmiglhigi, ANLAMA c¢abasini yaratmakla beraber, birinci
ifadeye daha dikkatli bakildiginda Koro’nun kafasinin iginde ¢arpisan seylerin
DUSUNCE ve DUYGU oldugu goriilmektedir. Duygunun idealizelesmis kognitif
modelinin “dig kosullarin insanin i¢indeki izlenimi” (sozluk.gov.tr; 2020) olmasi
dolayistyla DUYGU kavrami IRADESIZLIK ve TESLIMIYET ile iliskilenebilirken,
DUSUNCE ise yine merkezindeki idealizelesmis kognitif model iizerinden ISTENC ile
eslesebilmektedir.
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Oyunun bu boliimiinde de INSANLAR DENIZLERDIR, YASAMI YONETEN
YERLESIK GUC DOGA OLAYLARIDIR kavramsal metaforlarinin ve bu metaforlarin
gerektirim sahasinin Kratos’un “Goriiyor musun sesimizin riizgari bile nasil her seyi
hizaya sokmaya yetiyor?”, “Biz buraya senin taskinligmma seyirci kalmak ig¢in
gelmedik.”, Koro’nun “Gittikge yaklasiyor belali firtinalar. Esiyor kopiiriiyor
durduramiyorum.”, “Firtinalar yaklasiyor puslu denizlerinde.” (Tekand, 2019) gibi
sozlerini, Io’ya benzer sekilde annelerinin nehir tanrigasi olmasi iizerinden Kratos ve
Bia rol kisilerini yapilandirdigi goriilmektedir. Bu kavramsal saha ayrica lo’nun
KONVASIYON DISI davranislarini  TASKINLIK olarak anlamlandirilmasini
saglamaktadir. Io’nun KONVASIYON DISI davramslan ANLAMAK anlam
cercevesinden AKIL ile degerlendirildiginde ise CILGIN, MECZUP, YARIM AKILLI,
ASI gibi kavramlarla nitelendirildigi goriilmektedir. Konvansiyonun konvansiyon disi
fo ’ya olan miidehalesi, ANLAMAK GORMEKTIR/DUYMAKTIR, MENTAL Y AKINLIK
FiZIKSEL YAKINLIKTIR kavramsal metaforlariyla yapilandirilarak, isitsel modalitede
1s18mim séonmesi ile onun susturulmasma, gorsel modalitede Koro ve Io’nun
birbirlerinden ayr1  konumlandirilmasina ve higbir zaman aym1 anda
aydinlatilmamalarma, dilsel modalitede Io’nun “Zeus Tartaros karanliklarma gémiip
benden tamamen kurtulabilecekken bunu neden yapmiyor?”, “Neden beni susturmak
icin bu kadar ugrasiyor?”, “Neden beni bu insanlardan bu kadar uzak tutmaya

calisiyor?” (Tekand, 2019) gibi s6zlerine yansimaktadir.

fo Kratos’un tehditleri karsisinda geri adim atmaymca Kratos’un mevcut
konumunda Hermes goriiniir. Kratos ise onunla ayn1 seviyede sahnenin diger tarafinda
konumlanmistir. Hermes’in  oyun kontekstinde Zeus’un habercisi olarak
kavramsallastirilmasinin =~ onun  da  HUKMEDEN  kavramsal kategorisinde
anlamlandirilmasim1  sagladigi, dolayisiyla rol kisilerinin sahnedeki mevcut
yerlesiminin daha Onceden de tespiti yapilan HUKMEDEN/GUCLU OLAN
YUKARIDADIR kavramsal metaforunun tezahiirii oldugu belirtilebilir. HUKMETMEK
BUYULEMEKTIR/GERCEKLERI GIZLEMEKTIR kavramsal metaforunun etkisiyle
Hermes’in lo tarafindan kelimelerin biiyiiciisii olarak nitelendirildigi goriiliir. Bu
metaforun ayni zamanda Kratos’un TEHDIT ETMEK motivasyonundan farkli olarak
Hermes rol kisisinin ana motivasyonunu GERCEKLERI SAPTIRMAK seklinde
yapilandirdig1 ve bu yapinin da Hermes rol kisisinin Kratos’a gore daha yumusak

tonda olan konusma bigimine etki ettigi ifade edileblir. Hermes drnekler vererek io’ya
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kars1 daha 6nceki davraniglarinin IYILIK anlam gergevesinde oldugunu iddia ederken,
fo da onun verdigi drneklerin gergegin sadece bir kismi oldugunu savunarak onunla
TARTISMA’ya girmektedir. Bu tartismaya tanik olan Koro’nun bedensel jestler
lizerinden gruptan ayrisan elemanlarinin artmasi metaforik olarak kafa karigikliginin

da arttigin1 géstermektedir.

Hermes ve Kratos Zeus’un emirlerine karsi ¢ikmanin cezasini “Zeus’a kars1 gelir
gelmez Zeus amansiz yildirimlartyla kiile ¢ceviriverdi onu.” (Tekand, 2019) s6zlerinde
oldugu gibi DOGA OLAYLARI ve ATES kavramlariyla ile metaforik iliski kurarak
anlatirken, fo’nun “Ama bil ki bir giin ates selleri fiskiracak Tifon’un y1gilip devrildigi
yerden. O seller azgin disleriyle kemirecek topragi.”, “Zeus’un yildirimlariyla komiire
donmiis Tifon, kizil oklarla salacak kaynayan 6fkesini.”, “Demeter terk edecek bereket
getirmeyi. Berrak suyu igilmez olacak Zeus’un giinahlarinin zehri yiiziinden.”
(Tekand, 2019) s6zlerinde ayn1 kavramsallastirmayi ters edimde kullanmasi ile, bu
kavramlarin daha onceden metaforik olarak eslestigi KONVANSIYONEL GUC ve
AKIL kavramlarinin el degistirebilecegine dair bir anlamlandirma imkani
sunulmaktadir. Konvansiyonun degismesine yonelik bu tip bir anlamlandirmanin
yansimalarini isitsel modalitede Koro’nun sessizlikten baglayip ritmi ve siddeti yliksek
bir ses diizenine, gorsel modalitede diizenli bir hareketsizlikten, diizenli harekete,
sonra da koro elemanlarinin birbirinden ayrigmis hareketlere gegmelerinde gérmek
miimkiindiir. Oyunun devaminda Jo’nun gelecekten bahsetmesi, icerdigi
idealizelesmis kognitif model {izerinden dilsel modalitede PROMETHEUS kavraminin
dogmasina neden olmustur. Bu noktada Hermes ANLAMI carpitmak adina yine
anlamlandirmadaki perspektifsel etkiden yararlanarak GELECEGI BILMEK kavramini
KEHANET kavramiyla anlamlandirmis, sonra KEHANET kavraminin ESKI kavramini
cagristirmasi baglamindan ESKi OLAN GERIDEDIR kavramsal metaforunu kullanarak
onu geride kalmis olarak nitelendirmistir. Bu kavramsallastirma da onun mental
alaminda “Ilerlemek, zamanin riizgaria kendini birakip onun kanatlarina binip huzur
icinde akip gitmek varken bu eski bu unutulmus bu isabetsiz oldugu apagik ortaya
¢ikmis lanetli kehanetlere kim itibar eder artik?” (Tekand, 2019) s6zlerini yapilandiran
ILERLEMEK ZAMANIN RUZGARINA KENDINI BIRAKMATIR/KONVANSIYONEL
GUCLERE TESLIM OLMAKTIR kavramsal metaforuyla anlamlandirma yapilmasina
imkan tanmimistir. Bu kavramsallastirmanin agtigi sahadan bakildiginda oyunun

basinda Koro’nun mental alaninda HUZUR TESLIMIYETTIR kavramsal metaforunun
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yapilanmasmnin  Koro’nun mental alanmmm KONVANSIYONEL GUCLER’in
HUKUM’iinde oldugunu gosterdigi tespiti yapilabilir. Ayni baglamdan, o sirada
Hermes’in diizen dis1 hareketlere gegen Koro’yu da DELI kavramiyla nitelendirmesi,
Koro’nun konvansiyondan ¢ikisina bir tepki olarak goriilmektedir. Yine Io’nun
Hermes ile olan tartismasinin Koro’nun mental alaninda yarattigi KAFA KARISIKLIGI
anlam ¢ercevesinde dogan KUSKU kavraminin dilsel modalitede Koro’nun “Kara bir
kusku kapliyor i¢imizi.” (Tekand, 2019) gibi s6zlerini, gérsel modalitede ise karaltilar

seklinde goriinmelerini yapilandirdigi belirtilebilir.

PROMETHEUS anlam gergevesiyle iliskili olusturulan AKIL ATESTIR, AKIL
DILDIR, DIL HAFIZADIR kavramsal metaforlarinin ve KISISEL HALLER SAHIP
OLUNAN NESNELERDIR kavramsal metaforunun Io’nun Prometheus’un insanlara
verdigi atesin, Zeus’un insanlari kandirip ellerinden almadan Once zaten onlarin
oldugunu savunmasini ve sarf ettigi “O aptal dedigin akli verdi insanlara. Harfleri
alfabeyi verdi hafizasi olsun diye ge¢mislerinin. Sizse hi¢ vakit kaybetmeden
Pandora’nin kutusuna kilitleyip umudu diinyaya saldiginiz kétiiliiklerle evhami
korkuyu yerlestirdiniz onun yerine. Isiltili oyuncaklar verdiniz insanlara. Sahip
oldukea korksunlar, korktuk¢a unutsunlar, silinsin hafiza izi kalmasin diye.” (Tekand,

2019) sozlerini yapilandirdig1 goriilmektedir.

fo Hermes ile bas edebilmek i¢in Erinniler’den yardim istediginde onlarin da
Zeus’un giicliniin altina girdigini 6grenir. Erinniler intikam tanrigalar1 olarak mitin
idealizelesmis kognitif modelinde ebedi ilkeler {izerinden adaleti saglamaktadirlar.
Dolayisiyla o anki konjonktiiriin aksine DEGISMEZ ILKELER’in izlenmesi ile
metaforik olarak eslesmektedirler. Oyunun dilsel kontekstinde onlar da Athena
tanrigas1 ile eslesen AKIL kavramiyla kandirilip konvansiyonel giiciin hiikmiine
girmislerdir. {o’ya son darbeyi vurmak adma Hermes, artik fiziksel olarak kendi
yanlarinda bulunan, insanlar tizerindeki etkisini kaybetmesini BASARISIZ OLMAK
SAVASTA YENILMEKTIR kavramsal metaforuyla anlamlandirdigi Prometheus’u
fo’nun karsisina ¢ikarir. Prometheus’un Hermes, Kratos ve Bia’nin siyah
kostiimlerinden farkli olarak sarimtrak bir kostiim giydigi goriiliir. Bu kostiim se¢imin
PROMETHEUS kavramimin idealizelesmis kognitif modelindeki ATES kavramiyla
metonomik bir iliskide oldugu belirtilebilir. Prometheus’un sahnede Hermes, Kratos
ve Bia ile beraber yukarida yer almasiin Io’nun mental alaninda MENTAL BAGLILIK
FIZIKSEL YAKINLIKTIR kavramsal metaforuyla anlamlandirildig1 goriilmektedir. Bu
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anlamlandirmanin etkisiyle lo Prometheus’un taraf degistirdigini diisiiniir. ANLAMAK
GORMEKTIR kavramsal metforu ve INSAN ICIN YUZU kavramsal metanomisinin
yapilandirdigi sahne mizanseninde Io’nun Prometheus’un niye orda oldugunu
sorguladigi sirada Prometheus’un yiiziinii sakladigi goriilmektedir. Bu sirada
Koro’nun mental alaninda ise KUSKU, KORKU ve ISYAN kavramlari hem dilsel
modalitede hem de Koro’nun karalt1 olarak goriinmesi, biitlin elemanlarinin ayrigmis

jestler yapmasi seklinde gorsel modalitede olusturulmaya devam etmektedir.

