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OZET

Ustkurmaca (metafiction) ve dramatik {istkurmacanin temel amaci (metadram)
kurmaca ile gerceklik arasinda sorular liretmektir. Bu yiizden 6zbilingle ve sistematik bir
bicimde kendi yapinti niteligine dikkat ¢eker. Modern sonrasi yazim stratejisi olarak kabul
edilse de dramatik iistkurmaca kullanimi Antik Yunan oyunlarina kadar uzanan bir gecmise
sahiptir. Dramatik iistkurmacanin en bilinen ydntemi “oyun iginde oyun” ve “rol iginde
rol”diir. Jean Genet, Balkon oyununda gercekle oyun/diis arasinda ¢izgiyi bu sayede
bulaniklastirir. Bir genelev diislerin gerceklestigi “illiizyon sarayi”na doner Mekan, iktidarin
kurumsallagsmis yapilar1 icinde kendini oyun/diis ile yeniden var eden miisterilerin gercekligi
Otelemeleri i¢in olanak saglar. Yazar burada “oyun i¢inde oyunu” rol kisilerinin zihinlerine
gostermek amaciyla kullanir. Bir yandan simdiki zaman kirilir ve “oyun/diis” tiim gercekligi
kaplar. Diger yandan rol kisileri kendi kimliklerini unutarak diisler i¢inde yeni kimliklerini
insa ederler. “Rol icinde rol” ve “oyun i¢inde oyun” “gercek diinya” ve “gercek kimliklerin”
rol ve oyun i¢inde kaybolmalarimi bir biitiinlikli yap1 i¢inde sunar ve oyunun kendi
kurmacasini siirekli olarak hatirlatir.

Anahtar Kelimeler: Jean Genet, Balkon Oyunu, Ustkurmaca

ABSTRACT

The main purpose of metafiction and dramatic metafiction (metadram) is to generate
uestions between fiction and reality. Therefore, it draws attention to its own structured nature
in a self-conscious and systematic manner. Although it is considered a post-modern writing
strategy, the use of dramatic metafiction has a history dating back to Ancient Greek plays.
The most well-known methods of dramatic metafiction are “play within a play” and “role
within a role”. Jean Genet blurs the line between reality and play/dream in his play Balcony in
this way. A brothel turns into a “palace of illusion” where dreams come true. The space
provides an opportunity for customers who recreate themselves with play/dream within the
institutionalized structures of power to postpone reality. Here, the author uses the “play within
a play” to show the minds of the role characters. On the one hand, the present tense is broken
and the “play/dream” covers all reality. On the other hand, the role characters forget their own
identities and build their new identities within dreams. “Role within a role” and “game within
a game” present the disappearance of the “real world” and “real identities” within the role and
game within a holistic structure and constantly remind us of the game’s own fiction.
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1. GIRIS

Meta kelimesi ilk olarak Antik Yunan’da “6tesi” anlaminda felsefi alanda
kullanilmistir.  Modern donemde ise ozellikle 20.yiizyilin ikinci yarisindan itibaren farkli
alanlarda yeni anlamlar kazanarak yayginlasan bir kavram haline gelmistir. Ozellikle
postmodern donemde sosyal bilimler, bilgisaray diinyast ve digital kiiltiirde siklikla
kullanilmistir. (Meta-politika, meta-humor, meta-anlati gibi) Edebiyat ve tiyatroda ise
metafiction  (listkurmaca), metadrama(dramatik  iistkurmaca)  kavramlar1  olarak
kullanilmaktadir. Bu kavramlar bir yandan insanlarin diinyaya iliskin bakigini, sorunlarini ve
yaklasimlarini ortaya koymak i¢in dnemli bir rol iistlenirken diger yandan da bir kiiltiirel
hatirlatic1 olmustur.

