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TESEKKUR

Oncelikle, gereginden uzun siiren bu ¢alisma siiresi boyunca her ihtiyacim oldugunda
yardimima kosan, calisma amacima ve fikirlerime saygi duyan, destegini higbir
zaman esirgemeyen tez danismanim Aysegiil Kurug’a sonsuz tesekkiirler.

Calismamin bir tirlii akademik olamayan Tiirk¢esini diizeltmemde bana yardim
ettikleri i¢in dostum Hayati Citaklar’a ve sevgili annem Meral Pilavci’ya; her konuda
oldugu gibi bu konuda da bana yardimci olmaya ¢alisan Erhan Akyiiz’e, bitmeyen
sorularimi biiyiik bir sakinlikle dinlerken beni de sakinlestiren Onciil Kirlangig’a tez
yazma siirecim boyunca giizel yemekleriyle beni doyuran Cigdem Furtuna’ya, ve son
olarak irettigim oyun alani ¢alismasinda emegi gecen, calisma igerisinde adlarini
belirttigim tiim giizel arkadaslarima ne kadar tesekkiir etsem az kalir.

Ocak 2014 Gizem PILAVCI
(Mimar)
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“OYUN” KAVRAMI VE MiMARI TASARIMA KATTIGI FARKLI
BOYUTLAR: OYUN ALANLARI VE OYUN MEKANLARI UZERINE BiR
INCELEME

OZET

Oyun oynama eyleminin tarihi, insanlik tarihi kadar eskidir. Oyun oynamak insan
hayatinda, yeme-igme, uyuma ve c¢alisma gibi hayati faaliyetler kadar yer
tutmaktadir.

Oyun, yapisi geregi kurallidir. Belirli bir zaman ve mekan diliminde gerceklesen, o
ana 0zgii olarak iretilip tiiketilen bir eylemdir.

Oyunun en 6nemli 6zelliklerinden biri, glindelik hayattan mekan olarak ayrilmasidir.
Sinirl bir mekanda gergeklesen oyun oynama eyleminde oyuncu, oyunun bitimi ile
giindelik yasamina geri doner. Oyunun bir diger onemli unsuru da, oyun alanina
giren insan1 tiim diger kimlik, statii ya da cinsiyet ayrimlarindan kurtararak ‘oyuncu’
ya indirgemesidir. Oyun alaninda yer alan oyuncunun bedeni, oyunun kuralli
yapisina uymakta ve mekandaki hareketini buna goére diizenlemektedir. Kisacasi
oyun, icine aldigi oyuncuya mantikli bir kurallar biitiinii icermeyen yeni bir diizen
sunmaktadir. Bu diizenin giindelik hayattan farkli olusu ve oyunun sonucu 6nceden
kestirilemeyen belirsiz yapisi, kiside merak ve heyecan uyanmasia neden olur.
Oyun oynama eylemi, biitiin bu yapisal 6zellikleriyle insan hayatinda yer eden igsel
bir eylemdir.

R. Caillois’ e gore® oyun tiirleri; yarisma oyunlart ~ (Agon), sans oyunlar1 (Alea),
taklit etme oyunu (Mimicry) ve denge oyunlart (llinX) olarak doért gurupta
toplanabilir. Yarisma oyunlar1 herhangi bir konuda karsilagsma igeren ve genellikle
spor alaninda ornekleri bulunan yarisma oyunlarini, sans oyunlar zar, pul v.b gibi
nesnelerle oynanan ve sonucu sans faktoriiniin belirledigi oyunlari, taklit etme oyunu
basitce —mig gibi yapma ve bir seye ya da birine benzemek i¢in onu taklit etme
oyununu, denge oyunu ise fiziksel olanaklar dahilinde bedenin dengesini kaybedip
yeniden bularak bir c¢esit bas donmesi yaratan oyunlart ifade eder. Bu
siniflandirmada her bir gurubun oyunsal davranisi, kazanma yontemi ve ulagsmaya
calistig1 sonuclar farklidir, ancak hepsi oyunun temel yapisindan kaynaklanir ve
insan hayati i¢inde yer alirlar.

Oyunun ritiiel ve kiiltiirle kurdugu iliski ise bir siralama icerir. Buna gore bu iliski,
oyun-ritiiel-kiiltiir diye siralanabilir.

! Caillois, R., 2005. The Definition of Play, The Classification of Games, in The Game
Design Reader, pp.122-148, Eds.Zimmerman E. & Salen K, The MIT Press, London.
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Oyunun giindelik hayattan mekan olarak ayrilmasi nedeniyle oyun oynanan yere
oyun alani ya da oyun mekani denir. Tez ¢aligmasi kapsaminda oyun alani ve oyun
mekan1 tanimlari, alan ve mekan kelimelerinin ayristigi noktalarin bulunmasi ve
mimariyle kurdugu iligkinin sorgulanmasi nedeniyle, ayr1 ayr1 ele alinmistir. Kelime
anlamlar1 ve kavramsal kokenleri arasindaki farklarin belirlenip tespit edilmesiyle
oyun alani ve oyun mekdni tanimlarinin mimari ile olan iliskisi de tekrar
sorgulanmustir.

Buna gore oyun alan1 basit¢ce oyunun oynandig1 yer anlamina referans verirken, oyun
mekani, oyun i¢in tasarlanmis 6zel bir alan olarak vurgulanmaktadir. Buradan
hareketle oyun alani ve oyun mekan: tanimlarimin, mimari tasarimla
iliskilendirildiginde farkli anlamlar igerdikleri goriilebilmektedir.

Oyun alani oyunun varhigi kadar yer tutan, sinirlar1 soyut ya da somut olabilen bir
alandir. Oyun mekaninin sinirlart ise belirli ve sabittir. Bu nedenle oyun mekani,
“oyun i¢in 6zel olarak iiretilmis alanlardan olusan bir yer” olarak tanimlanabilir.

Bu tanimlamaya agiklik getirebilmek i¢in oyun alant — oyun mekani iligkisi i¢inde bir
oyun alami olarak sahneyi, bir oyun mekani olaraksa tiyatro yapisini barindiran
tiyatro oyununun geligimi tlizerinden tekrar tanimlanmistir. Tiyatroda iiretilen farkli
bicim ve usluplarin yam1 sira toplumsal gelismelerin de etkisiyle devamli yeni
mekansal ¢Ozlimler arayan tiyatro, oyun alani — oyun mekan iliskisinin
degerlendirilmesinde zengin veriler sunmaktadir. Bu sayede oyun alani ile oyun
mekanmin mimari tasarimla kurdugu iliski de daha kolay anlasilir hale gelmis,
yapilan anlamsal ayrigmalar goriiniir kilinmustir.

Oyun alan1 ve oyun mekaninin mimari tasarimla kurdugu iliski incelendikten sonra,
oyunun kamusal alandaki varlig1 sorgulanmistir. Bu amagla 6nce kamusal alan kisaca
tanimlanmis ve oyunun kamusal alandaki yeri incelenmistir. Daha sonra kamusal
alanda oyun alani iiretimi ¢alismalari incelenmis, bu ¢aligsmalar iizerinden M.S.G.S.U
Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’nin destegi ile yeni bir oyun alanmi tasarimu
iiretilmistir. Uretilen tasarim Istanbul’da ii¢ farkl1 bdlgede yerlestirilmis ve kullanici
katilim1 gozlemlenerek oyun alaninin kentteki varligi tekrar sorgulanmistir.

Biitiin bu caligsmalarla oyunun kentteki varliginin 6nemi ortaya g¢ikarilmis, mimari
tasarimin oyun mekaninda var olan etkisinin oyun alani i¢in de kullanilabilir olmas1
icin yeni yontemler aranmasi gerekliligi savunulmustur. Bu ydntemlerin, oyun
alanimi kentte mimari tasarimin hizmetine sunabilecek, oyun alanina yer agabilecek
ve kullanic1 katiliminin mekéni déniistiirmesine izin verecek yontemler olmasinin
gerekliligi vurgulanmastir.

Anahtar kelimeler: Oyun, mekan, alan, kamusal alan, mimari tasarim




THE“GAME” AS A CONCEPT AND THE DIFFERENT EFFECTS OF THE
GAME IN ARCHITECTURAL DESIGN: AN INVESTIGATION ON THE
GAME PLACES AND GAME SPACES

SUMMARY

The action of playing a game (playing) is old as the history of humanity. Play a
game (playing) has an importance (takes (a place) an important place) as the other
vital activities in human life like eating-drinking, sleeping and working.

Game has an order because of its structure. It is an action ,which happens in the
specific time and space slice that is produced and consumed for this specific
moment.

One of the most importance of the game is the separation as a space from the daily
life.

The player who, is in the action of playing a game which happens in the
restricted (limited) space, goes back to his/her daily life by the end of the game.

One of the most significant elements of the game is that degrading the human being,
who enters into the game space, into a player separating him/her from the all other
discriminations like identity, status, gender, etc.

The player’s body which is in the game space that puts in order its movement in the
space its to the ordered structure of the game and fits to the ordered structure of the
game. In short, the game ,which is not including rational body of rules, offers a new
order to the player who is involved by a game.

This game’s order which is different from the daily life’s and the unpredictable,
ambiguous structure of the ending of the game causes curiosity and excitement in
the people’s life.

The play’s relationship of ritual and culture consists of putting an order. Accordingly
to this relationship, this can be arranged as game- ritual- culture.

Because of the separation of the game from the daily life as a space, this space where
the play is happening is called game area or game space. Within the scope of in this
dissertation study, the definition of game place and game space and mining of the
separation of the definition of the words: place and space, and investigating of this
relationship between game and architecture will be addressed separately.

The relation between the definition of game space and game place with the
architecture is reinvestigated by the identification of the differences between the
definition of these two words and scientific conceptual roots.

According to this, while game place simply gives a reference to the place where the
play happens, the game space is emphasized as a place which is specifically designed
for a game. From this point of view, consisting of different meanings can be seen in
the association with the definition of game place and game place with the
architectural design.



Game space reserve a place as the presence of the game, its borders can be tangible
and intangible but the borders of game place are definite and constant. From this
perspective, game place can define as “a place which is produced some spaces
specifically for the game”.

On the purpose of to clear this definition of game space, the connection of game and
space redefined through the development of a theatre game under the theoretical
circumstances of consisting of the stage as a game space and structure of the theatre
as a game space. By the effect of not only inventing different styles and forms in the
theatre but also the social developments, theatre constantly searches different spatial
solutions, it presents different datas within the consideration of relationship between
game space and game place. By this means, the relation of game space and game
place with the architectural design is being become more meaningful and the pointed
disintegrations are being more visible.

After pointing this visible relationship between the game space and game place with
the architectural design, the presence of game space in public spaces has been
investigated. By this reason, public space has shortly described and its situation in
the public space has been analyzed. Afterwards, the researches of the production of
the game spaces in the public space has been analyzed, through these researches a
new design of game space design was created by the support of M.S.F.A.U.
Department of Scientific Research Projects. This new design of game space model
was installed in three different neighborhoods of Istanbul and by the observation of
consumers participation, the presence of game space in the city was reinvestigated.

Along with all these researches, the importance of game spaces in the city was
pointed, the requirements of searching through the impact of using practicable
availability of new methods of architectural design on the game space was defended.

These methods has been emphasized as requirements of offering game spaces to the
service of architectural design, recessing to game space and allowing user
participation to transform the space.

Key Words:Game, space, place, public space, architectural design
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1. GIRIS

1.1. GIRIS VE CALISMANIN AMACI

Oyun oynamak, her yastan bireyin deneyimledigi ve hayatinda yer verdigi bir
eylemdir. Oyunun yerle kurdugu iliski ise belirli ve tanimlidir. Ancak oyunun mimari
mekan ile kurdugu iligki sorgulandiginda, oyun oynama eylemi i¢in diizenlenen

mekanlardaki tasarim kriterleri tartismaya agiktir.

Oyun oynama eylemi i¢in lretilen bir mimari mekan, oyunu tanimlayabilmekte
midir? Oyunun yerle kurdugu iliski, mimari tasarimin oyun alanina dahil olmasina

izin verir mi?

Bu noktada bu ¢alisma, oyunun mekanla kurdugu iliskinin mimarlik temelinde
incelenmesini amaglamaktadir. Oyunun mimari mekan kurgusundaki yeri, oyun alani
ve oyun mekan: terimlerinin kavramsal agidan irdelenmesiyle agiklanacak ve oyun
alan1 ile oyun mekani arasindaki iliskinin mimari tasarim ile kurdugu baglanti

degerlendirilecektir.

Bu degerlendirmeyi genisletmek icin, oyunun kamusal alandaki yeri ve kamusal
alan1 oyunla dOniistiirme ihtimali sorgulanacaktir. Kamusal alanda Onceden
tasarlanmaksizin var olan oyun alanlari, mimari kurgu ile iiretilmis oyun alanlariyla

karsilastirilarak, analiz edilecektir.

Bu calisma kapsaminda M.S.G.S.U Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’nin destegi
ile iiretilen “Esitlik¢i Kamu Alam1 Yaratmada Oyun-Mekan-Alan Iliskilerinin
Kullanilmas1” bagliklt oyun alani ¢alismasinin arastirmaya sundugu katki ve veriler
paylasilacak, oyunun mekani doniistiirme ve mekéna farkli boyutlar kazandirabilme

olasiliklar1 sorgulanacaktir.

Tim bu veriler 1s1¢1Inda oyunun mimari mekan ile kurdugu iligki tartismaya agilarak,
oyun  alanmi  ve oyun  mekam:  terimlerinin  mimarideki  anlamimnin

sorgulanmasina/bulunmasina calisilacaktir.



1.2. ARASTIRMA YONTEMI

Caligma, tiimevarim (kalitatif, niteliksel) inceleme yontemi ile olusturulmustur. Tez
kapsaminda ele alinan oyun, mekdn ve alan kavramlari birbirinden bagimsiz olarak
incelenmis, bu inceleme sonunda oyun alani ve oyun mekdn: terimlerinin kavramsal
farklar1 agiga cikartilmistir. Sonrasinda, bu terimlerin mimari tasarimdaki yeri,

aralarindaki anlam farklar1 referans alinarak sorgulanmistir.

Bu anlamsal farki bir 6rnek iizerinden daha detaylica agiklayabilmek i¢in, tiyatro
yapilari, oyun alani-oyun mekani ayrimi iizerinden incelenerek mekansal boyutta
tartismaya a¢ilmis, kronolojik sirayla oyunun tiyatro tizerindeki mekansal doniisiimii

gozlemlenmistir.

Oyunun mekan1 dontstiiriicii etkisinin farkli Olgeklerde de belirtilebilmesi igin,
kamusal alan- oyun iliskisi ¢alismaya dahil edilmistir. Burada yine kalitatif yontem
kullanimi ile kamusal alan kavrami oyundan bagimsiz olarak ele alinmis, diinyadan
orneklerle daha once iiretilen kamusal alanda oyun alani tasarimlari ve yeni oyun

tiirleri tez kapsaminda ele alinmustir.

Edinilen teorik bilgiyi uygulama ile deneyimlemek igin, “Esitlik¢i Kamu Alanm
Yaratmada Oyun-Mekan-Alan Iliskilerinin Kullanilmas1” bashikli bir uygulama
calismast iiretilmistir. M.S.G.S.U Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’nin destegi ile
iiretilen oyun alami tasarimi, Istanbul’da farkli sosyal ve ekonomik &zellikleri
bulunan ti¢ farkli pilot bolgede uygulanmis, bu uygulama yerlestirme yolu ile
yapilmistir. Secilen bolgelerin her birinde 2-3 giin siireyle yerlestirilen oyun alaninin,
kent mekani kullanicilar tarafindan aldigi tepki, fotograf ve kamera ile kayit altina
alinmistir. Bu gozlemler iizerinden oyun alaninin kamusal alandaki doniistiiriicii
etkisi tekrar sorgulanmus, elde edilen veriler raporlama yolu ile M.S.G.S.U Bilimsel
Arastirma Projeleri Birimi’ne sunulmustur. Elde edilen veriler, bu tez ¢aligmasinda

da paylagilmistir.

Yapilan tiim arastirmalarin ortak sonuclari, tez caligmasinin sonuglar1 igeren son

boliimiinde agiklanmustir.



2. OYUN KAVRAMI

Bu boliimde oyun kavraminin anlamsal karsiligi, farkli dillerdeki anlamlar ile
birlikte arastirilarak incelenecek, buna gore oyunun tanimlamasi yapilacaktir. Bu
tanimlamaya oyunun siniflandirilmasi ve temel yapisal ozellikleri de eklenerek,
oncelikle oyun kavramiin net bir sekilde ifade edilmesine calisilacaktir. Daha sonra
oyunun beden, ritiiel ve kiiltiirle olan baglantis1 ortaya konularak, oyunun yapisal

unsurlarinin doniistiiriicli etkisi agiklanmaya calisilacaktir.

Bu noktada ilk olarak oyun kelimesinin anlamlarini ortaya koyulacak ve diger diller

ile iliskisi kisaca degerlendirilecektir.

Oyun, herkesin hayatinda yer eden bir faaliyettir. Oyun oynama eylemi, i¢sel bir
eylem olarak adlandirilabilir. Onceden planlanmast, diisiiniilmesi ve kararlastiriimasi
kesin ve ussal sartlara bagli olmayan oyun oynama eylemi, iginde her zaman merak
uyandiran bir belirsizlik barindirir. Eylemin ic¢glidiisel yapisi ve belirsiz dogasi

nedeniyle, oyunun genel olarak irrasyonel bir yapida oldugu sdylenebilir.

Oyun ve oynamak kelimelerinin kullanim1 bir¢ok dilde degiskenlik gostermekte ve
oyunun algilanigina dair 6nemli ipuclart sunmaktadir. Farkli dillerde farkli ekler ve

kullanimlarla yerlesen bu kelimeler, oyunun kiiltiirle iliskisini de aciga ¢ikarir.

Oyun ve oynamak kelimeleri, ayn1 anda bir¢ok aktiviteyi kapsayabilmektedir.
Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar, dans, dramatik gosteriler, spor karsilagmalari...
Bunlarin hepsi oyun kelimesi ile anlatilir. (And, 1974). Aymi sekilde Tiirkgede,
oyuna gelmek aldatilmak (T.D.K., 03.01.2014), oyunbaz diizenci ve hileci (T.D.K.,
03.01.2014), oynasmak karsilikli sevismek (T.D.K., 03.01.2014), oyunbozan ise
mizik¢t ya da bir isten tek tarafli cayan kimse anlamlarina gelir (T.D.K,,
03.01.2014). Tiirkge, kelimenin bu genis kapsami agisindan, olduk¢a zengin bir
yaptya sahiptir.

Yunancada ¢ocuk oyunlari i¢in son ek olarak —inda eki kullanilir. Ornegin;
sphairinda topla oynama, helkustinda ise halat ¢ekme oyunu anlamina gelmektedir.
(And, 1974). Bunun disinda, Yunancada oyunu anlatmak i¢in pek ¢ok kelime
kullanilir. Bunlarin ilki ve en geneli, paidiadir. Bu kelime, oyun cesidini

ayirmaksizin oyunlarin tiimiinii birden ifade eder.



Latincede oyun, genel olarak ludus ya da ludere kelimeleri ile anlatilir. Ludus ve
ludere, cocuk oyununu, gevsemeyi, yarigsmayi, ayinsel temsilleri, genel olarak sahne

temsillerini ve sans oyunlarini ifade eder (Huizinga, 1995).

Ingilizcede ise, oyun i¢in kullanilan iki sozciik vardir. Bunlar game ve playdir.
Game, oyun anlamina gelirken (seslisozluk, 05.01.2014), play oynamak anlamina
gelmektedir (seslisozluk, 05.01.2014). Bu nedenle, bir kimsenin bir oyun oynadigini
anlatmak i¢in play, oyunun kendisinden bahsetmek i¢in ise game sézciigii kullanilir.

Play kelimesinin ayn1 zamanda bir enstruman ¢alma anlami da vardir.

Kisacas1 oyun ve oynamak kelimeleri, her dilde farkli sekillerde gelisim gostermistir.

Bu gelisimin izlenmesi, oyunun farkli boyutlari ile diisiiniilmesini saglamaktadir.

2.1. OYUNUN TANIMI

Oyunun tanimi ve yapisal 6zellikleri, oyun kavramini anlamak ve sonrasinda oyunun
mekan ve alan ile iligskisini sorgulamak agisindan Onemlidir. Bu nedenle tez

caligmasinda oyunun tanimina ve kavramsal karsiligina detayli olarak yer verilmistir.

Oyun konusunda bilinen ilk 6nemli kuramsal ¢aligmayi, Hollandali tarih¢i Johan
Huizinga, 1938 yilinda yayinlanan Homo Ludens adli ¢alismasiyla yapmustir
(Huizinga, 1995). Oyunu kiiltiir ile iligskilendirdigi bu ¢alismasinda Huizinga, insan
icin yapilan Homo Sapiens ve Homo Faber tanimlarina, Homo Ludens (oyun

oynayan insan)’i eklemistir.
Huizinga (1995), oyunun tanimini sdyle yapar :

“Oyun; ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekan simirlar1 i¢inde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir
gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’ tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir’’.

Bu tanimda gecen ‘alisilmis hayattan bagka tiirlii olmak bilinci’, oyun oynama
eyleminin amacini su yiiziine ¢ikarmaktadir. Cocuklukta bir 6grenme yolu olarak
kullan1ldig1 diisiiniilen oyun, yetigkinlikte bir tiir bog zaman aktivitesi olarak yer alir.
Oyun oynamak, her yasta kisinin alisilmis hayattan bagka bir diinya yaratmasini ve o
diinyada o6zgiirce dolasmasini saglar. Bu nedenle her yastan birey i¢in bir eglence

aracidir.



Oyunun bir diger temel unsuru da, kuralli olmasidir. Her oyunun, oyuncular
tarafindan goniillii bir sekilde olusturulmus kurallart vardir. Bu kurallar oyun
siiresince kesin ve zorunludur, aksi takdirde oyun bozulur. Kural, oyunun varligin
saglayan zorunlu bir aractir. Kurallarin bozulmasi halinde, oyunun varligindan sz

edilemez.

Filozof Bernard Suits (1995), oyunun taniminda, kurallarin zorunluluguna sdyle
vurgu yapar:

“Oyun oynamak, sonuca gotiirmede daha yeterli olan1 yasaklayip daha az yeterli
olani serbest birakan ve yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakli kildig1 i¢in kabul edilen

kurallarin izin verdigi ara¢ ve yontemleri kullanarak, belli bir duruma ulagsmaya
yonelik bir etkinlige girmektir”.

Burada da belirtildigi gibi, oyun kurallart ile olusturulur ve sekillenir. Kurallar,
oyunun bir sona erigebilmesi i¢in gereklidir. Kurallara uymayan oyuncu, digerleri
tarafindan diglanir ve oyun dis1 birakilir; ¢linkii diger oyuncularin oyundan alacagi

hazz1 engellemektedir.

Bagka bir onemli unsur, oyun oynama eyleminin smirli bir mekan ve zaman
diliminde gergeklesiyor olmasidir. Bu smirlarin fiziksel olarak var olmasi zorunlu
degildir, bir ¢ocuk evcilik oynarken o sinirlar1 zihninde yaratabilir. Onemli olan, o
zaman dilimi ve o alanin oyun esnasinda biricik bir alan olma zorunlulugudur. Oyun
kuramcisi Roger Caillois; oyunun, bilinmeyenin dogasini yeniden olusturmaya
meyilli oldugunu belirtir (Caillois, 2005). Oyuncular bu bilinmeyeni yaratmak ve

yasamak icin sinirli bir alana ve zaman dilimine ihtiya¢ duyarlar.

Oyundaki goniilliik esasi, tipki oyuna katilma siirecinde oldugu gibi, oyunu
sonlandirma siirecinde de gecerlidir. Oyuncu, oyunu birakmak istedigi noktada
birakabilir. Kurallarin bozulmasi sonucu oyunun sonlanmasina da neden olsa, bu

Ozgiirliik her oyuncu i¢in gecerlidir.

Oyunun O6nemli unsurlarindan biri de, herhangi bir baska seye doniistiiriilemez
olmasidir. Oyun, giindelik hayat icinde kullanilabilecek herhangi bir {iretim
gerceklestirmez, sinirlt bir zaman ve mekén diliminde yasanan farkli bir deneyimden
ibarettir. Bu nedenle bir tiir bos zaman aktivitesi olarak tanimlanir. Bu agidan

bakildiginda oyun, genel olarak verimsiz bir eylemdir.



Oyuncu ve dramaturg Kerem Karaboga (2005), bu durumu su sekilde agiklar:

“Oyun giindelik hayattan oncelikle bu hayatin i¢inde isgal ettigi mekan ve siireyle
ayrilir. Her oyun ister keyfe gore saptanmis, isterse zorunlu olarak kurulmus olsun,
onceden belirlenmis kendi mekansal alaninin sinirlart igerisinde ve kendine gore
belirledigi siirede cereyan eder. Bu alan kesin sinirlarla, giindelik hayatin ge¢im ve
tiretim alanindan ayrilmustir, ister katilimci isterse izleyici olarak bu alana
girildiginde giindelik hayatin yasalarinin hakimiyeti altina girilir. Burada, sonuglari
itibariyla giindelik olaylar1 doniistiirmek hedefi giitmeyen, yani ¢ikar giitmeksizin
yapilan bir etkinligin pargasi olunur. Bu etkinligin yerine getirdigi islev, yani
eglendiricilik, hayatin pragmatist yoOniinden bakilinca, artik-deger tiretme
yikiimliiliigli tasimayan, fazladan bir iglevdir. Son kertede oyun, giindelik hayat i¢in
bir fazlaliktir”.

Karaboga’nin da belirttigi gibi oyun, giindelik hayatin gerektirdigi bi¢im ve davranis
kaliplarinin  disina ¢ikilabilen yegane bir alan olup, yine giindelik hayatin
gereksinimleri i¢in verimsiz olarak nitelendirilebilir. Oyun oynama eylemi

sonucunda nesnel ya da 6znel, somut bir iiretim gerceklestirilmez.

Burada belirtilen “giindelik hayat” taniminmi kisaca irdelemek gerekirse,
Karaboga’nin yer verdigi giindelik hayat kavraminin oyunu kapsadigi, ancak oyunun
gerek beden kullanimi gerekse zihinsel aktivite agisindan, giindelik hayatin kabul
goren normlarina uymadig1 sOylenebilir. S6z gelimi giindelik hayat i¢inde sokakta
yiirliyen birey, bir yerden bir yere ulasmaya caligsmaktadir; ancak sokakta sek sek
oynayan birinin sokagi kullanma amaci tamamen farklidir. Bu acidan bakildiginda
oyun giindelik hayatin i¢inde devamli yer almakta, ancak mekan, beden ve zaman
kullanim1 agisindan ondan ayrilmaktadir. Bu nedenle, oyun ile giindelik hayat
arasindaki iligki birbirini kapsayan, ancak oyunun sinirlt zaman ve mekan kullanimi

ile ayrisan bir yapidadir denilebilir.

Oyun, sonucu 6nceden bilinemeyen bir eylemdir. Ayni1 zamanda oyundaki siire¢ de
oyunun kurallar1 dahilinde, ancak belirsiz bir yapidadir. Oyunun belirsizliginden
alinan keyif onu sonug odakli degil, siire¢ odakli bir faaliyet olarak gérmeyi olanakli
kilar. Oyun cesitlerine gore farklilik gosterebilen bu durum, siirecin 1iyi

degerlendirilmesini gerektiren ve sonuca siireg ile ulasilan tiim oyunlarda gegerlidir.



Oyun teorisyeni Brian Sutton-Smith (2001), oyunun belirsizlik ile olan iligkisini su
sekilde siralar:

“l.Kaynagin belirsizligi (bu bir silah sesi taklidi mi, yoksa takozlarla mu
oynuyorsun?)

2.Imlemin belirsizligi (bu bir nesne mi yoksa oyuncak mi1?)

3.Niyetin belirsizligi (bunu mu demek istiyorsun yoksa —mis gibi mi yapiyorsun?)
4.Duyusal belirsizlik (bu ciddi bir eylem mi, yoksa sagmaliyor muyuz?)

5.Gegis belirsizligi (sadece oyun oynadigini sOylemistin)

6.Celigkinin belirsizligi (bir adam kadin olmay1 oynuyor)

7.Anlamsal belirsizlik (oyun mu oynuyorlar yoksa kavga m1 ediyorlar?)”.

Buna gore oyun i¢indeki kurallar hem oyuncular i¢in hem de oyunu izleyenler igin
bir belirsizlik ortam1 yaratir. Giindelik kullanima ait bir nesne, oyun i¢inde ansizin
bir oyuncaga doniisebilir. Oyunun ciddi bir sekilde emredici olan kurallari, i¢inde
mantiksal bir neden aranmaya calisildiginda bir tiir sagmalik olarak goriilebilir.
Oyuncu istedigi zaman oyunu birakip giindelik hayatina donebilir, bu nedenle
oyunun sonlanmasi da belirsiz bir yapidadir. Oyun oynama eylemi ile kavga etme

eylemi, birbirine ¢cok benzeyebilir ve karistirilabilir.

Oyun oynama diirtiisii, sadece insana 6zgli bir dirtii degildir. Hayvanlar da oyun
oynarlar, Ustelik onlarin da ¢esitli oyunsal davranis bigimleri, birbirlerini oyuna
davet etme yontemleri ve kazanma yollar1 vardir. Hayvanlarin oyunlarindan en sik
goriileni, bir tlir kavga etme oyunundur. Birbirlerine gercekten zarar veriyorlarmig

gibi algiladigimiz bu oyunlar, aslinda zararsiz birer eglencedir.

Ornegin farelerin kavga oyunu, rakibin ensesine erismek icin diizenlenen bir
yarigsmadir. (Pellis ve dig.,2010) Aym sekilde bir kedinin yumakla oynamasi,
kopeklerin kendilerine bir nesne firlatildiginda hizla kosarak onu yakalamaya
caligmas1 Vs. gibi, tiim canlilar kendine has yontemlerle oyunlar oynarlar. (Caillois,

2005)

Bu boliimde genel olarak agiklanmaya ¢alisilan oyun kavramina, giiniimiizde en ¢ok
oynanan oyun olan bilgisayar oyunlar1 eklendiginde, yukarida yapilan tanimlamalar
ve tartigmalarin boyutu degisebilmektedir. Tez kapsaminda ele alinan oyun-mekan-
alan iligkisi, oyunun mimari mekani degistirme ve doniistiirme siireci iizerine bir

tartisma yaratmayr amaclamaktadir. Bilgisayar ortaminda oynanan oyunlar ise
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yapisal olarak oyun kavramina dahil olmakla birlikte, oyunun mimari mekan
doniistiiriicii etkisi burada, sanal ortamdaki mekansal kurguya teslim olur. Yine
siirli bir zaman ve mekan diliminde gergeklesen bilgisayar oyunlari, oyunun mimari
mekan tlizerindeki etkisinden yoksundur. Bu nedenle bu ¢alismada tiretilmek istenen
tartigma ortamina ancak teknoloji kullanimi ile dahil edilebilmektedirler. Bu

teknoloji kullanimi 6rnekleri, ilerleyen boliimlerde detayli olarak ele alinacaktir.

2.1.1 Oyunun Temel Ozellikleri

Yukarida tanimlanan ve yapisal unsurlar1 agiklanan oyunun temel 6zellikleri, kisaca

su sekilde siralabilir:

1. Keyfi: Oyun oynamak kesinlikle zorunlu bir eylem degildir. Oyuncunun kendi
iradesine ve istegine bagl olarak gergeklesir. Oyun, yapisi geregi 6zgiirce oynanmak

durumundadir. Aksi takdirde oyun bozulur.

2.Smnirhi: Oyun, mekan ve zaman agisindan sinirlandirilmig bir eylemdir. Belirli bir
mekan ve zaman diliminde gercekleserek giindelik hayattan ayrilir. Bu sinirlar, soyut

ya da somut olabilir.

3.Kuralli: Kendi mekéan ve zaman diliminde kendi kurallarin1 gegerli kilar. Mantikli
bir neden aranmaksizin belirlenebilen bu kurallar, oyun siiresince gergek birer

zorunluluktur. Kurallara uymamak oyunun sonlanmasina neden olur.

4.Belirsiz: Sonucunun onceden bilinmesi miimkiin degildir. Oyunun bu belirsiz
yapisi, insanlarda merak uyandirarak oyun oynama eylemini seyirlik bir faaliyete

doniistiirebilmektedir.

5.Gergek: Ozel bir farkindalik esliginde, gercek hayattan baska tiirlii yasanan yeni bir
gerceklik yaratir.

2.2. OYUNUN SINIFLANDIRILMASI

Bu bolimde oyun tlirleri genel olarak kategorize edilecektir. Oyunun
siiflandirilmasina iliskin yapilan ¢aligmalar genel olarak oyunun kurallarini, sonuca
ulagsma yontemlerini ve eylemin fiziki ya da zihinsel ortakliklarmi baz almaktadir.
Bu smiflandirma, oyun tiirlerinin birbirleri ile olan iligkisini ortaya c¢ikarmak

acisindan gereklidir.



Tiyatro elestirmeni ve sanat tarihi arastirmacisi Metin And’a gore oyun, ya bir sey
icin yarisma, karsilasma, ya da bir seyi yansilama, benzetme i¢in oynanir. Ancak
And (1974), sunu da ekler:

“Iki islevi birlestirirsek, oyun, ya bir yarigmay1 benzetir, ya da bir seye en iyi
benzemek i¢in yaristir”.

Kisacast And’a gore oyun, yarisma iizerine kurulu oyunlar ve benzetme iizerine
kurulu oyunlar olarak ikiye ayrilmaktadir. Caillois ise, bunlara ek olarak iki farkli
grup daha olusturur ve inceler. Caillois’in oyunun siniflandirmasina dahil ettigi bu
gruplar; Agon, Alea, Mimicry ve Ilinx’tir (Caillois, 2005). Kokenlerine ve
anlamlarina gore oyunun siniflandirilmasi i¢in 6zel olarak segilen bu kelimeler, farkli

dillerden gelmektedir. Bu nedenle terimsel anlamlari ile ele alinmislardir.