Oyunda gelinen noktada Io’nun Prometheus i¢in konumlandirildigi yer
tizerinden tek yonlii bir anlamlandirma yaparak onu suglamasi, Hermes’in insanlari
inandirmak adina gerceklerin tek boyutunu goriintir kilmasiyla eslesmektedir.
Dolayisiyla Io’nun bu edimi ALDANMAK anlam gergevesini yaratmaktadir. Bu durum
da PROMETHEUS anlam c¢ercevesinin, icerdigi GELECEGI BILMEK, GECMISI
BILMEK, AKIL gibi kavramlar iizerinden ger¢egin biitiin boyutlariyla bilinmesi olarak
kavramsallastirilmasinin  disinda kalmaktadir. Prometheus bulundugu durumun
MENTAL BAGLILIK FiZIKSEL YAKINLIKTIR kavramsal metaforunun aksine halen
CEZA  kategorisinde yer aldigimi anlammm ¢ok  yonliliigi {izerinden
gerekcelendirmektedir. Bagka bir ifadeyle, Prometheus disaridan ceza ¢ekmiyor gibi
goriinse de rol kigisinin mental alaninda ¢ok aci ¢ekmekte oldugundan, cigerinin
yendigi zamanki gibi o an i¢inde bulundugu durum da onun mental alaninda ona
yonelik bir CEZA olarak anlamlandirilmaktadir. Prometheus duydugu mental aciy1
Zeus tarafindan tutuldugu konumdan insanlarla ancak tek tarafl iletisim kurabiliyor
olmasinda kavramsallastirmaktadir. ANLAMAK GORMEKTIR/ISITMEKTIR ve
KANAL metaforuyla yapilandirilan bu kavramsal sahada Prometheus’un tutuldugu yer
insanlar1 gérmesine, isitmesine izin verirken, diger taraftan ise onlara erigsmesini
engelleyecek kadar da insanlardan uzaktir. Iletisimin bu sekilde tek tarafli kurulmasi
ile mental acinin eslestiriliyor olmasi ILETISIM’in tek boyutlu yapilandirilmasinin
sorun tegkil ettigini ortaya koymakta ve ILETISIM anlam ¢ergevesi ile iliskilenenen
KONVANSIYONEL ANLAM 1n tek boyutlulugunun da bu sekilde anlamlandirilmasina
olanak saglamaktadir. Bu kavramsal saha, sahne iistiinde Prometheus ve Koro rol
kisilerinin arasindaki uzaklikta, Prometheus’un Koro’yu gérmesine ragmen Koro’nun
onu goérememesine neden olan konumlandirilmalarinda da metaforik olarak viicut
bulmaktadir. fo insanlarin Olimpos tarafindan goz ard1 edilen acilar cekmesine ragmen

Prometheus’u Olimpos’a teslim olup insanlara yardim etmemekle su¢clamaktadir. Bu
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diigiincenin olusturulmasinda yine ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal metaforunun
ve HUKMEDEN ICIN HUKMEDILEN YER kavramsal metonomisinin etkin oldugu
belirtilebilirken, ayn1 zamanda Io’nun mental alaninda insanlarmn kurtulusunun Zeus
olmasa da yine baska bir dis giice bagimli kilindig1 gériilmektedir. o nun karsisinda
durdugu TESLIMIYET kavramiyla ortiisen bu tip bir kavramsallagtirmayla
“Yapayalniz tiikettigim su sefil hayatta benim de dayanamayacagimi sandigim ¢ok
zaman oldu Prometheus. Boyle zamanlarda bana sdylediklerini tekrar tekrar igimden
gecirir, sesinin yankisini aklimda duymaya, gii¢c bulmaya calisirdim.” (Tekand, 2019)
sozlerinde kendisini de anlamlandirdig1 ifade edilebilir. Prometheus’un boyle bir
kavramsallastirmaya karst ¢iktigi “Giicli ister Zeus’ta ister bende ister bagka bir
dliimsiizde arasin dliimliiler, bu yanlis Io!” (Tekand, 2019) sdzlerinde goriilmektedir.
Bu yonden bakildiginda oyun kontekstinde yer alan Io’nun Zeus tarafindan birlesmeye
zorlanmasi, kendi topraklarindan siiriilmesi, vuciidundaki kenenin verdigi aci vb.
davranis ve deneyimleri de dis bir gii¢ tarafindan kosullanmaktadir -io’nun, bulundugu
konum iizerinden Zeus’un planladigi anlamlandirmay1r yaparak Prometheus’u
suclamasinin da yine ayni kavramsallagtirmanin iiriinii olmasi gibi-. Prometheus’un
diisiincesi ise bu kavramsallastirmanin aksine EYLEM ISTENCLI HAREKETTIR

kavramsal metaforunda temellenmektedir.

fo “Bulundugun yerden yasadigin yerden isitilebiliyor mu bilmem ama bilesin
ki artik yeryiiziinde biitiin mabetler zaten yakarislara kapali. Yakariglar eriyor, eriyip
kayboluyor mabetlerin karanlik kuytularinda. Yankisi bile erisemiyor Olimpos’un
kapilarina 1stirap dolu ¢igliklarin. S6yle Prometheus, isitilmiyor mu bunlar Olimpos
eteklerinden?”, “Biitiin sdylediklerin yalan miydi bana? Bunca y1l kendime yalan mi1
sOyledim ben?”” (Tekand, 2019) seklindeki s6zlerle Prometheus’un bulundugu konumu
sorgulamay1 siirdiirmesi sonrasinda Prometheus’un sakladigi diislincelerini agiga
vurmaya karar verdigi goriiliir. Gorsel modalitede bu durum o ana kadar yiiziinii
saklayan Prometheus’un seyirciye donmesi (FIKIR DEGISTIRMEK YON
DEGISTIRMEKTIR) ve kollarmi agmasinda (DUSUNCEYI BEYAN ETMEK DUSUNCE
NESNESINI  GOSTERMEKTIR)  metaforik  olarak  yapilanmaktadir.  Bu
kavramsallastrmanin da KANAL ve ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal
metaforlarmin gerektirim sahasinda yapilandigi ifade edilebilir. Bu noktada Io
insanlarin kaderini degistirmesi i¢in Prometheus’tan medet umarken (daha 6nceden

tespit edildigi gibi mevcut konvansiyonel gilicii baska bir gii¢ ile degistirmek
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istemektedir.), Hermes kaderin degismezligini savunmakta (KADER INSANLARIN
ONUNDE ILERLEYECEKLERI DEGISMEZ YOLDUR), Prometheus ise kaderin akil ile
degisebilecegini iddia etmektedir (AKIL ISTENC SAHIBi OLMAKTIR, EYLEMEK
ISTENCLI HAREKETTIR, ISTENCLI HAREKET KENDI BELIRLEDIGIN YOLDA
YURUMEKTEDIR). Mevcut durumunu Hermes gibi BASARISIZLIK YENILGIDIR
kavramsal metaforu tizerinden anlamlandiran Prometheus, Hermes’in aksine
yenilgisinin nedenini Zeus’a degil, insanlara baglanustir. insanlarm ¢ektigi acilarin
kaynagi olan ates ile metaforik iligkideki Zeus’un yildirimlari ayni zamanda
Prometheus’un Zeus’tan alip insanlara verdigi ama onlarin ise Zeus’a geri verdigi
atesle de eslesmektedir. Oyun kontekstinde AKIL ile metaforik olarak eslesen ATES’in
bu sekilde kavramsallagtirilmas: gorsel ve isitsel modalitelerde Koro’nun oyun
siirecindeki hareket ve ses tasarimiyla ilgili (hareketsizlik, harekete gecis, sessizlik

vb.) daha 6nce yapilan kavramsal tespitlerle de eslesmektedir.