Ustkurmaca terimini ilk kez elestirmen ve yazar William H. Grass tarafindan
kullanildig1 bilinmektedir. Bireyin diinyaya kurdugu iliskiyi kitap metaforuyla yanitlamaya
calisan Grass 6zgonderimsel egilimlerin pesine diiser. Boylece iistkurmaca ¢agdas felsefe ve
edebi teoriler ile tanimi genisleterek 6z-kesif macerasini bigimsel olarak sekillendirir (Waugh,
1984, s. 3).

Edebiyatta ve tiyatroda kisilerin incelenmesi eserin disindaki diinyadaki 6znelligin
tanimlanmasi ile miimkiin olmaktadir boylece bireylerin benlikleri ¢6ziimlenir. Bu diinyaya
iliskin bilgilerin dil aracilig1 ile verildigi disiiniiliiyorsa o zaman edebi kurgularin tamamen
dilden insa edildigini sdylemek dogru olacaktir. Bu da gercekligin insasin1 dogrudan
sorgulamay1 gerektirmektedir. Baska bir deyisle artik bireylerin benliklerinden s6z edilemez.
Yerine roller gelmistir.

Waugh, glinimiizde “meta” sdylemlerine iliskin artan ilginin nedenini toplumsal ve
kiiltiirel 6zbilincin bir sonucu oldugunu soyler. Cagdas kiiltiirde giinliik “gerceklik anlayisini
olusturma ve siirdiirmede dilin islevinin daha etkin oldugu bilinmektedir. Bu yiizden dilin
tutarl1 ve anlamli nesnel bir diinyay: tarif ettigi fikri eski olarak tanimlanir. Dil, kendi
“anlamlarin1” tireten bagimsiz, kendi kendine yeten bir sistemdir. Fenomenal diinyayla iligkisi
olduk¢a karmasik, sorunludur ve gelenekle diizenlenir. Bu nedenle, “meta” terimler, bu keyfi
dil sistemiyle goriiniiste atifta bulundugu diinya arasindaki iliskiyi kesfetmek i¢in gereklidir.
Kurguda, kurgu diinyas: ile kurgunun disindaki diinya arasindaki iliskiyi kesfetmek icin
gereklidirler (Waugh, 1984, s. 4).

Pek cok arastirmaci iistkurmacayr Heisenberg’in “belirsizlik” ilkesinin dayandigini
ifade eder. “Her gozlem siireci maddenin en kiiciik yap1 taslari i¢in biiyiik bir kargasaya neden
olur”. Bu da gozlemcinin her zaman gbozlemleneni degistirmesi nedeniyle nesnel bir diinyay1
tanimlamanin imkénsiz oldugu bilincini ortaya ¢ikarir (Heisenberg 1972, s. 126). Heisenberg,
doganin bir resmini degilse bile, kisinin dogayla iliskisinin bir resmini tanimlayabilecegine
inanirken Waugh, {istkurmacada durumun daha karmasik oldugunu soyler. Ciinkii siireg
dogrudan belirsizligi ifade etmektedir. Herhangi bir seyi “tanimlamak” yazar i¢cin miimkiin
goriinmemektedir. Ustkurmaca yazari temel bir ikilemin igindedir: Eger yazar diinyay: temsil
etmeye secgerse, diinyanin oldugu gibi temsil edilemeyecegini kisa bir slire sonra fark eder.
Edebi kurguda, temsil edilen sey diinyanin kendisi degildir. Sadece sdylemler ya da anlatilar
temsil edilir. Eger kisi ayni iliskileri analiz araglar1 olarak kullanarak bir dizi dilsel iliskiyi
analiz etmeye caligirsa, dil kisa siirede kacis olasiliginin uzak oldugu bir “hapishane” haline
gelir. Bu durumu ifade etmek i¢in Dilbilimci L. Hjelmslev, “metalanguage” (metadil) terimini
gelistirir. Bunu, diinyadaki dil dis1 olaylara, durumlara veya nesnelere atifta bulunmak yerine,
baska bir dile atifta bulunan bir dil olarak tanimlar. Baska bir dili nesnesi olarak alan bir
dildir. Saussure’iin goOsteren ile gosterilen arasindaki ayrimi burada onemlidir. Gosteren,
kelimenin ses imgesidir veya sayfadaki seklidir; gosterilen, kelime tarafindan gagristirilan
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kavramdir. Bir metalanguage, baska bir dilin gdstereni olarak islev géren ve bu diger dil
bdylece onun gosterileni haline gelen bir dildir (Waugh, 1984, s. 4).