Caillois’e gore Agon genel olarak yarigsma igeren oyunlari, Alea sans oyunlarini,
Mimicry benzetme/yansilama oyunlarini ve Ilinx ise “vertigo” olarak adlandirilan ve
bir nevi bag donmesi ve sarhosluk yaratan oyunlari anlatir (Caillois, 2005). Ancak bu
oyun tipleri birbirinin i¢ine gegebilmektedir. Bir oyunda bu unsularin birkaci ayni

anda bulunabilir.

2.2.1. Yarisma Oyunlari (Agon)
Grekgede (Antik Yunan dilinde) yer alan bir s6ziikk olan Agon’un kelime anlamu,

yarigma ya da 6diillii yarigma olarak tanimlanir (Dictionary.com, 05.01.2014).

Agonal oyunlarda, rakiplerin ideal kosullarda yapabilirlikleri ile yiizlestirilebilmesi
icin, yapay bir sekilde esit kosullari olan bir miicadele alan1 yaratilir (Caillois, 2005).
Miisabakanin sonunda, kazanan oyuncu ya da oyuncular, kimsenin inkar
edemeyecegi sekilde tstiinliiklerini kanitlamis olurlar. Futbol, basketbol, tenis ya da
voleybol gibi herkesge takip edilen spor oyunlari, bu gruba girer. Ayni sekilde
zihinsel Ustiinliik kanitlamak iizere yarigilan satrang ya da dama gibi oyunlar da Agon
kategorisine dahildir. Bunun yani sira bulmaca ¢ézmek ve kelime oyunlari gibi
oyunlar, benzer sekilde, oyuncularin kendi tstiinliiklerini kendilerine géstermelerini
saglar. Bu nedenle bir kez oynanip birakilmazlar, defalarca tekrar edilirler. Dolayisi

ile bu tip oyunlar da Agon’a dahildirler.

Caillois’e gore, agonal oyunlarda siniflandirmay: saglayan asil 6nemli unsur, firsat

esitligidir. Ona gore esitlik; agikca miicadelenin temelidir, farkli smiflardan ve



statlilerden gelen oyuncular igin olusturulmus sabit bir handikaptir (Caillois, 2005).

Esitligin bozulabilecegi tek alan, katilimeilarin oyun kabiliyetinin birbirine oranidir.

Esit kosullar, oyunun sonunda kazanan ve kaybeden tarafi belirlemeye yarar. Bu
oyunlar, kurallar1 6nceden belirlenen ve kendine ait fiziksel bir sinir1 olan oyunlardir.
Bahsedilen fiziksel sinir, bir satrang tahtasindan ibaret de olabilir, biiyiik bir kosu

parkurunu da ifade edebilir.

Bu nedenle Agon, daha iyi oynayabilmek igin ¢ok calismayi, disiplinli ve azimli
olmayi tesvik eder. Kazanmada ya da kaybetmede sans faktoriiniin rolii pek azdir.

Ayni sekilde, oyunu kurallar1 dahilinde oynamay1 da zorunlu kilar.

Sekil 2.1. Yarigsma Oyunlar1 (Agon)’na bir 6rnek-basketbol oyunu

Oyuncular bu oyunlart oynayarak, kendi istiinliiklerini herkese gosterme sansi
bulurlar. Caillois’e gore, Agon‘un ruhu diger kiiltiirel fenomenlerin oyunsal kodlarina
uygundur. Bu agidan bakildiginda, diiello, turnuva gibi oyunlar, savasin naziklesmis

hali olarak adlandirilabilir (Caillois, 2005).

Huizinga da, oyunun savasla iligkisini bu tip oyunlar iizerinden, yani Agon iizerinden
kurar. Elbette ki modern savas yontemleri, kitle imha silahlari, yagmalama seferleri,
katliamlar ya da pusular, Agon’a dahil degildir; ancak Huizinga’ya gore s6z konusu

taraflar birbirlerini karsilikli olarak, iizerinde hak sahibi olduklari bir sey igin
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carpistyor olarak kabul ettikleri andan itibaren agonal unsur devreye girer. Burada
miicadele kendini onlara kutsal bir 6dev, seref veya 6diil bigiminde sunar. (Huizinga,

1995)

Insanlar disindaki canlilar da agonal oyunlar oynarlar. Bu konuda, calikuslarinin
doviis oyunu ilging bir 6rnektir. Yavru erkek calikusu, oyun alani olarak se¢ilmis ¢im
kapli bir alana gelir ve beklemeye baslar. Bir diger kus yavrusu alana geldiginde ise
doviis baslar. Birbirlerini oyun alanindan atmak i¢in déviisiirler, ve oyunun sonunda
biri kazanir, digeri ise kaybeder. Bu oyun alani disinda, hi¢cbir sekilde kavga etmez
ve birbirlerine meydan okumazlar. Bu da, hayvanlarin da bir oyun alan1 kullanimi

olduguna dair ¢arpict bir 6rnektir (Caillois, 2005).

Ayni zamanda seyirlik oyun olan agonal oyunlar, insan hayatindaki varliklarini
siirdiirmektedirler.Bu oyunlarin seyredilmesi i¢in olusturulan stadyum, tenis kortu,
basketbol salonu gibi yapilar, birer mimari tasarim {iriinii olarak kent mekanina dahil

edilmistir.

2.2.2. Sans Oyunlari (Alea)
Latince kokenli bir kelime olan Alea’nin Tiirkgedeki karsiligi, kumardir (cevirsozluk,

04.01.2014). Zar oyunlari, rulet, yazi-tura gibi oyunlar bu gruba girer.

Bu tip oyunlarda, Agon’daki gibi fiziksel sinirlar1 olan oyun alanlar1 zorunlu degildir.
Yazi-tura, her yerde oynanabilir. Oyun alani o sirada olusup kaybolabilir. Oyunun
sonunda yine bir taraf kazanir ve diger taraf kaybeder; ancak bu kez kazanan oyuncu
herhangi bir konudaki yetenegini ya da becerisini degil, sansini iistiin kilmaktadir. Bu
acidan bakildiginda Alea, oyuncularin herhangi bir konuda kendilerini gelistirmeleri
ile ilgilenmez, ¢linkii sans faktorii gelistirilebilir bir yetenek degildir. Oyuncular

kazanmak i¢in, gayet pasif bir sekilde, sanslarint denerler.

Ancak, Agon ile Alea’nin ayni anda etkin oldugu bir¢ok oyun da vardir. Tavla, bri¢
ya da poker gibi kdgit oyunlari, ya da okey oyunu bunlara 6rnek olarak verilebilir.
Belirli bir zaman ve alan kisitlamasi i¢inde oynanan bu oyunlar, hem gelistirilebilir
bir oyun becerisini hem de o zaman dilimi i¢inde sansin yaver gitmesini gerekli kilar.
Oyuncularin sartlari arasindaki esitligi, burada sans unsurunun kendisi bozar; ancak
sans unsuru, oyunun sonucunu belirlemede tek unsur degildir. Bu nedenle kazanan

oyuncu kaybedene zekasini ya da oyun yetenegini, sansin da yardimiyla kanitlamig
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olur. Caillois’e gore, kumar oyununda paranin rolii sanstan daha fazladir, bu nedenle
daha ¢ok parasiz insanlar kumar oynar. Nedeni basittir: Alea’da para kazanmak igin
rakipten daha akilli olmak gerekmez, Alea bunun yerine Kkisisel yetenekleri
feshederek geriye sadece sans faktdriinii birakir (Caillois, 2005). Uretilen yiizlerce

gesit jack-pot makinesi ve bu sans oyuncaklarindan olusan kumarhaneler, bu oyunu

ayr1 bir ekonomik pazar haline getirerek sabitlemistir.

= j, < o

anesARS PALACE

Sekil 2.2. Sans Oyunlari (Alea)’na bir 6rnek: Jack-pot makineleri

Sans oyunlari, diger smiflandirmalarin aksine, tamamen insana aittir. Yeryliziinde

sans oyunlar1 oynayan tek canli, insandir. Caillois (2005), bunu s6yle agiklar:

“Hayvanlar, sansin vereceg8i karara edilgen bir sekilde raz1 olma becerisine sahip
degildirler. Objektif olmay1 ve risk hesaplamay1 iceren Onseziden yoksundurlar,
vizyonlar1 ve tahmin yetenekleri bu sekilde gelismemistir”.

llging bir sekilde, bu konuda ¢ocuklar ve hayvanlar birbirlerine benzerler. Sans
oyunlari, yetiskinler icin daha 6nemlidir. Cocuklar ise bedensel hareket ve hayal
giicii gerektiren diger oyun guruplariyla daha c¢ok ilgilidirler. Bu noktada sans
oyunlarinin sonu¢ odakli oyunlar olmasi nedeni ile ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmemesi
olasidir. Ciinkii hicbir ¢aba gostermeden sans eseri kazanilan oyun, ¢ocuklar ve

hayvanlar i¢in anlamsiz kalmaktadir.

Kisacas1 Alea, salt sans faktoriinin etkin oldugu oyunlart tanimlar. Alea’nin
mekandaki varhi@i, oyunun legallesmesi 1ile goriiniir olmaktadir. Biiyiik

kumarhanelerdeki sans oyunlarinin mekan ile iligkisi gozlemlendiginde, bu oyunun
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belli bir mekéan iiretimine ihtiyaci oldugu disiiniilebilir. Ancak sokakta oynanan zar

oyunu ve ¢esitli kagit oyunlart da Alea’ya dahildir.

2.2.3. Taklit Oyunu (Mimicry)
Mimicry kelimesi Ingilizce kokenli olup, “taklit etme” anlamma gelmektedir
(seslisozluk, 02.01.2014). Basitce bir seyi ya da birini taklit etme yolu ile oynanan bu
oyunlar, birer “—mig gibi yapma” oyunu olarak tanimlanabilir. Taklit Oyunu
(Mimicry), Sans Oyunlar1 (Alea) gibi sonradan edinilen bir oyun aligkanlig1 degildir

ve ayn1 zamanda ¢ocuklar i¢in en etkili 6grenme yoludur.

Mimicry, bir ¢ocuga i¢inde yasayacagi topluma nasil adapte olacagini en iyi aktaran
oyun tlriidiir. Ciinkii ¢ocuk da, igsel olarak bu oyunu devamli oynamaktadir.
Yetigkinlerin, c¢ocuklar igin cinsiyetlerine gore oyuncak belirlemesi bundandir.

Ebeveynler de igsel olarak, gocuklarini bu yolla egitmek istegindedirler.

Agon ve Alea kisinin dis diinyadan soyutlanarak oyun araciligi ile kendisine yeni bir
diinya yaratmasi ise, Mimicry da, kisinin kendisinden soyutlanarak oyun sayesinde
yeni bir kendi yaratmasidir (Caillois, 2005). Burada oyun igerisinde gelisen ayri bir
farkindalik s6z konusudur. Yine smirli bir zaman ve mekinda gerceklesen bu
oyunlarda, ne evcilik oynayan ¢ocuk ne de kollarmi iki yana agip bagirmaya
baslayarak ugak taklidi yapan ¢ocuk, kendini gercekte bir anne ya da bir ugak olarak
gormez. O sirada bunun kendisi tarafindan yaratilan bir gerceklik oldugunun
tamamen farkindadir. Bu nedenle istedigi zaman oynamay1 birakabileceginin de
bilincindedir. Sadece buna inanmayi tercih eder ve bu tercihin tek sebebi, baska biri

ya da bagka bir sey olmaktan alinan keyiftir.

Bu noktada her tiir dramatik gdsteri, tiyatro, performans ve oyunculuk bu gruba girer.
Mimicry, giiniimiiz gosteri sanatlarinin kaynagini olusturan oyun bigimidir. Antik
caglardan gliniimiize kadar gelen tiyatro sanatinin kokeninde, -mis gibi yapma istegi
yatar. Bunu seyirlik yapan ise, Metin And’in belirttigi gibi, oyunun “bir seye en iyi
benzemek i¢in yarig” olmasidir (And, 1974). Burada agonal unsurlari da kendine
dahil eden tiyatro oyunculugu, bu yolla bir seye en iyi benzemeye calisirken
tartisilmaz  Ustiinligiinii de seyirciye kanitlamig olur. Cocuklarin  Mimicry
oyunlarinda var olan 6zel farkindalik, tiyatro oyuncular i¢in de aynen gegerlidir.
Sahnedeki ya da kamera karsisindaki oyuncu, gercekte Hamlet olmadiginin

farkindadir. Ancak, sahne diizeninde gerceklesen Mimicry ile giindelik hayatta
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yaganan  Mimicry arasinda bazi oyunsal unsur farkliliklart vardir. Bunlardan
birincisi, sahnedeki aktdriin oyunu kendi arzusuna gore sonlandiramaz durumda
olmasidir. Bu durumda, agonal unsur devreye girmekte ve zaman ile mekani ayni
anda sinirlandirmaktadir. Ikincisi ise, kendisini izleyen seyirci igin inandirict olmaya
mecbur kalmasidir. Burada da yine agonal unsur devreye girmekte ve oyuncunun

sahne iizerinde iyi bir performans gosterebilmek i¢in aylarca ¢aligmasini zorunlu

kilmaktadir.

s ‘lll’ 0
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Sekil 2.3. Taklit Oyunu (Mimicry)’na bir 6rnek — The Globe Tiyatrosu’nda bir tiyatro oyunu

Mimicry da, hem insanlarin hem de hayvanlarin sahip oldugu bir oyundur.
Hayvanlar, 6zellikle de bocekler, digerini taklit etme yetenegine sahiptir (Caillois,
2005).

Eylem kokeninde ‘-mis gibi yapma’ amacini tagiyan bu oyunlar, giiniimiizde TV ya
da sinema gibi medya kanallarinin yani sira bu oyun igin 6zel olarak tasarlanmis

tiyatro ve gosteri sanatlar1 yapilarinda da devam etmektedir.

2.2.4. Denge Oyunlar (Ilinx)
Ilinx kelimesi, Caillois tarafindan vertigo kelimesiyle de eslestirilir (Caillois, 2005).

Vertigo kelimesi ise, Tiirkgede bir tip terimi olarak “denge yitimi” anlamina

gelmektedir (T.D.K., 04.01.2014). Caillois’in “bir tiir bag donmesi arayis1” olarak
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tanimladig1 bu oyunlar (Caillois, 2005), hayatin kaba saba gergekligini bir ¢esit

spazma, krize ya da soka ¢evirerek doniistiirme egilimindedir.

Bu oyunlara verilebilecek ilk 6rnek, tamamen bunun igin 6zel olarak tasarlanmis
oyun mekanlari, yani lunaparklardir. Bir lunaparkta yer alan bir¢ok oyuncak, donme
dolap, balerina, gondol ya da hizli trenler, bunlarin hepsi, ger¢ekten de kisilere bir tiir
bas doénmesi hazzi sunmaktadirlar. Insan bedeni, dengesini kaybedip yeniden

bulmaktan ya da zorlayici kosullarda dengesini sinamaktan zevk almaktadir.

"
w»
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Sekil 2.4. Denge Oyunlart (Ilinx)’na bir 6rnek — Bir lunaparkta salincak

Burada yarisma igeren herhangi bir agonal unsur barinmaz, insanlar Alea’daki gibi
sanslarina giivenmek yerine onu zorlamayi tercih ederler. Mimicry’da yer alan “muis
gibi yapma” gayesine rastlanmaz. Burada birey, yine sinirli bir zaman ve mekanda,

bedeninin varhigini ve yeryiizii ile iliskisini tekrar fark edebilmektedir.

Bu oyunlar da yine cocuklukta baslar. Her ¢ocuk, kendi kendine hizlica doniip
merkezka¢ kuvvetinin etkisini hissetmeyi ve sonrasinda tekrar dengesini bulmay1

deneyimlemistir. Korebe, birdirbir gibi oyunlar da bu kategoriye dahildir.
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Ayn1 sekilde, semazenlerin ayinleri ve birgok dinsel térende de Ilinx etkisi oldugu
sOylenebilir. Amact kutsal olan bu eylemler, ayni etkiyi yapmakta ve ayni tatmin

duygusunu saglamaktadir.

Ilinx de sadece insanlara ait bir oyun degildir. Kopekler, kendi kuyruklarini
yakalamak i¢in dakikalarca kendi etraflarinda donerler. Kuslar, bu oyunlar1 6zellikle
severler. Kendilerini yere bir tas gibi birakir, yere ¢arpmak iizereyken kanatlarini

acip havalanirlar ve tekrar ugmaya baslarlar (Caillois, 2005).

Denge Opyunlar1 (IlinX), doganin fiziki kosullarini oyunla yeniden kesfetmeyi
saglamaktadir. Bu oyunlarin oyun mekani olan ve iginde Ilinx i¢in tasarlanmis
oyuncaklar barindiran lunaparklar, kisiye zihinsel degil bedensel bir haz
yasatmaktadir. Bu nedenle daha ¢ok cocuklar ve gencler tarafindan sikca tercih

edilmektedirler.

llinx oyunlarinin mekéan olarak sabitlendigi yapilar, lunaparklar ve sirklerdir.
Lunaparklar bu oyun tiirliniin deneyimlendigi, sirkler ise seyredildigi yerdir.
Oncesinde gesitli denge oyunlarmin oynandig1 ve izlendigi sirkleri barmdiran gezici
cadirlarin  yerini, zamanla lunaparklar almigs ve bu oyunu kent mekaninda
konumlandirmistir. Bu oyunlarda sabit bir mekan tiretimi zorunlu degilken, mekansal
ifade ve satis unsurlar1 6ne ¢ikarak, gecici mekanlar olan sirklerin sayisim1 giderek

azaltmustir.

2.3. OYUN VE BEDEN

Oyunun bedenle kurdugu iliski, oyunun mekanla kurdugu iliski i¢in baglayici olmasi
acisindan onemlidir. Bedensel ve mekansal algiyr tamamen degistiren oyun, giindelik
hayattan zaman ve mekan olarak ayrilmamizi saglarken, bunu insan bedeni {izerinde
sinirli ve tanimli bir hareket dizgesi olusturarak yapar. Oyun alanina/mekanina
girildigi andan itibaren kisinin bedenini kullanim sekli net bir sekilde degisir ve

oyunun kurallarina gore tek bir amaca hizmet eder.

Ornegin, agonal unsurlarin devrede oldugu basketbol ya da futbol gibi oyunlarda,
oyunun zamani ve mekani kadar oyuncunun hareket sinirlar1 da belirli ve tanimlidir.
Oyuncu, bedenini oyunun hizmetine sokmak ve bu sartlarda kazanmak zorundadir.

Ayni sekilde Mimicry diye adlandirilan —mis gibi yapma oyunlarinin timiinde,
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oyuncunun bedeni gilindelik hayattan farkli sekilde hareket etmekte ve benzemeye
calistigi seye gore bi¢imlenip degismektedir. Ilinx de aymi sekilde, tasarlanmis
araclar ya da deneysel hareket dizgeleri vasitasi ile bedene gilindelik hayatin digina
cikma hissini yasatmaktadir. Kisacasi oyun, i¢inde yer alan oyuncunun bedenini de

kendi kurallarina gore bicimlendirmektedir.

Oyun tasarimcist Eric Zimmermann (2012), oyunla insan bedeni arasindaki iliskiyi

su sekilde agiklar:

“Eger oyun bir bina olsaydi, oyunun kurallar1 binanin insa malzemesi, yani gergek
fiziksel striiktiirii olurdu. Fakat bir binanin i¢inde hangi fonksiyonlar1 barindirdigi,
nasil goriindiigiinden daha o&nemlidir. Insan davranisi, bu noktada stiiriiktiiriin
malzemesi olarak karsimiza ¢ikar. ... Oyunlar, insan bedeni ve davranigi tizerinden
olugmus ve tasarlanmigtir”.

Buna gore bir bina tasariminda striiktiir nasil temel bir unsursa, bir oyun tasariminda
insan bedeni de aym sekilde temel alinmaktadir. Oyun, kendi zaman diliminde

oyuncunun bedenini ele gegirir ve kendi kurallariyla yonetir.

Oyun ve beden arasindaki iliski, ylizyillar boyunca teknolojiyle, oyunla ve kiiltiirle
beraber degisime ugramistir. Ornedin ortacagda yasayan bedenin hareketleri ile
giiniimiiz diinyasinda yasayan bir bedenin hareket ve davraniglar1 birbirinden oldukca
farklidir. Bedensel gii¢c ve kuvvete verilen dnemin yerini, glinlimiizde zihinsel gii¢ ve
yonetme becerisi almistir. Bu noktada oyunun beden {iizerindeki etkisinin eski

caglarda daha agirlikli oldugu sdylenebilir.

Tarih¢i ve sosyolog Georges Vigarello (2007), ‘Bedenin Tarihi’ adli eserinde oyun
ile beden arasindaki iliskiyi sdyle agiklar:

“Beden oyunlar sirasinda tutkularin ve toplumsal iliskilerin nasil ise karistigini
yansitir: Yakinlagsmalari, gerilimleri, ¢atigsmalari, yerel coskularin nasil bosaltildigini

ya da davranig bigimlerinin toplumsal olarak ¢ok gesitli kategorilere bolindiigl bir
toplumda farkliliklarin nasil sergilendigini.

Oyundaki beden ayrica organik varliklara apayri bir bakist da yansitir: Fiziksel
hareket bedenin “bdliimlerini” bosaltmaya, bosalmazsa tehlike yaratabilecek olan
stvilart disar1 atmaya yarar. Bu durumda oyuna bir egzersiz, yararli bir faaliyet
goziiyle de bakilabilir: Siirtlinmeyi ve 1sinmayi saglayarak insani temizler”.

Buna gore beden, oyun sirasinda tiikettigi enerji ile bir tiir yenilenme ve temizlenme
yasamaktadir. Ayrica oyun sirasindaki bedenin hareketi, sosyolojik yapiya ve

toplumsal gerilim noktalarina referans vermektedir. Oyunun seyirlik olmasini

17



saglayan merak unsurunun buradan kaynaklandig1 sdylenebilir. Eski ¢aglarda oyun,
yetiskinlerin bir tiir istiinlik saglama aract olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Diizenlenen spor miisabakalar1 ya da doviisler kazanan oyuncuya hem s6hret hem
para, hem de mevki getirmistir. Oyun yoluyla cesaretlerini kanitlayan askerlerin

ordudaki ya da toplumdaki konumu degisebilmistir.

Gliniimiizde oyun ve beden iligkisi, teknoloji, yeni olanaklar ve kiiltiirel degisimler
ile farkli boyutlara taginmistir. Bu durum, bedenin tamamen pasif gorindigi
bilgisayar oyunlarinda da gegerlidir. Oyun siiresince bilgisayar basinda hareketsiz
duran ve ekrandaki diinyaya hapsolan beden, oyun bitmeden giindelik hayatina geri
donememektedir. Ayrica teknoloji destegi ile oyuncunun ekran karsisindaki bedeni
hareketsizken, oyunda kendine sectigi beden gercekiistii bir diinyada gercekiistii bir
sekilde hareket edebilmektedir.

Gliniimiiz teknolojisinde bilgisayar oyunlarinin beden ile kurdugu iliski, yavas yavas
degismektedir. Bedenin hareketini sensorlii oyun konsollar ile algilayabilen yeni

sistemler, bilgisayar oyunlarina farkli bir boyut katmaktadirlar.

Sekil 2.5. ve 2.6. Bilgisayar oyunlarindaki beden kullanimina iki 6rnek. Solda bedenin
hareketsiz kalarak oyuna dahil oldugu bir bilgisayar oyunu 6rnegi, sagda ise hareket sensorlii
oyun konsollari ile oynanan bir bilgisayar oyunu.

by | e
SRR | e

Sekil 2.5. ve Sekil 2.6.’da yer alan oOrneklerde de goriilebildigi gibi, bilgisayar
oyunlart da bedenin hareketini degistirmekte ve sinirlt bir zaman diliminde sinirlt bir
oyun alani iretebilmektedir. Bilgisayar oyunlarindaki teknolojik degisim, bu
oyunlarin bedenle kurdugu iliskiyi yeniden iretmistir. Ancak oyunun mekanla
kurdugu iliski aym1 kalmis, sanal ortamda oyuncu igin 6nceden iretilen mekansal
kurgu, oyuncunun kendi fiziksel ya da zihinsel siirlari ile iiretebilecegi bir mekansal

deneyimin oniine gegmistir.
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Tiim bu nedenlerle, oyunun yapisindan kaynaklanan kuralli dogasinin, i¢ine giren
tim bireylerin bedenleri ile kurduklari iliskiyi degistirip kisiyi oyuncuya
dontistiirdiigii soylenebilir. Oyuncuya dontlisen bedenin hareketi sadece oyuna hizmet
etmekte ve bedene irrasyonel bir faaliyet alan1 agmaktadir. Beden, ancak oyunun

sonlanmasi ile giindelik hareketine geri donebilmektedir.

2.4. OYUN, RIiTUEL VE KULTUR

Oyunun ritiiel ve kiltiir ile olan baglantis1 yapisal benzerliklerde arandiginda, ritiiel
ile oyun arasindaki baglantinin, oyunun kiiltiirle kurdugu iligskiye gore daha kuvvetli
benzerlikler igerdigi sdylenebilir. Ancak ritiielin kiiltiirle kurdugu baglanti, oyun-
ritliel-kiiltlir iligkisinin tglii bir yapir iginde sorgulanmasini gerektirmektedir. Bu
nedenle oyun-ritiiel ve oyun-kiiltiir iliskisi ayr1 ayri1 ele alindiktan sonra, bu

degerlendirmenin tiimsel bir sonucuna ulasilabilecektir.

Ovyun ve Ritiiel

Oyun ve ritiiel, birgok aragtirmaciya gore ciddi benzerlikler icermektedir. Bu
benzerliklerin nedeni, ritiiel yapisinin R.Caillois’in siniflandirmasinda yer alan
Mimicry (taklit oyunu) oyunlari ile arasindaki yapisal baglantilardir. Bu baglanti,

ozellikle ilkel insanlarin ritiiellerinde daha belirgin bir sekilde goriilebilmektedir.
Tiyatrobilimci O.Nutku (2000), oyun ve ritiiel baglantisini su sekilde agiklamaktadir:

“lIkel insanin av oyunlarinda, iic temel ilke buluruz: Taklit, eylem ve topluca
katilma. Avci, avini avlamak i¢in 6nce bir hayvan postuna biiriinlir ve hayvanin
hareketlerini taklit ederek yakinina gider, avini 6ldiirtirdii. Sonra kdyiine doner, nasil
avlandigini 6tekilere anlatacak bir hareketler diizenine girerdi. Bu, eylemdir. Avci ya
da avcilar dans, ezgi ve hareketle oyunlarini siirdiiriiken atesin ¢evresinde
seyredenler bazen el c¢irparak, bazen dogrudan dogruya ortadaki oyuna girerek avin
ugurlu olmasini saglamak i¢in dans ederlerdi. Bu da, topluca katilmadir”.

Birgok tiyatro arastirmacisina gore ritiiel, tiyatroyu olusturan en 6nemli etmenlerden
biridir (Schecner, 2005). Ciinkii ilkel ritiiel ve ayinlerde de, olusturulan 6zel bir
alanda yapilan eylem, basitge taklit ve —mis gibi yapma halidir. Bunu izlenir kilan

ise, ritliele verilen kutsal 6nemdir.

Richard Schecner (2005), ‘Performance Theory (Performans Teorisi)’ adli eserinde,

performansin Oyun ve ritiiel ile iliskisini sorgular.
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Schecner’e gore ritiielde;

*“ 1.Davranis fonksiyonu degistirir.
2.Bedenin hareketi bagimsizlasir ve hareket ritiielin kendi yapist i¢inde gelisir.

3.Bu hareketler hem abartili, hem de basittir. Siklikla belirli hareketlerin ve
duruslarin donmus seklidir, bunlar ritiiel i¢inde ritmik ve tekrarlanan hareketler
olurlar.

4.Bedenin belirli pargalari bir tavuskusunun kuyrugunu ya da geyigin boynuzunu
taklit eder. Bu pargalar ritiiclistik davranislarin sergilenmesinde 6nemli unsurlardir”.

Bu maddelerde, ritiiel ile oyun arasindaki yapisal benzerlik goriilebilmektedir. Buna
gore ritiiel de tipki oyun gibi, bedenin hareketini kendi alani i¢inde sinirlar ve

Ozellestirir. Davranis bi¢imlerini degistirir ve o ana 6zgii olarak yeniden diizenler.

Ritiiel ile oyun arasindaki 6nemli ortaklagsmalardan birisi de, ritiielin, giindelik
hayattan mekansal olarak ayrigmasidir. Ritiiel de tipki oyun gibi, sinirlt bir mekan ve
zamanda, tamamen goniillii olarak gergeklestirilen ve kisiye giindelik olanin disina

¢ikma sans1 taniyan bir eylemdir.

Sosyolog Thomas S. Henricks, “Bir Davranis Modeli Olarak Oyun (Play as a
Pathway of Behavior)” adli makalesinde, insan davranigini ritiiel, topluluk, oyun ve
calisma olmak tizere dort farkli guruba ayirir. Buna gore ritiiel, topluluk, oyun ve
calisma, davranis deneyimine ulagsmamizi saglayan dort farkli yoldur. (Henricks,

2011)

Henricks’e gore insan davranisi, bu dort unsur arasinda sekillenir ve kendi dengesine
ulagir. Burada ritiiel ile oyun arasindaki iliski, ¢evresel etkenlere kolaylikla teslim
olabilme ve reel diinyanin i¢inde her kosulda varligini siirdiirebilme yoniinden
birbirine benzerdir. Ritiiel, burada c¢alisma eyleminin gerektirdigi davranissal
yapabilirliklerin tam tersi yonde ilerler. Oyun ise bu gerekliliklerle g¢atismasi

acisindan ritiiele benzer bir yapidadir.
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Cizelge 2.1. Henricks’in ritiiel-topluluk-oyun-calisma iliskisini iceren tablosu.

Pl

(SORUMLYLUK)

(IMTIYAZ)

Henricks (2011), iirettigi ¢izelgedeki denge unsurunu su sekilde agiklar:

“Cizelge 2.1.’de goriilen ilk iki form, yani ¢alisma ve oyun, yiikselen bir fiziksel
aktiviteye isaret eder. Son iki form olan topluluk ve ritiiel ise, azalan aktiviteyi
gostermektedir. Bu dort unsur, kendisi ve digerleri arasindaki dengeyi isaret eder. Bu
nedenle bu semadaki ayiraglar, insanlarin kendi bakis agilarini, uyumlu bir sekilde
nesnel diinyaya ylikleyebilmeleri i¢in gereken iletisimsel kabiliyeti belirtir. Calisma
burada, gevreyi kontrol eden kisisel etkilesimi gosterir; ritiiel ise gevresel etkenlere
en kolay teslim olan unsurdur. Oyun ve topluluk, bu ikisinin arasinda yer alir”.

Denge unsurunu bu dort baglik altinda inceleyen Henricks’in yaptigi ¢alisma, oyunun
ritiiel, topluluk ve ¢aligma kavramlar: ile arasindaki iliskiyi sorgulamak agisindan
onemlidir. Insan davranisina referans veren ¢alisma, oyunun giindelik hayatla olan

yapisal ¢catigmalarini da giin yiiziine ¢ikarmaktadir.

Ritiielin oyunla iligkisinde, yapisal olarak birbirine benzeyen ve ayrisan 6zellikler
bulunmaktadir. Ritiielde, oyunun yapisindan kaynaklanan, istenildigi zaman oyunun
birakilabilmesini saglayan Ozgiirliikk alanlar1 yoktur. Ritiiel, toplumsal yap1 ile
sekillenerek yerlesir. Oyun ise toplumsal yapidan etkilenmekle beraber, kisiye

gontlli olarak girilebilecek bir alan yaratmaktadir. Ritiiel, bu noktada gelenegin
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getirdigi bir zorunluluk olarak oyunun yapisindan ayrilir. Ayni sekilde oyunda yer
alan istenildigi zaman oynamama (katilim gostermeme) imkani, ritiiel igin gegerli
degildir. Ritiiel, varligi zamanla sabitlenmis ve giindelik hayat iginde belirli
zamanlarda yer eden bir eylemdir. Ritiielin gergeklestirilmesi, genellikle belirli
zaman dilimlerinde ve topluca katilma ile olur. Oyun ise bunun gibi 6zel kurallara

sahip degildir.

Buna karsilik oyun ile ritiiel arasindaki en dikkat cekici benzerlik, ritiielin de
giindelik hayattan mekan olarak ayrilmasidir. Ritiiel de tipki oyun gibi, kendisi i¢in
0zel bir alan yaratir. Bunun yaninda ritiiel alan1 da tipki oyun alan1 gibi, i¢indeki
bireyin beden hareketlerini ve davranislarini ritiielin kurallarina gore yeniden

diizenler. Beden ancak ritiielin bitimi ile giindelik kullanimina geri doner.

Genel olarak denilebilir ki ritiiel, yapisal olarak oyundan olduk¢a farklidir. Ancak
ritielin oyunsal davranig ile olusturuldugunu ve varliginin geri planinda oyunu

barmdirdigini sdylemek, yapilan degerlendirmelere gore, miimkiindiir.

Ovun ve Kultir

Oyunun Kkiiltiirle iligkisinin incelenmesi, tez c¢alismasinin ilerleyen boliimlerinde
oyunun mekansal boyutunu kavramak ve yoOnetmek acisindan yararli olacaktir.
Ciinkii oyunun ve kiiltiirlin mimari tasarimdaki karsilii, farkli bir mekéan algisi

tiretmede besleyici bir rol oynayabilir.

Huizinga’ya gore, oyun kiiltiirden kaynaklanmaz; ondan “6nce” gelir (Huizinga,
1995) Uygarligimizin kiiltiirel gelisiminin temelinde, oyun oynama diirtiisi

yatmaktadir.
Huizinga (1995), bu goriisiinii su sekilde agiklar:

“Oyun alanlarindaki mekan smirlanmas: ister kutsal amaglarla, isterse diipediiz
oyuna yonelik olsun, bicimsel olarak hep ayni isleve sahiptir. Kosu alani, tenis kortu,
kaydirak oynanan alan ve satrang tahtasi, bi¢cimsel olarak tapiaktan veya sihirli
cemberden farkli degildir. Kutsal térenler i¢in sinirlandirilmis alanlarin biitiin
diinyada birbirine ¢arpict bir sekilde benzer olmalari, bu cins uygulamalarin
koklerinin, insan zihninin kokensel ve temel bir 06zellige baghh oldugunu
dogrulamaktadir”.