AKIL anlam ¢ergevesinin ATESIN BASKASINA TESLIM EDILMESI
kavramsallastirmasiyla genisletilmesine ek olarak, Prometheus’un “Ben diinyalar
aydinlanacak sandim, onlarsa sadece yaktilar, yakip yiktilar emeksiz sahip olduklari
atesi. Yiriiyorlar ama bir yere gitmiyorlar. Kosuyorlar ama bir yere varmiyorlar.
Yiyorlar iciyorlar bir tiirlii doymuyorlar. Yakiyorlar atesi ama bir tiirlii 1stnamiyorlar.
Zeus’un oyuncaklari gibi acz i¢inde ¢irpinip duruyorlar. Ben akla bilgiye siginacaklar
sandim onlara atesi verirken. Onlarsa sadece korktular, korkuya tutundular. Sahip
olmaya sadece sahip olduklarimi kaybetme korkusuna. Tipki Zeus gibi.” (Tekand,
2019) sozleriyle YIKICILIK kavraminin da bu AKIL anlam sahasina katildig
goriilmektedir. Daha sonra ise AKIL anlam ¢er¢evesinin YIKICILIK boyutunun “Eh!
Sen Zeus’un insanlara neler yaptigini degil, insanlarin kendilerinin neler yaptigini
izledin fo. Insanlarm neler yapmay1 sectiklerini gordiin. Onlar uzun zamandir ya her
seyi birakiyor Olimpos’a tembelce ya da bir seyler yapmak yerine acilara katlaniyorlar.
Iradelerini unutup buna da huzur diyorlar.” (Tekand, 2019) sozleriyle ISTENCSIZ
HAREKET ile metaforik eslestirilmesi yapilmistir. Bu kavramsal yapinin ayni
zamanda oyun kontekstinde hareketsiz ve sessiz kalmaya bilfiil huzur diyen Koro’nun
bu davranistyla da metaforik baglam kurdugu ifade edilebilir. Yine Prometheus’un
ISTENCSIZ HAREKET kavrami cercevesinde “lyiligin de kotiiliigiin de Zeus’tan
Olimpos’tan gelecegini diisiindiin hep. Oysa iyilik de kétiiliikk de senin oldugun yerde.
Kaldir basin1 bak ¢evrene goreceksin.” (Tekand, 2019) sézleriyle Io’nun yaptig

219



anlamdirmanin  KONVANSIYONEL HUKUM’in altinda yer aldigini gosterdigi
belirtilebilir. Io’nun Prometheus’a olan suglamasma karsiik vermek adina
Prometheus’un Zeus’un akibetini anlattig1 goriiliir. Prometheus’un bu eyleminin de
amagladiginin aksine akibetini 6grenmek isteyen Zeus’a, yani KONVANSIYONEL
HUKME hizmet ettigi ifade edilebilir. Bunun iizerine Hermes bu diinyanin eskisi gibi
kalacagina dair hiikmiinii bildirdiginde, bu hiikmiin metaforik olarak gorsel
modalitede Koro’nun oyunun basinda oldugu gibi tek nizamda hareketsiz ve sessiz bir
bigimde duruyor olmasi ile eslestigi goriilmektedir. Oyun lo’nun icine diistiikleri
durumdan yakinirken “Ama” sozciligili ile yeni bir mental alan agtig1 sirada 15181mnin
sonmesi, ardindan Koro elemanlarinin birbirlerinden ayrismis jestler igerisindeki
gorliniimleri ile tamamlanir. Boyle olunca kontekstinin geldigi noktada konvansiyonel
diizenin hakimiyetiyle bitecek gibi goriinen oyun, bu diizenin akibetinin hem dilsel
hem de gorsel modalitede belirsizlige diisiiriilmesi ile konvansiyon dis1 bir kavramsal
alanla sonlandirilmistir. Bu durum hem gosterim siirecinde olusan mental alanda
Prometheus ve o rol kisilerinin konvansiyon dis1 anlamlandirilmalari ile, hem de
oyununun Koro, karakterler, kullandig1 dil, dykiisii gibi genel yapisal ozelliklerine
bakildiginda Tragedya konvansiyonel kavramsal kategorisinde
anlamlandirilabilecekken yapisal bir sonunun olmamasi bakimindan konvansiyon dig1
kalmasi ile metaforik olarak eslesmektedir. Bu eslesmenin de oyun siirecinde ANLAM
lizerine yapilan TARTISMA nin KONVANSIYONEL anlam gergevesine genislemesine
yardimci oldugu belirtilebilir.

Yukarida belli bir 6lgek dahilinde yapilan oyunun kavramsal analizine
bakildiginda, goOsterimin tim unsurlarinin birbirleriyle iligkilenip birbirlerini
anlamlandirdig1 kavramsal bir ag biciminde oldugu goriilmektedir. Bir yandan bu
biitlinliikli yapiy1 iceren en kii¢iik kavramsal kategoriyi olustururken, bir yandan da
biitlin modalitelerde gdsterimi meydana getiren unsurlar teskil edebilecek iiretim
kavraminin TARTISMA oldugu degerlendirilmektedir. Ilerleyen boliimlerde bu iiretim
kavraminin analizde tespit edilen kavramsal sahaya nasil kaynaklik ettigine, unsurlarin
tasarlanmasinda ve birbirleriyle iliskilenmesindeki etkinligine farkli perspektiflerden
bakilarak aciklik getirilmeye ¢aligilacaktir. Boylece hem bu oyun 6zelinde TARTISMA
kavraminin iiretim kavrami oldugu degerlendirmesi kontrol edilmis olacak, hem de
tezin hipotezinin hedefleri dogrultusunda tiretim kavraminin ydnetmenin oyunu

biitiinliiklii bir bigimde biitlin unsurlariyla tasarlamasinda yol gosterici bir kavramsal
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ara¢ olabileceginin Io oyunu iizerinden bir baska boyutu daha gdsterilmeye

calisilacaktir.
iii. Genel perspektiften biitiinsel goriiniim

Bu boliimde oyunun anlamlandirilmasindaki detalaylandirma 6l¢egi degistirilip,
oyuna biraz daha mesafeli bakilarak dnceki boliimde serimi yapilan kavramsal sahanin
secilen iiretim kavramiyla iligkisi daha goriiniir kilinmaya ¢alisilacaktir. Bu yonde
TARTISMA iiretim kavraminin 6zetle; TARTISMA bilgi alanini aydinlatan TARTISMA
SAVASTIR kavramsal metaforunu ve gerektirim sahasini, TARTISMA anlam
cercevesindeki ILETISIM, ANLAMAK gibi temel kavramlari, bu kavramlar
yapilandiran KANAL ve ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal metaforlarini, onlarin
gerektirim sahalarini igeren bir kavramsal yap1 ile oyuna kaynaklik ettigi belirtilebilir.
Bu oyunda incelenen diger oyunlardan farkli olarak, iiretim kavramiyla iligkili
kavramsal metaforlardan yararlanarak yaratilan konvansiyon dis1 kavramsal
metaforlarin baskin bir kavramsallastirma siireci yerine detaylandirma, genigletme ve
birlestirme gibi metaforik siireglerin ige ige kullanilmasiyla yapilandirildig:
gorilmektedir. Bu kavramsal islem altinda yatan konvansiyonel saha dolayisiyla halen
oyunun biitiinliiklii olarak anlamlandirilabilmesini besliyor olmasma ragmen,
nihayetinde bu siireglerin dogrusal olmayan bir iliski icinde biling disinda
gerceklesiyor olmasi, onlarin biling diizeyine getirildiklerinde karmasik bir yapi
seklinde goriinmelerine neden olabilmektedir. Bu karmagsiklik bu boliimdeki
caligmaya; -diger oyunlarda oyunu yapilandiran iiretim kavrami tek kavramsal metafor
ve onun gerektirim sahasi lizerinden genellenebilmisken- liretim kavraminin birkag
kavramsal metaforun gerektirim sahasinin olusturdugu c¢oklu hatlar ve bu hatlarin
birlesmeleri lizerinden yapilandirilmasi bi¢iminde yansiyacaktir. Hal boyle olmasina
ragmen, incelemede ana hedeflerin korunmasiyla beraber, yiiksek lisans tezinin

gerektirdigi dlgcek dahilinde olabildigince sade bir seviye izlenmeye ¢aligilacaktir.

Uretim kavraminin oyuna zemin hazirlayan ana metaforun, oyunu yapilandiran
diger metaforlarin ve kavramlarin olusmasina nasil baglam sagladig diger oyunlarda
oldugu gibi tezin “Tasarim Araci Olarak Uretim Kavrami1” boliimiinde anlatilacak olsa
da, oyunun kavramsal diizlemini anlasilabilir kilmak adina bu béliimde TARTISMA
SAVASTIR ana metaforu ile KANAL ve ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal

metaforlarinin iliski kurduklar1 kavramsal saha kisaca 0zetlenecektir. Daha sonra ise
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Cizelge 3’te ilgili metaforlarin dayandig: idealize kognitif modeller, bu modellerin
eslesmesini saglayan kavramsal metaforlar ve bu metaforlarin gerektirim sahasindan
yararlanarak gosterimin birlesim alaninda olusturulan kavramsal modeller ve
metaforlar gosterilmeye c¢alisilacaktir. TARTISMA SAVASTIR metaforunun Cizelge
3’te belirtileceginden alt metaforuna, gerektirim sahasina vb. girmeden, birbirlerine
istlinlik saglayarak bir amaca ulagmaya c¢alisan en az iki kutuplu bir yapinin
kavramsallagsmasin1 sagladigi ifade edilebilir. SAVAS kaynak alanindan gelen
birbirlerine {istlinlilk saglama kavramsallastirmas1 c¢ikartildiginda geriye kalan
kavramsal sahanin konvansiyonel olarak KANAL kavramsal metaforuyla
yapilandirilan ILETISIM anlam ¢ergevesinde degerlendirilebilecegi goriilmektedir.
Dolayistyla bu anlam g¢ergevesinin iiretim kavramini yapilandiran ana metafora temel
olusturdugu belirtilebilir. Yine TARTISMA SAVASTIR kavramsal metaforunun
kurdugu kavramsal sahada, bir an icin pasif kalan tarafin perspektifinden bakildiginda
ANLAMAK GORMEKTIR kavramsal metaforunun yapilandirdigi bir alanin ortaya
ciktig1 belirtilebilir. Hal boyle olunca, oyunda TARTISMA {iretim kavraminin genel
manada bu li¢ metafor tarafindan yapilanmasinin konvansiyonel temelleri goriiniir
kilinmaktadir. Tezin diger boliimlerinin inceleme sahasina daha fazla girmeden,
Cizelge 3 iizerinde ilgili metaforlarin oyunda olusturdugu kavramsal saha genel bir

perspektiften gosterilmeye calisilacaktir.
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Cizelge 3 10 Birlesim Alan1 / TARTISMA SAVASTIR Kavramsal Metaforu

K: Kaynak Girdi Alaninda Yer Alan Idealizelesmis Kognitif Model
H: Hedef Girdi Alaninda Yer Alan Idealizelesmis Kognitif Model
H-K KM: Girdi Alan Unsurlarmin Eslestirilmesini Saglayan Kavramsal Metafor

10 BA: 1o Oyunu Gésterim Birlesim Alani

NO

HEDEF GIRDI ALANI

KAYNAK GIRDI ALAMI

1 H

Tartisma belli bir konu
cercevesinde yapilir. Taraflar
hedeflerine ulagsmak igin belirli
stratejiler izlerken miicadele

Savas belli bir alanda
gergeklesir. Taraflar
hedeflerlerine  ulagsmak igin

belirli stratejiler izlerken

verirler. miicadele verirler.