Ustkurmacanin genel yaklasimi dramatik iistkurmaca iginde gegerlidir. Aym sekilde
kurmaca ile gerceklik arasinda soru iiretmek temel amacidir. Bu yilizden Ozbilingle ve
sistematik bir bi¢cimde kendi yapint1 niteligine dikkat ¢eker. Son yillarda bir yazinsal strateji
olarak kendini gostermektedir. Modern sonrasi yazim stratejisi olarak kabul edilse de
dramatik iistkurmaca kullanimi Antik Yunan oyunlarinda siklikla kullanilmistir. Modern
sonrast kullanimi “narsistik iistkurmaca olarak tanimlayan Linda Hutcheon “postmodern
yazinin manifestosu olarak iistkurmacay1 goriir. Iki kullanim arasindaki fark kurgusal olanin
oyun boyunca hatirlatiliyor olmasidir (Gligbilmez, 2005, s. 173) .

Dramada bir 6ge olarak ya da bir dramanin i¢indeki listkurmacaya bilimsel anlamda
da giderek artan bir ilgi s6z konusudur. Lionel Abel’in Metatheatre, James L. Calderwood un
Shakespearean Metadrama, Robert Egan’in Drama Within Drama, Sidney Homan’in When
the Theatre Turns to Itself, Robert J. Nelson’un Play within a Play ve June Schlueter’in
Metafictional Characters in Modern Drama, Richard Hornby’in Drama, Metadrama and
Perceeption kitaplart bu konunun temel kaynaklar1 olarak goriilmektedir. Lionel Abel’in
Metatheatre, ilk olmasi agisindan 6nemli bir eserdir. Ancak kitap Shakespeare, Calderon
Schiller, Genet, Beckett, Brecht oOrnekleriyle siirlidir. Calderwood, Egan ve Homan
Shakespeare’e odaklanir. Schlueter ise modern dramdan Orneklerle iistkurmacayr aciklar.
Hornby’in Drama, Metadrama and Perceeption kitab1 ise {istkurmaca konusunu sistematik
olarak bir biitlin olarak ele alir ve felsefi ¢oziimlemesini yapar.

Hornby, iistkurmacay1 drama hakkinda drama olarak tanimlar. Yani oyunun konusu
dramanin kendisidir. Bu sayede gerceklikle kurgu arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirir. Tiyatro
tarihi boyunca bir doneme ya da sadece birka¢ yazarin sectigi teknik olarak goriilmemelidir.
Bir oyunda iistkurmacanin kullanilma sekli ve iistkurmacanin ne o6l¢iide bilingli olarak
uygulandig farkliliklar gosterebilir. Bazi yazarlar iistkurmacayr bilingli bazilar1 da sezgisel
olarak kullanirlar. Burada amag¢ diinyayr algilama bigimlerini, normlari, yasalari kisacasi
ikonik diisiinceleri degistirme eg8ilimi s6z konudur. Yerlesik diisiinceleri sorgulama oyunlarin
temel amaci olmaktadir (Hornby, 1986, s. 49).

Hornby, tistkurmaca yonelimleri su sekilde siniflandirmaktadir.

1- Oyun i¢inde oyun

2- Opyun i¢inde toren

3- Roliginde rol yapma

4- Edebi ve gercek hayat referansi

5- Oz referans (Hornby, 1986, s. 32).