Bu agiklama, oyunun Kkiiltiirin temelindeki varligin1 ispatlamaktadir. Ancak kiiltiir,

tipka ritiiel gibi, basli basina bir oyun olamayacak kadar eski, koklii ve keskindir. Bir
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kiiltiirin olusumunda, toplumsal degiskenler ve iiretim bigimlerinin Grgiitlenmesi
onemli bir yer tutar. Bu nedenle kiiltiir de sabit degil, kusaklar boyu degisen ve

gelisen bir yapiya sahiptir.
Filozof H.Lefebvre (1998), kiiltiir tanimin1 su sekilde yapar:

‘“...Bilgiler, ideolojilerle iliski iginde, tistyapilar diizeyinde dogarlar. Bilgi belli bir
etkiye de sahiptir: Bilim, maddi tiretime dahil olur. Bilgilerden, diinyaya ve bilmeye
iliskin yorumlardan ve son olarak yanilsamalardan olusan karisim, yani ideoloji,
‘kiiltiir’ olarak da adlandirilabilir. Bir kiiltiir nedir? O da bir praxis tir. Toplumun
kaynaklarini boliistirmenin ve dolayisiyla {iretime yon vermenin bir yoludur.
Terimin en genis anlamiyla bir iiretme tarzidir. Ideolojik olarak giidiilenmis bir
edimler ve etkinlikler kaynagidir”.

Bu tanim, kiiltiiriin toplumsal gelismeler ile olan bagini  net bir sekilde
aciklamaktadir. Buradan da anlasilabilecegi {izere kiiltiir, ideoloji ve toplumsal

dontisiimlerle devamli degisip doniismektedir.

Huizinga (1995), bu noktada oyun-kiiltiir baglantisina iliskin 6nemli bir saptamada

bulunur:

“Bir kiiltiiriin gelisiminde, oyun ile ‘oyun-olmayan’ arasinda kokenden beri oldugu
varsayilan iligki degisime ugrar. Kiiltiir, dogal olarak, oyunsal unsuru yavas yavas
arka plana iter. Bu unsur biiyiikk bir boliimii itibariyla kutsal alan tarafindan
Oziimlenir, bilgelik ve siir halinde, hukuki ve siyasal hayat bigimleri iginde
billurlagir. Bdylece oyunsal nitelik artik tamamen kiiltiirel olgular tarafindan
gizlenmektedir. Ancak oyunsal diirtii, gene de, -¢ok evrilmis kiiltiirel bi¢cimler i¢inde
bile-her an biitiin olarak yeniden gegerli hale gelebilir ve bireyi de, kitleyi de devasa
bir oyunun sarhosluguna siiriikleyebilir”.

Bu tanimlardan da anlagilacagi gibi kiiltlir, oyunun ritiiellesmesi ve ritiielin de
yayginlagsmasi ile uzun zaman dilimlerinde kusaklar boyu olusan ve gelistirilen bir
yapidadir. Olusurken degismekte, degisirken donlismektedir. Kiiltiir “zorunluluk”
unsuru ile, kaynaklandig1 bir ¢ok oyunsal temeli gizlemektedir. Belli bir kiiltiirde
yasayan insanlar, belli ritiielleri gergeklestirmek durumundadirlar. Cilinki bir
toplumun degerler sistemini tanimlayan en 6nemli unsur kiiltlirdiir ve bu toplum
bliylik oranda aksini istemedigi miiddetce bireyler hakim kiltiiriin etkisi altinda
yasamaya devam edeceklerdir. Bu noktada kiiltiirel degerler iizerindeki bazi zorunlu
kural ve ritiieller, oyunsal olanin keyfekederligine ve goniilli bir eylem olma

ozelligine ters diismektedir.
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Bu noktada bu iligkiyi kronolojik olarak oyun-ritiiel-kiiltiir diye siralayabiliriz. Ritiiel
oyunsal eylem icermekte ve toplumca benimsenerek yayilmaktadir, yayildikca
gelisim gosteren bir yapidadir. Kiiltiir ise oyun temelinden tliremis ritiiellerin
kusaklar boyu bir araya gelirken toplumsal gelismelerden, {iretim bigimlerinden ve
inang sistemlerinden de etkilenmesi ile bir toplumun hayat tarzini bir digerine

olumlatan, bir¢ok noktada aynilagtiran bir degerler sistemidir.

2.5. BOLUM SONUCU

Bu boliimde yapisal olarak analiz edilen oyunun, uygarligimizin temelinde yatan
unsurlardan biri oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu nedenle bir bos zaman
aktivitesinden ¢ok daha fazlasidir. Oyun oynamak yolu ile bir cocuk mevcut davranis
kaliplari1 6grenebilirken, bir yetiskin de kendine yeni ve 6grenilmis davranis
kaliplarina uymayan bir alan agabilmektedir. Bu sinirli alanda gerceklesen her sey
siirlt bir zaman dilimine 6zgiidiir ve sonrasinda giindelik hayatimizda bu unsurlara

yer vermemiz gerekmemektedir. Oyunun diirtiisel keyfi buradan gelir.

Oyunun herhangi bir deger ya da yeni bir nesne lretmiyor olusu, varligim keyfi
olarak stirdiirebilmesini saglar. Bu sayede oyun, toplumsal iiretim bi¢imlerinin
degisiminden icerik olarak etkilenmez. Her yastan bireyin hayatinda yer almaya

devam eder.

Bu agidan bakildiginda oyunun tarihi, insanlk tarihi kadar eskidir. Oyun, bir
toplulukta digerlerine ustiinliilk kanitlamay1 saglayan ve bu yolla kisinin toplumdaki
yerini degistirebilen bir eylemdir. Eski ¢aglardan beri oyun, iddianin ve bahisin
temelinde durmustur. Oyunun belirsiz yapist her zaman merak uyandirmistir. Oyun
oynama eylemini seyirlik hale getiren en 6nemli unsur, belirsizliktir. Oyunun sonucu
onceden kestirilememekte ve ortaya ¢ikan sonuglar tartigilamamaktadir. Boylelikle

oyuncunun rakiplerine kars1 edindigi iistiinliik de tartisilmaz olur.

Oyunun smiflandirilmasinda en o©nemli etken, oyunun siirecini sekillendiren
unsurlardir. Her oyun bir ¢esit bulmaca ve bir ¢esit yarisma gibi goriilebilir, ancak
oyun siirecinin yapisal degerlendirmesi tiim siniflandirmalarda farklidir. Taklit ve
benzetme oyunlar1 ayn1 zamanda bir seye en iyi benzetmek i¢in oynanan bir yarigsma
oyunudur, ancak kullandiklar1 fiziki yontemler ile birbirlerinden ayrilirlar. Sans

oyunlari, kiginin talihini denemesine olanak tanirken bir lunaparktaki hizli tren,
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oyuncunun yerylziindeki fiziki varligimmi hissetmesini saglar. Oyuncu, dengesini

kaybedip tekrar bularak, bedeninin yeryiiziindeki varligini tekrar fark eder.

Oyunun rittiel ve kiiltiir ile kurdugu iliski onu degistirip doniistiirmez, ancak yapisal
anlamdaki bazi benzerlikler, oyun oynama eyleminin ritiiel ve kiiltlir yaratiminda rol
aldigin1 distindirir. Matematiksel olarak kanitlanmasi miimkiin olmayan bu

diisiince, kavramsal olarak sikca tartigilmistir.

Kisacas1 oyun oynamak, herhangi bir bos zaman aktivitesi olmaktan ¢ok daha
nitelikli ve i¢sel bir eylemdir. Nedeni tam olarak bilinmemekle beraber tiim canlilar,
giindelik hayatlariin i¢inde oyuna yer verme ihtiyaci duyarlar. Bu ihtiyacin varlig
ise somut ve anlagilabilir nedenlere dayanmamaktadir. Oyunun kendisi gibi insan

hayatindaki yeri de belirsiz bir yapiya sahiptir.

Bu agidan degerlendirildiginde oyunun 6nemi, mimari mekan ile olan iliskisinin
incelenmesini gerekli kilmaktadir. Ancak bu incelemenin bir tiimavarim yolu ile
gerceklestirilebilmesi i¢in Oncelikle, oyunun oynandig1r yere referans veren oyun
alami ve oyun mekdan: terimleri, mekan ve alan kavramlarmin anlamsal karsiligi

i¢inde aranmali ve incelenmelidir.
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3. MEKAN VE ALAN KAVRAMLARI

Mekan ve alan kavramlarinin tanimlanmasi, sonrasinda oyunun mekan ve mimari
mekanla kurdugu iligkiyi sorgulayabilmek igin gereklidir. Bunun i¢in, Oncelikle
mekan kavraminin anlamsal karsilig1 aranacak, oyun mekaninin anlami bulunacak ve
sonrasinda alan kavrami ayni bakis agis1 lizerinden incelenerek oyun alani ile oyun

mekani terimlerinin mimari dildeki yeri birbiri ile kiyaslanabilecektir.

3.1. MEKAN KAVRAMI

Bu béliimde, mekan kavramiin epistemolojik ve felsefi kokeni, farkli bakis agilar

ile irdelenerek arastirilacaktir.

Mekan, kelime anlami ile T.D.K. So6zligi’nde (T.D.K., 05.07.2012) su sekilde yer

almaktadir:

“-Yer, bulunulan yer
-Ev, yurt
-Gok bilimi, uzay”.

Bu tanimlar mekan sozciliglinii aciklar, ancak hem Tiirkcede hem diger dillerde,

mekan, yer ve uzay sozciikleri birbiri ile devamli i¢ ice kullanilmis ve gelistirilmistir.

Ornegin yer sozciigii, mekdn1 tam olarak tanimlamaya yetmez ama kimi
kullanimlarda, meké&nin i¢inde bulundugu diger mekéan1 da kapsayabilmektedir. Bu
anlamda daha genis bir anlami olan yer kelimesini, mekan sozciigii daraltir ve
ozellestirir. Yer sozcligli bir imleme anlami1 da tasiyabilmekte iken mekan sozciigii
fiziksel sinirlart olan bir yeri belirtebilmektedir. Bu nedenle, bulunulan yer, ev ya da

yurt gibi tanimlara da karsilik gelir.2

? Ingilizcede mekéan1 anlatmak icin location, space ya da place sozciikleri kullamlabilmektedir; ancak
bunlarin hepsi mekanin farkli bir 6zelligine vurgu yapar. Location, Tiirkgede de kullanilan sekli ile
lokasyona, yani bulunulan yer anlamina vurgu yapar. Space, mekanin icerdigi bosluga vurgu yapip
uzay anlaminda kullanilirken, place genel olarak yer, mekan ve ev anlamlarinda kullanilabilir.
Burada da simirlandirilmig bir yer olarak anlagilabilecek olan place sozciigii, mekanin ev, yurt olarak

belirtilen tanimina uygun diismektedir.
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3.1.1. Mekanin Tanim

Bu boliimde mekanin tanimi, iizerine iiretilen ve gelistirilen kuramlar iizerinden
incelenmistir. Mekan {izerine {iiretilen ¢ok fazla kuram ve diisiince olmasinin yani
sira, bu konuda birbirinden farkli goriisleri olan diisliniirlere yer verilerek
incelemenin ¢ok yonlii olmasma ¢alisilmistir. Mekan tanimu ile ilgili ilk ve temel
goriisleri ortaya koyan Platon ve Aristoteles’ten baslanmis, sonrasinda bu konuda
cok sayida farkli bakis agilarmin ortaya c¢iktigi 20.yy diisiiniirleri incelemeye
almmistir. Bu noktada mekana ait kavramsal tartigmalarin ve yeni bakis agilarinin
siklikla goriildiigli Avrupa kuramcilarma yer verilmistir. Bunun amaci, mekan
kuraminin toplumsal degisimler ile birlikte gecirdigi biiylik dontisiimlerin farkli ve

ortak noktalarini agiga ¢ikarmaktir.

Mekéanin tanimlanmasima dair yer, mekan ve uzay sozciiklerinin tiimiinii birden
kapsayan tanimlama caligmalari, Platon ve Aristoteles’in onermeleri ile giiniimiizde
temel olarak kabul edilen bir yapiya ulagmistir. Aristoteles ve Platon’un mekanla
ilgili goriislerinin felsefede dnemli bir yer tutmasinin sebebi; yer, bosluk ve mekan

kavramlarini ayirmalari olmustur (Kilig, 2011).

Platon, mekan kavramini agiklamak igin khora sozciigiinii kullanir. Platon’a gore
mekan, varlik ve olus ile birlikte temel ilkelerden biridir. Ciinkii ancak mekanda olus
meydana gelmektedir. Mekan, sekilsiz olup her bi¢imi almaya da hazirdir (Kilig,
2011). Bir mekan diger mekani igermekte ve diger mekan da bagka bir mekan

tarafindan igerilmektedir.

Aristoteles ise mekan1 Platon gibi metaforlarla agiklamak yerine fiziksel sinirlarin
varlig ile ilgilenir. Mekan1 agiklamak i¢in topos sézciigiinii kullanir. Bunun sebebi,
Aristoteles’in fiziginde bos mekan Kavrayisini kabul etmemesidir (Kilig, 2011, s. 25).
Aristoteles’te mekan i¢i bos bir yer degil, bir seyin etrafinin baska bir seyle sarilmasi,
¢evrelenmesi anlamindadir (Hisarligil, 2008). Aristoteles mekani, nesneleri iginde
bulunduran bir kap olarak tanimlamistir. Mekan distan sinirli, igte doldurulmus bir
bosluktur (Kdseoglu, 2004).
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Farabi, mekan tanimini soyle yapar (Kilig, 2011) :

“Duyulur nesnenin yerini bildiren tiirlerin tamamini kusatan en yiice cinse mekan
denir”.

Farabi’ye gore mekan, bir seyi kusatmaktadir. Sey ise mekan tarafindan
kusatilmaktadir. Bu noktada Farabi’nin mekan anlayisi, Aristoteles ile benzerlik
gosterir. Ancak yine de ufak bir fark vardir. Mekan tanimi yapilirken, Aristoteles
kusatan ile kusatilan arasindaki sinir1 tarif eder. Farabi ise bu tanimi sinir kelimesini

kullanmadan, “seyi kusatan” olarak yapar (Hakl1, 2007).

20.yy’a gelindiginde mekanin anlagilmasina iligkin yapilan ¢alismalar; sembolik ve
yapisalci, Marksist, psikolojik ve fenomelojik (hermeneutik) calismalar olarak

siralanabilir. (Hisarligil, 2008)

Mekan tanimina psikolojik ve fenomelojik (hermeneutik) acidan yaklasan Heidegger
(aktaran) - (Sharr, 2010), mekani su sekilde tanimlar:

“...Mekan yer acilmis bir sey, agilmis ve serbest, yani bir sinir, Grekce peras i¢inde
bir seydir. Sinir, bir seyin durdugu (stop) (yer) degildir; (...) sir, bir seyin
bulunusunun (presencing) basladigi (yerdir). (...) Mekan 6ziinde kendisi igin yer
acilmis olan, smirlari igine alinmis olandir. (...) O halde mekanlar varliklarini
(being) mahallerden alirlar, ‘mekan’ dan degil”.

Bu tanimdan da anlasildig: tizere, Heidegger mekan ve yeri ayri olarak ele almakta
ve mekan ve yerin sinirlarina vurgu yapmaktadir. Heidegger’e gore mekan, yerler
halinde derlenip toparlanmistir. Ona gore, insanlarin mekan anlayisi, c¢evremizi
kusatan genel “mekan” 1n genis baglami i¢inde kendileri i¢in tanimladiklart yerleri
deneyimleyislerine baghdir. Bir yeri tanimlamak mekanda bir yerin ¢evresine bir tiir

siir gekmeyi gerektirir (Sharr, 2010).

Heidegger, mekanin insan davranisi ve duygulari ile olusturulup gelistirilmesini
savunur. Bu nedenle mekani i¢i bos bir kap ya da i¢i seylerle doldurulabilir bir sey
olarak diisiinmez. Insan ve mekanm birbirinden ayrilamayacagini, ¢iinkii mekanin

duygular ve duyular ile algilanabilir bir kavram oldugunu 6ne siirer.

Gaston Bachelard Uzamin Poetikasi’nda, mekanin deneyimle algilanigini, siir
tizerinden anlatir. Bu noktada goriisleri Heidegger ile benzesen Bachelard (2008),

sOyle der:
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“I¢inde yasanmis bir ev, hareketsiz bir kutu degildir. I¢inde oturulan uzam (mekan),
geometrik uzami (mekani) asar”.

Bachelard i¢in, en ¢ok oOziimsenen mekadn olan ev, tamamen iginde yasayan
insanlarin duyulari ile tanimlanir ve olusturulur. Bu anlami ile mekan, matematiksel
olarak hesaplanan ve insa edilen bir nesne degil, i¢indeki insan1 6zne olarak kabul

edip her 6zne i¢in farkli anilar ve diisiinceler barindiran bir kavramdir.

Lefebvre ise, mekan kavramina Marksist agidan yaklasir. Ona gore, mekan toplumsal
olarak tiretilen bir seydir (Avar, 2009). Lefebvre (2011), mekan bilimini su sekilde
aciklar:

“Mekan bilimi;

1.Bilginin politik kullanimin1 agiga ¢ikarir. Ancak burada bu sistemdeki bilginin,
tiretim giiglerinin hizlica entegre olabildigi bir yol, liretimin sosyal iligkilerini ise
yavage¢a yonlendiren bir yol oldugunu unutmamak gerekmektedir.

2.Icinde, sdziimona objektif bilginin istihdama yansiyan celiskisini gizleyen bir
ideoloji barindirir. Bu ideolojinin bir etiketi ya da gostergesi yoktur ve bu pratigi
kabul edenler i¢in gercek bilgiden farksizdir.

3.Bir teknolojik Utopya’yr somutlastirir. Bilgisayar ortaminda  gelecegin
simiilasyonunu hazirlar ya da miimkiinse gercegin cercevesini ¢izmeden var olan
liretimin ¢ergevesini ¢izer. Baslangic noktasi, liretimin ¢esididir”.

Bu tespitlerden de anlasilabilecegi iizere, Lefebvre i¢in mekan ideolojiktir. Bu
anlamiyla mekan, toplumsal iretim bi¢imlerinin, ekonominin ve yonetim

sistemlerinin giindelik hayatta yer etme yoludur.

Bu noktadan sonra, Lefebvre mekani tglii bir diyalektik kurarak ayrigtirir ve
birbirleri ile olan iliskilerini irdeler. Bunlar; “yasanan mekan”, “algilanan mekan’ve
“tasarlanan mekan”dir (Avar, 2009). Bu ii¢ unsur, mekansal iiretimin birbirinden

ayrilamaz ii¢ pargasidir.

Sehir ve Bolge plancisi Adile A. Avar (2009), Lefebvre’nin kurdugu bu igli
diyalektigi su sekilde agiklamaktadir:

“Lefebvre mekanin iiretimini, farkli, ancak ayrilmaz ii¢ kurucu boyutuyla, bir {iclii
diyalektik siire¢ olarak tanimlar. Uglii diyalektik ayn1 zamanda, mekan {iretiminin iig
aninin bitiin karmagiklig1 ile, toplumsal alana biitiin diizeylerinden-maddi iiretim,
bilgi liretimi, anlamin iiretimi-nasil niifuz ettigini de gosterir. Bu yiizden Lefebvre,
‘algilanan, tasarlanan ve yasanan mekan’ {gliislinii, mekanin {iretiminin ii¢ anini
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icerecek sekilde, yeniden kavramlastirir. Mekansal pratik (la pratique spatiale; spatial
practice), mekan temsilleri (les représentations de 1’espace; representations of space)
ve temsil mekanlar1 (les espaces de représentation; spaces of representation). Mekan
diyalektik olarak bagli bu ii¢ boyutuyla bir (toplumsal) tiretimdir”.

Kisacas1 Lefebvre’ye gore mekan bu li¢ farkli boyutu ile kavrandiginda; mevcut
tiretim sistemlerine hizmet eden, toplumsal olarak iiretilerek toplumsal bir {iriin
olarak tiiketilen, Heidegger’e benzer sekilde yine insan deneyimi ile kavranan ancak
kavranisina mekan iireticileri ile miidahale edilebilen bir olgudur. Bu miidahaleyi
olusturan da mevcut iiretim sistemi olan kapitalizmdir. Bu noktada Lefebvre,
mimarlarin, kent plancilarinin ve kent tasarimcilarinin bu miidahaleyi kagit tizerinde
hazirlamakla gorevlendirildigini diisliniir ve bu ¢izimlerin, sadece ¢izgisel boyutta

algilanmasina kars ¢ikar.

Mekanla ilgili oldukga farkli goériisleri olan Michel Foucault ise, modern donemden
itibaren mekanin bir iktidar alanin1 ifade ettigini sdyler. Ona gére mekan, toplumsal
sistemin kisiye hiikkmetmek i¢in olusturdugu disiplin alanidir. Bu alanlarin
konumlanmasi, diizenlenmesi ve uygulamasi tamamen insan1 disipline etmeye
yoneliktir ve bu nedenle mevcut iktidarin baskisini yansitir. Toplumsal diizen;
varligin1 ve sistemin korunmasini, mekan iizerinden yaratir ve kendisi ile uyumlu

bireyler olusturmaya calisir.

Hapishanenin Dogusu adli ¢alismasinda Foucault (1992), bu fikirlerini su sekilde
acgiklamaktadir:

“ ...Disiplin bazen ¢itlemeyi; diger hepsine nazaran tiirdes olmayan ve kendi iizerine
kapali olan bir alanin 6zellestirilmesini talep eder. Disipline yonelik monotonluktan
korunmus olan yer... Serserilerin ve sefillerin biiyiik ‘kapatilmalar’’ olmustur; bu
kapatilmalardan daha gizli ama daha kurnazca ve daha etkili oyunlar1 da olmustur.
Kolejler: Manastir modeli kendini buralarda yavas yavas dayatmustir; yalitiklik en sik
rastlanan degilse bile, en miikkkemmel egitim yontemi olarak goziikmektedir... Her
kisiye kendi yeri; her yere bir kisi... Gruplar halindeki dagitimdan kaginmak;
ortaklasa yerlesimleri ¢6zmek; karmasik, kitlesel veya elden kacan c¢ogullari
¢coziimlemek... Disiplin mekani, dagitima tabi tutulacak ne kadar beden veya unsur
varsa o kadar parsele ayrilmaya yonelmektedir”.

Buna gore hapishaneler, askeri kislalar, okullar, hastaneler ve tiim diger kurumsal
yapilar; mevcut iktidar1 korumak ve bireyleri bunun i¢in egitmek iizere

olusturulmuslardir. Bu nedenle Foucault igin mekan Lefebvre’ye benzer sekilde,
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toplumsal olarak tiretilen bir seydir. Ancak Foucault bu toplumsal iiretimde baskin
olan iktidar ve disiplin olgularin1 agiga ¢ikarmakta ve mekani bu baskin unsurlar

uzerinden tanimlamaktadir.

Tim bu tanimlardan ve kavramsal tartismalardan anlasilabilecegi gibi mekan,
fiziksel smirlar1 olan bir yer parcasindan ¢ok daha fazlasidir. Insan algisiyla ve
kavrayistyla somutlasir ve glindelik hayatin organize edildigi, tiretildigi ve tiiketildigi
yegane bir yere doniisiir. Bu iiretimin her unsuru mekana yansimakta ve onu
dontistiirmektedir. Bu nedenle, Lefebvre’nin mekanin toplumsal olarak iiretilen bir
yer oldugu diisiincesi esas almabilir. Uretim bicimleri, giindelik hayatin
organizasyonu Ve teknik olanaklar mekanin fiziksel 6zelliklerini degistirirken, mekan
icindeki insan bedeni algist da buna gore farklilagmaktadir. Cilinkii mekanin insan
tarafindan algilanma araci bedendir. Kisi, mekan1 bedeni ile duyumsar, 6ziimser ve
sorgular. Bu sorgulamalar sonucunda beden ile mekan arasindaki iliski diizenli bir
devinimi olan bir bag igerir. Bu agidan bakildiginda mekan, var olan yapili ¢evreyi

olusturan yapi tasidir denilebilir.

3.1.2. Mekan ve Beden

Mekan ve beden arasindaki iliski, mekanin tanimlanmasina etki etmistir. Mekan,
bedeninin i¢inde bulundugu yer olmanin ¢ok daha 6tesinde bir anlam igerir. Mekanla
kurulan iliski bedensel hareket, devinim ve farkindalik {izerinden okundugunda
mekanin tanimlanmasit  hem kavramsal, hem de islevsel olarak yeni bir boyut

kazanir.
Filozof Merleau-Ponty(2004), beden-mekan iliskisine soyle bir agiklama getirmistir:

“Geometride gecerli oldugu iizere psikolojide de, mekanin farkli bolgelerden olusan
ve kesin direktifleri olan bir yer oldugu fikri, mekanin tiimiiyle bedenden kurtulmus
birlesik bir alan oldugu fikrinin yerini almistir. Bu fikir, tstii kapali bir bigimde
bizim bedensel 6zelliklerimizi ve diinyaya firlatilmis varliklar olma durumumuzu
icerir. Burada ilk defa, insanin akil ve bedenden degil, akil ile birlikte bedenden
olustugu fikrine geliriz. Insanin gergekligi yalnizca nesneler iizerinden kavradigi,
¢linkii bedenin tek basina bir gerceklik oldugu fikrine varabiliriz”.

Ponty’e gore mekanin bedenle olan iliskisi, insanin bedeni ile olan iligkisine
benzerdir. Mekanin bedensel deneyim ile algilanmasi fikri, bedenin tek basina bir

gergeklik olarak goriilebilmesini saglamakta, bu sayede insanin zihinsel deneyim ile
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bedensel deneyimi birlikte yasayip iiretebilen bir varlik oldugu bir nevi agiga
cikmaktadir. Mekanin algilanmasinda bedenin nesnel varligi aklin {izerine

¢ikmaktadir.

Filozof David Morris’e gore mekan ile beden iliskisi, hareket tizerinden kurulur.

Morris (1997), soyle der:

“ Benim ‘burada’ olan varligim, ‘orada’ olan varligimi dislar. Bu nedenle ‘burada’ ya
da ‘orada’ olmak benim varolma halime gore degisir. Buradan oraya gitme halim,
benim bedensel varolusumla ilgilidir. Bu nedenle bedenim, yayilan ve etrafimda
hissedilen mekanin igindedir. Su dogrudur ki; bedensel varligimin fark edildigi yer,
fiziksel olarak i¢inde durdugum mekandir. Ancak bedensel varligimin oncesi,
sonrasina indirgenebilir. Bedenimizi, fiziksel mekanda hareket eden, hareketleri bir
Olciilendirme sistemiyle kayda gegirilen bir sey olarak deneyimlemeyiz. Yasayan bir
bedeni, mekanin igindeki mevcut varhigi ile, halihazirda yeryiiziindeki yeri ve agir
agir hareket etmekte olusu ile deneyimleriz”.

Morris’e gore, mekan algisi salt fiziksel varlikla degil, mekanin i¢indeki bedenin
hareketi ile olugsur. Mekanin hissedilmesini ve duyumsanmasini saglayan arag¢ akil ya
da fiziksel varlik degil, mekan i¢inde hareket eden bedendir. Ciinkii beden mekanda

bir nesne degil, devamli olarak hareket eden, yasayan bir varliktir.

Yi-fu Tuan (2001) ise Space and Place adli eserinde, beden kelimesini yeniden

tamimlar ve yer ile iligkilendirir. Soyle sdyler:

“Beden deyince akla gelen ilk sey canli bir varlik degil, bir tiir nesnedir. Beden bir
nesnedir veya mekanin i¢indedir, ya da mekani isgal etmektedir. Bunun karsit1 olarak
insan ve yerylizii kelimelerini kullandigimizda; insanin diinyada bir obje oldugunu
diistinmeyiz, yeryiiziindeki alanda kiigiik bir yer isgal etmektedir ama insan ayni
zamanda yeryiiziinde yasayan varliktir, onu yonetmekte ve yaratmaktadir. Gergekte
yeryiizii kelimesi, insan ve ¢evre kelimelerinin anlamlarini birlestirmektedir”.

Tuan’in yorumuna goére mekan , yeryiizii, beden ve insan kelimelerine yiikledigimiz
anlamlar, i¢cindeki bedenin algilanisin1 ve yorumlanisini degistirmektedir. Mekanin
icindeki bedeni diislindiiglimiizde bedeni nesnelestirmeye yonlenirken, yeryiizii
icindeki insandan bahsettigimizde, yasayan bir varlifi ima ettigimizin
bilincindeyizdir. Bu nedenle, ayn1 varliga ya da mekana referans verirken farkli

anlamlar tretilebilmektedir
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Cizelge 3.1. Tuan’in beden-mekan-zaman semasi (Tuan, 2001)

Future (GELECEK)
(UFUK - GELECEK)
n — F =
—~— U/
~

Past (GECMIS)

Beden ile mekan arasinda, siirekli birbirini degistiren bir bag bulunur (Bostanci,
2008). Bedenin mekani algilayist onu sekillendirmesine olanak saglarken, mekan da
bedensel harekete yon veren bir fiziksel sinirlar biitiinti yaratir. Bu iliskiyi saglayan

temel unsur, harekettir.

Bedensel hareket mekanin algilanmasini sagladigi gibi, mekan igindeki bireylerin
birbirlerini algilamasin1 da saglar. Bu agidan bakildiginda mekandaki hareket, bir
iletisim yolu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Alberto Melluci (2013), bu durumu su
sekilde agiklar:

“Iletisimin bir sembolii ve araci olarak beden, bizim duygulanimimz igin bir kanal
olarak hareket eder. Kisilerarasi iligkiler, yalnizca duygular ve diistinceler tarafindan
kurulmaz; bedenler arasinda fiziksel karsilagsmay1 da icerir. Bu farkindalik, bedenin
yalnizca cinsiyetler arasindaki iligkilerde degil toplumsal yasamin tiim detaylarinda
yasamsal bir rol oynadig1 geleneksel kiiltiirlerde de ¢ok temeldir”.
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Bir iletisim araci olan beden ve hareket, hem diger bedenlerle hem de mekanla
kurdugu iliskiyi yine bedeni sayesinde kurmaktadir. Bu agidan bakildiginda bedensel

hareketin mekandaki varliginin, hareket sayesinde olustugu sdylenebilir.

Bedenin mekan i¢indeki hareketi, mekanmn kullanimini sekillendirirken algilanisini
da degistirebilmektedir. Bedenin mekanla kurdugu iliski net ve tanimli bir fiziksel
goriiniirliige sahip olmamakla beraber, bedenin mekan i¢indeki varliginin salt nesnel
bir varlik oldugunu iddia etmek de miimkiin degildir. Mekan i¢cinde devamli hareket
eden insan, mekani bedeni ile duyumsamakta ve kullanmaktadir. Bu nedenle beden,

mekanin algilanmasinda en 6nemli unsurlardan biridir.

3.1.3. Oyun Mekam

Oyun mekaninin tanimui, tiretilen tez c¢alismasi icin, oyunun yapisal gereklilikleri ile
mekanin fiziksel kosullarinin mimari mekéan iizerinden sorgulanabilmesi noktasinda
onemlidir. Ayrica tez kapsaminda ele alinan oyun — mekan iliskisini, oyunun
mekansal pratikleri tizerinden agiklamak, mimari mekanda yer kaplayan oyunun

durumunu incelemek icin de gereklidir.

Oyunun gercek hayattan mekan olarak ayrilmasi, onun mekanla iligkisini baglatan en
onemli etmendir. Oyun; kendine ait sinirlar1 olan bir yerde oynanir. Bu mekan bir
basketbol sahasi, bir tenis kortu ya da tiyatro yapisi olabilir. Burada oyun mekan
iligkisini sabitleyen unsur, oyunun kendisidir. S6z gelimi futbol sahasinin standardize
edilmis bir eni, boyu ve zemin kaplamasi vardir; ancak bu standardizasyon, futbol
oyunun oynanmasindan sonra ortaya ¢ikmistir. Oyun, mekan tasarimindan Once
olusmus ve gelismistir. Bu iliski, oyunun giindelik hayattan ayr1 bir mekan yaratma
zorunlulugunun ne kadar agik oldugunu gosterir. Burada oyunu sekillendiren mekan

degil, mekan sekillendiren oyundur.

Bu agidan bakildiginda, genel mekan taniminin s6z konusu oyun oldugunda daha
Istisna bir olusum igine girdigini goriiriiz. Oyun mekani, insan kavrayisiyla algilanir.
Ancak bu kavrayisin temelinde oyunun kuralli yapis1 yatmaktadir. Bu yapimin her
birey i¢in farkli anlamlar igermesi ya da anlaminin siirekli degismesi daha az bir
olasiliktir; ¢linkli oyun mekaninda insanin mekani kavrayis1 degil, insanin oyunu

kavrayist 6n plandadir.
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Ayni sekilde, mekanin toplumsal olarak iiretildigini savunan Lefebvre’nin kurdugu
algilanan/tasarlanan/yasanan mekan diyalektiginde de (Avar, 2009), s6z konusu oyun
mekani olunca farkli agilimlarda bulunabiliriz. Ciinkli oyun mekani, toplumsal olarak
tiretilebilir olmakla beraber {iiretimi olusturan yegane unsur oyunun kendisidir.
Burada oyun; toplumsal olarak iiretilen mekanin, ig¢inde sakli olan ideolojiden
kismen kurtulmasini saglar. Oyunun emredici kurallari, mekdn olusumunda

ideolojik, ekonomik ve toplumsal degiskenleri ikinci plana iter.

Foucault’un mekana bakisi da, bu agidan bakildiginda tekrar yorumlanabilir
(Foucault, 1992). Ciinkii bir oyun mekaninda, mekanin orgiitlenmesindeki en biiyiik

iktidar alan1 bizzat oyunun kendisidir. Oyunun olusturdugu mekanda oyun diizeninin

emredici kurallart hakimdir.