H-K
KM

TARTISMA SAVASTIR

o
BA

Gosterim bir manada dilsel ve gorsel modalitelerde TARTISMA ve SAVAS
kavramlarinin metoforik olarak eslesmesiyle Oriilmiistiir. Zeus giiclinii
saglama almak adna titanlarla savasmistir. lo siirgiine gonderilmistir. Io
kendisi hakkindaki gerceklerin bilinmesi adina Koro ile baslayip biitiin rol
kisileri ile tartigma igerisine girmistir. Koro bu taritismay1 diisiincelerin
carpismasi, sorularin saldirilar1 vb. olarak nitelendirmektedir. Kratos,
Hermes ve Bia Zeus’un diizeninin bozulmamasi amaciyla korkutmak,
tehdit etmek, aldatmak vb. stratejiler uygulamaktadirlar. Prometheus
insanlarin kendi akillarmmi kullanmalarini istemektedir. Bu amacla atesi
Zeus’tan alip onlara verme stratejisi gelistirmistir. Tutsak diigmiistiir. Zeus
Erinniler gibi kontroli disinda ve diizeninin karsisindaki gruplar belli bir
menfaat karsiliginda yanina ¢ekmistir. Oyun boyunca yasanan tartigsmanin
sonunda Promotheus ve lo’nun dliimlerine karar verilmistir.

Tartigma iki veya daha fazla | K
grup arasinda gerceklesir.

Savas iki veya daha fazla
topluluk arasinda gergeklesir.

H-K
KM

TARTISAN KISILER SAVASAN KISILERDIR, MENTAL YAKINLIK
FiZIKSEL YAKINLIKTIR

o
BA

Kavramsal metaforlar genisletilmis, detaylandirilmig ve birlestirilmistir.
BIR KiSININ FIKRINE KATILMAK ONUNLA MUTTEFIK OLMAKTIR,
TARTISMA GRUPLARINDAN BIRILERININ FiKiR DEGISTIRMESI
MUTTEFIKLERINE [HANET ETMEKTIR. fo, Kratos ve Bia’nin Zeus’un
tarafina  gegerek soylarma ihanet ettiklerini savunmaktadir. Io
Prometheus’u Hermes’in yaninda goriince onun karsi tarafla isbirligi
yaparak ihanet ettigini diisiiniir. Koro, fo hakkinda Zeus’tan gelen bilgiye
inandi81 icin Io’yu kars1 tarafta goriir ve topraklarmdan kovmak ister.
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Cizelge 3 10 Birlesim Alam / TARTISMA SAVASTIR Kavramsal Metaforu Devam

3

H

Tartismada taraflar birbirini | K Savasta saldirilarak karsi taraf
elestirerek etkisiz hale etkisiz hale getirilebilir. Bunu
getirilebilir. Bunu O6nlemek onlemek icin savunma yapilir.
icin elestirilere cevap verilir. Saldirtya kars1 savunma yapmak
icin taraflarin gili¢lerine destek
bulmalan gerekebilir.

H-K
KM

ELESTIRMEK SALDIRMAKTIR, ELESTIRILERE CEVAP VERMEK
SAVUNMAKTIR

I0
BA

Kavramsal metaforun alt metaforlart hem oldugu gibi hem de genisletilerek
kullanilmistir. DUSUNCEYI CURUTMEK ICIN KULLANILAN IDDIALAR
SAVAS ARACLARIDIR. Io’nun hakkinda bilinenlere karsi kendini
metaforik olarak savundugu, olaylarin o sekilde bilinmesinden Zeus’u
sorumlu tutarak ona ve temsilcilerine metaforik olarak saldirdigi
goriilmektedir. Koro, Io hakkinda bildiklerini onun agzindan duyduktan
sonra, sorularin saldirdigimi, diisiincelerinin ¢arpistigimi belirtir. o nun
Prometheus’u Zeus’un tarafinda goriince ona saldirdigi, Prometheus’un da
kendini savundugu goriilmektedir.

Tartiganlar disinda tartismay1 | K | Savasanlar diginda, savasi takip
izleyen, tarafsiz ama bir eden, tarafsiz ama savasin
yandan da tartismadan sonunda galip tarafin kontrolii
etkilendigi  i¢in  tartisma altina girecek baska topluluklar
sonunda  kazanan  tarafin da vardir.

disiincesine  meyledebilecek
bir grup daha vardir.

KM

TARTISMA SAVASTIR

I0
BA

Genel metaforun gerektirim sahast genisletilmigtir. TARTISMADA
BASARISIZ OLMAK YENILMEKTIR, TARTISMA IZLEYICISI SAVAS
SONRASI YONETIMI EL DEGISTIREN TOPLULUKLARDIR. Hermes
Prometheus’u, Prometheus’un da kendisini insanlara yonelik amaglarim
basaramadigl i¢in yenilmis olarak anlamlandirmaktadir. Rol kisileri
aralarinda tartisirken, Koro’nun bu tartismadan dilsel ve gorsel
modalitelerde etkilendigi goriilmektedir.

Tartisma konusma ve dinleme | K Savas bedensel hareketlerle
ile gergeklestirilir. gergeklestirilir.

H-K
KM

TARTISMA SAVASTIR, EYLEMEK ISTENCLI HAREKET ETMEKTIR

I0
BA

Genel metaforun gerektirim sahasi baska bir kavramsal metaforla
birlestirilmisti. = KONUSMAK/DINLEMEK  ISTENCLi  HAREKET
ETMEKTIR/EYLEMEKTIR. Bu kavramsal saha Koro’nun sessizliklerinde
ve hareket tasariminda, Io’nun bedensel jestlerinin Koro’ya gore,
Prometheus’un jestlerinin Kratos, Bia ve Hermes’e gore daha cesitli
olmasinda etkili olmustur.
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Cizelge 3 10 Birlesim Alam / TARTISMA SAVASTIR Kavramsal Metaforu Devam

6

H

Tartismay1 yonetenler | K Savas1 yonetenler savas alanina
genellikle yukarida otururlar. hakim olabilmek adina yiiksek
(Durugmada hakimin davanin bir alanda konuglanirlar.
taraflarindan daha yukarida
oturmasi gibi)

H-K
KM

TARTISMA SAVASTIR, YONETENLER YUKARIDADIR

[0
BA

Ana metafor bagka bir kavramsal metafor ile birlestirilmistir. Zeus un
temsilcilerinin ve tanrilardan biri olan Prometheus’un Koro ve Io’ya gore
sahnede daha yiiksekte konumlandirilmalari.

Tartigmada ustiinlilk saglayan | K | Savasta  dstiinliik  saglayan
tarafin kendi diisiincesini karsi tarafin kendi giiclinii kars1 tarafa
tarafa kabul ettirmesi, onun kabul ettirmesi, onun yonetimini
zihnini hakimiyetine aldigini ele gecirdigini gosterir.

gsterir.

H-K
KM

TARTISMA SAVASTIR

[0
BA

Kavramsal metafor genisletilmistir. DUSUNCEYI KABUL ETTIRMEK
EGEMENLIK ALTINA ALMAKTIR Koro’nun bildiklerinin Zeus tarafindan
kosullanmis olmasi, onlarin Zeus’un hakimiyeti altinda oldugunu
gdstermektedir. DUSUNCENIN KONVANSIYONELLESMESI
EGEMENLIGIN YAYILDIGI ALANIN GENISLEMESIDIR Zues’un zaman
icinde farkli gruplari yanina c¢ekerek giiglendigi goriilmektedir.
KONVANSIYONEL DUSUNCE DUZENE HAKIM OLAN IDARI GUCTUR,
MENTAL TUTSAKLIK HAREKET VE SESIN SINIRLANDIRILMASIDIR
Koro’nun Zeus’un diigiincesini benimsedigi zamanlarda hareketsiz ve
sessiz kalmasi, Io’nun anlattiklar1 ile diizensiz bir harekete gecmesi,
Kratos’un ve Hermes’in Koro’yu ve Io’yu tehdit ederek hareketsiz ve
sessiz kilmaya ¢aligmasi.

Tartismay1 kazanmak i¢in | K | Savasi kazanmak icin toplar bir
diisiinceler  bir  zihinden cepheden digerine atilir.
digerine gonderilir.

H-K
KM

TARTISMA SAVASTIR, ZiHIN BiR KONTEYNERDIR, DUSUNCELER
ENTITELERDIR/NESNELERDIR, [LETISIM BiR KONTEYNER Z[HINDEN
DIGERINE DUSUNCE NESLERININ GONDERILMESIDIR

[0
BA

TARTISMA SAVASTIR ve KANAL metaforlart birlestirilip olusan
kavramsal saha genisgletilmistir. Koro’nun mental alaninda diisiincelerin
birbiriyle carpismasi, aklinin bentlerinin veya kapilarinin zorlanmasi,
sorularin saldirmasi.
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Cizelge 3 10 Birlesim Alam / TARTISMA SAVASTIR Kavramsal Metaforu Devam

9

H

Tartigma sonrasinda taraflarin | K | Savas sonrasinda taraflarin ve
ve izleyicilerin disilinceleri etkilenen topluluklarin  sahip
degisebilir, birbilerinden olduklan seyler degisebilir. Su
etkilenebilir. icinde bulundugu kaba gore sekil
degistirebilen bir entitedir.

H-K
KM

TARTISMA SAVASTIR, DUSUNCELER KONTEYNER Z{HINDEKI
ENTITELERDIR

[0
BA

Kavramsal metafor detaylandirilmigtir.  DUSUNCENIN DEGISMESI
NESNENIN SEKIiL DEGISTIRMESIDIR, DUSUNCELER SULARDIR,
DUSUNCE ICIN INSAN metonomisi, INSANLAR SU KUTLELERIDIR,
INSANLARIN HUZURSUZLUGU DENIZLERIN DALGALANMASIDIR,
INSANIN DUZENIN DISINA CIKMASI NEHRIN TASMASIDIR, INSANI
FELAKETLER DOGAL AFETLERDIR, DUSUNSEL KARARSIZLIK AKLIN
KARISMASIDIR/BULANMASIDIR Io’nun nehir tanrisinin kizi olmasi,
fo’nun davranislarinin  taskinhik  olarak nitelendirilmesi, Koro’nun
huzursuzlugunun dalgalar ile eslestirilmesi vb.

10

Tartigma  taraflarca  kabul | K | Savasta c¢ignenmemesi gereken
edilen belli kurallar dahilinde belli insani kurallar vardir.
yapilir.