Ustkurmacanin bu tiirleri edilgen kategoriler olarak degil de enstriimantal kategoriler
seklinde tanimlanmaktadir. Oyunlarda nadiren tek olarak kullanilmaktadir. Daha ¢ok birlikte
veya birbirine karigsmis halde ortaya cikarlar. Kullanim amagclart kendilerindeki gercekligi
ortaya cikarmak i¢in degil daha ¢ok gercekligi ortaya c¢ikarma ya da kesfetme
egilimindedirler. Ancak bu siire¢ oyunun simdiki zamaninda bir kirilmaya sebep olmaktadir.
Bu ylizden de kimi teorisyenler tarafindan “uzaklasma” ya da ‘“yabancilasma” olarak
tanimlamaktadirlar. Kullanim bi¢imi olursa olsun {istkurmaca oyunlara bir ¢ift gorii
kazandirmaktadir.

Dramatik iistkurmaca ¢alismalarina bakildiginda oyun kisilerini ¢oziimlemek icin en
cok kullanilan anahtar kelime dzfarkindaliktir. Ozbilingli ya da 6ztemsilci olarak da kullanilan
bu kavram karakterin bilinglilik diizeyini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Giinliimiizde
tiyatro metinlerine bakildiginda karakterin bilingli olmamasi en ¢ok elestirilen noktalardan

Arastirma Makalesi  ISSN:2757-5519  socratesjournal.org Doi: 10.5281/zen0do0.14446132



Socrates Journal of Interdisciplinary Social Studies, 2024, Volume 10, Number 48

birisidir. Biling eksikligi ya da bilingsizlik Antigone’nin 6zelligi olurken bilinglilik Bati
Tiyatrosunun ikonu olan Hamlet’in 6zelligidir. Clinkii sahnelemenin ne anlama geldigine dair
keskin bir farkindaliga sahiptir (Abel, 1963, s. 67). Aym1 zamanda oyunculuk tizerine yaptigi
konusmalar bilinglilik diizeyini 6l¢mek i¢in dogrudan 6rnek olarak kullanmaktadir.

Oyun icinde Oyun, Rol icinde Rol: Balkon

Bu c¢alisma Jean Genet’in Balkon oyununda listkurmaca araglarindan biri olan “oyun
icinde oyun” tekniginin bigimsel ve igerik agisindan nasil kullanildigina iliskin bir analizi
hedeflemektedir. Her iki teknik kimi elestirmenler tarafindan yabancilastirma etmeni olarak
goriilse de bu oyunda biitiinligii saglamak amaciyla kullanilmigtir. Oyun ve gercek birbirini
tamamlamaktadir.

Richard Hornby, “Oyun iginde oyun” tekniginin iki sekilde kendini gosterdigini
belirtir. Ilki “inset” yani i¢ oyun /igsel-gizli-ruhani oyundur. Burada i¢ oyun ikincil
onemdedir, ana oyundan ayrilmig bir performans olarak degerlendirilir. Shakespeare’in
Hamlet oyununda “Gonzago nun Oldiiriilmesi” sahnesidir. Hamlet amcasinin katil mi yoksa
masum mu oldugunu ortaya g¢ikarmak i¢in bu oyunu secer. Ana oyundan ayrilmis bir
performanstir ancak amag gercekligi ortaya ¢ikarmaktir. Burada i¢ oyun birincil 6nem tagir.
Ikincisi ise “framed” gergeve / gercevelenmis olan dis oyundur. Shakespeare’in Hirgin Kiz
oyunundaki Sly béliimlerinde dis oyununun ¢ergeveleyen bir ara¢ olmasi gibi. Bu iki tiir
genellikle bagimsizdir ancak igsel olanin m1 yoksa digsal olanin m1 birincil 6neme sahip
oldugu tartisma konusu olmustur (Hornby, 1986, s. 43).

Oyunlarda dig ve i¢ oyun arasindaki baglantinin derecesi dnemli Olglide degisiklik
gosterebilir. Hamlet’te dis ve i¢ oyun arasinda siirekli bir baglanti vardir; dis oyundaki
karakterler, kendisi i¢in hazirlanarak onu izleyerek ve onun hakkinda yorum yaparak,
“Gonzago’nun Oldiiriilmesi” performansinin varhigimi tam olarak kabul etmektedirler.
Hamlet’in kendisi bu performansi bitererek ona miidahale etmektedir. Baz1 oyunlarda ise i¢
ve dis oyun arasinda ¢ok daha az biitiinlesim olabilir. Bu tiir oyunlar aslinda dis oyunun
parcast olmayan interliidler (ara), korolar, sarkilar, danslar, s6zsliz oyunlar1 igerebilir
(Hornby, 1986, s. 45).