»»»»»»

7

Sekil 3.1. Atatl'ir Olimpiyat Stad1 — oyun mekan1 Sekil 3.2. A. K.M (1stanbl)—oyun mekani

Oyun mekaninda en 6nemli unsur, mekanin salt oyun kurallarina gére diizenleniyor
olmasidir. Oyuna hizmet etmeyen bir yeri oyun mekani diye adlandirmamiz
miimkiin degildir. Oyun mekéani, oyun i¢in 0Ozel olarak diizenlenmis ve

ayrintilandirilmis, spesifik bir yeri tanimlar.

Bu nedenle bir oyun mekanmin tanimlanmasinda belirleyici unsur mekansal
ozellikler degil, oyunsal 6zelliklerdir. Bu noktada, oyunun mimari tasarim ile iligkisi
devreye girer. Bir mimari tasarim iirlinii olarak oyun mekani, oyuna ve oyunu
seyreden insanlara hitap etmektedir. Bir stadyum, tenis kortu ya da tiyatro binasi
tasariminda oyunun kurallarini degistirmek ya da yok saymak, tasarimi anlamsiz
kilar. Oyunun yapisal 6zellikleri, yer aldigi mekanda ve 0 mekanin tasariminda en

Oonemli belirleyici unsur olarak karsimiza ¢ikar.
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Bu noktada oyunun kurallari, mimari tasarimi da etkilemekte ve sekillendirmektedir.
Bu iligki, oyunun doniistiiriicii etkisini vurgulamaktadir. Oyunun doniistiiriicii etkisi,

mimari tasarimi da oyun ile mekan arasindaki iligki tizerinden sekillendirmektedir.

3.2. ALAN KAVRAMI

Bu boliimde agiklanmaya galisilacak olan alan kavrami, oyunun mekan ile kurdugu
iliskiye alan1 dahil edecek ve oyunun mimari dildeki karsiligi oyun alan1 — oyun

mekan iligkisi iizerinden sorgulanacaktir.

Alan kelimesi, somut ve soyut bircok sinir1 kapsayabilmesi ile 6zellesen bir
kelimedir. T.D.K. sozligiinde (T.D.K, 12.07.2012) su sekilde agiklanmaktadir:

“-isim Diiz, a¢ik ve genis yer, meydan, saha
-Orman i¢inde diiz ve agagsiz yer, diizliik, kayran
-Yiiz olglimii
-Eski Roma’da agik hava gosterisi yapilan genis yer
-Bir ¢alisma gevresi

-fizik Iginde birtakim kuvvet cizgilerinin yayilmis bulundugu varsayilan uzay
parcasi

-sinema, TV(***) Bir alici merceginin net bir goériintii saglayabildigi derinlik ve
genisligin biitlint

-spor Yarigmalarin, karsilasmalarin ve oyunlarin yapildig: yer, saha”.

Tiim bu farkli tanimlardan da anlasilabilecegi gibi, alan kelimesi bir¢ok farkli durum
ve kosulda kullanilabilmektedir. Ancak tiim bu tanimlarin ortak noktasinin, bir yerin
veya bir seyin “sinirli oldugunu” ifade etmek oldugu diistiniilebilir. Alan kelimesi,
0zel bir is kolunu anlatmak i¢in, 6zel bir yeri tanimlamak i¢in, gosteri alanlar1 ya da

spor karsilagmalarinin yapildig: sinirlari belirtmek i¢in kullanilabilmektedir.?

} Ingilizce’de alan kelimesi, area, field ya da space sozciikleri ile karsilanmaktadir. Burada area
sOzcligi alanin yiz Ol¢limii 6zelligini ifade etmektedir. Field daha ¢ok saha, arazi anlamlar ile
esdeger anlamlara gelirken, space kelimesi kullanim olarak alan kelimesine place sézctigii ise mekdn

sozcligiine karsilik gelebilmektedir.
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Bu noktada alan tanimi ile mekan tanimi birgok noktada benzesmekle beraber ayni
sekilde ayrigmaktadir. Tipki yer ile mekan arasindaki iliski gibi, mekan kelimesi de

alan kelimesini kapsayabilir. Alan kelimesi, mekdnin daraltilmis halini vurgular.

Cizelge 3.2. Mekan ve alan sozciik anlamlari karsilastirma tablosu.

MEKAN 1.Yer, Dbulunulan | 2.Ev, yurt 3.Uzay
yer (Place) (Space)
(Location)
ALAN 1.Dliz, acik ve |2.Yarismalarin, 3.cinde birtakim
genis yer, meydan | spor kuvvet ¢izgilerinin
(Field) karsilagmalarmin | yayilmig
yapildig1 yer, saha | bulundugu
(Area) varsayllan  uzay
pargasi (Space)

Tabloda goriildiigii gibi, mekan kelimesinin anlami, alan kelimesine gére daha genel
bir ifade olusturmaktadir. Mekan sézctigii uzay olarak tanimlanirken, alan sézctigii
uzay parg¢as: olarak tanimlanmaktadir. Benzer sekilde mekan kelimesi bulunulan yeri
ifade eder, alan kelimesi bulunulan yere dair spesifik Ozellikler icerir. Mekan
sOzclgliniin ev, yurt tanimi da alan sozciiglinde yer alan spor karsilasmalarinin
vapildigi yer tanimina gore daha genel bir anlam igermektedir. Alan buradaki

ifadesiyle oyun alani tanimin1 da icermektedir.

Buradan hareketle alan kavraminin mekdn kavramindan daha smirli bir anlami
oldugu sdylenebilir. Mekan sozcligii yer sozcigi ile iligkilendirilebilirken, alan
kelimesinin yer ile iliskisi daha smirlidir. Alan kavrami, sikilikla, bir isleve ve
fonksiyona ayrilmis yer ya da mekdn anlaminda kullanilmaktadir. Bu islev ya da

fonksiyon, alan kelimesini daraltan ve 6zellestiren temel unsurdur.

Tim bunlarin  Otesinde, mekdn ve alan sozciikleri, birbirlerinin  yerine
kulanilabilmekte ve benzer anlamlara gelebilmektedir. Ancak konuya oyun alani-
oyun mekdnm iligkisi lizerinden yaklasildiginda, aralarinda bazi ayrimlar yapmak

mumkuin olacaktir.
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3.2.1 Alanin Tanimi

Alan kavraminin tanimini, Tiirk¢enin olanaklari i¢inde mekan kavramindan ayirmak,
alan ve mekan kelimelerinin anlamlarinin Kkarsilastirilmasini1 gerektirmistir. Ancak
aynt kavramsal ayrim baska dillerde aranmak istendiginde, dillerin yapisal
farkliliklarindan kaynaklanan bir anlam karmasasi ile karsilasilir. Bu nedenle alan

kavrami ile mekan kavrami arasinda keskin ayrimlar bulundugu séylenemez.

Bu noktada tez kapsaminda ele alinan, oyunun alan ve mekanla kurdugu iliskiyi
aciklamak i¢in, alan kavramim1i mekdn tanimina dahil eden Heidegger’e

bagvurulacaktir.

Mimar ve egitmen B. Hisarligil (2008), Martin Heidegger’in mekan diisiincesini
aciklarken, Heidegger’in Varlik ve Zaman adli eserinde yer alan alan- mekdn

ayrimina da yer vermistir. Buna gore:

“Martin Heidegger, Varlik ve Zaman adli eserinde zamansallikla birlikte diistindiigi
ti¢ farkli mekandan bahsetmektedir: Diinya mekani (fiziksel mekan), alanlar (die
Gegend ve Dasein’in mekansalligr”.

Cizelge 3.3. Heidegger’in alan ve mekan ayrimi (Hisarligil, 2008)

Diinya-mekani1 Oniimiizde-hazir-varlik

Alan El altinda-kullanima-hazir-varlik

Dasein’in mekansalligi Varolugsal mekan

il

Buna gore Heidegger icin diinya-mekan1 daha genis ve fiziksel bir alani tarif

ederken, Dasein’in mekansallig1 varolussal mekani anlatir.

Heidegger (2004), Varlik ve Zaman adli eserinde, “i¢inde varlik” ile “eloniinde

varlik” olarak tanimladig1 mekan — alan iliskisini su sekilde aciklar:

“Anlatim1 ilk olarak ‘diinyadaki’ i¢inde-Varliga biitlinleriz ve bu i¢inde-Varligi
‘...de Olma’ olarak anlama egilimindeyizdir. Bu terim ile, tipki suyun bardak’ta,
‘giysinin dolap’ ta olmasi gibi, bir bagkasin ‘da’ olan varolan-seyin Varlik-tiirii
denmek istenir. ‘I¢inde’ ile ‘uzayda’ uzaml iki varolan-seyin bu uzaydaki yerleri
acisindan birbirleri ile Varlik-iliskilerini demek isteriz. Su ve bardak, giysi ve dolap
her ikisi de ayni1 yolda uzay’da bir yer’de’dirler. Bu Varlik-iliskisi genisletilebilir,
ornegin derslikteki sira, {iniversitedeki derslik, kentteki {iniversite vb., ta ki ‘diinya-
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uzaydaki’ siraya dek.Birbirleri ‘iginde’-Varliklar1 boyle belirlenebilen bu varolan-
seyler, dlinyanin ‘igerisinde’ yer alan Seyler olarak, tiimii de eloniinde-Varligin ayni
varlik tliriinii tagirlar. Eloniinde-bulunan bir sey’de eloniinde-Varlik, ve ayn1 Varlik-
tirinden bir sey ile belirli bir yer-iligkisi anlaminda birlikte —eloniinde-Varlik
kategoriseller dedigimiz varlikbilimsel karakterledir ki, oradaki-Varlik karakterinde
olmayan Varlik-tiiriindeki varolan seylere aittirler”.

Buna gore Heidegger alani, el altinda olan nesnelerle/seylerle mekanin/varhigin
baglantisi lizerinden tanimlamaktadir. Bu baglantida varlik devamli yer degistirirken
mekan i¢inde alani olusturur ve ayni anda mekan da alan tarafindan kusatilir. Alan,

seyler tarafindan mekanda devamli olarak iiretilebilir ve tiiketilebilir.

Bu durumda alan kavrami mekdn ile kiyaslandiginda, ‘daha sinirli ve 6zel bir eylem
icin tanimli olan bir yeri kasteder’ diyebiliriz. Yemek alani, oturma alani, yatma
alani, oyun alani v.s. gibi tamimlamalarin hepsi, belirli bir eyleme 6zgii bir yer
anlatmaktadir. Yemek mekani dedigimizde ise bir restoran, lokanta v.s. gibi yemek
yeme islevi i¢in tasarlanmig daha biiyilk ve genis bir yerden bahsetmemiz

mumkindiir.

Sonug olarak alan kavrami ile mekan kavrami arasindaki ayrim net bir anlam farki
tiretmezken, farkli unsurlara vurgu yapan bir kavramsal yapiya hizmet ederler. Bu
ayrim, oyun alani ve oyun mekani tanimlar1 tizerinden yapildiginda, daha agiklayici

ve genis bir anlamsal karsilik bulmak miimkiin olacaktir.

3.2.2. Alan ve Beden

Alan kelimesinin tanimindan ve mekanla arasindaki iliskiden yola ¢ikildiginda,
alanin algilanisinin mekandakinden biiyiik farklarla ayrilmadig: diistiniilebilir. Ancak
alan kelimesi nasil mekani daraltan ve spesifik mekanlara gonderme yapan anlamlara
sahipse, alandaki bedensel hareket de mekandaki bedensel harekete gore spesifik bir
hal alir.

Alandaki bedensel hareket, alanin gerektirdigi davranis kurallarina gore
degismektedir. Bir spor sahasina/alanina girildiginde, bedenin belli hareket kurallar:
vardir. Bir bina igindeki her odanin davranig kurallari, kullanim alanina gore
degiskenlik gosterebilir. Ornegin yemek odasi/alani, calisma odasi/alan1 ya da uyuma
odasi/alan1 gibi mekéna yiiklenen islevler, alanlarin nasil kullanilacagini tanimlar. Bu
noktada beden-alan iliskisi, net ve tanimlidir. Beden, girdigi alanda bir amaca hizmet

eden hareket dizgeleri ve davranis kaliplar1 kullanir.
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Mekanin islevlerine pargalanip ayr1 birer amaca hizmet eden birimlere
doniistiiriilmesiyle, kullanima hazir alanlar olusturulmaktadir. Her bir alan, farkli bir
eylem i¢in kullanilmak {izere yaratilir. Ya da bircok farkli eylemin ayni anda
yapilmasi i¢in diizenlenir. Bu diizenleme, biiyiik dlcekte bakildiginda mimarlar ve
plancilar tarafindan yapilmakta, ancak kullanici tercihi ile degistirilebilmekte ve
doniistiiriilebilmektedir. Alanin varligini belirleyen ve olusturan yap1 tasi, eylemin ve

bedensel hareketin bizzat kendisidir.

Alan i¢indeki beden de tipki mekan igindeki beden gibi, bulundugu yeri hem akil
hem de beden yolu ile kavramakta ve algilamaktadir. Alan igindeki bedenin hareketi,
alana yiiklenen fonksiyonun gerekliliklerine gore degismektedir. Ornegin bir ¢alisma
alaninda futbol oynamak, alanin fonksiyonuna ve gerekliliklerine ters diisecegi igin,
genellikle bunu yapmayiz. Cocuklarin burayr oyun alani olarak gérmelerine de karsi
cikar ve onlar1 alanin fonksiyonuna zarar vermeyecek yerlere yonlendirmeye

caligiriz.

3.2.3. Oyun Alam

Oyun alani, “oyun oynanan yer” ya da “oyun oynanan mekan” anlamlarinda
kullanilmaktadir. Tiirkgede oyunun sinirli mekansalligi, alan sozciigii ile ifade edilir.

Oyun alani, oyuna dair tiim unsurlari iceren ve kapsayan bir tanimlamadir.

Sekil 3.5. Basketbol oyunu-oyun alani Sekil 3.6. Basketbol oyunu-oyun alan
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Bu nedenle bir oyun, kendisi i¢in mimari olarak hazirlanmis 6zel bir mekanda da,

kentin tam ortasinda da meydana gelebilir. Burada 6nemli olan, oyunun kendisidir.
Sosyolog Richard Sennett (1999), oyun alaninin kentteki varligini su sekilde agiklar:

“Kentteki bir oyun alani, bir ‘kurtularak baslama’ yeridir; tipki Gésteris Diinyast
gibi.Ve ger¢ekten de, Edward Said’in soziinii ettigi eksiklik duygusunu agiga ¢ikarir.
Her yazinin baslangicinda yazar da okuyucu da bir uzlasmayi1 gozetir:Yazar olup
bitenleri hemen agiklayacak bilgiyi gizler, oyuncu da bunun eksikligini kabul eder.
Gereginden fazla seyin bilinmesi ondan sonra ne olacagini Ogrenme merakini
zayiflatir. Bagka bir deyisle, zaman beklenmedik olasiliklarla, degisik olanaklarla
donatilmstir; her baslangig, ileriye dogru hareketini boyle olusturur. Bir mekanda, ne
olacak merakinin baslangic1 ayni sekilde yaratilir. Yiik limanlarinin arasinda yapilan
bir basketbol magi, ev bahgesinde yapilandan farklidir. Kentteki bir oyun alaninda
cocuklar kendilerini evin ve ailenin baglarindan koparirlar; biiyiiklerin onlar igin
hazirladig1 giizel yemeklerden uzak dururlar. Bu tiir yerlerde bilingli bir kurgu
islemektedir. ‘Kacak’ oyun alanlarindaki ¢ocuklar sanki ana babasiz, tiimiiyle 6zgiir
bireylermis gibi davranirlar. Aslinda tiim ¢ocuklar birbirleriyle bir dereceye kadar bu
tavirla oynar; ama kentli ¢ocuklar, oranin ve o anin 6ncesinde bagka higbir seyin
olmadig1 kurgusu sanki gercekmis gibi davranmalarina karst ¢ikacak hicbir seyin
olmadig: yerleri bulurlar”.

Sennett’e gore oyun alani, bilinmeyen dinamikler igermektedir. Kentli ¢ocuklarin
oyun oynamak i¢in tasarlanmis parklar yerine giindelik hayatin tam da ortasini
segmeye calismalari bundandir. Oyun oynamak i¢in 6zel olarak tretilmis ve etrafi
trafikle ¢evrelenmis parklarda oynanmasi olast oyunlar belirlidir. Bu noktada higbir
stirprize yer yoktur. Halbuki oyun, kendi varligini insan edimiyle her yerde
stirdiirebilir. Cocuklarin kendileri i¢in tasarlanan park ya da oyun alanlarinda degil
de baska islevler i¢in iiretilmis mekanlarda oyun oynamaktan keyif almalarinin
nedeni, oyunun yapisinda yer alan belirsizligin, baska islevler i¢in tasarlanmig
alanlarda daha kolay goriiniir olmasidir. Bu, oyunun yaratic1 dogasinda halihazirda

var olan bir unsurdur.

Oyun alani, herhangi bir mekanda anlik olarak iiretilebilen, belirsiz ve spontan bir
yapidadir. Bu nedenle varligin tek kosulu, oyun oynamak isteyen insanlarin
varligidir. Oyun alaninda gerek beden kullanimi, gerekse dikkat ve heyecan
unsurlar1 oyuna hizmet edecek sekilde degismekte ve oyun siiresince giindelik

kullanimina geri donmemektedir.
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Sekil 3.8. 25 Nisan 1930 tarihli, sokakta oynanal

Sekil 3.%. Manchéster’ln s-okklarlna
ait, 1943 tarihli fotograf cricket oyunu, Londra.

Sekil 3.7 ve 3.8’daki gorsellerde de goriilebildigi gibi, kentlesmenin baslarinda,

otomobillerle heniiz tanisan sehirlerde, kentin herhangi bir parcasi ¢ocuklarin oyun

alanina doniisebilmistir. Burada oyunun yaratict ve mekani doniistiiriicti etkisi net bir

sekilde goriilebilmektedir. Bu durum giiniimiizde halen gecerlidir.

Oyunun yaratici dogasi, bir elektrik diregini salincaga doniistiirebilir, bir kent
duvarina asilan basket potasi sokagi oyuna g¢agirabilir, bir kamusal alanin zemin
kaplamas1 oyun alan1 olarak kullanilabilir. Bunun yaninda oyun oynamak ya da bir
oyunu izlemek iizere tasarlanmis dev stadyumlar, tiyatro yapilar1 ya da spor sahalari
da, seyirlik oyunlar igin hazirlanmistir ve tasarimimn merkezinde oyun alani

durmaktadir.

Bu nedenle oyun, tam da kentin ve kamusal alanin i¢inde, yani hayatin ortasindadir.
Kisacast oyun alani, oyun icin 6zel olarak iiretilmek zorunda olan bir yer parcasi

degil, oyunla birlikte doniisen ve degisen bir yer parcasidir.

3.3. OYUN ALANI - OYUN MEKANI AYRIMI

Bu boéliimde agiklanacak olan oyun alant — oyun mekani ayrimi, oyunun mimari dil
ve mimari tasarim i¢indeki yerini sorgulamak i¢in kullanilacak bir yapi tas1 olacaktir.
Calisma kapsaminda ve oyuna Ozel olarak iiretilen bu ayrim, oyunun mekanla

kurdugu iligskiyi kavramak adina 6nemlidir.
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Oyun alani/ oyun mekani tabirlerinin anlamlar1 ayristirildigina, alan ve mekan
kelimeleri arasindakine benzer bir ayrigma ile karsilagilir. Oyun mekani genel
anlama, oyun alani ise spesifik olan, 6zel anlama vurgu yapar. Ornegin bir tiyatro
binasinda oyun alani sahnedir, ancak tiyatro binasinin kendisi ayn1 zamanda bir oyun
mekanidir. Bir lunaparkta donme dolap oyun alanidir, ancak lunaparkin kendisi bir

oyun mekanidir. Bir futbol sahasi oyun alanidir, ancak stadyum bir oyun mekanidir.

Ayn1 zamanda oyun alani, giindelik hayatin i¢inde yer eden oyun aktivitelerini de
anlamsal olarak karsilar. Bir ¢ocugun evcilik oynadigi yerin sinirlari, oyun siiresince
oyun alani olarak tabir edilir. Ancak oyun bittikten sonra kaybolur ve giindelik
kullanimina geri doner. Oyun alani, oyunun kendisi ile olusup yok olabilir. Oyun
alanmin fiziki smirlarini, oyunun kurallar1 belirlemektedir. Bir oyun mekan ise,
belirli bir oyun ya da oyunlarin oynanabilmesi i¢in 6zel olarak hazirlanmis oyun
alanlar toplulugunu ifade eder. Bu acidan bakildiginda ¢ocuk parklar1 birer oyun
mekanidir. Iglerinde cesitli oyun alanlar1 barmdirir ve hangi oyunun nerede
oynanacagini da tanimlamis olurlar. Bu nedenle oyun mekani, “oyun i¢in 6zel olarak

tiretilmis alanlardan olusan bir yer” olarak tanimlanabilir.

.t

Sekil 3.11. Tiyairo byﬁnu — oyun alani Sekil 3.12. Viyana Tiyatrosu-oyun mekéani
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pos

i Macau kentinde bir

Sekil 3.14. Cin’

Kumarhane — oyun mekani

Sekil 3.15. Denge oyunu — oyun alani Sekil 3.16. Grand Chapiteau (biiyiik sirk ¢adir1)

Cirque du Soleil — oyun mekani

Sekil 3.17. Denge oyunu — oyun alam

Oyun mekaninin fiziksel sinirlart belirli ve tanimlidir. Oyun alani ise spontan
kullanima ve hayal giiciine a¢iktir. Kullanim agisindan ele alindiginda oyun alaninin

irrasyonel, oyun mekaninin ise rasyonel oldugu sdylenebilir.

Ancak oyun ve dolayisi ile oyun alani, irrasyoneldir. Bir oyun mekani ise, oyunun

tesadiifi ve keyfekeder olma Ozelliklerini yok ederek belirli bir zaman ve mekan
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dilimine sikistirir. Gilindelik olan iginde oyun yeri olarak sabitlenir. Bu nedenle

rasyonel bir yapidadir.

Oyun alani-oyun mekan arasindaki ayrim, genel olarak su sekilde sematize
edilebilir:

Cizelge 3.4. Oyun alan1 — oyun mekan1 ayrimi.

OYUN ALANI OYUN MEKANI
Belirsiz Belirli
Degisken-spontan Sabit

Anlik fiziksel siirlar Zorunlu fiziksel sinirlar
frrasyonel Rasyonel

Hazirlanan cizelgede de goriilebilecegi gibi oyun alaninin yapisi, oyunun yapisal
unsurlarina daha yakindir. Bu nedenle oyun alanmi ile oyun mekéani arasinda bir
anlam fark: aradigimizda, alan ve mekan kelimelerindeki anlamsal ayrismaya benzer
bir ayrisma gormek miimkiindiir. Elbette giindelik kullanimda bu iki kavram
birbirinin yerine geg¢ebilmektedir. Ancak kelimelerin anlamlar1 {izerinden
sorgulandiginda oyun alani, oyunun oynandig: yer kadar basit bir anlama sahipken,
oyun mekan1 daha fazlasina referans verebilir. Bu nedenle oyun alan1 — oyun mekam
ayrimi, mimari tasarimda da onemli bir yer tutmaktadir. Bir oyun alan1 tasarlamak
icin Oncelikle bir oyun tasarlamak gerekmektedir. Ancak bir oyun mekani tasarlamak

icin bilinen oyunlar ve bilinen oyun alanlar1 kullanilabilir.

Bu noktada, oyun alaninin oyun mekanmi olusturan temel unsur oldugu
diisiiniilebilir. Oyun mekani, oyun alanini kapsamaktadir. Oyun mekani, oyun alanin
kapsayarak, oyun i¢in gerekli olan ek hacimleri, seyir yerini ve oyuna yardimci
olmasi i¢in gerekli olan teknolojik donanimi yerlestirip, bunu belirli ve tanimli bir
kent parcasinda diizenleyerek sabitler. Bu yolla, oyun alani1 sabitlenmis ve
tanimlanmis olur. Oyun mekaninin tanimi, oyun alaninin sabitlendigi yer olarak ele
alindiginda daha anlasilir ve tasarim kriterleri agisindan daha kolay okunabilir bir

hale gelir.
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3.4. BOLUM SONUCU

Bu bolimde oncelikle mekan ve alan kavramlari birbirinden bagimsiz olarak
incelenmis, kelime anlamlar1 ve kavramsal karsiliklar1 sorgulanmistir. Sonrasinda bu
kavramlarin birbirleri ile olan iliskisi sematize edilerek aciklanmis ve bir Onceki
boliimde incelen oyun yapisi ile birlikte tekrar ele alinmstir. Elde edilen bulgular ile,

oyun alani ve oyun mekan: terimlerinin kavramsal agiklamasi iiretilmistir.

Mekan ve alan kavramlarimin anlamlar karsilastirildiginda, bu kavramlarin yerle
iligkisinin birbirini kapsayan, ancak ayni1 zamanda ayrisan bir yapida oldugu agiktir.
Mekan ve alan kavramlari oyunla iligkilendirildiginde ise, ayni yapisal farkliliklarin

oyun alani ve oyun mekani terimleri igin de gegerli oldugu goriilmiistiir.

Buna gére oyun alaninin terimsel anlami, oyunun oynandigi yere vurgu yaparken,
oyun mekani, oyun oynanmak iizere iiretilmis olan yere vurgu yapmaktadir. Bir oyun
mekani ¢esitli oyun alanlarini kapsayabilmekte, ancak bir oyun alan1 oyun oynama

eyleminin varligi ile sinirli kalmaktadir.

Burdan hareketle ayristirilan oyun alani ve oyun mekani kavramlari, mimari mekan
ile iligkilendirilmistir. Mimari mekan tasarimi, oyun mekanmin olusumunda
yonlendirici bir unsur olarak yer almaktadir, ancak bir oyun alami s6z konusu
oldugunda mimari mekan, oyunun yapisal gereklilikleri ve kendine 6zgii kurallar ile

sinirlidir.

Tiim bu degerlendirmeler sonucunda mimari mekdn ve mimari tasarimla
iligkilendirilen oyun alan1 ve oyun mekani kavramlari, aynt zamanda oyunun mimari

tasarim ile olan iligkisini de agiga cikaracaktir.

Bu anlamsal farkin daha iyi agiklanabilmesi ve detaylica incelenebilmesi i¢in, seg¢ilen
bir oyun alani-oyun mekan1 6rnegi detaylica incelenecek, oyun alan1 — oyun mekani

tartismasina daha somut bir tartisma zemini yaratilmaya c¢aligilacaktir.
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4. OYUN ALANI VE OYUN MEKANI iLiSKiSiNE BiR
ORNEK: SAHNE VE TiYATRO ILiSKiSI

Bu boliimde oyun alant ile oyun mekani arasindaki iliski, uygarligimizin ilk
caglarindan beri var olan tiyatro sanatinin oyun alani ve oyun mekani ile kurdugu
iliski tizerinden incelenecektir. Bir tiyatro yapisinda, oyun alami ‘sahne’ olarak
adlandirilmakta iken tiyatronun kendisi bir oyun mekanidir. Ayrica tiyatro sanati,
gecirdigi tiim kuramsal ve bicimsel degisimler ile oyun alani ve oyun mekani
arasindaki iliski iizerinde farkli bakis a¢ilar1 iretmis, farkli yollar denemistir. Bazilar
deneysel tiirlere hizmet eden bu degiskenler, oyun alan1 — oyun mekani ayrimin
incelemede ve oyunun mimari kurgudaki yerini sorgulamada zengin birer malzeme

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

4.1. TIYATRODA MEKANSAL KURGUNUN DEGIiSiMi

Tiyatro yapilarindaki mekan kurgusunun degisim nedenleri genel olarak cografi,
kiiltiirel ve bi¢cimsel nedenlerdir. Ancak bu boliimde incelenecek olan gelisim bu
nedenlere dayandirilmak yerine, tiyatroda oyunun ve oyun alaninin gelisimine
odaklanmistir. Cilinkii oyun alaninin kuramsal ve bi¢imsel yorumlart da bir oyun
mekan1 olan tiyatroyu doniistiirmiis ve tiyatro yapilarindaki mimari tasarim

kriterlerini sekillendirmistir.

Bir oyun alanmi olarak ‘sahne’nin varligi, tiyatro oyununun mekansallasmas: ile
baslamistir. Bir oyun mekani olarak tiyatro yapilari iiretilmeye baslandiginda, oyun

alan1 da mekan donaniminin merkezinde yer almistir.

4.1.1. Tiyatroda Oyun Alami — Oyun Mekam iligkisi

Bu boéliimde, tiyatrodaki oyun alani — oyun mekani iligkisi, tiyatronun gecirdigi
yapisal ve bicimsel degisiklikler lizerinden sorgulanacaktir. Bu nedenle gelisim,

kronolojik siralama ile ilerlemektedir.

Bilinen ilk oyun mekani yapilarindan biri, siiphesiz ki tiyatrodur. Ik olarak 1.O VI.
ve V.yy’da, Antik Yunan Uygarligi’nin bas sehirlerinden biri olan Atina’da

gelismeye baslayan tiyatro sanati, tiyatro yapilarinin kaynagini olusturmustur.
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Tiyatronun dogusu, 1.0 6.yy’da yasayan bir oyuncu olan Thespis ile anilir. Antik
Yunan déneminde her yil diizenlenen Dionysos Senlikleri kapsaminda oynanan Satir
oyunlarinda, kalabalik bir koro ile Dionysos’a sarkilar soylenir ve dans edilirdi.
(Kuruyazici, 2003) Bu koro ekibine ilk oyuncuyu ve dolayisi ile ilk diyalogu getiren,
Thespis’tir. Thespis, oyuna korobasi ile konusan oyuncuyu dahil ederek bugiinkii
sahne sanatlarinin temeli olan diyalogu ilk kez oyun alanma tasmmstir. ilk
zamanlarda herhangi bir diiz alanda, oyun alan1 kullanimiyla baslayan tiyatronun
mekansalligi, sonrasinda tiyatro sanatinin dini bir unsur olarak kullanilmasi nedeni
ile daha ¢ok kisiye ayn1 anda hitap edebilmek iizere degisime ugramistir. Bu degisim,
cografi kosullardan faydalanarak olusturulmustur. Bir dagin eteklerindeki diizliikte
kurulan bu yeni oyun mekani, daha ¢ok sayida kisinin oyunu izlemesini olanakli
kilmistir. Ayrica bu cografi se¢im oyuncularin hem sesinin hem de goriiniisiiniin ¢ok
uzaklardan bile izlenebilmesine olanak saglamistir. Bilinen ilk tiyatro mekanlari, bu

nedenlerle olusturulmustur.

Bu yapi tiiriiniin mimari tasarimi, oyun alani ile seyir yerini net bir sekilde
birbirinden ayirarak sabitler. Ilk zamanlarda dag yamacina ahsap plakalar ¢akilarak
olusturulan seyir yeri, 1.0. 499 yilinda meydana gelen ve tahta siralarin ¢okmesi ile
sonuglanan kazadan sonra tas malzeme kullanilarak yapilmaya baslanmistir (Nutku,

2000).

Topografik nedenlerle yarim daire formunda olan seyir alanmin etegine, daire
seklinde bir orkestra alan1 konumlandirilmis ve hemen arkasina da dikdortgen
formundaki proskenion adi verilen yiikselti eklenmistir. Orkestra adi verilen birimde
koro, proskenion adi verilen diizliikte ise oyuncular konumlandirilir. Proskenionun
arkasinda ise, oyuncularin ve koronun girip ¢ikabilmesi i¢in skene adi verilen bir
arka duvar diizenlenmistir. Oyuncular sahneye bu birimden ¢ikarlar. Seyir yerine ise
theatron adi verilmistir. Theatron kelimesi, bugiin tiyatro olarak adlandirdigimiz yap1
tirliniin temelinde yer almaktadir. Seyir yeri anlamima gelen theatron kelimesi,

tiyatroda oyun alani-oyun iliskisinin mekansalligin1 agiklamaktadir.
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Sekil 4.1. 1.0 1V. yy baslarinda insa edilen Epidauros Tiyatrosu (Kuruyazici, 2003)

Bu dénemde insa edilen tiim tiyatro yapilari, benzer bir plan semasina sahiptir. Buna
gore tasarlanan ilk tiyatro mekanlarinin en belirgin 6zelligi, oyun alani ile seyir
yerini birbirinden net bir sekilde ayirmasidir. Ayn1 zamanda skene adi verilen ve
oyuncularin sahneye ¢ikisin1 saglayan arka birim, oyuncu-seyirci iliskisinin
kopartilmasi, yani oyun alaninin oyun mekéanina doniismesi anlamina gelmektedir.

Buna gore oyuncunun oyun dncesinde seyirci tarafindan goriilmesi engellenmistir.

Roma doneminde ise tiyatro hem mekansal olarak, hem de oyuncu-seyirci iliskisi
acisindan degisime ugrar. Bu donemde tiyatro dinsel bir unsur olmaktan c¢ikip
eglenceye hizmet eden bir faaliyete doniismiistiir. Antik Yunan kiiltiiriinde yer eden
tiyatro anlayisindan farkli olarak, bu donemde sahnede gladyator doviisleri ya da
birbirini 6ldiiren koleler seyircinin ilgisini daha ¢ok c¢ekmistir. Sonucu trajik bir
bigimde ger¢ek olan bu oyunlar, Antik Yunan Uygarligi’ndaki tiyatro unsurlarindan

farkli bir boyutta yer almaktadirlar.