TARTISMA SAVASTIR, EYLEMLER ISTENCLI HAREKETLERDIR

Kavramsal metafor gerektirim sahasi genisletilmistir. KONVANSIYONEL
DUSUNCE  KABUL  EDILEN  STANDARTLARDIR,  BELLI
STANDARTLARIN KABUL EDILMESI EYLEMLERIN

SINIRLANDIRILMASIDIR, KONVANSIYON DISI OLMAK STANDART
DISI OLMAKTIR Io’nun konvansiyon disi davranislarmin Slgiisiizliik
olarak nitelendirilmesi, fo’nun giinliik vezin dis1 konusmalari, Koro’nun
hareketsizligi, lo’dan etkilendikten sonra Koro’nun diizensiz hareketler
yapmasina ragmen Zeus'un baskismin devam etmesi neticesinde bu
hareketlerin siirli kalmasi, dilsel modalitede Koro’nun belli tekrarlar
igerisinde kalmasi, oyunun tragedya konvansiyonunun disinda kalarak
yapisal olarak bir sonunun olmamasi vb.

11

Tartigmada taraflar sadece | K | Savasta taraflar sadece kendi
kendi diisiincelerine stratejilerine odaklandiginda
odaklandiklarinda kars1 tarafin karg1 tarafin arazideki yerlesim
savlarini anlayamazIlar. stratejisini goremezler.

H-K
KM

TARTISMA SAVASTIR, ILETISIM BIR KONTEYNER ZiHINDEN
DIGERINE DUSUNCE NESNESI GONDERMEKTIR, ANLAMAK
GORMEKTIR

I0
BA

Kavramsal metaforlar birlestirilmistir. KARSI TARAFI ANLAYAMAMAK
ONUN KARANLIKTA KALMASIDIR, KENDi DUSUNCELERINE
ODAKLANMAK KONUSURKEN KARSI TARAFI GORMEMEKTIR Rol
kisilerinin birbirleriyle tartisirken seyirciye doniik olmalari, bir rol kisisi
konusurken hitap ettigi diger rol kisilerinin karanlikta kalmasi.
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Cizelge 3 10 Birlesim Alam / TARTISMA SAVASTIR Kavramsal Metaforu Devam

12 H Tartisilan konulardan bazilar1i | K Savasanlar savas alaninin her
netlesmemis ve anlagilamamisg bolgesinde ne oldugunu
olarak kalabilir. goremeyebilir.

H-K | TARTISMA SAVASTIR, ANLAMAK GORMEKTIR
KM
[0 | Kavramsal metaforlar birlestirilmistir. Prometheus’un taninmak istemedigi
BA | sirada yiiziinli saklamasi, Koro’nun yasanan tartigmalar dolayisiyla kafa
karigiklig1 yasadig siralarda karaltilar olarak goriilmesi.

13 H Tartismada pek cok diisince | K Savasta taraflar bazi cephelerde
ortaya koyuldugunda, istiinliik saglarken, bazilarini ise
taraflarin  baz1  diisilinceleri kaybetmis olabilir. Ayni
kabul edilirken bazi zamanda kazanilan bir cephede
diisiinceleri kabul de c¢ok kayiplar yasanmig
edilmeyebilir. Dolayisiyla olabilir. Dolayisiyla savasin
tartigmada kazanan ve sonuclar1 tek bir bakis agisiyla
kaybeden her zaman igin net degerlendirilemez.
olmayabilecegi gibi iiretilen
anlam da ¢ok boyutludur.

H-K | TARTISMA SAVASTIR, DUSUNCELER NESNELERDIR, ANLAMAK

KM | GORMEKTIR

[0 | Kavramsal metaforlar genisletilmis ve birlestirilmistir. TARTISMA

BA | KONULARI SAVASTAKI. CEPHELERDIR, DUSUNCENIN FARKLI
AI}IL/}MEARA ) .GELMESI. .NESNENHEI. .FARKLI ACILARDAN
GORUNUSLERIDIR, DENEYIMIN I?EBDIQI BHE ANLAMI AQIKLAMAK
NESNENIN SADECE BIR YONUNU GOSTERMEKTIR, FIKIR
DEGISTIRMEK  YON  DEGISTIRMEKTIR  Hermes’in  olaylar
anlamlandirmasi ile Io’nunkinin farklilik gostermesi, Io’nun bulundugu
konumdan  Prometheus’un  Zeus’un  tarafina  gecmis  olarak
anlamlandirilmasi, Prometheus’un olacaklar1 agiklamaya karar verdiginde
yiiziinii donmesi vb.

14 H Tartigmada  yerine  gore | K | Savasta bazen kaba giic etkin
tehditkar ~ konugmalar ile olurken, bazen de diplomatik
istiinliik saglanabilirken, gorlismeler fayda saglar.
bazen de yumusak bir anlatim
ile karg1 taraf ikna edilebilir.

H-K | TARTISMA SAVASTIR, DILSEL IFADELER DUSUNCE NESNELERININ
KM | TASIYICILARIDIR

[0 | Kavramsal metaforlar birlestirilmis ve genisletilmistir. KONUSMAK
BA | EYLEMEKTIR, SESLER EYLEMLERDIR, TEHDITKAR KONUSMAK

KABA GUC KULLANMAKTIR, YUMUSAK TONDA KONUSMAK IKNA
ETMEKTIR, HEYECANLI KONUSMAK PARLAMAKTIR. Kratos’un,
Hermes’in ve Prometheus’un konusma bigimleri, oyunda “¢” ve “s” gibi
seslerin bulundugu kelimeler ile bu kelimelerin isaret ettigi olaylarda
cikacak seslerin metaforik olarak eslesmesi (gatirts, fisilt1 vb.), io’nun yine
gilinliik vezin disinda konusmasi, Koro’nun tekrar eden yapidaki dilsel
ifade ve hareket diizeni bu kavramsal sahanin yansimalari olarak
degerlendirilebilir.
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Cizelge 3 10 Birlesim Alam / TARTISMA SAVASTIR Kavramsal Metaforu Devam

15 H Diisiincelerin anlasilmast i¢in | K | Neslerin goriinmesi igin 1s1k
akil gerekir. Tartismadaki giic gerekir. Savastaki gii¢ atestir.
akaldir.

H-K | ANLAMAK GORMEKTIR, AKIL ISIKTIR, TARTISMA SAVASTIR
KM
[0 | Kavramsal metafor detaylandirilmis ve genisletilmistir. ISIK iCIN ATES
BA | metonomisi, AKIL ATESTIR. Prometheus’un atesi Zeus’tan ¢alip insanlara
vermesi.

16 H Akil insanlarin yararina da, | K | Ates insanlarin aydinlanmasi,
zararina da  kullanilabilir. 1sinmasi, yemeklerinin pigmesi
Medeniyetleri  kurabilir de, icin kullanilabilecegi gibi, yakip
yikabilir de. yikmak i¢in de kullanilabilir.

H-K | ANLAMAK GORMEKTIR, AKIL ISIKTIR, TARTISMA SAVASTIR
KM
[0 | Kavramsal metafor detaylandirilmis ve genisletilmistir. ISIK iCIN ATES
BA | metonomisi, AKIL ATESTIR. Insanlarin Prometheus’un verdigi atesi
kendilerine zarar veren faaliyetlerde kullanmalari.

17 H Konularin tartisilmast onlar1 | K | Nesnelerin aydinlatilmasi onlari
anlasilir  kilabilirken, aym goriiniir kilarken, aynm1 zamanda
zamanda da izleyicinin onlar1 da goriilecek seyin seg¢ilmesidir.
giindemine almasii saglar. Nesneleri  aydinlatacak 15181
Dolayisiyla konulari segen kisi kontrol eden kisi insanlarin ne
izleyicinin  ne  hakkinda gorecegini de kontrol etmektedir.
diisiinecegini de segmis olur.

H-K | TARTISMA SAVASTIR, ANLAMAK GORMEKTIR, DUSUNCELER

KM | NESNELERDIR

[0 | Kavramsal metafor birlestirilmis ve genisletilmisti. DUSUNCEYi

BA | KONTROL ETMEK ISIGI KONTROL ETMEKTIR, GUNDEMDE OLAN
DUSUNCE SIK GORULEN NESNEDIR, UNUTULAN DUSUNCE ARTIK
GORULEMEYEN NESNEDIR, INSAN ICIN DUSUNCE kavramsal
metonomisi,  ISTENMEYEN  DUSUNCELERIN  UNUTULMASINI
SAGLAMAK ONLARI GORULEMEYECEKLERI YERLERE SURMEKTIR
Oyunda 15181n kontroliine sahip olan yonetmen, konvansiyonel gii¢ ve Zeus
ile eslesmektedir. lo kurtulmak istedigi 1siktan yakinmaktadir. Rol kisileri
sahnede goriinebilmek i¢in aydinlatilmaya ihtiyag duymaktadir. Zeus [o’ya
yaptiklarinin unutulmasi adina onu siirgiine géndermistir.

18 H Tartigmada taraflarin tartisma | K Savasan taraflarin savag giigleri
konusu hakkindaki bilgileri esit olmayabilir.
esit olmayabilir.