“Rol i¢inde Rol” yontemi ise oyun kisisinin birden fazla karakteri canlandirdig:
duruma isaret eder. Amag¢ kisinin kim oldugunun sorusuna yanit aramaktir. Kimligin
belirsizligi, degiskenligi roller arasindaki gecislerde ortaya ¢ikar. Hornby,” rol i¢inde rol”iin
ti¢ bicimde ortaya ¢iktgini vurgular.1- gonillii olarak, 2- istemsizce 3- alegorik olarak. En ¢ok
kullanilan oyun kisisinin goniillii olarak baska bir role biiriinmesidir. Birincil kimliginden
genellikle bir amag i¢in vazgeger. 2. Bi¢imde ise oyun kisisi zorunluluktan baska bir role
girer. 3. Bigimse ise Oyun kisisinin tarihsel bir figiir ya da dini imgenin roliine ge¢gmesidir.
Ayn1 zamanda oyunun anlamini ortaya ¢ikarmak i¢in 6nemli bir gostergedir (Hornby, 1986, s.
68).

Jean Genet’in Balkon oyunu “oyun i¢inde oyun” ve “rol iginde rol” tekniklerini
kullanarak gercekligin gecerliligini ya da smirlarimi sorgulamaktadir. Yapintt ve kalict
olamayan yasamlar1 oyun boyunca 6ne plana ¢ikarilir. Oyun kisileri 6zfarkindaliga sahiptir.
Yapint1 diinyanin kurallarim1 nasil olmasi gerektiginin bilgisine sahiptirler.  Dissal
gercekliklerinin yerine kurgusal diinyada varlik bulmaya c¢alisirlar. Bu nokta klasik dramanin
karakterlere yiikledigi degistirilemez degerleri temsil etme oyun boyunca ertelenir. Oz bilince
sahip olan ve kendi roliine girmeyen karakterleri canlandirmak icin “oyun i¢inde oyun” ve
“rol i¢inde rol”ii kullanirlar.
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Martin Esslin Genet Tiyatrosunu “Oliim Dans1” olarak tanimlar. Var olma diinyas1
yalnizca bir diis ve gercekdist bir diinyadaki yasamin 6zlenen anisidir. Biitiin kahramanlari
yasamlarinda en az bir kez Olmistir (Esslin, 1991, s. 167). Balkon oyunu bu anlamda
0zlenen hayatin diisle ger¢ek arasinda sikisan anina yerlesir. Oyun kisileri oyun i¢inde oyunu
gerceklesirlerken en az bir kez kendilerini dldiiriirler ve rollerini degistirirler “I¢inde her bir
gercegin yine bir goriintli bir yanilsama olarak ortaya ¢ikan bir goériintii ve yanilsama olarak
var oldugu ve siirtip gittigi” (Esslin, 1991, s. 167) diinyanin pesinde olan Genet, oyun i¢inde
oyun teknigini kullanarak amacin1 gergeklestirir.

Balkon, miisterilerin hayallerine seslenen, Madame irma’ nin ifadesiyle “her biri kendi
senaryosuyla gelen” sectikleri rolleri oynadiklart bir genelevdir. Balkon bir illiizyon sarayidir
ayni zamanda Banu Ayten Akin’in Genet’in “Ezilenleri ve Hainleri” kitabinda vurguladig:
gibi “ayna labirentidir. Eril giicler en gizli riiyalarmm tirlii roller icinde kivranarak
gergeklestirvirler” (Aki, 2017, s. 56). Oyunun kurgusu “oyun i¢inde oyun” tiirliniin ilk
gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hemen arkasindan rollerini belirleyerek kurguya
katmanli hale getirirler. Siradan {i¢ miisterinin sectikleri roller olduk¢a ¢arpicidir. Bunlardan
biri psikoposu digeri hakimi bir digeri de generali oynamak ister. Alegorik bir “rol i¢inde rol”
teknigi kullanilir. Onlara gonderilen kadinlar da bu oyunlara eslik ederler. Hatta daha iyi
oynamalari i¢in her seyi denerler.