Antik Yunan kiiltiiriinde dag yamaclarina kurulan tiyatro yapilari, bu dénemde diiz
alanlarda konumlandirilmistir. Diiz bir alanda insa edilen bir yarim daireden olusur.
Bu yarim dairenin ¢eperleri diiseyde ylikselerek seyir yerini olusturur. Ortadaki
bosluk ise oyun alami (arena) olarak tanimlanir. Orkestranin oyun alanindaki yeri
azaltilmis ve proskenion boliimii duvarlari, yarim daire formunda olan yap1 ile

birlikte yilikselmistir.
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Sekil 4.2. Bir Roma donemi tiyatrosu. (Kuruyazici, 2003)

Roma doénemi tiyatro yapilari, disardan bakildiginda ¢ok siislii ve gosterisli bir
goriinime sahiptir. Bu donemin tiyatro yapilarinda da oyun alani ve oyun mekani
iligkisi Antik Yunan Uygarlig1 ile benzerlik gosterir. Oyun mekani, oyun alanini
merkeze alarak seyir yerini etrafinda yarim daire formunda g¢evreler ve sabitler. Bu
dénemde, ¢ok sayida oyun mekani benzer 6zelliklerde insa edilmis ve uygulanmstir.
Oyun alani ise 6zel olarak boyutlandirilip tasarlanan bir alan degil, oyuncularin yer

aldig1 alandir.
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4.1.1.2 20.yy éncesi tivatroda Oyun Alani-Oyun Mekdani Iliskisi

Roma Donemi ile 20.yy aras1 zaman dilimindeki tiyatronun, dnceki dénemlere gore
daha etkisiz bir faaliyet olarak yer aldig1 sdylenmektedir. Ancak bu durum, varligin
engellememistir. Bu donemde pazar yerlerinde hazirlanan oyun alanlari, oyun alan1 —
oyun mekan agisindan farkl 6zellikler gostermektedir. Sehrin, yani kamusal alanin
ortasina kurulan kiigiiklii biiyiiklii platformlardan olusan sahnelerde iiretilen oyun,
tiyatro faaliyetinin bitimiyle kaldirilmis ve sehir, giindelik hayatina geri donmiistiir.
Bir mimari tasarim {riinii olarak oyun mekaninin hizli bir gelisim ve yayilma
gostermedigi bu yillar, bir oyun alani olarak tiyatro faaliyetinin yeniden goriiniir

olmasi ve kamusal alandaki varlig1 agisindan ilgingtir.
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Sekil 4.4. Ortacag’da Isvigre’nin Luzern kentinde oynanan aci ¢ekme oyunu. (Kuruyazici,
2003)

Sekil 4.5’te goriildiigii lizere, kentin ortasindaki pazar yeri farkli oyun alanlarina
boliinmiistiir. Oyunun her parcasinin kendine has bir oyun alanmi vardir. Burada
Antik Yunan ve Roma uygarliklarinin tersine, oyuncularin sahneye girisi ve ¢ikisi
seyirciler tarafindan goriilebilmektedir. Oyun alaninin mekansallasmadan var oldugu
bu kent pargasi, oyunun varlig1 kadar alan kaplamaktadir.Bu nedenle burada bir oyun

mekaninin varligindan séz edilemez.
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Sekil 4.5. “Palanga” olarak adlandirilan orta oyununun oynandigi alan. Ortada yer alan elips
seklindeki bogluk oyun alanin1 gostermektedir. (Nutku, 2000)

Ayni zaman diliminde Osmanli devletinde oyunun gelisimi benzer sekilde olmustur.
Meddahlik, kukla tiyatrosu, Hacivat-Karagéz ve orta oyunu Osmanli devletinde yer
eden faaliyetlerdir. Bunlar da 6zel ve sabit bir alan kullanmadan, sadece oyun alanm
kurgusuyla olusturulan seyirlik oyunlardir. Giindelik hayat igerisinde ve genellikle
kamusal alanda oyun siiresince yer kaplar ve sonrasinda yok olurlar. Oyun oynamak

iizere sabitlenmis bir oyun mekani olusturmazlar.

1599 yilinda Richard Burbage tarafindan Ingiltere’de insa edilen The Globe Theatre,
(Kuruyazici, 2003) bu tiyatroda oyuncu ve yazar olarak calisan Shakespeare ile
tinlenmistir. Bu nedenle, bu donemde yapilan tiyatrolar genel olarak Shakespeare
Dénemi Tiyatrosu olarak adlandirilirlar. Ozgiin haliyle giiniimiize kadar ulasmay1
basaramamis olan bu yapi tiirlinde, koro i¢in 6zel olarak ayrilan orchestra boliimii
yer almamaktadir. Koronun tiyatrodaki varliginin azalmasiyla, bi¢imsel olarak bu
boliim de kaybolmustur. Proskenion adi verilen, oyuncularin yer aldigi bdliim
zamanla genislemis, arkasinda yiikselen skene duvari oyun dekoru olarak 6zellesmis

ve bugiinkii adiyla sahne(scene) olarak adlandirilmaya baglanmustir.
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Sekil 4.6. Shakespeare’in The Globe Tiyatrosu plan semast. (Nutku, 2000)

Bu donemden itibaren, oyun alaninin tasarim kurgusuna farkli bir bakis agisi
gelistirilmeye baglanmistir. Oyun i¢in 6zel olarak konumlandirilan esyalar, objeler ve
kumaglarla oyun alani, mimari olarak da tasarlanan bir alana doniismiistiir. Bu
noktada bu dénemden itibaren, sahnenin de bir oyun mekéani tasarimindaki mimari
kurguya dahil oldugu sdylenebilir. Bugiin dekor adi verilen bu unsurlar, sonrasinda
oyun alanmin tasarim boyutuyla tekrar ele alinmasini gerektirmistir. Shakespeare
Doénemi’nden itibaren oyun alani, oyunda gecen hikayeye gore her seferinde tekrar
tasarlanan mekansal bir yapiya biirlinmistiir. Oyuncunun bir baska karakteri
canlandirirken yaptig1 gibi, oyun alani da canlandirilan mekana benzetilmek i¢in 6zel

olarak kurgulanmustir.

Shakespeare Donemi’nden sonra Ronesans’in da etkisiyle yeniden gelismeye
baglayan tiyatro mekanlari, oyun alani-oyun mekani agisindan degerlendirildiginde,
oyun mekanlarmimn mimari tasariminin hizla gelistigi goriiliir. Bu donemde dini
unsurlar tarafindan degil, daha c¢ok devlet tarafindan desteklenen tiyatro sanati,
zamanla kiltiirel agidan da yerlesmis ve neredeyse Avrupa’nin biitiin sehirlerinde

tiyatro yapilar1 insa edilmeye baslanmistir.

Bu yapilasma tiyatronun mekansalliginin yayilmasimi sagladigi gibi, kiiltiirel bir

unsur olarak varliginin siirmesine de etki etmistir. Bu sirada tiyatronun mekansallig1
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da giderek gelismis ve oyun alaninda yer etmeye baslayan mekansal doniisiim

giderek daha gercekei bir boyut kazanmaya baglamistir.

20. yy’a kadar temel ilkelerini degistirmeyen bu mekansal kurguda bir tiyatro binas,
son derece ihtisamli ve gosterislidir. Bir oyun izlemek iizere tiyatroya gitmek
giindelik hayat i¢inde yer etmis ve kiiltiirel bir unsur olarak varligini yerlestirmistir.
Bu donemde sahne (oyun alani), ger¢eke¢i perspektif geregi geriye dogru giderek
derinlesmistir. Farkli mekanlarda gegen farkli hikayeleri anlatabilmek icin giderek
bliyliyen oyun alam1 ayn1 zamanda yiikselerek, bugiin ¢ergeve sahne olarak
adlandirilan oyun alanini yaratmistir. Bu sahneyi seyirciden ayiran, kalin bir perde ile
olusturulan diiz bir ¢izgidir. Seyir yeri ise giderek oyun alanindan uzaklagtirilmistir.

Bu durum, oyuncu-seyirci iligkisinin yavas yavas kopmasina neden olmustur.

Oyun alani-oyun mekani iligkisi agisindan ele alindiginda bu yapi tiiriinde, oyun
alan1 mekansallasmasina devam etmistir. Bu donemde sahnelenen oyunlarda oyun
alaninin tiyatro metninde yer eden mekéanlara birebir benzemesine calisilmis, hatta
oyun alani bagka baska mekanlar olarak her seferinde yeniden diizenlenmistir. Oyun
alaninin bu sekilde mekanlagmasi, ¢ergeve sahne iginde fiziksel olarak iki boyutlu bir

hale gelmesine neden olmustur.
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Sekil 4.7. 1616 yilinda Italya’nin Parma sehrinde insa edilen Farnese Tiyatrosu, plan semas1
(Kuruyazici, 2003)

Tiyatro sanatinin gegirdigi bu doniisiim, oyun mekani tasarimlarini da hem hacimsel
hem de iislupsal olarak degistirmistir. Bu dénemde tiyatro yapilarinda hem oyun

alani, hem de oyun mekani iislup olarak c¢ok siislii ve gosterislidir. Seyir yerinin
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giderek oyun alanindan uzaklasmasi, oyunun hem bigimsel Ozelliklerini hem de

seyirci ile olan iliskisini etkileyerek, tiyatroyu farkli bir mekansalliga siiriiklemistir.

Aym zaman diliminde diinyanin her yerinde gelisen tiyatro yapilarinin farkli bir
ornegi de, Cin tiyatrosunda goriilebilir. Avrupa’ya goére daha sade ve oyun alam
kurgusuyla olusturulan bu oyun mekanlarinda, genel olarak ii¢ tarafi seyirci ile
cevrelenmis sade bir oyun alani yer almaktadir. Sahnenin hemen 6niinde yer alan
boslukta soylular oturtulurken, yan ve arka taraflar seyirci i¢in diizenlenmistir. Bu
tiyatro yapilar1 daha sade ve daha gdsterissiz olup oyuncu ile seyirci arasinda daha
yakin bir iliski kurmaktadirlar. Mimari tasarimim mekansal kurgusunda hakim unsur

oyun alanidir.
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Sekil 4.8. Klasik Cin Tiyatrosu plan semas1 (Nutku, 2000)

19.yy’a gelindiginde tiyatro yapilarinin mekansal kurgusu ¢ok fazla degismemekle
beraber, oyun alan1 genel olarak sadelesmistir. Bunun nedeni, 19.yy sonlari ile 20.yy
baslarinda yerlesmis olan gercek¢i akim olarak gdsterilebilir. Anton Cehov, Henrik
Ibsen, George Bernard Shaw gibi 6nemli gercek¢i yazarlarin yasadigr bu donemde
tiyatro anlayisi, gercekei bir oyun alami yaratmakla ilgilenmek yerine gercekei bir
metinsel Uislup gelistirmekle ilgilenmistir. Oyun mekani, abartili ve gosterigli olandan
uzaklasarak gercekei olana yonlenmeye baslamistir. Bu nedenle oyun alan1 kurgusu
daha gosterissiz ve dogal bir atmosfer olusturmaya ¢alisir. Ancak hakim unsur yine

cerceve sahnedir ve oyun alaninin seyir yeri ile kurdugu baglant1 zayiftir.
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4.1.1.2. 20.yy Tivatrosu 'nda Oyun Alani-Oyun Mekédn liskisi

20.yy’da yasanan biiylik toplumsal degisimler, tiyatro sanatin1 ve mekanla kurulan
bag1 da derinden etkilemistir. Iki biiyiik diinya savasinin getirdigi yikim ve caresizlik
sonrasinda {iretilen eserler, bir onceki ¢agin abartili gosteris¢iligine bir tiir karsi
cikigtir. Bu kars1 ¢ikis, oyun alani ile oyun mekani arasindaki baglantiyr ve mimari

tasarim sorunlarini da kapsamaktadir.

Tiyatronun temel unsurunun hareket oldugunu diisiinen Meiningen Diikii ve ondan
etkilenerek bilinen en Onemli tiyatro kuramini yaratan Stanislavski, goriiniisteki
gercekligin 6tesine gegebilmeyi amaglamustir. (Kuruyazici, 2003) Adolphe Appia ve
Gordon Craig ise sahnede hareket ile 15181n i¢ ice gegerek yarattigi yeni atmosfer
lizerinde ¢alismalar yapmistir. Bu arayislar, oyun alaninin da yeniden

degerlendirilmesini saglamistir.

Max Reinhardt, oyun alani ile seyir yeri arasindaki baglantiy1 tekrar kesfetmek adina
onemli calismalar yapmistir. Gosterilerini tiyatro binasindan ¢ikararak bir sirk i¢inde,
saray Oniinde ya da biiyiik kent salonlarinda yeni oyun alanlar1 yaratmais, yiizlerce
oyuncunun rol aldig1 ve binlerce kisi tarafindan izlenebilen biiylik yapimlar
tiretmistir. Bu yapimlar, ilkesel olarak Orta Cag pazar yeri oyunlar ile benzerlik

gostermektedir.

1874-1940 yillar1 arasinda yagamis olan Meyerhold ise tiyatro diinyasinda her agidan
devrimci diisiinceler tasarlamis ve gelistirmistir. Stilizasyon ve hareket tasarimi adina
kendi kuramini yaratan Meyerhold, oyun alani-oyun mekéani iligkisine de miidahale
etmistir. Perdeyi ve on sahneyi kaldirarak oyun alanini seyir yerinin i¢ine kadar
getirmeye ¢alismistir. Ayni zamanda sokaklarda, alanlarda yiikselen algalan ve donen
platformlar kullanarak seyircinin arasina uzanmis yeni oyun alanlari {iretmis, bu
sayede oyuncu-seyirci iliskisini yeniden tanimlamis ve oyun alani kurgusunda temel

degisimlere neden olmustur. (Kuruyazici, 2003)

Bu degisim, yine Orta Cag’da goriilen pazar yeri oyunlarina benzerlik
gostermektedir. Bu noktada oyunun mekansalligi ve mimari tasarim ile kurdugu
iliski tekrar geri plana itilmeye baslanmis, oyun alaninin seyirci ile kurdugu bag

tekrar yakinlastirilmistir.
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Sekil 4.9. Reinhardt’in Salzburg Katedrali Sekil 4.10. Meyerhold’un yonetmenligini

Katedrali 6niinde sergiledigi Jederman’nin yaptig1 “Posta Havalesi” adli oyundan bir
oyun yeri,1920. (Nutku, 2008) kare, 1925. (Berktay, 1997)
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Sekil 4.11. Meyerhold’un yaptirdig1 tiyatronun 1932°deki plani. (Nutku, 2008)

1919 yilinda Almanya’da kurulan Bauhaus Sanat Okulu bilindigi iizere, her alanda
devrimci nitelikte eserlerin tiretildigi bir yer olmustur. Walter Gropius’un Erwin
Piscator i¢in hazirladigi “Total Theatre” adli proje ve bunu ifade eden total tiyatro
anlayis1 her ne kadar Hitler’in 1933 yilinda Bauhaus Okulu’nu kapattirmasiyla
gergeklestirilememis olsa da oyun alani agisindan ¢aginin en yenilikgi tasarilarindan

biridir.
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Erwin Piscator ‘Politik Tiyatro’ adi verilen Uslupta eserler ortaya koyan bir
yonetmendir. Buna gore oyunlarin bir bilgilendirme islevi ve seyirciden edinmesini
istedigi siyasal bir tutum vardir. Bu tutum ve Oneriler, oyun igerisinde detaylica
aciklanir ve savunulur. Bir hayal diinyas1 yaratilmaz, var olan ger¢ekler oyun yoluyla

gorsel olarak sahnede belgelenir.

Sekil 4.12. Walter Gropius’un Piscator i¢in hazirladig plan taslaginda oyun alaninin farkl
konumlar1. (Nutku, 2008)

Gropius, Piscator i¢in hazirladigi bu ¢alismasinda oyun alaninin oyun mekéni iginde
yer degistirebilmesini saglayan bir proje hazirlamigstir. O giine kadar kullanilan sahne
formlarin1 tek bir oyun mekaninda iireten bu yeni bakis agisi, oyun alanini oyun
mekani i¢inde her seferinde yeniden tanimlayip tiretebilmektedir. Bu yolla seyircinin
oyun alanina, oyuna ve dolayisi ile Onerilen siyasi tutum ve goriise yaklagsmasi

saglanmak istenmektedir.

Sevda Sener (2008), politik tiyatro ile total tiyato arasindaki bagmntiyr su sekilde
agiklar:

“Siyasal amagh tiyatronun, ilgisini oyundan ¢ok seyirciye yoneltmis oldugunu
biliyoruz. Sahnenin tiim teknik olanaklari, seyircide istenen etkiyi uyandiracak
bicimde kullanilmaktadir. Bu goriis Biitiinciil (Total) Tiyatro kavraminin gelismesini
saglamigtir: Seyircinin, amaglanan siyasal goriise katilmasi i¢in sahne ile
biitiinlesmesi gerekli goriilmiistiir. Oyuncu ile seyirci, sahne ile seyir yeri arasinda
yeni bir iliski kurulmustur. Tiim iletisim araglar1 bu biitiinlesmeyi saglamak i¢in
kullanilir. Isik, ses, goriintli, miizik, seyirciyi sahnedeki olayla biitiinler. Bu
biitiinleme olayinda estetik kaygilarin yeri yoktur”.

Epik tiyatronun yaraticis1 Bertolt Brecht ise Meyerhold ve Reinhardt’a benzer bir
oyun alani gercevesi ¢izer. Brecht’in tasarladigi oyun alanlarinda dekor, 151k ve
benzeri yardimci unsurlar bulunmaz. Bir platform iizerinde duran oyuncular ve
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ihtiya¢ duyduklar1 basit nesneler disinda, oyun i¢in fazladan bir atmosfer yaratilmaz.
Yine Brecht tarafindan tasarlanip gelistirilen yabancilagtirma unsuru her oyunda 6n
plandadir. Bu nedenle oyuncular oyun alanina girerken ve ¢ikarken izlenebilmekte,

sahne aralarinda dekor degistirirken agik¢a goriilmektedir.

Brecht, yabancilagtirma efekti ile bir bakima oyun alan1 ve seyir yeri arasindaki
ayrimi timiiyle yok etmektedir. Oyunun smirlari agisindan ancak soyut olarak
gozlemlenen bu tslup, oyuncu ile seyircinin birbiri ile yiizlesmesini saglar. Bu

sayede oyuncu, oyun alanindayken seyirci ile iletisim kurabilir hale gelir.

1960’lara gelindiginde, oyuncu alani ile seyir yeri arasindaki bolinmeye, ve dolayisi
ile oyun alanimmin mekanlasmasina tiimden karsi ¢ikan yeni tiyatro anlayislari
gelismistir. Jerzy Grotowski, yoksul tiyatro anlayisiyla geleneksel tiyatrodaki birgok
unsurun yani sira, oyun alani-seyir alant ayrimini da somut olarak ortadan kaldirmay1

dener.

Sekil 4.13. Grotowski’nin Kordian adli oyununda yerlesim semasi. Tiim alan bir hastane
kogusu olarak diizenlenmis ve seyirci, oyun alanina fiziksel olarak ortak edilmistir.

(Kuruyazici, 2003)

Peter Brook (2010) ise ‘Bos Mekan’ adli eserinde, tiyatro yapmak igin bir tiyatro

binasina ihtiya¢ olmadigini savunur. Bu goriisiinii su sekilde agiklar:

“Herhangi bir bos mekani alir, iste buras1 bir sahnedir diyebilirim. Bir adam bu bos
mekanin ortasindan yiiriiyerek gecer ve bir bagkasi da bu adam1 gozleriyle izler, iste
tiyatro etkinligi i¢in bize gereken sey bu kadardir. Oysa tiyatro dedigimizde aklimiza
neler gelmez! Kirmiz1 perdeler, spot 1siklari, serbest kosuk, giiliismeler, karanlik;
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biitiin bunlar her derde deva tek bir sdzciigiin semsiyesi altinda birlesip {istliste
binerek karisik bir imge olusturur”.

Brook’un burada kars1 ¢iktig1 tiyatro anlayist bir tislup ya da bigim karsilastirmasi
degil, alan ve mekan karsilagtirmasidir. Brook, tiyatronun bir oyun mekaninda
oynanma zorunluluguna kars1 ¢ikarken, oyun alaninin (sahnenin) varlifina vurgu
yapmakta ve one c¢ikarmaktadir. Bahsettig§imiz oyun alani — oyun mekani ayrimi,
burada net bir sekilde goriilebilir. Peter Brook, oyun alani varliginin oyun igin yeterli
oldugunu soyler ve oyunu tek bir mekana sikistirip varligin1 sabitlemenin ve
siirlamanin gereksizligini anlatir. Sadece oyun alani, tiyatro sanatinin gergeklesmesi
icin tek basina yeterlidir. Bu bakis a¢is1 oyunun mimari tasarimdaki mekan kurgusu

ile kurdugu iliskiyi tekrar oyun alanina indirgemektedir.

20.yy sonunda tiyatroda yer alan farkli bakis agilari, oyun alani1 kurgusunun yeniden
tartigilmasina neden olmustur. Buna gore tiyatro sanati icrasi igin bir tiyatro mekani
insa etmek zorunlu degildir. Bu sanat, tipk1 Orta Cag’da oldugu gibi, insan hayatinin

her zamaninda var olup kaybolabilir.

Bu anlayis, tiyatro yapilariin mimari tasarim kriterlerini de yeniden tartigmayi
olanakli kilar. Bu noktada oyun, mekansalligini yitirebilmekte, ya da oyun alani ile
farkli mimari tasarim kriterleri olusturabilmektedir. Biiytlik tiyatrolardaki ihtigamli
gosteriler uslup olarak reddedildiginde, tiyatro yapilarmin mekansal kurgusu da bir
dontisiime girmistir. Teknolojik olanaklarin gelisimi de eklendiginde mimari tasarim
oyun alanina ve oyun mekanina farkli bakis acilari liretebilecek bir alan elde etmis ve

bunu kullanmistir.

Bu noktada oyun alan1 — oyun mekani iizerinden gelisen ¢esitlemenin tiyatro
sanatindaki tislupsal gelismelerle paralel ilerledigini sdylemek miimkiindiir. Farkli
bicim ve {iislup arayislari, oyun mekanimnin mimari tasariminin da gesitlenmesine
neden olmustur. Degisen tasarim kriterleri ile farkli iisluplara hitap eden farkh
mekanlar iiretilebilmeye baslanmistir. Bu durum, tez ¢alismasi kapsaminda ele alinan

oyun-mekan-alan iligkisinin mimari tasarim ile kurdugu bagi goriiniir kilmaktadir.
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4.1.1.3. Giiniimiiz Tivatrosu’nda Oyun Alani-Oyun Mekdani Iliskisi

Heniiz baglarinda oldugumuz 21.yy’da tiyatro yapilari, mimari tasarim bazinda
bliyiik degisimler ge¢irmemistir. Bir tiyatro binasinin (mekaninin) tasarim kriterleri,
oyun alant — oyun mekan iliskisi ac¢isindan bakildiginda, genel olarak 20.yy ile
benzerlik gostermektedir. 20.yy’da iretilen farkli bigim ve dsluplarin mekan

anlayisina kattig1 boyutlar ise halen tiretilip kullanilabilmektedir.

Oyun alant — oyun mekan: iligkisine farkli bir boyut kazandiran giinlimiiz
tasarimlarindan biri, Teksas’in Dallas kentinde 2009 yilinda insa edilen Wyly
Tiyatrosudur (REX, 06.01.2014). ilkesel olarak Gropius’un Piscator icin tasarladig
tiyatro yapisina benzeyen Wyly Tiyatrosu’nda, oyun alani binanin taban alan1 olup,
oyuna gore mekandaki yeri degistirilebilmektedir. Teknolojik donanimla seyir yeri
ve arka sahne unsurlar1 oyun alanimnin {stiine asilarak yerlestirilmis ve mekéan
icindeki oyun alaninin her seferinde yeniden iiretilebilmesi saglanmistir. Ayrica bu
sayede oyun alani zeminle ve dis mekanla birlestirilebilir hale gelmis, oyunun

alaninin mekansal olasiliklar1 maksimum seviyeye ¢ikartilmistir.

ALISIEMIS KULLANIM EGER
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Sekil 4.14. Wyly Tiyatrosu degisim semasi1 (Bostanci, 2008)
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Sekil 4.15-17. Wyly Tiyatrosu kesit semasi1 ve i¢ mekan gériiniimii.
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Bunun yaninda, tiyatro alaninda Peter Brook’un bahsettigi bos mekan teorisi (Brook,
2010), beraberindeki kuramsal gelisim ile karsilik bulmus ve sik¢a kullanilir
olmustur. Gergekten de tiyatro glinlimiizde eski ve yeni tiyatro mekéanlarinda devam
etmekle beraber; bir apartman dairesinde, bir garajda ya da kamusal alanda da devam
etmektedir. Ayni sekilde bir sehrin sokaklar1 da tipki Orta Cag’da oldugu gibi, oyun
alan1 olarak kullanilabilmektedir. Ozel olarak tasarlanan platform ya da yiikseklikler
olmaksizin, oyunun kendisi kadar bir alan kapsayan tiyatro gosterilerine

rastlanmaktadir.

Tiyatronun kendisi i¢in 06zel olarak tasarlanmayan mekanlarda da devam
edebilmesinin bir diger nedeni, toplumsal ve ekonomik degiskenlerdir. Tiyatro
tiretiminin giiniimiizdeki maddi boyutu goz oniine alindiginda, iiretilen bir¢ok iislup
ve bigimin maddiyatla olan iliskisinin birbirine paralel ilerledigi sdylenebilir. Bunun
yaninda kent mekanindaki tiim yapisal degisimler, tiyatrodaki oyun alani- oyun

mekan iligkisini etkilemistir.

Ayrica gelisen farkli bir tiir de, mekan tiyatrosudur. Bu islupta {iretilen eserlerde
herhangi bir bos mekan degil, var olan mekanin ya da kent pargasinin kendisi bir
oyun malzemesi olarak kullanilir. Bir mimari ofis, bir spor salonu ya da bir ¢gikmaz
sokak oyun mekani olarak segilir ve oyun burada, bu mekana 6zgii olarak firetilir.

(Pilavci, "Mekan Tiyatrosu": Bir Oyuncu Olarak Mekan, 2012)

Mekéana bunun gibi farkli bakis agilariyla yaklasan oyun ¢alismalari, mimari mekanin
algilanigin1 oyun yararina doniistiirebilmektedirler. Ayn1 zamanda bu yolla, mimari
tasarimdaki  mekansal ~kurgunun bizzat kendisi bir oyun alam1  gibi

kullanilabilmektedir.

4.2. BOLUM SONUCU

Biitlin bu ¢aligsmalardan da anlasilabilecegi gibi tiyatro sanatinin gegirdigi lislupsal ve
bicimsel degisimler, oyun alani-oyun mekani iliskisini her seferinde degistirip

yeniden liretmistir.

Baglangigta oyun alanint mekéanlastiran ve bir mimari tasarim {riinii olarak
sabitleyen tiyatro sanati zamanla bu sabitlemeyi kirmis ve oyunun temel

unsurlarindan biri olan zorunlu bir alan simirt ¢izme kuralinin oyun igin yeterli
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olabildigini iddia etmistir. Tiyatroda gerek sahneleme teknikleri, gerekse seyirci ile
kurulan iliski agisindan degisen bicim ve islup, tiyatro mekaninin da buna gore
degisip sekillenmesine neden olmustur. Bu degisimler, oyunun mimari mekandaki
varliginin yeniden sorgulanmasini saglamis, oyun alaninin oyun oynama eylemi icin

sahip oldugu zorunlu-yeterliligi goriintir kilmistir.

Bu sonug, kamusal alanda oyun oynamanin olasiligini da tekrar arttirmaktadir. 20. ve
21.yy’da tiretilen modernist mimari kurgunun olusturdugu kentler, her ihtiyaca cevap
verecek birimlerin ayr1 ayr1 kodlanarak bir araya getirilmesi yoluyla planlanmaktadir.
Bu nedenle uyuma mekani, yemek mekani, ¢alisma mekanlari ve buna ek olarak
oyun mekanlart da aymi sekilde planlanmakta ve sabitlenmektedir. Bu planlama
anlayisi, zamanla oyunun mekansalligini da zorunlu kilmistir. Bunu sadece tiyatro

yapilari iizerinden degil, oyun alanlarinin tiimii iizerinden okumak miimkiindiir.

Ormegin bir stadyum, bu agidan bakildiginda futbol oyununun oynandigi ve
seyredildigi bir oyun mekani olarak nitelendirilebilir. Halbuki futbol oyununun
oynanabilmesi ve izlenebilmesi i¢in herhangi bir acik alan ve bir adet futbol topu
yeterli olabilmektedir. Hayali olarak ¢izilmis bir oyun alaninin varlig1 bile, oyunun
siirmesini saglamaktadir. Mimari tasarim kriterleri ile standardize edilerek insa
edilmis dev stadyumlar ise sadece profesyonel olarak c¢alisan ve hayatini bu yolla
gecindiren oyunculara hizmet eder. Bu noktada herhangi bir kuramsal ya da bi¢imsel
tartismaya yer vermeksizin, futbol oynamak i¢in bir stadyumun zorunlu varligindan
s0z edilemez. Stadyum, oyunun standardize edilebilmesi ve genis kitleler tarafindan

rahatlikla izlenebilmesi i¢in Uretilmis bir mimari tasarim lriiniidiir.

Bu noktada denilebilir ki mimari tasarim bir oyun mekani {rettiginde, oyunun
kurallartyla tanimli ve sinirlt olup, ayni zamanda oyunun ge¢irdigi degisimlerden de
etkilenmektedir. Tiyatro yapilar1 6rneginde goriiniir olan bu degisimler, tiyatroya
bakis acisinin oyun alani 6zelinde gelismesine ve oyunun toplumsal yasama daha
aktif olarak katilip kamusal alana yayilmasina olanak tanimistir. Bu yayilim, oyunun
mimari mekandaki yerini yeniden iiretirken, mimari mekanm da oyunla yeniden

tiretiminin Oniinli agmustr.
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5. OYUN VE KAMUSAL ALAN

Bu béliimde oyunun anlik ve sonucu 6nceden kestirilemeyen yapisi, kamusal alanin
yapisi ile karsilastirilarak analiz edilecektir. Ciinkli kamusal alanda konumlandirilan
oyun mekanlari, oyunun dogasindan kaynaklanan belirsiz ve anlik olma 6zelliklerini
geri plana itebilmekte ve degistirebilmektedir. Buna ragmen kamusal alanda oyun,

her kosulda varligini siirdiirmektedir.

Bu iligki, oyun alan1 ile oyun mekani arasindaki ayrimi gozlemlemek igin onemlidir.
Planlama ve sabitleme yolu ile iiretilen oyun mekanlari, tipki tiyatro sanati 6rneginde
oldugu gibi oyun alanin1 da etkilemektedir. Bu nedenle bu boliimde, bir kamusal
alandaki oyun oynama olasiligi oyun mekanlarinin niceligine goére degil, oyun

alanlariin niteligine gore incelenecektir.

Bu inceleme yapilirken kamusal alandaki oyun alani kullanimina ornekler de
verilerek, glinlimiiz kamusal alanlarinda oyun alaninin yeri sorgulanacaktir. Son
olarak, MSGSU Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’nin destegi ile iiretilen oyun
alan1 calismast tez kapsaminda anlatilacak, calisma sirasinda ulasilan bulgular

paylasilacaktir.

5.1. KAMUSAL ALANIN TANIMI

Kamusal alanlarin varligi kentlerin tarihi kadar eski olmakla birlikte, kamusal alan
teriminin kendisi modernlesmenin bir {iriiniidiir. Ik kez 1962 yilinda Jiirgen
Habermas'in “Kamusal Alanin Yapisal Dontlistimii” adli eserinde yer alan kamusal
alan tanimi, modernlesmenin planlama yolu ile olusturdugu sehirlerde ortak ve
herkesin kullanimina agik alanlara vurgu yapar. Buna gére Habermas kamusal alani,
“toplumun ortak bir diisiince, soylem ya da eylem gelistirmek i¢in kullandig1 bir

etkinlik alani olarak tanimlamaktadir (Giiney, 2007)”.

Habermas’ a (2010) gére kamusal alan, sivil toplum ile liberalizm ve burjuvazi
arasindaki sikismanin devlet yararina degistirildigi bir alandir. Habermas, bu

goriisiinii su sekilde agiklamaktadir:

“llk modern anayasalardaki temel haklar katalogu, liberal kamusal alanin
miikkemmel bir imajin1 verir: Bu haklar, 6zel bir alan olarak toplumun 6zerkliginin
soniimlenmesini ve kamusal otoritenin birkag islevle sinirlandirilmasini garanti altina
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alir. Anayasalar, bundan 6te, sivil toplum ile devlet arasinda, 6zel bireylerin kamusal
bir govde olarak toplandigi, yurttaslara ait bir kamusal alanin varligini temin
ediyordu. Bu kamusal alan araciligiyla yurttaglar toplulugu, politik otoriteyi
‘rasyonel’ bir otorite haline doniistirmek idealine dayanan bir amacla, burjuva
toplumunun ihtiyaglarin1 devlete ileteceklerdi. Bu tiir bir rasyonelligin Ol¢limii
serbest meta piyasasina dayanan bir toplumun Ongereklerine uygun olan bir ise
yarardi (general interest). Boylece, 6zel bireylerin piyasadaki etkinlikleri toplumsal
zorlanmadan, kamusal alan da politik baskidan azat olunca, genel yarar garantilenmis
oldu”.

Buna gore kamusal alan, burjuvazinin sekillendirdigi toplum yapisinin bir araci
olarak kullanildiginda, liberal kamusal alanin bir imajini olusturur. Habermas burada,
kamusal alanin siyaset, devlet, liberalizm ve ekonomik etkenlerin kamusal alan

tizerindeki etkisini agiga ¢ikarmaktadir.

Giinlimiiz sehirlerindeki bir sokak, bir cadde, meydan ya da parklarin her biri birer
kamusal alan 6rnegidir. Bu alanlarda iiretilen eylem ve davramiglar toplumsal ve
ortak olana vurgu yapmakta, onu degistirip doniistiirebilmektedir. Bu nedenle,
toplumsal yasama big¢imlerinin, kullanim sekillerinin ve genel ahlak kurallarinin

benimsenmesinde ve goriiniirliigiinde kamusal alanin rolii biiyiiktiir.

Sosyolog Meral Ozbek (2010), “Kamusal Alan” adli calismasinda, kamusal alan1 su

sekilde tanimlar:

“Demokratik ilke olarak kamusal alan, yurttaglarin ortak meselelerini, esit ve 6zgilir
katilimla (s0z, irade ve eylemle) halletmeye ¢alistig1 yerdir. O ylizden bir toplumda
varolan kamusal alanin genisligini ve sinirlarini; diisiince, ifade, bilgiye erisme,
tartisma, toplanma, Orgiitlenme ve taninma Ozgirliiklerinin gelismisligi ve
ayirdetmeksizin herkesi kapsayiciligi (esitlik, cokluk ve farklilik) belirler”.