H-K | TARTISMA SAVASTIR, MENTAL OLAN FiZIKSEL OLANDIR

KM

[0 | Kavramsal metafor genisletilmistir. DENGE imge semasi, ADALET
BA | DENGEDIR kavramsal metaforu. o ile Koro’nun kalabalikligi, io’nun

Kratos, Bia ve Hermes ile bulundugu seviye farki, oyunun yapisal bir
sonunun olmamasi, Zeus’un giicliyle lo’nun giicli gibi durumlar oyunda
dengesizlik yaratmaktadir.
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Cizelge 3’lin actig1 genel perspektifte de goriildiigii lizere gosterimin tim
unsurlariyla TARTISMA iiretim kavrami ve bu kavrami olusturan kavramsal araglarla
yapilandirildig: belirtilebilir. Bu yapilandirma bir yandan oyunun biitiinliik igerisinde
anlamlandirilmasim1  saglarken, diger taraftan ise anlamin konvansiyon disina
genislemesine katki yapmaktadir. Daha 6nce tespiti yapilan, lo oyununu yapilandiran
TARTISMA SAVASTIR ana metaforunun detaylandirilip genisletilmekle beraber,
tiretim kavrami anlam gergevesindeki baska kavramsal metaforlar ile birlestirildigi
Cizelge 3’te biraz daha goriiniir kilinmistir. Tezin diger boliimiinde TARTISMA {iretim
kavraminin fo gibi bir oyununun tasarlanmasinda nasil kullanilabilecegine dair

diisiinsel bir izlek kurulmaya ¢aligilacaktir.
c. Tasarim araci olarak iiretim kavrami

TARTISMA kavraminin anlam c¢er¢evesini  konvansiyonel baglamda
olusturabilmek i¢in izlenebilecek yollardan birisinin sozliikteki agiklamalarina
bakmak oldugu belirtilebilir. Bu yonde TDK Tiirk¢e Giincel Sozliikk’e bakildiginda
“birbirine karsit diisiinceleri karsilikli savunma”, “karsilikli agir sozler sdyleyerek
yapilan ¢ekisme, atisma, agiz dalasi, dil dalasi, dil kavgasi, agiz kavgasi, miinakasa”,
“Bir sorun iizerine sozle veya yazili olarak karsilikli bazen de sertge savunma.”
(sozluk.gov.tr; 2020) idealizelesmis kognitif modellerine rastlanmaktadir. Bu
modellerin EYLEM  ISTENCLI HAREKETTIR,  KONUSMAK/DINLEMEK
EYLEMEKTIR gibi onciil kavramsal metaforlari barmndirdigi goriilmektedir. Bu
metaforlar ve modellerde yer alan SAVUNMA, KAVGA, MUNAKASA gibi kavramlarla
beraber TARTISMA anlam cercevesinin dile yansimalarma; “Iddialarin
savunulamaz.”, “Arglimanimdaki her zayif fikre saldirdi.”, “Elestirileri dogrudan
hedefi buldu.”, “Arglimanini yerle bir ettim.”, “Onunla asla bir tartismada galip
gelemedim.”, “Kabul etmiyor musun? O zaman, ates!”, Bu stratejiyi kullanirsan, o seni
bitirecek.”, “Argiimanlarimin hepsini tahrip etti.” (Lakoff ve Johnson; 2015) gibi
ifadeler iizerinden bakildiginda, bu bilgi alaninin yaygin olarak TARTISMA
SAVASTIR kavramsal metaforuyla yapilandirildigi tespit edilebilir. Bu metaforun
gerektirim sahasindan da SALDIRMAK, SAVUNMAK, ATES, HEDEFLER,
USTUNLUK SAGLAMAK, YENILMEK, STRATEJi, ZARAR VE FAYDANIN AYNI
ANDA OLUSTUGU COK BOYUTLULUK, KARSIT TARAFLAR, MUTTEFIKLER,

ISYAN, TARAFLARIN DURUMU SADECE KENDI CEPHELERINDEN GORMELERI,
SINIRLAR, UZAKLIKLAR, TARAFSIZ TOPLULUKLAR, EGEMENLIK ALTINA
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ALMAK, SURGUN, KABA GUC, HILE, SINIRLARI ZORLAMAK vb. kavramlara ve bu
kavramlar SAVAS ve TARTISMA bilgi alanlarinin gerektirim sahasindaki karsiliklar
ile eslestirildiginde de onlar1 yapilandiran kavramsal metaforlara kolaylikla
ulasilabilir. Cizelge 3’te goOsterim birlesim alaninda bu metaforlarin oyuna
yanstyanlar1 onlara rasyonel temel hazirlayan idealizelesmis kognitif modellerle

beraber sunuldugundan burada tekrar belirtme geregi duyulmamuistir.

TARTISMA kavraminin idealizelesmis kognitif modellerinin gosterdigi bir baska
boyutunun ise DUSUNCELER/ANLAMLAR’n iletimi oldugu ifade edilebilir. Bu
iletim kavramsallastirmasini konvansiyonel olarak yapilandiran kavramsal metaforun
ise ZIHIN KONTEYNERDIR, DUSUNCELER (ANLAMLAR) NESNERLERDIR
(ENTITELERDIR), DILSEL IFADELER TASIYICILARDIR, ILETiSIM BIR
KONTEYNER ZIHINDEN DIGERINE DUSUNCE (ANLAM) ENTITELERININ
TASIYICILARLA GONDERILMESIDIR kavramsal metaforlarindan meydana gelen
KANAL metaforu oldugu belirtilebilir. Bu metafor TARTISMA SAVASTIR kavramsal
metaforunun  gerektirim  sahasiyla beraber disiiniildiigiinde ise iletilen
DUSUNCELER’in kars1 tarafin KONTEYNER ZIHINLERINE girmeye ¢alismasi ve
saldirmasi, taraflarin KONTEYNER ZIHINLERININ simirlarini ve kapilarini korumasi,
KONTEYNER ZIHNE giren DUSUNCELERIN oradaki MEVCUT DUSUNCELERLE
carpigsmasi, iletimin tek tarafli yapilmaya c¢alisilmasi gibi kavramsal modeller
dogabilmektedir. Yine bu kavramsal birlesimin deneyimlenen iletimi SIDDET,
TEHDIT, ALDATMA, HEYECAN, KORKU, HUZURSUZLUK vb. kavramlar ile
nitelendirecegi diisiiniilebilir. SAVAS anlam c¢ergevesinde taraflarin birbirine iistiinliik
saglama hedeflerinin iletimi, dolayisiyla DUSUNCEY1 kararsiz bir hale biirtindiirdigi
¢ikarimi yapilabilir. Bu ¢ikarim lizerinden DUSUNCELER
NESNELERDIR/ENTITELERDIR kavramsal metaforu detaylandirilacak olursa
DUSUNCEYI yapilandiran NESNENIN Kkararsiz bir sekle sahip olan SU olarak
se¢ilmesi olasidir. Hal boyle olunca iletilen DUSUNCENIN KONTEYNER ZIHINDEKI
mevcut DUSUNCEYLE karisacagi, onu bulandiracagi kavramsallastirilabilir. Ayrica
bu diisiince bicimi DUSUNCELER ICIN INSANLAR kavramsal metonomisi ile
degerlendirildiginde INSANLAR SU KUTLELERIDIR kavramsal metaforuna
varilabilir. Bu metaforun gerektirim sahasinda HUZURSUZLUK DALGALARLA,
HUZURU BOZAN DIS OLAYLAR DOGAL AFETLERLE, DUZENDEN CIKMA NEHIR
TASKINLARIYLA, AKLIN SINIRLARI SU BENTLERIYLE metaforik olarak
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eslesebilmektedir. Yine bu metaforun yarattii KARARSIZ OLMA durumu tekrar
TARTISMA SAVASTIR kavramsal metaforu iizerine yansitildiginda savasan gruplar
arasinda giic DENGESIZLIGI olabilecegi kavramsallastirmas: yaratilabilmektedir.
DENGESIZLIK anlam cergevesinde taraflardan birinin asir1 gii¢lii olmasi ona biitiin
savas kosullarini belirleme, onlara hakim olma imkani verecektir. Diisiinsel diizlemde
ise bu giic KONVANSIYONEL DUSUNCE, HAKIM DUZEN ile metaforik olarak
eslesecektir. Yine bu eslesmenin kavramsal sahasinda HAKIM GUCE kars1 ¢ikan kisi
ve gruplar KONVANSIYONEL DUSUNCE’ye karsi ¢ikmakla metaforik olarak
iligkilenecektir.  INSANLAR  SU  KUTLELERIDIR  kavramsal  metaforu
degerlendirildiginde ise bu karsi ¢ikis SUYUN TASMASI, OLCUYU GECMESI
kavramlari tizerinden TASKINLIK, OLCUSUZLUK olarak anlamlandirilabilir.

SAVAS bilgi alaninda savasmadan savasi kazanma yollarindan birisinin
taraflarin kendi GUCLERINI kargi tarafa gostererek onlarin TESLIM olmasini
saglamak oldugu ifade edilebilir. ANLAMAK GORMEKTIR birincil kavramsal
metaforuyla temellenen bu kavramsal sahanin TARTISMA bilgi alaninda savlar
lizerine tartisgmak yerine, DUSUNCELER ENTITELERDIR kavramsal metaforundan da
yararlanarak bu savlari onaylayan REFERANSLARIN gosterilmesiyle eslestigi
belirtilebilir. Yine TARTISMA SAVASTIR kavramsal metaforunun gerektirim
sahasinda savas giicii olan ATES’in tartismadaki giic olan AKIL ile eslestigi
goriilmektedir. Bu baglamda da AKIL noksanligi TESLIMIYET, EYLEMSIZLIK vb.
kavramlarla, AKIL kullanimi ATESIN KONTROLU, ATES ICIN ISIK metanomisiyle
ISIGIN KONTROLU vb. kavramlarla metaforik olarak iliskilenebilmektedir. AKIL bilgi
alanini yapilandiran ATES bilgi alaninin gerektirim sahasina bakildiginda insanlarin
hem faydasina hem de zararina kullanimlari oldugu goriilmektedir. Aklin zitlik
icerisinde anlamlandirilmasinin getirdigi KARARSIZLIK, DENGESIZLIK kavramlar
tespit edilen dnceki kavramlarla beraber diisiintildiigiinde ise bu kavramsallagtirmanin
ISIGIN KONTROLUNE SAHIP OLANLAR ve OLMAYANLAR, YONETENLER ve
YONETILENLER, HAKIMIYETE TABI OLANLAR ve ONA KARSI CIKANLAR gibi

kavramsal kategorilerin olusturulmasina neden olabilecegi belirtilebilir.