Oyunun konusu genelevin bulundugu iilkenin yasadigi politik sorunlara odaklanir.
Oyun boyunca makinali tiifek sesleri duyulur. Devrimciler, iilkenin ilgisiz kraligesini,
piskoposlari, yargiglart ve generalleri tarafindan temsil edilen tim kurumsallagsmis iktidar
yapilarin1 yok etmek istemektedirler. Disarida verilen bu savas Irma’nin evinde farkli bir
sekle biiriiniir. Gergeklik ertelenir, roller degisir. Ciinkii buras1 “bir illiizyon saray1”dir. Sahne
aynalarla doludur. Burada misteriler riiyalarina/hayallerine uygun kostiimler ic¢inde iktidar
yapilarii yeniden canlandirarak dislerini gergek kilmaya ¢alisirlar. Hayallerine
hazirlandiklar1 siiregte kostlimlerini giyinmeleri seyircinin gozii Oniinde olur. Herhangi
biriyken yasadiklar1 gergeklikten, segtikleri rollerin gergekligine ge¢meleri kostiimiin
gercekligi sayesinde yeniden yaratilir. Seyirci 6niinde bu degisimin yapilmasi iistkurmaca
aracilifiyla etkiyi arttirmaktadir. Oyun boyunca karakterlerin oykiilerinin 6nemi yoktur.
Ciinkii Genet i¢in “isim(riitbe) o ismi tasiyan kisiden daha Onemlidir. Aristokrat bir aile
isimlendirilmez, belli bir islevle baglantili olarak soyut bir riitbeyle nitelendirilir: yargig,
general, psikopos gibi” (Akin, 2017, s.34).

Kendi rollerinden diger rollere gecis alegorik bir gegisi temsil eder. Madam irma’nin
evinde ¢alisan Chantal, devrimcilerin lideri Balkon’da tamir yaparken tanistigr devrimcilerin
lideri tamirciye asik olur. Chantal, roger’in kars1 ¢ikisina ragmen devrimin simgesi Jan d’Arc
olur. Emniyet Miidiirli, direnise karsi ¢ikar totaliter giiciin simgesidir. Tim iktidar alanlar
cinsel diislerle beslenir. Kraliyet sarayr bombalandiginda saraydan bir temsilci Biiyiik
Balkona’a gelir. Amaci iktidarin kurumsallagmis yapilarinin hala devam ettigini gostermektir.
Madam irma Kralige, miisteriler piskopos, yargic ve general kostiimiinii giyenler ciddiyetle
rollerini oynarlar. iktidarin tiim gostergeleri “Illiizyon Saray”indadir. Balkona gikarlar halki
selamlarlar. Ancak Chantal bir kursunla 6ldiiriiliir. Kimin 6ldiirdiigii belli degildir. Rollerinin
geregini yapmasi beklenirken hepsi yorgunluktan yapamaz. Diislerine geri donmek isterler.
Diisle oyunun birbirine karistigi bu noktada Emniyet Miidiirii onlara gercek iktidarin elinde
oldugunu sdyler. Tiim oyuncular cinsel diislere geri dénmenin dzlemini ¢eker. Irma’nin evi
bunun i¢in vardir.
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Oyun i¢indeki kisiler yalmiz goriintiide vardir. Yalnizca birer figiir olarak kalirlar.
Gergekligin kendisinin diis gibi goriindiigli her yerde herkes simgelere ihtiya¢ duymaktadir.
Emniyet Midiirii’nlin genelevde bir anitmezar yaptirmasi, kendini bir bagla bedende fallus
olarak simgelestirir (Akin, 2017, s. 57).