Buna gore kamusal alan, herkesin kullanimina agik belirli sinirlar tasiyan, bu sinirlar
icinde toplumsal yasantinin degisip doniistiigli ve yeniden iiretilebildigi alanlardir.
Bu sinir yine bir sokak, meydan, park ya da bir sahil seridi olabilir. Bu nedenle
sosyolojik agidan tartismali soyut sinirlar1 vardir. Kamusal alan, sosyal statii, irk ya
da cinsiyet ayrimi gozetmeksizin herkesin kullanimina acgik bir ortak alan olarak
nitelendirilebilir. Bu alandaki bireylerin tutum ve davranislarinin agik ve ozgiir
olabilmesi, elestiriye agik olmasini da beraberinde getirir. Bir toplumun yapisina
gore degiskenlik gosteren ahlaki ve kiiltiirel kodlar, kamusal alandaki insan davranisi

tizerinde goriiniir olur.
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Iletisim profesorii Eric Dacheux (2012), kamusal alanin temel dzelliklerini su sekilde

siralar;

“l. Politikanin mesrulastirilma yeri. Yurttaslar tartisabilmek, bir fikir sahibi
olabilmek ve politik iktidar1 uygulayacak olan kisileri se¢mek ig¢in, politik
enformasyona kamusal alan aracilifiyla erigir. Yine kamusal alan araciligiyladir ki
kendilerini, sadece yasaya maruz kalan kisiler olarak degil, ayn1 zamanda bu yasanin
yapicilari olarak hissederler.

2. Politik cemaatin temeli. Kamusal alan, farkli etnik dinsel cemaatlere ait olan
bireylerin ortak politik bir topluluk olusturmak amaciyla kendi aralarinda iliski
kurmalarina olanak saglayan simgesel bir alandir.

3. Politikanin goriiniirliik kazandig1 bir sahne. Kamusal alan, politik aktorlerin sahne
aldiklar1 ve kamusal sorunlarin goriiniir ve algilanabilir hale geldigi yerdir”.

Dacheux’a gore kamusal alanin en belirgin 6zelliklerinden biri, politik alanda so6z
sahibi olmasi, politik alan1 degistirebilme kapasitesidir. Kamusal alan, politik
sorunlarin hem agiga ¢iktigi, hem de ¢6ziim buldugu alandir. Bu nedenle toplumsal

yapinin doniisiimlerini incelemede énemli bir yap1 tasi olarak karsimiza gikar.

Kamusal alan, ayn1 zamanda giindelik hayatin ve giindelik olanin toplumsal olarak
tretilip tiiketildigi yerdir. Bu nedenle kamusal alanin planlanmasi, bir mimari
diizenlemeler biitiinii olmaktan ¢ok daha fazlasidir. Siyasi kararlar ve hukuksal
yaptirimlar igerir. Kamusal alan bu yolla, bireyin davranislarini toplum yararina
diizenleyebilmektedir. Bu diizenlemenin araglarindan biri de biirokrasidir. Henri

Lefebvre (1998), bu durumu su sekilde agiklar:

“Her biirokrasi kendi alanin1 diizenler; kendisine bir alan agar. Bu alanin ¢evresine
cit ¢eker, isaretler koyar. Birbirinden farkli birer mali alan, idari alan, hukuksal alan
vardir. Her alan1 gostergebilim acisindan, bir corpus’a (yonetmelikler, kararlar,
tiizlikler) bagl bir alt sistem olarak incelemek miimkiin olabilir. Kuskusuz, boyle bir
inceleme pek faydali olmayacaktir. Ciinkii bu alanlarin toplami (ya da biitiinii)
siirlar1 belirlenmis bir akilciligin alanini, biirokrasinin alanini olusturur. Bu alan,
kendisinden degil toplumsal bir patolojiden kaynaklanan, akilcilik ile sagmaligin
nihai birlesimini yansitan patolojik (sizoid) belirtiler tasir. Zaten alanlar, bir
yapbozun parcalar1 gibi birlesmezler. Aralarinda bosluklar vardir. Ayrigsmis
blirokrasiler, yani hi¢gbir zaman gerceklestirilmemis olan toptan  bir
biirokratiklesmenin pargalar1  birbirleriyle uyusmazlar. Ancak zamana karsi
birlesirler. Zaman, kusatilmasi, ¢cevrelenmesi, zararsiz kilinmasi gereken diismandir;
zaman mevzular1 eskitir, biirokratik alan i¢ine yerlestirilmis ‘nesneler’ in hilelerine
izin verir. Biirokrasi zamanin kullanimini buyurur ve kendi buyruklari igine
girmeyen seyi yasaklar”.
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Buna gore biirokrasinin varligi, bir kurallar listesi ve davranis bigimi olarak kendisini
somutlamaktadir. Bu somutlagsmanin goriilebildigi yer, elbette ki kamusal alandir. Bu
noktada zaman faktérii Onemli bir yer tutar. Zamanin kullanimi biirokrasinin
denetimine tabidir. Kamusal alan planlamasinda da Lefebvre’nin bahsettigi biirokrasi
goriilebilmektedir. Tiim giindelik faaliyetler belirli saatler iginde gergeklestirilmek

tizere sinirlanip sabitlenmekte ve mekanlar buna gore kullanilmaktadir.

Bu noktada kamusal alanin, iiretim sistemleri, politik ortam ve ekonomik degiskenler
ile sik1 bir bag kurdugu goriilmektedir. Belli bir mekan tiirii olarak degil, mevcut
iretim ve yonetim sistemlerinin gostergesi olarak ele alinan kamusal alan, ortak ve
farkli noktalarin bir araya geldigi, toplumsal olarak iiretilip tiiketilen bir alan olmasi
acisindan Onem tasimaktadir. Bu noktada kamusal alanin yoOnetim sistemleri ve
biirokrasiyle olan iligkisi, insan bedeninin mevcut toplumsal sistemde iiretilen kent
mekani ile iligkisi lizerinden yeniden degerlendirildiginde, kamusal alanda oyunun

yeri lizerine ¢ikarimlar yapmak miimkiin olacaktir.

Richard Sennett (2008), “Ten ve Tas” adl1 eserinde, insan bedeninin kent mekani ile
olan iliskisini ilk uygarliklardan bugiine analiz etmistir. Sennett bu analizde

modernizmin getirdigi hiz faktoriiniin kent mekanina etkisini su sekilde agiklar:

“Insanlar bugiin atalarimizin hayal bile edemeyece§i hizlarda seyahat ederler.
Otomobillerden kesintisiz uzayip giden dokme beton otoyollara kadar uzanan hareket
teknolojileri insan yerlesimlerinin  sikisik merkezlerden g¢evre mekanlara
geniglemesini miimkiin kilmigtir. Boylece mekan salt hareket amacinin araci haline
gelmistir — artik kent mekanlarin1 onlarin iginde araba kullanmanin, onlardan
¢ikmanin ne kadar kolay olduguna bakarak degerlendiriyoruz. Bu hareket giiclerine
esir olmus kent mekaninin goriiniisii zorunlu olarak nétrdiir: Siiriicli arabasini, ancak
kente 6zgili dikkat dagitic1 6zelliklerin asgariye inmesi sayesinde giivenle siirebilir;
iyl araba kullanmak standart isaretler, ayrim ¢izgileri, drenajlar ve ayrica diger
siiriiciiler disinda sokak hayati olmayan sokaklar gerektirir. Kent mekani salt
hareketin bir islevi haline geldikce, kendi i¢indeki uyarim kapasitesini de yitirir;
stirlicli mekanin iginden gecip gitmeyi ister, onun tarafindan uyarilmay degil”.

Kamusal alam1 bu faktorler iizerinden yeniden diisiindiiglimiizde,  giinlimiiz
sehirlerindeki kamusal alanlar da tiim diger pargalar gibi planlanarak olusturulmus
birer kent pargasidir diyebiliriz. Bu planlamada 6n kosul konfor ve hiz faktorii olarak
degerlendirildiginde Sennett’in bahsettigi siiriicliniin mekanin i¢inden gegip gitmesi
gibi, bir yayanin da kent sokaklarini bir yerden bir yere ulasmak iizere yiiriimesi

mumkundiir.
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Bu noktada oyun alaninin kamusal alan igindeki varligi, mekanin ya da kent
parcasinin bireyi bu anlamda uyarmasi ile dogru orantilidir. Ciinkii birey oyun
alanina girdiginde kamusal alanda {irettigi kiiltiirel ve biirokratik davranig bigimleri,
bedeni ile olan iliskisi ve kimligi oyun siiresince degismektedir. Oyun alanina
girdiginde toplumsal yasamdaki ve kamusal alandaki tiim kurallardan arinan bireyin
kimligi, “oyuncu”ya indirgenir. Bu nedenle oyun alani, kamusal alan iginde
“durulacak” bir yer, bir “bosluk” arar. Bulamadigi durumlarda ise oyunun

yaraticiligina bagvurarak bunu elde etmeye calisir.

Oyunun yaraticihiginin aktif hale gelmesi i¢in, kentteki bireyi oyuna ¢agirabilecek
cok ufak miidahaleler yeterli olmaktadir. S6zgelimi sokaktaki bir duvara takilan
basket potasi, mekanin algilanisint ve kullanimint bas dondiiriici bir hizla
degistirebilir. Sokak, icinden geg¢ilerek bir yerden bagka bir yere ulasilan bir koridor

olmaktan ¢ikip, istege gore durulan, kalinan ve vakit gecirilen bir yer haline gelebilir.

Bu anlamda oyun, kamusal alanda iiretilen toplumsal yasamin, diisiincelerin ve
paylagimlarin bir pargasi olarak goriilebilir. Kamusal alani tanimlayan toplumsal,
politik ve sosyolojik etmenlere dahil olup, kent mekani iiretiminin bir baska yolu

olarak kullanilabilir.

5.2. KAMUSAL ALAN VE OYUN

Kamusal alanda oyun oynama eylemi, oyun alani taniminin yapilmasi ve kamusal
alan taniminin gelistirilmesinden ¢cok daha 6ncesine dayanir. Oyunun varligina temel
teskil eden ilkel oyun ve ritiieller, bugiin kamusal alan olarak adlandirdi§imiz ortak

alanlarda da, 6zel alanlarda da farkl sekillerde yer almistir.

Bu noktada kamusal alandaki oyunun varligini, oyun alanlart ve oyun mekanlar
tizerinden ayr1 ayri ele almak daha agiklayict olacaktir. Ciinkii oyun mekanlari,
kamusal alanda oyun eylemini sabitleyen, 6rnegin spor tesisleri ya da tiyatro yapilari
olarak ilk caglardan beri varligimi siirdiirmekte iken, oyun alanlarimin varligi farklh

bir sekilde gelismistir.

5.2.1. Kamusal Alan ve Oyun Mekam

Oyun mekant 3.3.Boliim’ de agiklandigi iizere “oyun i¢in Ozel olarak iretilmis

alanlardan olusan bir yer” olarak tanimlandiginda; kamusal alan i¢inde ayr1 bir alan
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olarak degil, ancak kent pargasi i¢inde planlanmig bir alan, bir mimari tasarim tiriinii

olarak goriilebilir.

Bu bakis acistyla bir tiyatro yapisi, stadyum, lunapark ya da ¢ocuk parki birer oyun
mekan1 olarak aciklandiginda, modern kentlesmenin planli yapisina uyum saglar.
Oyun mekanmin kamusalligi ise oyunun seyirlik olma durumuna ya da kamusal alan

icinde belirlenebilir ve tanimlanabilir olmasina gore degiskenlik gosterir.

Bir kamusal alan i¢inde yer alan bir ¢ocuk parki da nicelik olarak kamusal alan diye
tanimlanabilir. Ancak bu alanin oyun oynamak ya da oynayanlari izlemek iizere
siirlandirilmig sabit yapist onu mekansalliga itmektedir; ¢linkii bu sabit unsur

oyunun belirsiz, spontan ve irrasyonel yapisina terstir.

Sekil 5.1. ve 5.2. Kamusal alanda oyun mekani 6rnekleri

Bu noktada planlanarak olusturulmus kentlerde oyunun mekansalligi hakimdir.
Belirli fiziksel sinir ve kosullar i¢inde planlanarak yer alan oyun mekanlari, kamusal
alanin bugiinkii taniminda Qoriiniir ve erisilebilir degildir. Bu oyun mekanlar
kamusal alana degil, ortak 6zel alana vurgu yapar. Herkese a¢ik bir alanda degil,
oyun oynamak ya da oynanan oyunu seyretmek {izere konumlanmis mekanlarda

gerceklesir.

Bu nedenle titizlikle planlanan, islevlendirilen ve detaylandirilan kentsel tasarim

caligmalart ve planlama ilkeleri, oyunun temel unsurlarini fark etmeden yok eder.

Oyun alani aragtirmacisi Joe L. Frost ‘American Journal of Play’ dergisine verdigi
bir roportajinda, Amerika’da ¢ocuklar i¢in son 30 yilda tasarlanan oyun alanlarinin
islevsizligini vurgular. Ozel olarak ¢ocuklarin oynamasi icin iiretilen oyuncaklarmn
konumlandirildig1 bu oyun mekanlari, Frost’a gore bir ¢ocugun fiziksel ve zihinsel
gelisimini arttirmak i¢in yeterli olmamaktadir. Frost (2008), bu goriisiinii su sekilde

aciklar:
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“Biiyiik bir degisim kasirgasi, cocuklarin oyun alanlarinin kullanimini, fonsiyonunu
ve striiktiiriinii degistiriyor. Bunu sdylerken bahsettigim, dis mekandaki tim oyun
alanlari, yapili ya da dogal oyun alanlari, hepsi buna dahil. Son otuz yilda, ¢ocuklara
ait spontan dis mekan oyun alanlart hem canlilik, hem de kalite agisindan giderek
azaldi. Oyun alanlarmin ve oyuna yer acacak ara mekanlarin mahallelerde ve
okullardaki yeri azaldi. Bundan onceki tarih boyunca, oyun alanlarinin okullardaki
varhigindan bile Once, kentteki ara mekanlar ve yerler oyun alani1 olarak
kullanilmaktaydi, ¢ocuklarin soluk alabilecegi, ara verebilecegi, tenefiis vakitleri ya
da rahatca sokakta nefes alip, bagirip cagirarak spontan bir sekilde oynayabilecegi
oyun alanlar1 vardi. Simdi ilk defa, ¢ocuklar bir mekandan digerine, bir aktiviteden
digerine adeta tasmiyorlar ve bu nedenle sagliksal ve kisisel gelisimleri temelden
sarsiliyor”.

Frost’un bahsettigi bu sorunlar, sadece Amerika’da yasayan ¢ocuklara 6zgii sorunlar
degildir. Cocuklar icin 6zel olarak tasarlanan oyuncaklar, acik ya da kapali oyun
alanlar1 ve etkinlikler, onlar1 gercek kent mekanindan ve kamusal alandan
uzaklagtirmaktadir. Oyunun mekansalligi bu sekilde kullanildiginda, ¢ocuklarin
fiziksel ve ruhsal gelisimini olumsuz anlamda etkileyebilmektedir. Oyunun bir ¢ocuk
icin en etkili 6grenme yollarindan biri oldugu tespiti bilinen bir gergektir. Ancak
oyunun kent i¢inde sinirlanan ve mekan tarafindan emredilen kurallarla oynanmasi,
¢ocugu oyunun doniistiiriicii etkisinden mahrum birakmaktadir. Kamusal alandaki
oyun mekanlarinin niceligi gerek ¢ocuk sagligi, gerekse kent mekanmin doniistimii
acisindan faydali bir unsurdur. Ancak oyun alanlarinin niteligi agisindan

bakildiginda, Frost’un degerlendirdigi bazi sorunlar gériiniir olmaktadir.

Bir kamusal alanin niteligi, i¢indeki oyun olasiliklarina gore degismekte, farklh
kullanimlara yer agabildigi oranda hikayeleserek kendini gerceklestirebilmektedir.
Bu durumu Lefebvre (1998) su sekilde agiklar:

“Kentsel olan kendi yapitin1 (bicimlenme, gerceve, bicimlendirilmis ve kaliba
dokiilmiis yerler, uygun mekan veya mekanlar) yaratarak gergeklestigi oOlgtide,
uyarlama eski durumuna getirilecek, zorlamalara istiin gelecek ve imgesel olani
anitlar ve senlik sayesinde iisluba ve yapita bagiml kilacaktir. Bundan sonra, kent
hayati, oyun etkinligine (oyuna) kaybolan &nemini, gerceklesme kosullarini geri
verecektir. Kent toplumunda, senligin yeniden canlandirilmasima dogru bir egilim
vardir. Paradoksal olarak, oyunsal olan ve oyun kendini toparlayarak, kullanim
degerinin, yerlerin ve zamanlarin kullaniminin yeniden canlandirilmasina katkida
bulunur, kullanim degerini degisim degerinin iistiine yerlestirir”.

Burada Lefebvre’nin bahsettigi “senlik”, ilkel uygarliklarin ritiielleri ile benzerlik

gostermektedir. Lefebvre, kent toplumunun senlige ve senligi cagiran oyun
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mekanlarina ihtiyact oldugunu diisiinmektedir. Ancak her fonksiyonun onceden
planlanmasi ve sabitlenmesi yolu ile olusturulan oyun mekanlarinda mimari tasarim,

senligin doniistiiriicii etkisini ancak sinirli kamusal alanlarda goriiniir kilabilmektedir.

Buna gore kamusal alandaki oyun mekani, oyuna hizmet etmek iizere siirlandirilmis
ve konumlandirilmis bir yer parcasidir. Bir kent i¢indeki oyun mekaninin niceligi
arttikca, kentin oyunla olan iligkisi giliclenir. Ancak burada asil degerlendirilmesi
gereken unsur, oyun mekanmin niteligidir. Oyunla donistiiriilebilecek bir kent
parcasi yaratarak oyunu mekanlastirmak, ya da mevcut alanlar i¢inde bir oyun alani
liretimine izin vermek, senligin yeniden {liretilmesine yardimci olabilir ve planh

mekanlagmanin oyun tizerinde kurdugu yapisal baskiy1 azaltabilir.

5.2.2. Kamusal Alan ve Oyun Alani

Kamusal alanin oyun alani olarak kullanilmasi ve déniistiiriilmesi olasiligi, biitiiniiyle
kullaniciya aittir. Oyuna ait siirprizler ve belirsizlikler igerir, oyun siiresince var olup
sonrasinda yok olabilir. Kamusal alanin oyuna yonelik bu tiir kullanimlarinda en
yaratic1 katilimcilar, siiphesiz ki ¢ocuklardir. Bir gocuk herhangi bir kent pargasini

kendisi i¢in oyun alanina doniistiirecek hayal giiciine sahiptir.

Oyun oynama eylemi, bir kamusal alanin farkli fonksiyonlar ve ihtiyaglar icin
tasarlanmis farkli noktalarinda devam edebilir. Bu, oyunun yaratma edimidir.
Oyunun mekan1 doniistiirticii etkisi olarak tanimlanabilecek bu yapisi, dahil oldugu
kent parcasinda yeni bir gerceklik yaratarak kagit iizerinde tasarlanmis olanin digina

cikar.

Sennett (1999) oyunun kamusal alanda biraktigi izi, “Oykiisel mekanlar” olarak

adlandirir. Soyle soyler:

“...Cizgisel mekanlar, bigimin fonksiyonu izledigi yerler olarak tanimlanabilir. Buna
karsilik, dykiisel mekanlarsa, bu oyun alan1 gibi, bosluga ¢ikma yerleridir”.

Buradan da anlagsilabilecegi gibi bahsedilen Oykiisel mekénlar, aslinda planlanan
disinda gelisen ve kullanicilar tarafindan doniistiiriilebilen kent parcalaridir.
Boylelikle mekana 6zgii bir deneyim yasanir ve paylasilir. Oykiisel mekéanlar bu

anlamiyla belirsiz, spontan ve irrasyonel olana olanak taniyan mekanlardir. Bu
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noktadan bakildiginda oyun, dykiisel mekanin olusumu ve gelisimi i¢in yegane bir

aragtir.

Bir kentin kamusal alanlarindaki oyun olasiliginin varligi, Sennett’in belirttigi
Oykiisel mekanlarin olasiligini da arttirir. Ciinkli oyun oynamak yolu ile deneyimler
daha hizli ve etkili bir sekilde aciga ¢ikarilir, yeni hareket ve davranis yollari
bulunur; en 6nemlisi de oyunun oynandig1 yer steril bir ulasim yolu olmaktan ¢ikip
gercek zamanda algilanan ve yaganan bir mekana doniisiir. Bu yolla {iretilen birikim,
kentin duvarlarinda, sokaklarinda ve ara yollarinda izler birakir ve zamanla kentin

yasantisina yerlesir.

Oyun yoluyla deneyimlenen ve bir siireligine de olsa oyun alani olarak algilanan
kamusal alan, sonrasinda bu doniisiimiin etkisini kaybetmemektedir. Hem oyuncular
hem de oyunu seyreden ya da onunla ‘karsilasan’ kamusal alan kullanicilari,
standardize edilerek tasarlanmis yapilanmanin ic¢inde farkli algi boyutlar

gelistirmekte ve iiretmektedir.

Sekil 5.3. ve 5.4. Kamusal alanda oyun alani 6rnekleri

Kamusal alanda yer alan herhangi bir isaret ya da ufak bir diizenleme, kent
mekaninin oyunla yeniden algilanmasini saglayarak, kamusal alani1 yeni bir
kullanima agabilmektedir. Planli bir sekilde tasarlanan ve bir mimari tasarim tirtinii
olarak yerlestirilen oyun mekanlar1 disinda herhangi bir kent pargasini bir siireligine
oyun alania doniistiirme yollar1 aranmakta ve ¢esitli yollarla bulunmaktadir, ¢linkii
diirtiisel bir eylem oldugundan bahsettigimiz oyuna ve oyun oynamaya her yastan

bireyin ihtiyaci vardir.
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Bu nedenle oyun alaninin kamusal alandaki varligi, her yastan birey i¢in énemli ve
gereklidir. Ancak bu noktada kamusal alanda ¢ok¢a oyun mekani iiretmek yerine,
kullanicilarin farkli algi boyutlariyla kendileri i¢in doniistiirebilecekleri bir kamusal

alan yaratmak, oyunu kent mekanina geri verecek bir ¢6ziim yolu olarak goriilebilir.

5.2.3. Kamusal Alanda Oyun Alanimin Doniisiimii

Kamusal alanda oyun, 6nceden planlanarak ya da planlanmaksizin devamli iiretilip

tiikketilmektedir. Ancak burada kentlesmenin ve modernitenin oyun alanina getirdigi

dontisiimii de incelemek gerekir.

Sekil 5.5. 17.11.2012 tarihinde “Goriiniirlik Festivali 8” kapsaminda gergeklestirilen
‘Kamusal Alanda Katilimer Sanat i¢in Oyun Alani Kullanimlari® baglikli sunuma ait gorsel.
(Pilavci, 2012)

Sekil.5.5°de, 1940’lar Amerika’sindan kalan oyun alan1 kullanimlari, glintimiiz oyun
alanlan ile kiyaslanmaktadir. Bu kiyaslamada, kent mekaninin ve kamusal alanin
oyun amaciyla kullanimi da agikca goriilebilmektedir. Sehirlesmenin baglangicinda

herhangi bir kent objesi, yer dosemesi ya da sehrin bos alanlar1 farkli kullanimlarla
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isgal edilebilirken, bu eylem zamanla oyun icin 6zel olarak hazirlanmis yesil alan

parcalarindaki belirli oyuncaklara indirgenmistir.

Bugiin bir kentin refah ve konfor seviyesi, icinde yer alan yesil alan ve oyun
alanlarinin niceligine gore artmaktadir. Ancak konuya oyunun yapisi iizerinden
baktigimizda, bu nicelik degerlendirmesinin yeterli olmadigini sdyleyebiliriz. Siirl
ve belirli, spesifik eylemler i¢in hazirlanmig bu oyun alanlar1 oyunun niteligini
diistirmekte, bu nedenle bir tiirlii yeterli ilgiyi gorememektedirler. Oyun, kentin bir
parcasinda simirli bir alanda iiretilip tiiketilecek nesnel bir kosul olmaktan ¢ok daha
fazlasidir. Bu nedenle giinlimiizde ancak sosyolojik ve bi¢imsel agidan eski
dokusunu kaybetmemis olan kent parcalarinda halen goriilebilen oyun alam
kullanimlari, oyunun spontan, belirsiz ve sonucu Onceden kestirilemez yapisina
uygun diismektedir. Bu nedenle oyun oynama eylemi kendisi i¢in o6zel olarak

hazirlanmis alanlar yerine, giindelik hayat icerisinde doniistiiriilebilecek alanlar ister.

5.3. KAMUSAL ALANDA OYUN ALANI URETIMI

Bu boliimde giinlimiizde kamusal alanda oyun ile ilgili yapilan baz1 ¢alismalar ve
tiretilen yeni teoriler incelenecektir. Bu inceleme yolu ile kamusal alanda oyun
olasiligt  teknolojinin ve yeni bilgi kuramlarinin iizerinden yeniden

degerlendirilecektir.

21.yy’da teknolojinin ve gelisen bilisim sistemlerinin de destegi ile biiyliyen ve her
yastan kesimin hayatinda vazge¢ilmez bir yer tutan bilgisayar ve internet kullanimu,
bilgisayar oyunlarinin yaygin olarak kullanilmasina neden olmustur. Sanal ortamda
tasarlanan oyun alanlar1 ise gerek sinirsiz ve Ozgiir bir alan olusu, gerekse gorsel
malzemelerin zenginligi nedeni ile ¢ok hizli gelismis ve lizerine birgok diisiince,

yorum ve kavram eklenerek dev bir sektor haline gelmistir.

Caligmada ele alinan oyun alani bu anlamda tasarlanan oyunlar1 kapsamamaktadir;
ancak sanal ortamda oyun tasarimi, kamusal alanda da var olmaya ve teknoloji ile
giindelik hayati oyunun ara kesitinde birlestirmeye c¢alismistir. Bu ¢alismalarda,
Fiziksel Oyunlar (Physical Gaming), Mekansal Oyunlar (Locative Gaming), Dis
Mekan Oyunlart (Outdoor Games) ya da Gergek Zamanli Oyunlar (Pervasive

Games) gibi farkli basliklar altinda kamusal alanda oyun tasarimlari tiretilmistir.
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Bu arastirmalarda uygulanan deneysel yontemler, planlanmis biiyiik kent
mekanlarinda da oyunun hala var oldugunu kanitlayacak niteliktedir. Oyunun kent
algis1 iizerindeki dontstiiriicii etkisi, yapilan ¢alisma ve oyun alani tasarimlarinda

aciga cikmaktadir.

Oyunun kent mekani1 ve kullanicilar iizerindeki algi etkisini etkileyici bir bigimde
gbsteren bir calisma, 2008 ve 2009 yilllarinda Katalonya Universitesi Mimarlik
Fakiiltesi’nde diizenlenen‘Vertical Workshop’ adi verilen uygulama programinda
tretilmistir. Konusu oyun olarak belirlenen bu calismalarda, oyunun mekan ve
toplumsallik ile kurdugu iligski ayr1 olarak ele alinmistir. (ESARQ, 27.10.2013) Bu
calismada bir grup mimarlik 6grencisi, kamusal alan kullanicilarinin oyun algisini
cizgisel miidahale ile tartma yoluna gitmistir. Bunun i¢in kamusal alanda farkli ve
ufak miidahaleler hazirlanmistir, malzeme olarak sticker adi verilen yapiskan

kagitlar kullanilmistir. Bu miidahaleler sunlardir:

-Kent meydaninda yer alan bir ¢op kutusunun etrafindaki zemine bir basketbol
salonunda basket potasinin Oniine ¢izilen, durus ve atis noktasini belirleyen c¢izgiler

cekilmistir. Bu ¢izgiler yapiskan sticker kagitlar kullanilarak hazirlanmistir.

-Metro girisinin sokak ile baglandigi alanda zemine yine yapiskan bantlarla ayak

izler1 yerlestirilmistir.

-Metroda trenlerden birinin bir camina herkesge bilinen ‘S.0.S’ oyununun altligi

yapistirilmistir.

-Yine metroda trene ulagsmak icin yliriinen alana sticker yapistiricilar ile bir kosu

bandi ve bitis ¢izgisi ¢izilmistir.

Bu miidahaleler hazirlandiktan sonra, kamusal alan kullanicilarinin verdigi tepkiler
kamera aracilig1 ile kayit altina alinmistir. (URL-1, 2011) Kayit sirasinda kamusal
alan kullanicilar belirli bir mesafeden gozlemlenmistir. Yapilan kayit, kisa bir video
sunumu olarak sanal ortamda “www.youtube.com” adli video sitesine yiiklenmistir.
Yapilan ¢alismaya ait video bu site iizerinden elde edilmis ve tez calismasina

fotograflar halinde dahil edilmistir.

Bu calisma, oyunun yapisina uygun bir sekilde tasarlandiginda kamusal alanlarin ve

kent mekanlarinin alternatif kullanimlarini gosterebilmesi bakimindan ilgingtir.
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Ciinkii burada oyunun temelinde var olan spontan, belirsiz ve siirprizli yap1, kamusal
alanin algilanisini ¢ok hizli bir bigimde degistirebilmektedir. Oyun alani bu yolla

ayn1 zamanda icindeki bireyleri “oyuncu”ya indirgeyerek esitlik¢i bir kamu alan

yaratmaktadir.

Sekil 5.6. ve 5.7. Solda ¢op kutusunun etrafinda cizilen basketbol sahasi ¢izgisi ve sagda
kullanicilarin bu ¢izgiyi kullanarak ellerindeki ¢op parcast ile ¢6p kutusuna basket atmaya

calismas gézlemlenmektedir.

Sekil 5.8. ve 5.9. Solda kamusal alanin zemin kaplamasina yapistirilan ayak izleri ve sagda

kullanicilardan birinin bu izlerle oynadigi oyun goriilmektedir.

Sekil 5.10 ve 5.11. Solda tren camina yapistirilan S.0.S oyunu ve sagda bir yolcunun oyuna

katilimi gozlemlenmektedir.
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Sekil 5.12 ve 5.13. Solda zemine yapistirtlmakta olan kosu parkuru ¢izgileri ve sagda bu

cizgileri agonal bir oyun olarak algilayip katilim gosteren bireyler gozlemlenmektedir.

Tiim bu kayitlardan anlasilabilecegi lizere oyun algisi, kamusal alan i¢inde de her an
yaratilabilir bir unsurdur. Sadece zemindeki kaplamasinda yapilan birka¢ ¢izgisel
miidahale ile kamusal alanin algilanmasi, yasanmasi ve kendini gergeklestirmesi

oyuna 6zgl bir sekilde degisebilmektedir.

Kamusal alanin ya da herhangi bir kent parcasinin oyunla doniisiimii, bu ¢alismada
goriilebildigi tizere ¢cok hizli bir sekilde meydana gelebilmektedir. Oyunun yapisi,
kamusal alan kullanicisi tarafindan kolaylikla algilanabilmekte ve bu yolla iiretilen
oyun alanlar1 katilimcinin oyunla ‘karsilagsmasini’ saglayarak mekanin kendini

gerceklestirmede farkli bir yol bulmasini saglamaktadir.

5.3.1. Fiziksel Oyunlar (Physical Gaming)

Diinyaca taninan bir oyun tasarimcisi olan ve “Gamelab” ve “Institue of Play” gibi
kuruluslarin yaraticis1 Eric Zimmerman, mimar Nathalie Pozzi ile birlikte, “Fiziksel
Oyunlar (Physical Gaming)” basligi altinda oyun alani tasarimlari {iretmis ve bunlari

kamusal ve yar1 kamusal alanlarda uygulamstir.

Bunlardan biri, “Starry Heavens™ adli calismadir. 2011 yilinda New York Modern
Sanatlar Miizesi’nde uygulanan ¢alisma, basitge bir yer kapma oyunudur. Proje daha
sonra 2012 yilinda, Almanya’nin Berlin sehrinde gergeklestirilen “Playpublik
Festival” kapsaminda uygulanmistir. Bu uygulama i¢in bazi teknik donanimlar

yeniden ele alinmis ve farkli bir 151k tasarimi ile uygulanmistir (Zimmerman, 2011).

* Starry Heavens adli projenin Tiirkge karsiligi, ‘Y1ldizli Cennet’ olarak gevirilebilir.
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Sekil 5.14 ve 5.15. Solda oyun alaninin hazirlanmis hali ve sagda oyun alaninin oyuncular

tarafinan kullanilmasi.

—

| "'0

trying to surround each other

Sekil 5.16 ve 5.17. Zemindeki ¢elik levhalarin oyunda rekabet (Agonal) unsuru olarak

kullanilmasi.

Miizenin arka bahgesinde konumlandirilan oyun alaninda, {i¢ farkli renkte 43 adet
yuvarlak c¢elik plaka ve 10 adet balon yer alir. Oyunculardan biri “kuralct” olarak
nitelendirilerek oyun alaninin merkezine alinir. Diger oyuncular yerdeki beyaz, siyah
ya da gri plakalardan birinin {izerinde durmaktadir. Merkezdeki oyuncunun gorevi,
renklerden birini bagirarak diger oyunculari yonlendirmektir. Merkezdeki oyuncu
hangi rengi bagirirsa, tiim diger oyuncular o renkteki plakay1 bulup iistiine ¢ikmaya
calisir ve bunu yapabilmek i¢in rekabet ederler. Amaglari, merkezdeki oyuncuyu
yerinden edip tahtindan indirmektir. Bu sirada merkezdeki oyuncunun (kuralcinin)
gorevi ise kendi komutlariyla diger oyunculari miimkiin oldugunca kendinden uzak
tutmak, bu sirada elinde tuttugu balonu her renk degistirmede bir miktar daha asagi

cekerek ele gegirmektir.