Olusturulan kavramsal saha ilerletilip oyunun zamansal akisina yonelik bir
kavramsallastirmaya kadar gotiiriilebilecekken, diger oyunlarda yapildigi gibi mevcut
yonetmenin hali hazirda yaptig1 6znel se¢imlerini tekrarlamamak adina, bu saha belli

bir 6l¢ek dahilinde tutulmustur. Bu 6lgegin dahi sahne unsurlariin tasarlanabilmesi

231



icin bir yol gosterecegi degerlendirilip bu noktadan bu unsurlarin tasarimina
gecilecektir. TARTISMA iiretim kavrami disiiniildiiglinde gosterimde rol kisilerinin
ortak aksiyonunun SAVASMAK bilgi alaniyla yapilandirilan TARTISMAK bilgi alani
olmas1 gerektigine karar verilebilir. Bu baglamda rol kisileri tartisan taraflar ve onlari
izleyip bu tartismadan etkilenen topluluklar olarak smiflandirilabilir. Uretim
kavraminin kavramsal analizinde tespit edilen DENGESIZLIK anlam g¢ergevesi
tizerinden TARTISMA SAVASTIR kavramsal metaforu disiiniildiigiinde tartisan
taraflardan birisi hakim diizenin temsilcileri, digeri ise bu diizene kars1 ¢ikanlar olarak
yapilandirilabilir. Hakim diizenin temsilcilerinin ana eylemleri tehdit etmek, aldatmak,
ikna etmek iizerinden kurulabilirken, karsi ¢ikanlarinki saldirmak, savunmak seklinde
olabilir. Tartigsmaya tanik olan toplulugun temel motivasyonu icin ise baglanmak,
direnmek, uzaklastirmak, arada kalmak kavramlari secilebilir. Bu kavramlar iizerinden
ilgili toplulugun hareket diizeni; hakim diizene baglandiginda diizenliligi yansitacak
bir hareketsizlik olabilirken, siliregte onu baskilayan diizen ve karsi ¢ikis arasinda
kaldiginda halen sinirlandirilmis bir bicimde olsa da diizensizlige dogru evriltilebilir.
Yine hakim diizenle eslesen rol kisilerinin jestleri daha biiyiik, genis ve stabil olarak
yapilandirilirken, karsi ¢ikan tarafin jestleri ise daha dinamik bir bigimde
olusturulabilir. TARTISMA iiretim kavraminin temel tasiyicisinin KONUSMA edimi
oldugu diisiiniildiigiinde kars1 ¢ikan tarafta olan rol kisisine giindelik dis1 bir vezinde

konusma yaptirilarak OLCUSUZLUK bilgi alaniyla metaforik bir eslesme saglanabilir.

Sahne yerlesiminde YONETENLER YUKARIDADIR kavramsal metaforu
degerlendirildiginde hakim diizenin temsilcilerinin digerlerinden daha yiiksekte
konumlandirilmalar1 konvansiyonel anlami besleyecektir. Diizene karsi ¢ikanlardan
birinin TARTISMA SAVASTIR kavramsal metaforunun actigi kavramsal sahada
TUTSAK olmasina karar verildiginde bu TUTSAK rol kisisinin de diizen temsilcileriyle
ayni seviyede ama onlardan biraz daha mesafeli yerlesmesi uygun olacaktir. Yine ayni
mesafe tartisan taraflar arasinda kalan topluluk ve diizene kars1 ¢ikan rol kisisi arasinda
da bulunmalidir. Uretim kavrami ¢evresinde olusturulan kavramsal sahada belirlenen
iletisimin tek taraflilig1 disiiniildiiglinde rol kisilerinin seyirciye dogru konusmalari

tasarlanabilir.

Rol kisilerinin kostiimleri diisiiniildiiglinde hakim diizene karsi ¢ikanlarin
digerlerinden daha renkli olmasi hareket tasarimindaki dinamizm ile metaforik bir

iliski kurabilecektir. BUYUK OLAN GUCLUDUR kavramsal metaforu ve ISIGA SAHIP
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OLMA kavramsal sahasi degerlendirildiginde ise hakim diizen tarafindaki rol
kisilerinin daha genis bir sekilde ve asagidan, diger rol kisilerinin ise daha dar bir
sekilde ve yukaridan bir 1siklandirmayla aydinlatilmalari tasarlanabilir. Rol kisilerinin
hitap ettigi kisilerin aydinlatilmamasinin hem rol kisilerinin seyirciye doniik
konusmalarinda oldugu gibi konusan tarafin kars1 tarafi dikkate almayan tek yonlii bir
bakis agis1 oldugunu gosterebilecek, hem de ancak 15181 yandiginda konugma hakki
kazaniyor olmasiyla KONTROL ALTINDA OLMA anlam ¢ergevesiyle

iliskilenebilecektir.

Oyunun genel yapis1 hakim diizenle metaforik bir baglam yaratabilecek sekilde
TRAGEDYA gibi konvansiyonel bir yapida kurgulanabilir. Bu yapinin eksik
birakilmasi ise rol kisilerinin iizerinden de tasarlanan hakim diizene karsi cikis
kavramsallastirmas: ile yine metaforik olarak eslesecektir. Gelinen noktada o
oyununun TARTISMA {iretim kavrami ¢evresinde kognitif semantik bir bakis agisiyla
biiyiik 6l¢iide kavramsal metaforlar olmak iizere kavramsal araclardan yararlanarak

biitiinliiklii bir baglamda tasarlanabilecegi gosterilmistir.
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V. SONUC

Tiyatro iizerine yapilan kuramsal ¢aligmalarin baglangicinin neredeyse tiyatro
tarihiyle es zamanl oldugu ifade edilebilir. Bagka bir acidan ise, tarihte kuramsal
dokiimii yapilmayan tiyatro oyunlarinin bilenemeyecegi iizerinden bilinen tiyatro
tarihinin bu ¢alismalarla kesistigini dile getirmek daha dogru olacaktir. Hal boyle
olmasma ragmen, tarihsel siirece bakildiginda tiyatro ve diger sanat alanlarinda
kuramsal ve sanatsal pratigin bir sekilde uyusmadigi veya birbirlerini yeterince
besleyemedigi goriilmektedir. Tez caligmast ile hedeflenen yonetmene anlamli ve
biitiinliik bir oyun tasarlayabilmesi adina bir yol modeli sunma diisiincesi tespit edilen
problemin tuzagina diismemek, hatta diislinsel zemininde getirdigi alternatif yaklasim
ile bu problemin tezin kapsami disinda kalan alanlardaki tezahiirlerine de bir ¢oziim
bulmak yonelimindedir. Bu dogrultuda ilerlerken ¢ikis noktasi olarak ilgili problemin
tarihsel siirecte ve halen diisiinsel alani domine etmekte olan, tez kapsaminda
objektivist ve subjektivist adlar altinda toplanan diisiinsel teorilerin anlamlandirma
bicimlerinin {iriinii oldugu degerlendirilmistir. Bu teorilerin anlami genel manada
degismez ve kat1 sinirlar veya siirsiz bir degiskenlik ve yapisizlik ¢ercevelerindeki
dikatomik ayrigtirmalar {izerinden tanimliyor olmalarindan farkli olarak, tezin
kuramsal temeli anlama daha genis ve biitiinliiklii bir perspektif getiren Kognitif

Semantik Bilimsel alandaki ampirik aragtirmalar ve teoriler iizerine kurulmustur.

Tezin kuramsal alaninda kavram sisteminin insanin yasadigi sosyal ve fiziksel
cevre, bedeni ve beyninin fizyolojik yapisinin etkilesiminin tirlinii oldugu kabul
edilerek, Kognitif Semantik Bilimsel yaklasimlarin agtig1 sahadan yararlanip teatral
anlamlandirmanin ve tasarmin dayandigi kavram sisteminin organizasyonu
incelenmistir. Bu incelemede anlamin degismez ve ndtr bir olgu ya da herhangi bir
yapiya sahip olmayan oOznel bir durum olmasinin aksine, kavram sistemince
yapilandirilan bir kavramsallastirma siireci oldugu gosterilmeye c¢alisilmistir. Bu
yonde bir kavramin anlaminin tecriibenin igerdigi farkli boyutlarla nasil iliskilendigini
gosteren anlam cergevesi, bir kontekst dahilinde onun anlik olarak yaratilmasina dair

bir perspektif sunan mental alanlar, anlamin yaratilmasinda insanin kavramsallagtirma
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ediminin etkinligi {izerinden onun kurgusalligimi tartisan anlamlandirma siiregleri,
canlidaki anlamin dogmasinda basat unsurlardan olan kategorizasyon, somut bedensel
faaliyetlerin soyut ve kompleks kavramlari nasil yapilandirildigina agiklama getiren
kavramsal metafor teorisi, kavramsal metanomiler, birlesim teorisi ve imge semalari
gibi teoriler tartisilmistir. Bu sayede, tez ile olusturulan kavramsal sahada anlama dair
ampirik, tutarli, semantik ve pragmatik boyutlarin kesintisiz bir sekilde iliskilendigi

biitlinciil bir teori olusturulmustur.

Tezin kuramsal bolimiinde yapilandirilan biitiinciil anlam teorisi, tiyatro
diistinsel alaninda bir oyunun biitiinliiklii olarak anlamlandirilmasinda kullanilan
geleneksel 6z fikri iizerine projekte edilerek 6z kavrami klasik diisiinceden farkli bir
bicimde tekrar yapilandirilmistir. Bu yapilandirilan diislincenin konvansiyonel
anlamini ¢agristirmamasi amaciyla, ortaya siiriilen yeni kavram {iretim kavrami olarak
adlandirilmistir. Uretim kavrami basit olarak kavramsal kategori olarak tarif
edilebilirken, bu kategorinin objektivist gerekli ve yeterli kosullar {iizerinden
tanimlanan, kat1 sinirlar1 ve degismez elemanlar1 olan bir konteynerin aksine, insanin
deneyimledigi tecribe ve bu tecriibenin anlamlandirilmasinda etkin olan
kavramsallastirma siirecleri ile karakterize edilen dinamik bir yapi1 oldugu
belirtilebilir. Bu kavramin oyunlarm farkli modalitelerdeki unsurlarini yapilandirmak
i¢cin kullanilmasinin, dolayisiyla bu edimin nihayetinde birbirinden ayrisik yapilarin
iliskilendirilmesini sagliyor olmasinin ve tezin kuramsal alaninda 6nemli bir yer teskil
eden Kavramsal Metafor Teorisi’nin de etkisiyle ilgili tasarim faaliyeti metaforik
biitiinsellik olarak nitelendirilmistir. Uretim kavramimnin tezin hipotezinin hedefleri
dogrultusunda bir oyunun fiziksel ve imgesel tiim unsurlari ile beraber biitiinliiklii ve
anlamli bir bigimde tasarlanmasi i¢in kullanilabilecegi diisiicesi Sahika Tekand’in
Karanlik Korkusu, On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus) ve o oyunlari {izerinden
hem smanmig, hem de nihayetinde kavramsal bir model olarak adlandirilabilecek
tiretim kavrami bu oyunlar sayesinde belirgin ve yapisal bir goriiniime kavusturulmaya

calisiimustir.