Balkon oyununda degismez degerleri temsil eden devrimcilerdir. Durum modern
diinyanin bir yansimasidir. Degerler degismez ciinkii 6zfarkindaliktan yoksun oyun kisileri
olanin bitenin farkinda degildir. Hepsi en sonunda Madame Irma’nin Balkonuna gelecektir.
Onlar iistkurmaca diinyasiin sdzde trajedi oyuncularidir. Ustkurmaca burada bir yandan
devrimcilerin zayifligini gosterirken diger yandan da i¢inde bulunduklar: trajik durumu isaret
eder. Trajik olan devrimcilerin bilingten yoksun olmalartyla ortaya ¢ikar. Bilincin oyun
kisilerinin eylemine yansimasi beklenirken roliin i¢inde kaybolmalari trajik goriiniimlerini
ortaya c¢ikarir. Devrim illiizyondan baska bir sey degildir gercek hayatta imkansizdan 6teye
gidemez. Devrimciler, imkansiz olana duygusal bir yonelim i¢indedir. Belki de tiim
yanilsamalar kaderden baska bir sey degildir. Ancak oyunun ikinci perdesinde gerceklikle
yanilsama bir savasa girer. Ancak Genet burada yanilsamanin degistirilmez oldugunu gosterir.
Oyunun sozili de burada netlesir. Kader, bireyi illiizyonlardan kurtarabilir diisiincesinin de bir
illiizyon oldugu gercegidir.

Emniyet miidiiri kendisini erigilmez noktaya tagiyarak fallus olarak goriilmek
istemektedir. Amacina emniyet miidiirii gibi davranan bir miisteri (devrime inanan) kendisini
igdis ettiginde ulasmaktadir. Bu boliim tamamen duygusuzdur. Ustkurmaca burada oyun
kisisinin gergeklesmesini istedigi diinyanin oOrtiilk anlamlarindan korktugunu goéstermek i¢in
bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Oyun her yerde her zaman devam edecektir. Oyun kisileri ilk
firsatta oyunlarin icine dahil olup gercekle yanilsama arasindaki c¢izgiyi kaldiracaklardir.
Birbirlerinden ayrilmadan kimi zaman yer degistirerek gercekle oyun arasindaki iliski oyun
boyunca devam eder. “Oyun i¢inde oyun” her oyun Kkisisi i¢in torensel bir atmosferde
gerceklesir. Trajik dramanin 6ziinde yer alan torensel olanla kurban motifleri oyun i¢inde net
bir sekilde ortaya ¢ikar. Irma’nim evi tdrensel olanin yasandigi yerdir. Rollerinden vazgecip
iktidar1 yasama keyfine ulagsmak isteyenler ise kurban olarak karsimiza ¢ikarlar. Burada
dikkat ¢ceken nokta oyunun belirlenen bir zamana hapsolmadigidir. Sanki sonsuzlukta olusan
olaylarin tekrari s6z konusudur. Ustkurmacanin goérevi gerceklikten kopan eylemlerin
tekrarini saglamak ve bu tekrarlar1 hatirlatmaktir. Sartre’in varolusgu felsefesinde acikladigi
gibi “Genet, diislerinin kendilerini higliklerinde ortaya ¢ikarmalarimi ister. Bu disler
piramadinde son goriintii biitiin digerlerinin ger¢egini yok eder” (Genet, 2023, s. 169).

[lliizyon saray1 kisilerin dzledikleri yasami canlandirdiklar: bir mekandir. Burasi son
nokta degildir. Diise teslim olduklar1 her an bunun son oldugunu diisiinceler bile bu herhangi
bir yanilsamadan bagka bir sey degildir. Dolayistyla bu dongii gercekligin ¢okiisiinii gosterir.
Balkon oyunu neyin gercek oldugunu sdylemez. Isyan mi1 gergek, genelevde oynanan oyun
mu gercek, miisteriler mi gercek asla tam olarak net yanit vermez. Oyuncu ve seyirci garip bir
alan i¢inde olup biteni anlamaya ¢alisir. Gergekle oyun birbiri i¢ine ge¢cmistir. Oyun bu
noktada tematik olarak oyun ve gercek arasindaki iliskiyi sorunsallagtirir ve 6zgdnderim
aynalar sayesinde ger¢eklesir.