Zimmerman (2011), iirettigi oyun alani tasarimi igin soyle sdylemektedir:

“ Starry Heavens projesinin en 6nemli unsurlarindan biri, oyunun bir baslangici ya da
sonu olmamasidir — bir oyuncu oyun i¢inde her an bir digeri tarafindan oyundan
kovulabilir, ancak buna ragmen, oyundan sikilan oyuncu istedigi zaman platformdan
atlayip oyununa son verebilir. Kuralci sonunda oyunu kazanabilir, ancak bu oyunun
tasarimi geredi ¢ok ender olarak gergeklesen bir durumdur. Bu oyunda oyuncu, bir
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oyunun bitip bir digerinin baslamasim1 beklemek yerine, istedigi her an oyuna
katilabilir. Bu yolla oyuncu, oyunla olan iliskisini kendine gore belirlemis olur”.

Bu tasarim, oyunun yapisal 6zelliklerine genel olarak uymanin disinda, oyunun
yapisinda var olan goniilliiliikk esasin1 da biinyesinde barindirmistir. Kamusal alanin
oyunla doniisiimiine bir Ornek olarak sunulabilecek bu c¢alisma, bir miizenin
bahgesinde de, herhangi bir meydan ya da sokakta da deneyimlenmeye elverisli bir

oyun alanidir.

5.3.2. Mekansal Oyunlar (Locative Gaming)

Baska bir oyun alami calismasi, 2002 yilinda Almanya’nin Berlin kentinde
diizenlenen Blinkenlights Projesi’dir. Esasen “Chaos Computer Club” adiyla bilinen
biiyiik bir Alman hacker gurubuna ait olan (Blinkenlights, 2001) tasarim,
1siklandirma teknolojisi ile iretilen ve ayni ekip tarafindan diinyanin pek ¢ok
sehrinde yeniden kurgulanan gosteriye burada oyun alanmi1 da dahil edilmistir. Bu
calismada ilging olan, iiretilen oyun alaninin diizlemidir. Uretilen oyun alan1 burada

zeminde degil, bir kent duvari olan bir binanin cam cephesindedir.

Sekil 5.18. ve 5.19. Solda binanin cam cephesinde oynanan tetris oyunu ve sagda ayni yap1

yiizeyinde oynanan ping-pong oyunu goriilmektedir.

Blinkenlights projesinde yliksek bir binanin giydirme cam duvari, her birime ayri
ayn yerlestirilen vericiler ile 1siklandirilmistir. Giinlimiiz teknolojisine gore eski bir
teknolojiye dayanan bu uygulamada, bilgisayar iizerinden kontrol edilen 1s18in
hareketi cep telefonu iizerinden kullanicilarin katilmina acilmistir. Bu sekilde
tiretilen oyun alaninda kullanicilar, cep telefonlar1 ile bina duvarinda tetris

oynamaktadirlar. (Blinkenlights, 2001)



Bu ¢aligma, bir kentin her parcasinin oyun alani olarak kullanilabilme olanagina bir
ornektir. Bunun gibi ¢aligmalar, kent mekanini oyun iizerinden yeniden algilamak ve
tanimlamak agisindan onemlidir. Ayrica kentin suretini biitiinliyle degistirebilen ve
kente yeni bir kendini gergeklestirme yolu sunan oyun alani ¢alismalari, ¢izgisel
mekanin oykiisel hale gelmesini saglayarak algi ve aidiyetle ilgili ¢arpict sosyolojik

degisimler yaratabilir.

2003-2004 yillarinda disiplinlerarasi g¢alisan bir ses tasarimcist olan Lalya Gaye
tarafindan, Isve¢’in Goteborg kentinde iiretilip gergeklestirilen “Sonic City” adl
proje, kamusal alandaki oyun alanin1 bu kez somut degil soyut sinirlar ile yaratmis,

ses ve miizik kullanimui ile sehrin oyunla algilanisin1 denemistir (Gaye, 2002-2004).

Yine teknoloji kullaniminin belirleyici unsur oldugu calismada, kent mekani
katilimcilari, 6zel olarak tasarlanan ve hem bedensel aktiviteyi hem de sehrin
seslerini ayirarak 6zel bir ritme doniistiiren bir cihaz yoluyla sehrin seslerinin kendi

bedenleri ile birlestiginde {irettigi sesi dinlemislerdir.

Tasarlanan bu cihaz, 6zel olarak tasarlanmis vericiler ile kullanicilarin beden
hareketlerini miizige ve ritme doniistiiriir. Bu sirada bedenin sehirde girdigi her
sokagin ve her alanin ses diizeylerini ayiklayarak beden ritmine ekler. Bu yolla
sehirde yiirliyen beden, sehirle birlikte bir ses ve ritm oyununa baglar. Yiiriinen alan
ve bedenin hareketi 6zel bir miizik olarak kullaniciya aktarildiginda kullanici, kent

mekanini ve kendi bedenini bir enstriiman gibi kullanabilme deneyimi ile karsilagir.

Cizelge 5.1. ‘Sonic City’ projesi ses tasarim semasi (Gaye ve dig., 2003)

F oreground (KISISEL ETKI)

Ambiert » Rhythmical
(AMBIYANS) (RITMIK)

Peripheral (CEVRESEL ETKI)
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Sekil 5.20 ve 5.21. Solda tasarlanan cihaz prototipinin bilesenleri, sagda Sonic City projesi

katilimcisinin kent i¢indeki hareketi gortilmektedir.

Bu proje, oyun alaninin somut degil soyut sinirlarini agiga ¢ikarmaktadir. Elde ettigi
ses ve ritim ile oynayarak kent mekani i¢inde dolasan bedenin hareketi, mekani
algilayis1 degismektedir. Bu noktada kent mekani, bir cocugun evcilik oyunu
siiresinde zihninde yarattigi soyut sinirlara benzer bir oyun alanina doniisiir.
Deneyimin yasanma ve algilanma sekli degisir, beden iizerindeki bu doniisiim kent

mekani lizerinde Oykiisel bir alan baglatir. Bu alana ulasmanin yolu ise oyunsaldir.

Locative Games baglig1 altinda toplanabilen bu ¢alismalar, (Leorke, 2008) bir¢ok
bagimsiz sanat¢inin, mimarin ya da mihendisin teknolojiyi kullanarak kent
mekaninda tirettigi deneysel orneklerdir. Kenti yeniden planlamanin olanaksizligina
karsin, kentte var olma ve kent mekanmi kullanma algisini degistirmenin yolunu

arayan bu lretimler, bu noktaya oyunu ve temel unsurlarini kullanarak ulagmislardir.

5.3.3. Dis Mekéan Oyunlar1 (Outdoor Games)

2009 yilinda Ingiltere’de gerceklestirilen ‘Great Street Games’ baslikli oyun
organizasyonu, yine teknolojinin oyun alani yaratiminda ne denli kullanilabilir
oldugunu kamitlar  niteliktedir. Ingiltere’nin Gateshead, Middlesbrough ve
Sunderland sehirlerinde es zamanli olarak gercgeklestirilen oyun alani tasariminda,
her kentte birer kent meydan: oyun alanina donistirilmistir (KMA, 2009).
Kamusal alanda zeminin 1siklandirilmasi ile tasarlanip oynanan oyunun Kurali,
zeminde hareket eden 151k toplarin1 oyunun oynandigi sehrin potast olan ve yine
1s1kla zeminde belirlenen alana iterek stiriiklemektir. Isikla sabitlenmis oyun alaninin

basinda bir de skor tablosu yer almakta ve oyun siiresince hangi kentin daha ¢ok 151k
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topu yakaladigin1 anlik olarak goéstermektedir. Bu yolla oyun sinirlt bir zaman ve

mekan diliminde ger¢ceklesmekte ve sonucunda ii¢ sehirden biri galip gelmektedir.

Ug sehir arasinda es zamanli olarak oynanan bu oyunda oyun alani, zeminde
konumlandirilmistir. Her yastan kesimin kullanimina agik olan oyun alani, ayni
zamanda gilindelik hayat i¢inde oyunla “karsilasma” sansmmi da katilimciya

sunmaktadir.

Middlesbrough

ﬂ‘
L)
g

Gateshead Sunderland

Sekil 5.22. Ayni oyun diizeneginin li¢ farkli sekilde ayni anda oynanmasi. Sag iistte

Middlesbrough sehrindeki oyun alaninin arkasinda skor tablosu goriilebilmektedir.

Sekil 5.23. Eszamanli olarak oynanan oyunun sonuglarimin bilgisayar ortaminda izlenmesi

ve skor tablosuna yansitilmasi.
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Bu yolla giindelik kamusal bir alan olan kent meydani oyun siiresince bagka tiirlii
algilanmakta; icindeki bireylerin bedenleri giindelik olanin disinda, oyuna hizmet
edecek sekilde degismektedir. Oyunun sonlanmasinin ardindan kamusal alan yine

giindelik kullanimina geri doner, ancak geride bir gergeklik ve yasanmislik birakir.

5.3.4. Ger¢ek Zamanh Oyunlar (Pervasive Games)

Gergek Zamanl Oyunlar (Pervasive Games)® bashg: altinda yapilan ¢alismalar, tez
kapsaminda ele alinan oyun-mekan-alan iligkisine oldukca farkli bir bakis agisi
sunmaktadir. 21.yy baslarindan beri ele alinan ve lizerinde calisilan bu oyun tiird,
bilgisayar oyunlarinin farkli yontemler ve teknoloji kullanimi ile kamusal alana ve

reel diinyaya aktarilmasidir. (Stenros ve dig., 2009)

2009 yilinda Markus Montola, Jaakko Stenros ve Annika Waern adinda {i¢ oyun
tasarimcisi tarafindan ABD ‘de yayinlanan ‘Pervasive Games — Theory and Design
(Gergek Zamanli Oyunlar — Teori ve Tasarim)’ adli ¢alisma, yeni bir oyun teorisi

olarak tanimlanmaktadir.

Bu c¢alismada Markus Montola (2009), Gergek Zamanli Oyunlar igin soyle

sOylemektedir:

“Ger¢ek Zamanli Oyunlar (Pervasive Games), oyunun hazzini giindelik hayattan
alabilir. Oyuncular gittikleri her yerde oyunun devam ettigini bilirler ve bu heyecan
giindelik hayat deneyimini renklendirir. Oyun deneyimi bazen odak noktasindadir,
bazen de oyuncunun dikkat alan1 i¢inde hazir bir sekilde bulunur”.

Buna gore Gergek Zamanli Oyunlar, kamusal alandan zaman ve mekan olarak
ayrilmazlar. Oyun, giindelik hayatin i¢inde ve onunla birlikte ilerler. Oyunun
yapisindaki zaman ve mekan sinirin1 kaldiran bu oyun tasarimlari, biitiin bir sehrin
oyun alani olarak algilanabilmesine vesile olur. Ancak bu durum, oyun alaninin
kamusal alandaki doniistiiriicii etkisini geri plana itmektedir. Kamusal alanda oyunla

karsilagma olasilig1, kamusal alan1 bir oyun alani olarak algilama olasiligina doniisiir.

Bu oyun tasarimina benzer 6rnekler, eski uygarliklarda da goriilebilmektedir. 16.yy
baslarinda dinsel senlik ve kutlamalar kapsaminda Roma Imparatorlugu’nun

saraylarinda oynanan oyunlar, ayri bir oyun alani yaratmak yerine sarayin kendisini

> Ingilizce’de yayilmak, niifus etmek anlamina gelen ‘pervasive’ kelimesi, ‘Pervasive Games’
tanimini daha iyi karsilayabilmek i¢in Tiirk¢eye ‘Ger¢ek Zamanli Oyunlar’ olarak ¢evrilmistir.
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bir oyun alanina doniistirerek, oyunun smnirli bir alan gerektiren yapisini

degistirmistir(Vigarello ve dig., 2007).

Bu oyunlardan birinde, Krallar Giini Kutlamasi i¢in diizenlenen torenler sirasinda
Saint-Pol adli bir kisi, ekmegin i¢indeki baklay1r bularak o giin igin kral olmustur
(Vigarello ve dig., 2007). Bu oyuncu krala, yine oyun kapsaminda bir saldiri
diizenlenmesi kararlastirtlmistir. Buna gore Oyuncu Kral’in saraydaki malikanesi,
yumurta, elma ve kartopu yagmuruna tutulacaktir. Ancak kusatma altina alinan
oyuncularin da saldiriya karsilik vermeye c¢alismasiyla oyunun boyutu degismis ve
biiyiik bir kavga baslamistir. Bu kavganin sonucunda saray mekanindaki birgok farkl
nesne havada ugusmus, yanan bir ¢aput gercek kralin kafasina diiserek yaralanmaya
sebep olmustur. Bunun gibi bir¢cok olayla sikca karsilasilmasi nedeniyle, 1605
yilinda bu oyunlarin sarayda oynanmasi yasaklanmistir (Vigarello ve dig., 2007).

Siniflandirmasina dikkat edildiginde Taklit Oyunu (Mimicry) olarak tanimlanabilen
bu oyunlarda, oyunun giindelik hayattan mekan olarak ayrilmamasi, oyuncunun
gerceklik algisinda kirilmalar yaratabilmektedir. Bu nedenle oyun i¢indeki heyecan
duygusu giindelik hayat1 ele gecirebilmekte ve oyuncunun davranislarim
degistirebilmektedir. Oyunun sonuglar1 gercek hayata yansidiginda ise bu sonuglar

yikicl ve zarar verici etkilere doniisebilmektedir.

Bu nedenle, Gergek Zamanli Oyunlar’in kamusal alandaki varligi, tez kapsaminda
ele alman oyun alan1 — oyun mekan iligskisine anlamsal olarak uzak kalmaktadir.
Ancak gilinlimiizde giderek yayilan bu oyun ¢esidine ait teori, yine tez kapsaminda
sorgulanan oyun alant — oyun mekani ayrimina farkli bir bakis agisi sunmasi

nedeniyle, kayda degerdir.

Gergek Zamanli Oyunlar (Pervasive Games) igin uygulanan orneklerden biri,
“Momentum” adi1 verilen oyun projesidir. (Momentum, 2006) Bu calismaya dahil
olan oyunculara, sanal ortamda birer senaryo sunulur. Bu senaryo, gergek kent
mekaninda gegen gergekiistii hikdyelerden olusur. Zombileri 6ldiirmek, gizli bilgilere
ulasip sifreleri ¢o6zmek, isaretlerle anlasmak ve nihayetinde sehri kurtarmak
gerekmektedir. Oyuncular, bu hikayenin i¢inde kendilerine verilen gorevleri
gerceklestirmekle yilikiimliidiirler. Bir bilgisayar oyununa benzer sekilde kurgulanan
oyunda tek fark, oyuncularin gergek insanlar, mekanin ise ger¢ek kent pargasi

olmasidir. Uzerine diisen yiikiimliiliikleri yerine getiren oyuncu, bunu akilli islemcili
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cep telefonu ile cekip gondererek belgeler. Bu sirada yeni gorevleri ve diger
oyuncularla iletisimi oyun tasarimcilariin kurgulayarak cep telefonlarma yiikledigi
programlar ya da ilettigi mesajlar yolu ile saglanir. Oyunun oynanmasi bu sekilde
belli zaman dilimlerinde ya da hafta sonlarinda wuygulanarak haftalarca

stirebilmektedir. Momentum adi verilen projede oyun, bir ay i¢inde tamamlanmustir.

Kent mekanlarinin belirli alanlar1 oyun siiresince kiralanir ve oyun i¢in kullanilir.
Gergek bir mekanin oyun alanina doniistiiriildiigii bu uygulamada oyunun
kamusallig1 tartismalidir, ¢linkii bu oyunlar1 oynamak i¢in bagvuru yapmak ve belirli
miktarlarda 6demeler yapmak gerekmektedir. Keyifli ve eglenceli birer organizasyon
olan bu oyunlar kent mekanini oyun siiresince donistliriir, ancak bu donilisiim kent
mekanindaki diger kullanicilara agik ve bilgileri dahilinde degildir. Bu nedenle bu
oyun yontemi heyecanli goriinmekle beraber kamusal alanla kurdugu iliski

katilimcilik noktasinda zayif kalmaktadir.

Sekil 5.24., 5.25., 5.26. ve 5.27. Momentum oyun projesine ait mekan ve oyuncu.
fotograflart (Momentum, 2006)

Tiim bu nedenlerle Ger¢cek Zamanli Oyunlar’m, oyunun temel yapisina aykir
unsurlar igerdigi sOylenebilir. Basitce bir bilgisayar oyununun kent mekanina
uyarlanmasi anlamina gelen bu oyun tiirii, kendisi i¢in bir alan olusturmamakta, bu
nedenle bir kent pargasinin mimari tasarim yolu ile oyun alanina déniismesine olanak

saglamamaktadir.
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5.4. KAMUSAL ALANDA OYUN ALANI DENEYIMI “ESITLIKCi KAMU
ALANI YARATMADA OYUN-MEKAN-ALAN iLiSKiLERININ
KULLANILMASI” BASLIKLI OYUN ALANI CALISMASI

Bu boliimde, tez c¢alismasi kapsaminda 2011-2012 egitim-6gretim yili icerisinde
M.S.G.S.U Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’nin destegi ile iiretilen oyun alani
calismasi, tasarim ve uygulama siirecleri ile birlikte agiklanacak ve kamusal alanda
iretilen oyun alan1 caligmalarina ek olarak bir deneyim alani olusturulmaya
calisilacaktir. Bu oyun alani deneyimi, oyunun kamusal alandaki yerini arastirmada
birincil kaynakli veriler sunabilmesi ve yukarida agiklanan oyunun kamusal alandaki

doniistiiriicii etkisinin somutlanmasi agisindan 6nemlidir.

Bu calismanin tasarim ve uygulama siiresi yaklasik 1 yildir. Tasarim siireci ve
uygulama sirasinda yardimci olarak goérev yapan mimar ve sanatgilar sunlardir:
Erhan Akyliz, Melis Goker, Hayati Citaklar, Giilda Bayar, Leoni Jahnsen, Onur
Zeybek.

Tasarim siireci tez danigmani Aysegiil Kurug ile birlikte tamamlanmis, uygulama
siirecinde ise Mimar Erhan Akyiiz’lin yardimina basvurulmustur. Yapilan ¢alismanin
kayit altina alinmasi ve katilimcilarin davraniglarinin gézlemlenmesi sirasinda Melis
Goker, Hayati Citaklar, Giilda Bayar ve Leoni Jahnsen refakat ederek projeye destek
sunmuglardir. Alinan kayitlarin sanal ortama aktarilmasi ve kisa bir video sunumu
haline getirilmesi icin ise Emlak WebTV kurulusundan teknik destek alinmistir.
Sanal ortamda {iretilen video sunum siirecinde yine Emlak WebTV genel miudiiri

Onur Zeybek’in destegi ile, video tasarimi tamamlanmastir.
5.4.1. Calismanin Amaci, Kapsam ve Yontemi

Calismanin Amaci

Projenin amaci, M.S.G.S.U Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’ne sunulan basvuru

formunda (M.S.G.S.U, 2011) su sekilde agiklanmistir:

“Projenin amacit, mekan kavraminin insan bedeni lizerindeki etkisini ve algisini,
‘oyun’ mekanlar1 6zelinde inceleyerek, ‘oyun alani’ taniminin mimari anlamin
sorgulamak/bulmaktir. Ciinki oyun alanlari, onceden kurgulanmaksizin gelisen
mekanda oyun ile sabitlenen unsurlar1 barindirirlar ve bu unsurlar zamanla kiiltiirel
yapinin (dolayisi ile mimari kurgunun) olusumunu sekillendirirler. Bu kapsamda,
proje siiresince giindelik mekanda yaratilacak oyun alanlar ile, insanlarin gilindelik
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hayattaki oyunsal davranislar1 incelenecek, katilimci1 davranislar1 gozlemlenecektir.
Ayni mekan kurgusuna Istanbul’un farkli semtlerinde farkli ekonomik diizeydeki
insanlarin tepkileri kayida alinacaktir.

Bir mekan nasil ‘oyun alani’na doniisiir, doniisebilir mi?

Bir (6zel ya da kamusal) mekan oyunsal olana hizmet etmek {izere yeniden
tasarlanabilir mi? Bu nasil olur?

Gibi sorular sorularak bunlarin pratikteki cevaplarinin bulunmasi ile, mimari
kurgunun  oyun-ritiel-kiiltiir ~ baglantis1  lizerinde nasil bir rol oynadigi
sorgulanacaktir. Bu anlamda proje, mimari tasarim kriterlerinin neye hizmet ettigini
saptamak ag¢isindan onemlidir”.

Buna gore projede saptanmak istenen, oyun alaninin kamusal alandaki algilanist ve
bu algmin katilimcilar {izerinde yaptig1 etkiyi 6lgmektir. Gilindelik kullanima ait bir
kamusal alanin oyun alanina donistiiriilmesinin kent mekanina sunacagi etkiyi
gozlemlemek ve oyunun esitlik¢i bir kamusal alan yaratma olasiligina goriiniir

veriler sunabilmek, yapilan ¢aligmanin temel amacidir.

Bu ama¢ dogrultusunda oyunun kiiltiirle ve ritiielle kurdugu iliski yeniden
yorumlanarak, oyunun kent mekanina yaptigi etkinin bu ¢alisma {izerinden tekrar

tartismaya ac¢ilmasi istenmektedir.

Ayrica oyun alanmin kent mekani iizerindeki doniistiiriicli etkisinin sorgulanmasi ve
oyun alant — oyun mekan1 iligkisinin mimari tasarimdaki anlaminin tartismaya

acilmasi hedeflenmistir.

Calzsmamn Kapsaml

Timevarim (kalitatif, niteliksel) inceleme yontemi ile alan ve mekan kavramlarinin
‘oyun’ tanimi lizerinden yeniden incelenmesi, bu kavramlarin oyunun yapis1 ve
calismanin sundugu veriler 1s18inda yeniden {iretilmesi ¢aligmanin kapsaminm

olusturmaktadir.

Calisma sonucunda elde edilen veriler 1s18inda kent sakinlerinin oyunla kurdugu
iligki her yas gurubu i¢in yeniden diisiiniilecek ve iiretilecektir. Bu iligkinin oyunun
temel yapist ile gosterdigi uyum, oyun alanmin kuruldugu kent pargasi ile

iliskilendirilerek degerlendirilecektir.

Istanbul’da iiretilip uygulanan bu calismada, pilot bdlge olarak ii¢ farkli semt

secilmigtir. Secilen semtler sosyolojik, ekonomik ve kiiltiirel anlamda birbirinden
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farkli o6zellikler gosteren farkli yapidaki alanlardir. Bu sayede farkli kiiltiirler ve
yasama bigimlerinin ¢aligmaya farkli ve zenginlestirici veriler sunmasi
amaclanmistir. Ayn1 zamanda oyunun sosyoloji ve kent mekani ile kurdugu iliskinin

de bu sayede kolayca goriiniir olmas1 saglanmustir.

Boylelikle oyun kavraminin kamusal alan i¢indeki konumu mekéan ve alanla kurdugu
iliskiye dayanarak yeniden iiretilmis, bu iligskinin farkl: kiiltiirel ve sosyolojik yapilari

anlamada ve aktarmada bir arag olarak kullanilabilir olmasi hedeflenmistir.

Uretilen proje icin gozetilen basar1 kriterleri, M.S.G.S.U Bilimsel Arastirma Projeleri

Birimi’ne sunulan basvuru formunda (M.S.G.S.U, 2011), su sekilde agiklanmistir:

“-Kentin ekonomik ve kiiltiirel agidan farkli 6zellikler gosteren birimlerinde ortak,
esitlikei bir alan yaratmanin miimkiin olup olmadigini gézlemleme.

-’Oyun alant’ taniminin mimari anlamini, bu proje ¢ercevesinde objektif bir sekilde
yeniden degerlendirebilme.

-Oyun-Alan-Mekan iliskisi Ozelinde mimarinin kamusal alandaki roliinii
gozlemleme.

-Mimari kurgunun kiiltiirel degisim iizerindeki etkisini, ‘oyun’ kavrami tlizerinden
sorgulama.

-Farkli kiiltiirel yapilarin ayn1 deneysel mekéana gosterecekleri tepkiyi dlgme”.

Calismanin Yontemi

Bu ama¢ ve kapsam dogrultusunda hazirlanan projede, oncelikle uygulamanin
gotiirlilecegi ti¢ farkli pilot bolge belirlenmistir. Bu belirleme yapilirken, s6z konusu
alanlarin birbirinden farkli statii ve yasantilarda olmasina dikkat edilmistir. Ayn
zamanda bdlgenin kullanim fonksiyonlar1 ve bunun kamusal alandaki davranis ve
diisiinceye yaptig1 etki de goz onilinde bulundurulmustur. Yapilan degerlendirmeler

sonucu segilen pilot bolgeler sunlardir:

-Nisantas1 (¢ocuk parki)

-1.Levent (kent meydani)

-Giilensu Mahallesi (otobiis duragi)

Se¢ilen bolgelerden Nisantasi, diger bolgelerle kiyaslandiginda sosyal statiisii yiiksek

bireylerin agirlikli olarak yasadigi ve kullandig bir bélgedir. Diinyaca iinlii giyim ve
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tasarim firmalarinin satig birimleri burada yer almakta, bolge genel olarak ekonomik
seviyesi yiiksek bireyler tarafindan siklikla kullanilmaktadir. Nisantasi’nin merkezi
bu oOzelliklere sahip olmakla birlikte, ¢eperlerindeki birimler buraya malzeme
saglamakla ylikiimlii konfeksiyon ve tekstil magazalar1 ile diisiik gelirli kesimin
kullanimina ve yasantisina agiktir. Bu nedenle Nisantasi’nda oyun alani kurmak i¢in
secilen bolge, merkezde ufak bir meydan olarak tasarlanan ve ¢ocuk parki ile birlikte

kullanicilarin dinlenmek i¢in gittigi bir park alan1 olmustur.

1.Levent bolgesinde yasayan bireylerin ekonomik refah seviyesi, sosyolojik acidan
bakildiginda Istanbul’un ¢ogu bdlgesinden yukaridadir. Ancak bu bdlge aym
zamanda biiyiik sirket ve bankalarin ana yonetim birimlerinin ve &nemli ticari
ofislerin merkez binalarinin yogunlukla konumlandirildig: bir bolgedir. Bu sebeple,
bolgeyi yasamak i¢in kullanan toplulugun disinda bir de buraya calismak iizere gelen
giindiiz kullanicilar1 mevcuttur. Bu topluluk, ¢alisma saatlerinde Istanbul’un gesitli
bolgelerinden 1.Levent’e adeta akin etmektedir. Bu bélgeyi ¢alismak amaci ile
kullanan kismin refah seviyesi, diger proje alanlar1 ile kiyaslandiginda orta
seviyededir. Bolgenin oyun alanmi yerlesimi i¢in sec¢ilmesinin nedeni, mekéani giin
icinde kullanan orta siniftan bireylerin oyun alanina gosterecegi katilimu
gozlemlemektir. Bu nedenle oyun alani, 1.Levent’te is merkezleri ile konut

bolgesinin arasinda kalan ufak bir kent meydaninda konumlandirilmistir.

Projenin tgciincii ve son pilot bolgesi ise Maltepe’nin Giilensu Mahallesi olmustur.
Bu bolge gerek sosyolojik gerekse ekonomik agidan secgilen diger alanlardan oldukca
farklidir. Bolgede yasayan kesim, agirlikli olarak alt gelir gurubundandir ve
Istanbul’a go¢ yolu ile gelmis ailelerden olusur. Belirli bir siyasi goriis ve durusun
hakim oldugu bolgede bina duvarlari, kent objeleri ve otobiis duraklar1 yazilar,
resimler ve afislerle kendini belli etmektedir. Kendi i¢inde baska bir diinya olarak
nitelendirilebilecek olan mahallede, Istanbul genelinin aksine herkes birbirini
tanimaktadir. Ortak bir mahalle bilinci hakimdir. Bu nedenle mahalleye disardan
birinin gelisi herkes tarafindan hizla fark edilebilmektedir. Bu bolgenin oyun alani
yerlesimi i¢in secilme nedeni, bu spesifik 6zellikleri ile diger bolgelerden net bir
sekilde ayrilmasidir. Bu bolgede yetkili belediyeler eliyle diizenlenen tasarlanmis bir
kent meydan1 bulunmamaktadir. Bu nedenle oyun alani, Giilensu Mahallesi’nin
tepesindeki son otobiis duraginin civarina konumlandirilmistir. Bu alanin hemen

karsisinda market ve kahvehane gibi herkesce kullanilan sosyal alanlarin bulunmasi,
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cocuk parkina ve okula yakin olusu ve otobiis duraginin hemen arkasinda yer alan
ormanlik alanin da her kesimden insan tarafindan kullanilmasi, yerlestirmede bu

alanin secilmesine neden olmustur.

Pilot bolgelerin secilmesinden sonra gerekli sunum ve dilekceleri hazirlamak yolu ile
yetkili belediyelere bagvurulup gerekli izinler alinmistir. Sonrasinda, tasarlanan oyun
alan1 bu ii¢ bolgeye gotiiriiliip 2 ya da 3 giin siireyle belirlenen yerlerde tutulmus,
kullanicilarin katilimi ve tepkisi gézlemlenmistir. Bu gézlemler fotograf makinesi ve

kamera ile kayit altina alinarak incelenmistir.

Gozlem galismasi sirasinda kullanicilarin rahatsiz edilmeden oyun alani deneyimini
yasayabilmesine Ozen gosterilmistir. Bu nedenle gozlem uzak bir mesafeden

yapilmis, siire¢ fotograflama ve kamera kaydi ile diizenli olarak takip edilmistir.

5.4.2. Calisma Kapsaminda Uretilen Oyun Alam Tasarimlar

Oyun alaninin tasarlanma siireci, tez danigsmani Aysegil Kuru¢ ile birlikte
gerceklestirilmistir. Bu siiregte bir kent parcasinda kullanicilari oyuna davet
edebilecek tasarimin ne olabilecegi sorusu hakim olmustur. Bu nedenle, gorsellik,
malzeme ve kullanilabilirlik agisindan olabilecek en uygun tasarimin segilebilmesi
icin birgok Oneri ve fikir gelistirilmis, bu fikirler sanal ortamda goriiniir hale

getirilerek tartisilmistir. Bu siirecte yapilan oyun alani 6nerilerinin bazilar1 sunlardir:

Oneri 1. Siirpriz Kutular

Sokagin ortasinda Oylece duran iki duvar, aslinda siirprizli kutulardan olusan bir
oyun alanmidir. Her kutunun iizerinde bir tekerlemenin eksik kismi sorulur. Dogru
cevap isaretlenirse kutu agilir. Iginden siirpriz oyuncaklar, nesneler ya da kent
mekaninda ihtiyag duydugumuz diger objeler ¢ikar. Ornegin kutudan renkli bir top
cikabilir. Bu durumda onu kullanmak, kent mekaninda topla oyun oynamak
gerekecektir. Ya da sehrin en 6dnemli ihtiyaci olan yesil alan, stirprizli kutulardan bir

demet ¢icek olarak karsimiza ¢ikabilir.
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Sekil 5.28. ve 5.29. ‘Siirpriz Kutular’ baslikli oyun alani tasarimi

Oneri 2. Icerde ne var?

Kent meydanmin ortasinda dylece duran bu ilging nesne, merak edip de onunla
oynayacak olan insanlar1 beklemektedir. i¢ mekanin kismen goriilebilecegi iki adet
cam doku diginda, nesnenin her yiizeyi bir yasam alanina ait dokularin gercek
kesitleri ile kaplidir. Yiizey kaplamalar1 sunlardir: ¢imen, piknik Ortiisii, toprak,

seramik, cam, tugla duvar, nevresim, kiremit, su, sarmagik ve kitaplar.

Oyuncagin dis yiizeylerine bu kaplamalar yerlestirilirken, i¢ yiizeylerde kaplamalara
miknatisla tutturulmus nesneler mevcuttur. Katilimcilardan beklenen, bu nesneleri
olmasi ‘gereken’ ya da olmasini ‘istedigi’ yerlere koymasidir. Oyuncak, nesneler ile

kaplamalarin deneysel kombinasyonlarina agiktir.

Oyunculardan beklenen, bu mekanizmayla oynayarak kent mekaninda vakit

gecirmeleridir.

Sekil 5.30. ve 5.31. ‘Igerde ne var?’ baslikli oyun alan1 tasarin kapali form.
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Sekil 5.32. ve 5.33. ‘Igerde ne var?’ baslikli oyun alani tasarin agik form.

Oneri 3. Yap-boz

Bu oyun, herkesge bilinen resim birlestirme oyunudur. Bir ufak yap-bozdaki gibi
karelere boliinmiis olan resim, boslukta birakilan bir kare sayesinde parga parca
hareket ettirilir. Bu yolla tiim resmin tamamlanmasina ve gerekli parganin gerekli
yere gelmesine ¢alisilir. Resim tamamlandiginda yap-boz bitirilmis, oyun kazanilmis

olur.

Sekil 5.34. ve 5.35. ‘Yap-boz’ baslikli oyun alan1 tasarimi.

Yapilan oyun alani tasarimlar1 arasindan en gergeklestirilebilir ve en kolay tasmabilir
olan1 se¢ilmeye ¢alisilmistir. Bu noktada ihtiyaca en kolay ve hizli cevap verebilecek
tasarim, ‘yap-boz’ oyunu olmustur. Yap-boz oyununun secilme nedenlerinden biri de
herkesce bilinen bir oyun olmasidir. Bu unsurun, katilimcilar1 oyuna cagirabilmek
adina daha kuvvetli bir sembol oldugu diisiiniilmiistiir. Bu noktadan sonra, secilen
oyun alanmin malzeme segimleri ve teknik detaylar ile ilgili ayrica bir ¢aligma
yiirlitilmistlir. Yiriitilen ¢alisma sirasinda yap-bozun olanaklar1 da arastirilmis ve
kamusal alanda nasil konumlandirilabilecegi tasarlanmistir. Bu noktada tasarima yeni

yorumlar eklenmistir.
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5.4.3. Secilen Oyun Alani

Yap-boz oyununda amag, kareleri dogru yerlere getirerek resmi tamamlamaktir. Bu
noktada kamusal alanda konumlandirilacak olan bu oyundaki resmin ne olmasi
gerektigi tartisilmistir. Herhangi bir resim secip koymak yerine, yere 6zgii bir tasarim

gelistirilmeye calisilmistir. Bu nedenle segilen proje alanlarinin oyun alaninda gorsel

bir malzeme olarak kullanilmasina karar verilmistir.