Tezin hipotezi dogrultusunda Karanlik Korkusu oyununun analizinde KUSKU
tiretim kavramimin oyunu yapilandirdig: bulgulanmistir. Bu kavramin merkezindeki
idealizelesmis kognitif modelde yer alan GERCEKLIK kavrami tizerinden HAYAT
kavramu ile iliskilendigi tespiti yapilmis ve oyunun biitiin unsurlarin1 yapilandiran ana

baglamin HAYAT kavraminin konvansiyonel olarak anlamlandirilmasinda kullanilan
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HAYAT BIR OYUNDUR kavramsal metaforunun gerektirim sahasina KUSKU
diisiirmek tizerine kurgulandigi degerlendirilmistir. On Adimda Unutmak (Anti-
Prometheus) oyunu incelendiginde iiretim kavrami olarak GELISMEK kavramsal
kategorisi belirlenmis ve genel manada GELISMEK ILERLEMEKTIR kavramsal
metaforunun oyunun tasarlanmasinda etkin bir kavramsal saha yarattig1 goriilmiistir.
fo oyununda ise TARTISMA kavramsal kategorisinin iiretim kavrami olarak
degerlendirildigi ve bu kavrami yapilandiran genel kavramsal siirecin TARTISMA

SAVASTIR kavramsal metaforu oldugu bulgulanmistir.

Incelenen ii¢ oyuna da bakildiginda tespit edilen {iretim kavramlarmin; onlarin
konvansiyonel olarak anlamlandirilmasini saglayan idealizelesmis kognitif modeller,
dogrudan iliskide olduklar1 anlam c¢ergeveleri, bu anlam cercevelerini metaforik ve
metonomik olarak yapilandiran kavramlar {izerinden oyunlarin kavramsal sahalarini
belirledikleri goriilmektedir. Bu durumun da oyunlarin kavramsal biitiinliigiini
sagladig1 ifade edilebilir. Bu kavramlarin anlamlandirilmasinda ve isitsel, gorsel gibi
farkli modalitelerdeki unsurlarla iliskilenmesinde ise kavramsal metaforlarin ve
metonomilerin yer aldig1 belirtilebilir. Bu metafor ve metonomilerin de konvansiyonel
temellere dayanmasi biitiinliiklii yapinin anlamli olarak algilanmasinda etkin
olmaktadir. Oyunlarda ortak olarak goriilen baska bir unsur ise tiretim kavraminin
merkezindeki idealize kognitif modelde gegen ana kavrami veya konvansiyonel olarak
dogrudan iiretim kavramini yapilandiran etkin bir kavramsal metaforun varligidir. Bu
metaforun gerektirim sahasinda olugan alt metaforlarin oyunun kavramsal ana
iskeletini olustururken, bu alt metaforlarin kaynak bilgi alanlar1 da, somut tecriibelere
dayaniyor olmalar1 sayesinde, 151k, ses efekti, hareket diizeni, kostiim, dekor gibi
oyunun gorsel ve isitsel modalitelerdeki fiziksel unsurlarinin dogrudan bir sekilde

yapilandirilmasini saglamaktadir.

Aksiyon sanati olarak nitelendirilen tiyatro oyununda, yonetmenin yapmasi
gereken en Onemli edimlerden biri olan biitiin rol kisilerinin eylemlerini bir baglamda
biitlinlestiren ve motive eden ana aksiyonun belirlenmesinin iiretim kavramini
yapilandiran ana metaforun kaynak bilgi alaniyla yakin iliskide oldugu ifade edilebilir.
Bu yonde Karanlik Korkusu, On Adimda Unutmak (Anti-Prometheus), lo oyunlarinda
sirastyla belirlenen OYUN, ILERLEMEK, SAVASMAK bilgi alanlarinin bazen
ILERLEMEK gibi dogrudan kendilerinin, bazen de OYUN OYNAMAK, MUCADELE

ETMEK gibi bu kavramlardan ufak degisikliklerle {iretilen yeni kavramlarin oyunlarin
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ana aksiyonlarina karsilik geldigi goriilmektedir. Kavramsal metaforlar sayesinde
soyut kavramlarin bedensel tecriibeler ile daha dogrudan iliskili kavramlar iizerinden
karakterize olusu, incelenen oyunlarda oyunun ana metaforu gibi bu metaforun
gerektirim  sahasindaki alt metaforlarin da oyuncularin  her sahnedeki
motivasyonlarinin  ve sahne mizansenlerinin oyun Dbiitiinliigli icerisinde

tasarlanmasinda etkin oldugu belirtilebilir.

Konvansiyonel kavramsal metaforlarin incelenen oyunlarin tutarli ve anlamli bir
sekilde anlamlamlandirilmasini her zaman dogrudan yapilandirmadigi goriilmektedir.
Bu noktada kavramsal metaforlarla olusturulan konvansiyonel sahanin gosterim
birlesim alaninda detaylandirma, genisletme, sorgulama ve birlestirme gibi kavramsal
siireclerden yararlanilarak konvansiyon disma ¢ikildig1 belirtilebilir. Hal boyle
olmasina ragmen, bu konvansiyon dis1 sahanin konvansiyonel sahanin islenmesinin
neticesinde iretiliyor olmasmin oyun kontekstinin dogurdugu gosterimin birlesim
alaninda yaratilan anlamin halen biitiinliiklii ve anlagilir olarak anlamlandirilmasini
sagladig ifade edilebilir. Oyun incelemelerinde konvansiyonel sahanin genisletilmesi
i¢in kullanilan baskin kavramsal siireclerin de yine iiretim kavraminin anlam ¢ergevesi

ile iliskili oldugu gdriilmiistiir.

Tez ile olusturulan kavramsal sahada bir anlamda oyunun konu, iletilen mesaj,
0z gibi konvansiyonel bir aliskanlik dolayisiyla objektivist bir bakis iizerinden
tanimlanan  kavramsallastirmalara  basvurmadan da  biitiinsellik  i¢inde
anlamlandirilabilecegine,  sahneleme  unsurlariyla ~ oyunun  genisletilirken
biitiinselliginin nasil korunacagma dair de bir 6nerme getirilmis olmaktadir. Bu
noktada kavramsal metafor teorisinin bilgi alanlar1 arasinda kurdugu baglarin sahnenin
biitliin unsurlarinin ortak bir edimde tasarlanmasina katki sagladigi belirtilebilirken,
ayni zamanda da kavramlarin metaforik, metonomik, idealizelesmis kognitif modeller
vb. olusturulan anlam g¢ergeveleri olarak anlamladirilmasinin getirdigi dinamik saha
sayesinde de dilsel, gorsel, isitsel biitlin sahne unsurlarinin birbirlerinin kuru tasvirleri
olmak yerine oyunun {retim kavramim1i doguran yap1 elemanlar1 olarak
anlamlandirilmalarmin 6niiniin acildig ifade edilebilir. Ayrica 6nerilen yaklasimda;
idealizelesmis kognitif model, kavramsal metonomi ve kavramsal metafor teorisinin
birlesim teorisi 1ile iliskilendirilmesi {izerinden, gosterim alaninda mevcut
konvansiyonlardan yararlanarak yeni anlamlarin dogmasina yonelik kavramsal bir

model de sunulmus olmaktadir. Bu model sayesinde sahne unsurlarinin gosterim

238



stirecinde yarattig1 anlik anlamlar ve kiiltiirel perspektifte bulunan daha genel geger

anlamlar iligkilendirilebilip tasarimin hizmetine alinabilmektedir.

One siiriilen yaklasim, tezin kuramsal temelini olusturan kognitif isleyislerden
yararlanarak oyunun biitiinsellik icinde tasarlanmasina ve anlamlandirilmasina
rasyonel bir temel olusturma ugrasindadir. Bu ugras, ne sanat¢inin yetilerini veya
tecriibelerini kat1 bir kurama indirgemeye caligmakta, ne de kendisinin gdsterimin
tasarlanmasi adina yararlanilabilecek tek yol oldugunu iddia etmektetir. Dolayisiyla
ortaya koyulan yaklasimin sanat¢cinin biling ve bilingdis1 diizeyinde olusan kognitif
isleyisin tamamini barindirmasa da bu diizeylerdeki genel isleyisi tutarli bir
perspektiften biling diizeyinde goriinlir kildig:1 ifade edilebilir. Bu yaklasim tez
dahilinde her ne kadar modelleme terimiyle nitelendirilmis olsa da, bu modelleme kati
bir objektivist goriislin igaret ettigi; insandan bagimsiz, tarafsiz ve degismez bir
anlamlandirmanin veya kat1 bir subjektivist yaklagimin fiziksellikten uzaklasip
bagimsizlasan genis yorum alaninin ¢eperlerindeki degerlendirmelerinin aksine, biitiin
unsurlariyla gosterimin, onun kavramsallastirilmasinin ve kiiltiirel konvansiyonlarin
birbirlerini etkiledikleri ve olusturduklar1 dinamik bir goriis dahilinde tasarlanmastir.
Bu goriis acisindan bakildiginda; gosterimin fizikselitesinden ve iligkide olunan
kiiltiirden bagimsiz bir yorum, herhangi bir kiiltiirle iligskili olmayan bir
kavramlagtirmadan bagimsiz algilanabilen bir fiziksel gosterim veya sanat
pratiklerinin  de dahil oldugu insani faaliyetler ve bu faaliyetlerin
kavramsallastirilmalarindan bagimsiz bir kiiltiir bulunmadig1 ifade edilebilir. Bu
sayede One siiriilen savin sanat tarihindeki ¢alismalarda karsilasilan kuram ve pratik
gibi dikatomilerin birbirlerini karsilamamasi veya asir1 yorum gibi sorunsallardan uzak
durabildigi belirtilebilir. Hal bdyle olunca da ortaya koyulan yaklagimin kuru ve
dayatmaci bir bi¢im sunmak yerine, gésterimin biitiin sanatsal ve estetik boyutlarinin
dahil edildigi bir biitiinsellige imkan taniyacak tasarim siirecine bir kap1 agmak ve yol

¢izmek ediminde oldugu goriilebilmektedir.

Tezin kapsami her ne kadar yOnetmenin bir oyunun tasarlanmasindaki
edimleriyle smirlandirilmis olsa da, tez ile ortaya koyulan diigiincenin semantik ve
pragmatik boyutlarinin bir biitiinliik icerisinde kavranmasini saglayan mahiyetinin,
teatral alanda oyunculuk egitimi, oyun yazarlifi, dramaturgi caligmalari, tiyatro
elestirmenligi gibi dallara yeni bakis acilar1 sunabilecegi degerlendirilmektedir. Ayrica

tez ile agilan diislinsel alandan sanatin anlamla iligkisi veya iligkisizligi, metnin oyunun
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merkezinde olup olmamasi, tiyatro oyununun referanssal dis gerceklikle kurdugu veya
kurmadig1 baglam gibi giinlimiizde revacta olan kavramsallagtirma sorunsallarina

yonelik ¢ozlim arayislarinda da faydalanilabilecegi diisiiniilmektedir.
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