Her bir oyuncunun oyunla/ diisle bulustugu sahnelerde yonelisleri oyuncunun oyun
akisini belirlemedeki etkisini net bir sekilde ortaya koymaktadir.

“Bagpiskopos: Aslinda bir papazin belirleyici 6zelligi ne yumusakligr ne de sesindeki
dokunakliliktir. Bir papazin belirleyici 6zelligi islek bir zekaya sahip olmasidir” (Genet,
Balkon, 1990, s. 17) sozleri nasil bir kimlik olmasi gerektigini vurgularken yeni roliiniin
tarifini yapar.
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Benzer durum Yargi¢ ve Cellat iginde gegerlidir. Hirsiz Kadin! a nasil davranmasini
anlatir. Tipk1 bir yonetmen gibi. “Sucgunu itiraf edip, nadim olman i¢in 6nce inkar etmen
gerekiyor. Gozyaslariyla sirilsiklam olmani istiyorum” (Genet, Balkon, 1990, s. 25).

Cella: Bana bay Cellat diyeceksin (Genet, Balkon, 1990, s. 27).

Oyun i¢indeki oyun teknigine isaret eden bu sahneler zaman zaman diger karakterlerin
tepkileri onlarin diger diinyalarin1 hatirlatir niteliktedir. Hirsiz Kadin oyuna eslik edemeyince
“karistirdim” demesi, Irma’nin oyunu kesip “Isinizi bitirdiniz mi “replikleri iki boyutun i¢ ice
oldugunu gosterir. Kimi yerde oyun/diis kimi yerde ger¢ek kesintiye ugrar. Bu sahnelerde dil
son derece yapaydir. Grotesk durumlar yaratilir. Kurmaca kimliginin farkinda olan miisteriler
[rma ile diyalog haline gecerek daha iyi kosullarin pesine diiserler. Ciinkii oyun sonsuz kere
tekrar edecektir.

2. SONUC

Genet, Balkon oyununda oyun/diis ile ger¢egi bir arada kullandigi bu metinde “oyun
icinde oyun” ve “rol i¢inde rol” teknikleriyle yapisal olarak simdiki zamani kirilmaya
ugratmaktadir. Simdiki zaman diislerin isgaline ugrar. Metinde anlam olarak karakterin
zihnine yapilan bir yolculugun gostergesi haline gelen teknikler anlamsal olarak bir
parcalanmaya sebep olmaz aksine karakterlerin hayata tutunma bigiminin yansimasidir.
Yasadiklar1 gerceklikle bas edemeyen oyun kisileri bu sayede yasamlarini anlamli kilmaya
calisgir. Oyun diinyas1 yeni kimliklerin insa edildigi Ozgiir alanlardir. Aynm1 zamanda
tistkurmaca oyunun kurmacasini hatirlatarak gergekle diis arasindaki sinir1 sorgulanmasina
neden olur.

Jean Genet’in Balkon oyunu, dramatik {stkurmaca tekniklerinin derinlemesine
islendigi carpict bir eserdir. Oyun, gerceklik ile yanilsama arasindaki iliskiyi sorgularken,
toplumsal ve bireysel normlar1 elestirir. Ustkurmaca, bu baglamda sadece bir edebi teknik
degil, ayn1 zamanda modern diinyanin degisen gerceklik algisin1 anlamak i¢in bir aragtir.
Genet’in bu oyununda yarattig1 yapilar, gercekligin ¢okiislinii ve bireylerin bu c¢okiisle
yiizlesme bi¢imlerini anlamak i¢in bir firsat sunar.
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