Sekil 5.36. ve 5.37. Yap-bozun kamusal alan i¢in yeniden diizenlenmesi.

Genellikle yatay diizlemde oynanmak {izere el boyutlarinda tasarlanan bu oyuncagin
boyutlar1 kamusal alanda goriilebilecek sekilde degistirildiginde, dikey bir diizlemde
kullanilmak zorundadir. Bu sayede oyuncakta, 6n ve arka yiiz olmak {iizere
kullanilabilir iki yliz olugmustur. Bu yiizlerde, farkli proje alanlarindan ¢ekilmis
fotograflarin biiyiitiilerek kullanilmasina karar verilmistir. Bu, oyun alaninin kamusal
alanda yeniden iretilme siirecinde belirleyici bir katki yapmustir. Ayrica oyuncak,
onden ve arkadan kent mekanimna giris yapan katilimcilarin tiimiine birden hitap

edebilir ve dikkat cekebilir bir hale gelmistir.

Boylelikle yap-bozun bir yliziine, katilimcimnin i¢inde bulundugu kent parcasi
yerlestirilirken, diger yiiziine de 6teki proje alanlarindan Giilensu Mabhallesi gorseli
yerlestirilmistir. Gililensu’nun ¢alismada daha ¢ok kullanilmasinin nedeni, bdlgenin
secilen diger alanlarla arasindaki sosyolojik, ekonomik ve toplumsal farklarin
belirgin olmasidir. Cift yonlii olarak goriilebilir hale gelen oyuncakta, Istanbul’da
birbirinden farkli iki bélgenin resimlerinin 6n ve arka yiizlerde ayn1i anda
tamamlanabilir  olmasi  saglanmigtir. ~ Yap-bozun bir  yiiziindeki resim
tamamlandiginda, arkadaki resim de aymi anda tamamlanmaktadir. Bu hem
oyuncakla ¢ift yonlii olarak oynanabilmesini saglamis, hem de ¢alisma alanlarindaki

oyun alani esitligine vurgu yapmaistir.
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Bu tasarim kriterlerine gore sekillendirilen tasarimda, malzeme olarak demir ve
ahsap kullanilmigtir. Demir kutu profillerden olusturulan ayagin iizerine ahsap bir
cerceve icinde kayabilen, i¢i bosluklu ahsap plakalar yerlestirilmistir. Ahsap
cercevenin ebatlar1 90 x 90 cm, plakalarin yani hareketli yiizeylerin her biri ise 30 x
30 cm ebatlarindadir. Cergeve, yerden 85 cm yiikseklikteki demir ayaklarin igine
yerlestirilmistir. Hazirlanan yap-bozun gorselleri ise, sonradan ayni boyutta kagitlara

cikt1 alinip kare kare kesilerek ahsap ylizey tizerine yapistirilmistir.
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Sekil 5.38. ve 5.39. Oyun alan1 teknik ¢izimi, goriiniis ve A-A Kesiti

5.4.4. Calismanin Uygulanmasi

Hazirlanan oyun alani, belirlenen ii¢ bolgeye sirayla gotiiriilmiistiir. Her semtte 2-3
giin kadar konumlandirilan oyun alanina kent mekani kullanicilarinin katilimi
kamera ve fotograf makinesi ile kayit altina almmistir (M.S.G.S.U, 2011).
Katilimeilart rahatsiz etmemek adina, kayit alma islemi uzak bir mesafeden

yapilmistir. Ayrica kendi talepleri disinda katilimcilarla iletisime gecilmemis, kent
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mekaninda oyun alani ile karsilagildiginda verilen tepki gozlemlenmeye ¢alisilmistir.

Bu sayede katilimei kigisel oyun deneyimi ile bas basa birakilmistir.

Buna gore yap-boz ilk olarak, belirlenen ilk bolge olan Nisantasi’na gotiiriilmiistiir.

Nisantast — Cocuk Parki

Projenin  ilk asamasi, 05.05.2012-06.05.2012  tarihlerinde, Nisantasi’nda
gerceklestirilmistir.S6z konusu alan, hem gecis alani, hem kent meydani, hem de
cocuk parki olarak kullanilmaktadir. Tesvikiye Mahalle Muhtarlig1 da bu alan iginde
yer almaktadir. Bunun diginda alani ¢evreleyen kafeler ve magazalar ile de burasi her
yastan bireye hitap edebilen bir kamusal alandir. Oyun alanini olusturan yap-bozun
bir yiiziine Nisantasi proje alaninin gorseli, diger yiiziine ise Maltepe-Giilensu
Mahallesi’ndeki otobiis duraginin gorseli yerlestirilmistir. Oyun alani, meydanin tam
ortasinda konumlandirilarak buray1 gecis alani olarak kullanan bireylerin de oyun

alani ile karsilagsmas1 hedeflenmistir.

AN s :
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N

Sekil 5.40. ve 5.41. Solda oyuncaga yerinde yapistirilan gorseller, sagda ise oyuncagin

kamusal alanda konumlandirilis1 goriilmektedir.
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Sekil 5.44. ve 5.45. Yerlestirmenin 2.giiniinde katilimeilar

5 Mayis 2012 giinii oyun alan1 kurulup yerine yerlestirildikten sonra, fotograf
makinesi ve kamera ile gozlem yapilmistir. ilk etapta ¢ocuklarm ilgilendigi yap-boz,
daha sonra biiyliklerin ilgisini ¢ekmeye baslamistir. Yap-boz heniiz yerine
yerlestirilirken kiigiik bir kizin gelip oyuncakla oynayabilmek i¢in parasini isteyip
istemedigimizi sormast ilgingtir. Gorsel dokiimanlarda da goriilebilecegi lzere,
yetiskin bireyler oyun nesnesini incelemis, ancak yap-bozu tamamlamaya
calismamislardir. Ancak giiniin sonunda proje ekibinden birinin ¢ikip yap-boz la
oynamaya baslamasi iizerine, birden yaklasik 7 kisi daha oyuna katilmistir. Cift
tarafli yapbozun iki yiizlinde de toplanan bu kalabalik, herkesin birbirine tavsiye
vermesi yolu ile yap-bozu tamamlamigtir. Resmin tamamlanmasinin ardindan
katilimcilar birbirlerini alkiglayarak sevinglerini belli etmislerdir. Bazi kisiler, yap-
bozda bulunduklar1 yerin resminin olmasinin ¢ok giizel oldugunu ifade etmislerdir.
Bunun disinda, meydan cevresinde bir kafede ya da parkta oturmakta olan insanlar,

oyun oynayanlari dikkatle incelemislerdir.

6 Mayis 2012 giinii ise yetiskinlerin de oyun alani ile ilgilenmeye basladigi
gorilmistlir. Erkeklerin katilim orani, kadinlarinkinden daha fazladir. Bunun
disinda, ¢ocuklardan birinin, yap-boz zeminini saklamba¢ oyunu i¢in kullanmasi ve
bir baba-kizin oyuncagin etrafinda kovalambag¢ oynamas ilgingtir. Giin boyu devam
eden yerlestirmede oyun alanina katilim yogun olmamakla birlikte, diger bolgeler ile

kiyaslandiginda ortalama bir seviyededir.

Projenin ilk uygulandig1 yer olan Nisantasi’nda, genel olarak soyle bir degerlendirme

yapilabilir:
-Projeye ¢ocuklarin ilgisinin yetiskinlerden daha fazla oldugu goriilmiistiir.

-Erkeklerin oyun alanina ilgisi, kadinlarinkinden biraz daha yogun olmustur.
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-Bulunduklar1 yerin resmini tamamlamak tiim katilimecilarin hosuna gitmistir.

-Yap-bozun arka yiizindeki resmin neresi oldugu katilimcilarin pek ilgisini

cekmemistir.

-Birinin oyun alanina girerek oyun oynamaya baglamasinin, meydandaki diger

bireyleri de katilima tesvik ettigi goriilmiistiir.

-Genel olarak oyun alanina katilimin ortalama bir seviyede oldugu sdylenebilir.

1.Levent-Kent Meydani

Projenin ikinci asamasi, 12.05.2012-14.05.2012 tarihleri arasinda 1.Levent’te
gerceklestirilmistir. Levent Carst olarak da bilinen, bankalar caddesinin sonunda
konumlanan bu meydan, yogun bir gecis alan1 olarak kullanilmanin disinda; banklari,
heykeli ve meydana bakan kafeleri ile ufak ama degerli bir kentsel bosluk
olusturmaktadir. Ozellikle is merkezlerinin yogun olmasi sebebi ile bu bélgede
calisanlarin oyun alanina verecegi tepki ¢calisma i¢in 6nemli bir veri sunmustur. Yap-

bozun bir yiiziinde yine uygulama alaninin gorseli, diger yiiziinde ise yine Maltepe-

Giilensu meydan1 gorseli kullanilmugtir.

Sekil 5.46. ve 5.47. Yerlestirmenin 1.glinlinde solda yerlestirmenin konumlandirilmasi,

sagda ise bir katilimcinin ilgisi goriilmektedir.

Sekil 5.48. ve 5.49. Yerlestirmenin 2.giiniinde katilimcilar.
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Sekil 5.50. ve 5.51. Yerlestirmenin 3.giiniinde katilimeilar.

12.05.2012 giinii getirilip meydana koyulan oyun alani, ilk basta meydana bakan
kafe ve diikkanlarin ilgisini ¢ekmistir. Bu meydandan gelip ge¢cmekte olan kisiler
oyun alanina dikkatle bakmaktadirlar, ancak durup yap-bozu tamamlamak
isteyenlerin sayisi, ilgilenenlere gore oldukca azdir. Cocuklarin ve genglerin oyun
alani ile daha ¢ok ilgilendigi goriilmiistiir. Meydandaki kafelerden birinde ¢alisan bir
bireyin yap-bozun diger yiiziindeki Maltepe-Giilensu mahallesini bildigini/tanidigini
sOyleyerek bu ylizdeki resmi tamamlamaya ¢aligmasi ilgingtir. Bunun disinda
cevredeki bazi diikkan sahipleri yap-boz ile uzun siire oynarken, bir diikkan sahibi,
manzarasini kapattigi gerekcesiyle yap-bozu alip meydanin 6biir ucuna tagimstir.

Katilim genel olarak diisiiktiir.

13.05.2012 giinii giinlerden Pazar olmasi ve havanin zaman zaman yagisl olmasi
nedeni ile, meydanin kullanici sayisi olduk¢a azalmistir. Bu kez yetigkinlerin
katiliminin daha yogun oldugu gozlemlenmistir. Meydandaki bir kafede ¢alisan bir
katilimcinin, gilin i¢inde yap-bozla tekrar tekrar oynamasi ve zaman tutarak diger

arkadaslari ile yarigmasi ilgingtir. Ancak oyun alanina katilim genel olarak diistiktiir.

14.05.2012 giinii, 6zellikle 6glen arast molasinin verildigi 12.30-13.30 arasinda en
kalabalik saatlerini gegiren meydanda, katilimin Nisantasi’na gore son derece diisiik
oldugu gozlemlenmistir. Oyun alanin1 olusturan yap-boz ¢ofu kimse tarafindan
farkedilmemistir bile. Bu durum, arastirmanin sonuglar1 i¢in 6nemli bir veri
olugturmustur. Bunun disinda projenin uygulandigi 2 giin boyunca yap-bozla tekrar

tekrar oynayan kisinin 3.giin de katilim gostermis olmasi ilgingtir.

Projenin 2.uygulama alanm1 olan Levent i¢in genel olarak sdyle bir degerlendirme

yapilabilir;
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-Cocuklar ile yetiskinler benzer oranda katilim gdstermisleridir.
- Erkeklerin oyun alanina ilgisi, kadinlarinkinden biraz daha yogun olmustur.

-Bulunduklar1 yerin resmini tamamlamak sadece birka¢ kisi tarafindan giizel bir

deneyim olarak nitelendirilmistir.

-Yap-bozun arka yliziindeki resmin neresi oldugu bazi katilimcilarin ilgisini

cekmistir.

-Birinin oyun alanina girerek oyun oynamaya baglamasi, meydandaki diger bireyleri

katilima tesvik etmemistir.

-Hem ge¢is alan1 hem de duraklama noktasi olarak kullanilmakta olan bu kiigiik
kamusal alanda katilimin diisiik olmasi, bu alanin aidiyet/psikoloji/bireyler ve rolleri

acisindan farkli bir sekilde diisiiniilmesini zorunlu kilmistir.

-Genel olarak oyun alanina katilim diisiik bir seviyededir.

Giilensu Mahallesi-Otobiis Duragi

Projenin 3. Asamasi, Maltepe’nin Giilensu Mahallesi’nde gergeklestirilmistir.
Sosyolojik ve ekonomik olarak basta Nisantasi ile, ardindan 1.Levent ile oldukca
biiyiik farkliliklar barindiran bolge, genel olarak benzer diinya goriisiine ve tutumuna
sahip bireylerin bir arada bulundugu bir bolgedir. Nisantasi ve Levent’in aksine
herkesin birbirini tanidigi bu mahallede sec¢ilen alan, dolmus ve otobiislerin son
durag olan tepededir. Kahvehane, ¢cocuk parki, market gibi birimlerin de bulundugu,
¢ogu kisinin yolunun diisebildigi bu alanda, ayrica yan tarafta genis bir ormanlik alan
bulunmaktadir. Bolgenin mimari dil icerisinde meydan olarak tanimlanmasi pek
miimkiin olmasa da, kullanim sekilleri agisindan bir meydan 6zelligi gostermektedir.
Burada da yap-bozun bir yiiziinde Giilensu Mahallesi gorseli, diger yiiziinde ise

1.Levent gorseli kullanilmistir.
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Sekil 5.58. ve 5.59. Yerlestirmenin 2.giiniinde katilimcilar.
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Projenin ilk uygulamasi, 19.05.2012 giinii yapilmistir. Burada, daha oyun alani
kurulur kurulmaz bagina bir siirii insan toplanmuis, birisi oynarken digerleri izlemek
ve yorum yapmak yolu ile katilim gostermislerdir. Insanlarm, bulunduklar1 alanin
resmine Ozel olarak ilgi gosterdikleri goriilmiistiir. Baz1 katilimcilar, resimlerde kendi
evlerini bulup gdstermis, dolmuscular ise resim iizerindeki plakalardan o dolmusun
kime ait oldugunu tespit etmislerdir. Baz1 kisilerin ‘bunu yaparsak ne hediye
veriyorsunuz?’ diye soru sormasi, esprili bir anlayisla sorulmus olsa da, ilgingtir.
Oyun alanina erkeklerin ilgisi, kadinlarinkinin ¢ok {izerindedir. Bu bdlgede dolmus
soforliigli yapanlarin, oyun alanina ¢ok yogun bir ilgi gosterdikleri gorilmistiir.
Bazilari aralarinda yarisa girmislerdir. Dolmus siras1 beklerken sadece on dakika gibi
kisa bir zamani olan bu kisilerin projeye ozel ilgi gostermesi ilgingtir. Bunlardan
bazilar1 ilk denemede yap-bozu tamamlayamamis, ancak isleri bittiginde hizlica
alana geri doniip tekrar denemislerdir. Oyun alanina katilim son derece yogundur.

Bunun disinda, gengler ve ¢cocuklar da projeye yogun ilgi gostermiglerdir.

20.05.2012 giinii yagmur nedeni ile uygulama gergeklestirilememistir. 21.05.2012
giinli tekrar getirilip bu kez meydanin baska bir yerinde konumlandirilan oyun
alania ilgi yine ¢ok yogun olmustur. Katilimeilar arasinda genglerin oraninin arttigi,
bazilarinin resmi tekrar tekrar tamamladig ve sikilmadigr goriilmiistiir. Yine yarigma
tarz1 oyunlar diizenlenmistir. Cocuklarin katilimi artmis, yetiskinlerinki ise ilk giin
ile benzer seyirde devam etmistir. Kadin katilimcilarin sayisi, biraz daha artmastir.
Ayrica oyun alanina bir kisinin girmesi ile her seferinde etrafta bir siirli insanin
toplanip seyretmeye baslamasi ilgingtir. Katilim, diger proje alanlarina gore ¢ok daha

yiiksek seviyelerdedir.

Projenin 3. ve son uygulama alani olan Maltepe — Giilensu Mahallesi i¢in genel

olarak soyle bir degerlendirme yapilabilir;

-Projeye yetiskinlerin ilgisinin ¢ocuklarinkinden fazla oldugu goriilmiistiir
-Erkeklerin oyun alanina ilgisi, kadinlarinkinden ¢ok daha yogun olmustur.
-Bulunduklar1 yerin resmini tamamlamak tiim katilimcilarin hosuna gitmistir.

-Yap-bozun arka yiiziindeki resmin neresi oldugu katilimcilar arasinda

tartisilmistir/sorulmustur.
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-Birinin oyun alanina girerek oyun oynamaya baglamasinin, meydandaki diger

bireyleri de katilima tegvik ettigi goriilmiistiir.

-Genel olarak oyun alanina katilim ¢ok yiiksek seviyededir.

5.4.5. Cahismanin Sonuclari

Uretilen projenin sonucu, M.S.G.S.U Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi’ne sunulan
sonug raporunda, su sekilde agiklanmistir:
“Esitlikci Kamu Alam1 Yaratmada Oyun-Mekan-Alan Iliskilerinin Kullanilmasi

baslikli  ¢alismada, segilen her bolgede ayni oyuncak kullanilmistir.
Oyuncak piriltily, siislii ya da dijital degildir; mekaniktir.

Bu oyuncak yoluyla Istanbul’un baska bélgesindeki benzer biiyiikliikteki bir kamusal
alan, oyunu oynayanlara yazil1 bilgi olmadan-imajlar yoluyla hatirlatilmistir. Farkli
sosyal yapilarin oldugu diisiiniilen bu bolgelerdeki kamusal alanlar1 kullananlarda
keskin ayirimlar yapmanin zayif bir genelleme olacagi sonucuna varilmistir; bu
alanlardan gegenler, orada calisanlar ve orada oturanlar bu alani kullananlarin
toplamidir.

Oyuna katilanlar sosyal anlamda bu esitligin herseye ragmen yaratildigini
gostermislerdir; oyuncak ve oyun alani, toplumsal, sosyalkiiltiirel ayrimlar1 kisa
siireli de olsa ortadan kaldirabilmistir. Ote yandan katilim her bdlgede ayni oranda
gerceklesmemistir. Mekanlarin 6zellikleri bu noktada devreye girmistir. Bu noktada
mekanlar1 aywrict Ozellikler mekandaki hareket ve hiz farkhiliklari, ve baska
uyaranlarmn varligidir.” (M.S.G.S.U, 2011)

Uygulanan proje, oyunun esitlikci bir kamusal alan yaratma olanagini agiga
cikarmakla birlikte, her tiir kent parcasinin oyunla doniisiimiiniin miimkiin oldugunu
da gostermistir. Bu noktada secilen farkli uygulama alanlari, bdlgelerin sosyolojik
yapisina dair 6nemli veriler sunmustur. Oyuna katilim orani, bolgeler arasindaki
aidiyet unsuru ile yakindan alakalidir. Kentlesmenin yogun oldugu 1.Levent
Bolgesi’nde oyuna katilim en diisiik seviyededir. Bu durum, bdlge ile kent
kullanicilarinin kurdugu aidiyet baginin zayifligina vurgu yapmakta, yasamak tizere
degil calismak lizere tasarlanan kent pargalarindaki aidiyet ve kimlik sorunsalini
yeniden diistinmeyi gerektirmektedir. Oyun, burada farkli bir sosyolojik veri sunarak

degerli bir deney araci haline gelir.

Oyuncagin Maltepe — Giilensu Mahallesi’nde 1.Levent ile tamamen zit tepkiler
almasi, yine aidiyet ve kimlik unsurlar tizerinden sorgulanabilir. Ortak bir yasamin

hakim oldugu ve mekan kullanicilarinin ¢ogunlukla birbirini iyi tanidig1 bu bolgede,
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mekana getirilen yabanci bir nesne aninda merak konusu olmustur. Katlimcilar, bu
meraklarini belli etmekten ¢ekinmemislerdir. 1.Levent’te ise oyuncag: fark eden ve
dikkatle inceleyen katilimcilarin bir ¢ogu ona yaklasamamis, uzaktan bakmakla

yetinmistir.

Ekonomik ve sosyal statiisii genel olarak ortalamanin iizerinde seyreden Nisantasi
Bolgesi’nde de katilimeilar, ilk giin, daha ¢ok 1.Levent Bolgesi katilimcilarina
benzer oOzellikler gostermistir. Ancak bu mekandaki cocuklarin varhigi once
ebeveynleri oyun alanina yonlendirmis, sonrasinda ise kendileri oyun alanina dahil
olarak katilim gostermislerdir. Bu bolgede genel olarak, oyun alanma karsi bir
giivensizlik hissi ilk bakista hakim olmus, ancak bir alisma evresinin ardindan oyun

alan1 kent mekani1 kullanicilar1 tarafindan kullanilmaya baslanmaistir.

Uretilen oyun alani projesi, bolgeler arasindaki farkli yapilart giin yiiziine
cikarmistir. Bu agidan bakildiginda, oyunun kamusal alandaki varligmmin 6nemi
tekrar fark edilebilmektedir. Proje sonunda Giilensu Mahallesi sakinleri oyuncagin
geri gotiiriilmesine tepki gostermiglerdir. Bu durum, kent mekaninda oyuna duyulan
thtiyact gorliniir kilmaktadir. Oyunun siirprizli yapist ile kent mekaninda

karsilagmak, tiim kullanicilar i¢in 6zel ve kiymetli bir deneyim olmustur.

Tiim bu veriler 15181nda, projenin baslangigta saptanan hedeflere rahatlikla ulastig1 ve
daha da fazlasi, kent mekaninin farkli algisal boyutlarina dair 6nemli noktalar1 giin
1s181na ¢ikardigr sOylenebilir. Kentteki bir oyun alani kent mekaninin algilanisini ve

yasanisini degistirebilmektedir.

5.5. BOLUM SONUCU

Tiim bu ¢alismalardan anlagilabilecegi lizere oyunun kamusal alan ile iligkisi, oyun
oynama eyleminin kendisi kadardir. Kamusal alanin sinirlari ne olursa olsun, oyun
rasyonel alanlar iginde irrasyonel bir eylem olarak varligini siirdiirebilmekte, kent

mekanini oyun siiresince doniistiirebilmektedir.

Oyun alanmin bir kentin mekansal ihtiyaglarindan biri oldugu agik¢a bilinmekte ve
kabul edilmektedir; ancak bu alanlarin sinirli ve tanimli olmasi, oyun alaninin
spontan ve belirsiz yapisina terstir. Birer mimari tasarim iiriinii olan oyun mekanlari,

tiyatro binalar1 ya da stadyumlar, profesyonel oyuncularin genis bir kitle tarafindan
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izlenebilmelerini saglamistir. Seyirci sayis1 ne kadar artarsa, s6z konusu oyunun
sermaye degeri bir o kadar artmaktadir. Mimari olarak tasarlanmis oyun mekanlari,
bu ag¢idan bakildiginda genel kullaniciya (kamusal alan kullanicilarina) hizmet eden

katilime1 birer unsur olarak varlik gésterememektedirler.

Bu nedenle kamusal alandaki oyun alanlarinin hem niceligi hem de niteligi oldukga
onemlidir. Oyuna ulasma, onu liretme ve giindelik hayata geri donme edimi sadece
oyun alanlarmin sayica artmasi ile miimkiindiir. Ancak bu artis oyunun mimari
tasarim yoluyla mekansallasmasi ile degil, mimari tasarimin oyun alani yaratma
olasiligin1 arttirarak, kent mekaninda oyunla karsilasma ihtimalinin yaratilmasi

tizerinden diistiniilmelidir.

Oyun alani, 6nceden belirlenmeksizin oyun siiresince var olan soyut ya da somut
sinirlar barindirir. Bu sinirlar igine giren her bireyin varligi, oyuncuya indirgenir.
Oyun, bu acidan bakildiginda esitlik¢i bir kamusal alan yaratabilmesi agisindan
onemlidir. Bu esitlik¢i kamusal alan oyun siiresince var olmakta, oyun sonrasinda
yok olmaktadir. Oyunun bu belirsiz ve sonucu 6nceden kestirilemeyen yapisi kendisi

i¢in diizenlenmis alanlar1 degil, kendisi i¢in diizenleyebildigi alanlar1 talep eder.

Kamusal alan ile oyun arasindaki iliski gozlemlendiginde, kent duvarina asilmis bir
basketbol potasinin ya da kent bosugunda yer alan bir yap-bozun bireyi oyuna
cagirmak i¢in yeterli oldugu goriilmektedir. Sadece ¢izgisel birka¢ hamle ile de kent
mekaninin i¢ine oyunu yerlestirmek, -yapilan ¢alismalara gore, miimkiindiir. Bunun
yani sira teknoloji destegini de kullanarak sehrin tiim yiizeyleri oyun i¢in yeniden
diisiiniilebilir. Burada 6nemli olan, bireyi glindelik hayattan bir siireligine ¢ikarmaya

davet eden bir kent mekani liretebilmektir.

Bu daveti mimari tasarim iizerinden sorguladigimizda, herhangi bir islev icin 6zel
olarak tanimlanmamis ve diizenlenmemis kent parcalarinin oyunun kendini
gerceklestirebilmesi i¢in dnemli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Oyun, kent mekani

icinde kendini iiretebilmek i¢in, isleviendirilmemis yapisal bosluklara ihtiyag duyar.

Uretilen oyun alani tasarimlar1 gdstermektedir ki, oyunun bir organizasyon olarak
varhigi, gliniimiiz teknolojisi kullanimi ile miimkiindiir. Ancak bunun igin bile bir
meydan, bir a¢ik kamusal alan ya da oyunla doniistiiriilebilir bir kent parcasi

gerekmektedir.
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Bu noktada oyunun kamusal alandaki varligt hem mimari tasarim, hem de kentsel
tasarim alanina dahildir. Oyunun kente geri kazandirilmasi icin, farkli dlgeklerde

ortak bakis acilar1 olusturmak gereklidir.

Uretilen oyun alani1 projesine mimari tasarim bazinda yaklasildiginda, oyun alaninin
mimari tasarimla iligkisi yeniden sorgulanabilir. Mimari tasarim salt bir mekan
tiretme aract midir yoksa var olan mekansal pratik i¢inde ufak miidahalelerle ciddi
farkliliklar yaratabilir mi? Oyun, bu sorunun cevaplanmasinda bize degerli bir
kaynak sunmakta, mimari tasarimin salt nesnel iiretim alaninda degil, ayn1 zamanda
alg1 ve yasantiy1 etkileyecek farkli boyutlarda da diistintilmesi ve tartisilmasi gereken

bir alan oldugunu bize hatirlatmaktadir.

Oyunun kente geri kazandirilmasi, mekana hikayesini geri verebilir, kendini
gerceklestirmesine olanak taniyabilir ve en Onemlisi kent mekaninin kullanici

katilimi ile doniistiiriilmesinde 6nemli bir ara¢ olarak kullanilabilir.
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6. SONUC

Tim bu veriler 15181nda elde edilen bilgiyle agik¢a anlasilmaktadir ki, mimarligin
oyun alani ve oyun mekani ile kurdugu iliski, kent mekanina, mekan kullanicilarina

ve mekanin tasarlanma kriterlerine ¢ok dnemli agilimlar sunabilmektedir.

Oyun, sinirll bir zaman ve mekan diliminde, mekanin algilanisin1 ve kullanimin
tamamen degistirmektedir. Bir oyunun oynanmaya baglamasindan itibaren oyun alani
mimari mekana dahil olmakta, farkl islevler i¢in tasarlanmis yer pargalarinda oyun

suresince var olmaktadir.

Oyun, kendi faaliyet alani igerisindeki insanin davranislarini ve beden kullanimin
tamamen degistirmektedir. Oyunun kurallarina goére kendini doniistiiren bedenin
mekandaki farkindaligi da donligmekte ve boylelikle oyun alani, gergekiistii (reel
diinyada ihtiya¢ ya da gereklilik olarak yer almayan) eylemlerle olusturulan yeni bir

gerceklik kazanmaktadir.

Oyunun yerle kurdugu iligki son derece giigliidiir. Buna gore incelenen oyun alan: ve
oyun mekdni tanimlamalari, oyunun mimari tasarimdaki roliinii belirgin bir hale

getirmistir.

Buna gore bir oyun mekaninin mimari tasarimla iligkisi, oyun alanininkinden
olduk¢a farklidir. Oyun alani, mimari olarak tasarlanabilir bir alan degildir. Oyun
alaninin mekansal ozelliklerini belirleyen tek unsur oyunun kendisidir ve bu
unsurlarin belirli bir mantik cer¢evesinde yer almalari, oyunun yapis1 geregi
beklenemez. S6z gelimi futbol oyununda her takimin onbir oyuncu ile oyun alanina
cikiyor olmasinin, sek sek oyununda sekerek ilerlemenin, ya da bir tiyatro
oyunundaki karakterlerin hareket stillerinin ussal bir agiklamasi ya da zorunlu bir
gerekliligi yoktur. Bunun gibi kurallar, oyunun kurallaridir ve mimari tasarim
burada, oyun alanma hizmet etmek {iizere yer alir. Oyun alanimin varlik nedeni,
mimari tasarim dahil hi¢bir unsur tarafindan sorgulanamamaktadir. Ancak oyun
mekani, oyun alani i¢in {iretilmekte ve mimari tasarimin hizmet alanlarindan biri

olarak giin yiiziine ¢gikmaktadir.

Tasarlanmis oyun mekéanlar1 bu sonu¢ {iizerinden yeniden degerlendirildiginde,
mimari mekanin oyunu sabitleyen ve tanimlayan bir yapida oldugu

gortlebilmektedir. Bir tiyatro yapisi, kumarhane, stadyum ya da lunapark, oyun
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oynamak i¢in hazirlanmis mimari tasarim irilinleridir. Bu {riinler ayn1 zamanda,
“oyunun oynanacagi yer”i imlerler. Oyun oynamak ya da oyun izlemek igin

ulasilmasi gereken yap tiirleri olarak kentin i¢inde konumlandirilirlar.

Mimari tasarimin oyun mekani ile kurdugu bag son derece kuvvetli iken, oyun alani
ile kurulan iliskinin belirsiz bir yapida oldugu goriilebilmektedir. Bu noktada mimari
tasarimin oyun alani ile bir iligki kurmasi ve oyunun mekani doniistiiriicii etkisini bir
tasarim kriteri olarak kullanabilmesi miimkiin miidiir? Oyun, mimari tasarimda
mekansal doniisiimler ve farkli boyutlar olusturmanin insa etmek haricinde bir araci

olarak kullanilabilir mi? Bu nasil olur?

Bu sorular iizerinden incelenen kamusal alan-oyun iligkisi, giiniimiiz kentlerinde
oyunla kurulan iliskinin farkli boyutlarimi agiga cikarmistir. Buna gore kamusal
alanda da, benzer bir oyun alani — oyun mekani iliskisiyle karsilagilir. Kamusal
alandaki bir oyun mekani, oyun i¢in mimari olarak ayrilmig ve ayrica diizenlenmis
bir yer parcasidir. Oyun alaninin varlig1 ise yine salt oyundan kaynaklanmakta ve

tizerinde sabit bir tasarimla hakimiyet kurulmasina izin vermemektedir.

Ancak kamusal alan, oyunun mekansal doniisiimiinii incelemek i¢in zengin bir
calisma alanidir. Giiniimiiz kentlerindeki teknolojik olanaklar ve kentin algilanisina
dair sunulan farkli bakis acilari, oyunun kamusal alandaki doniistiiriicii giiclinii aciga
¢ikarmaktadir. Bu anlamda incelenen oyun tasarimlari, bir sehrin farkli diizlemlerini
oyun alanima doniistiirebilmekte ve mekanin farkli kullanimlari i¢in yaratici bir alan

acabilmektedir.

Bir gokdelenin cam cephesi bir siireligine oyun alanina doniistiigiinde, kenti bu
anlamda deneyimlemis katilimcilar i¢in baska bir algi alani acilir. Kent siliietinin

algilanig1 oyun yolu ile yeniden iiretilir ve mekan algisina dahil olur.

Bu nedenle kent mekaninin oyunla doniisiimii, sinirli bir zaman ve mekanda esitlik¢i
bir kamusal alan yaratimimna destek olur. Kamusal alandaki kisisel kimliklerin ve
farkliliklarin oyun siiresince tek bir kimlige indirgenmesi, kamusal alani bir
siireligine her bireyin esit kabul edildigi bir yapiya doniistiirerek, kamusal alanin

politik ayrimlarini yok eder.
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Tiim bu nedenlerle oyun alaninin kamusal alandaki varlig1 hem kentin algilanisinda,
hem katilimcilar tarafindan yeniden iiretiminde, hem de esitlik¢i bir kamusal alan

yaratmada 6nemli bir unsur, kullanilmasi gereken bir arag¢ olarak karsimiza ¢ikar.

Kamusal alanin oyunla doniistimiine 6rnek olarak gosterilen ¢alismalar; miithendisler,
oyun tasarimcilart ve sanatcilar tarafindan iretilmistir. Bu c¢alismalar mimari
tasarima miidahale etmemekte, ancak tasarlanan yapili ¢evrenin kent kullanicisindaki

algisini1 degistirmektedir.

Kamusal alandaki oyunun mekant donistiiriicti etkisini deneyimlemek igin
hazirlanan “Esitlikci Kamu Alan1 Yaratmada Oyun-Mekan-Alan liskilerinin
Kullanilmas1” baglikli calisma, M.S.G.S.U Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi nin
destegi ile uygulanmustir. Hazirlanan oyun alanmin Istanbul’un ii¢ farkli bolgesinde
uygulanmasi, oyunun kent ve mimarlik ile iligkisi tizerine ¢arpict sonuglar
sunmustur. Bu sonuglardan anlagilmaktadir ki mimarligin oyunla kurdugu iliski
kamusal alanda goriiniir kilindiginda, mekéansal algi yeniden yorumlanabilmekte,
tasarima yeni bir boyut kazandirilabilmekte ve kiiclik Olcekli miidahaleler ile

herhangi bir kent mekaninin mimari algis1 degistirilebilmektedir.

Buna gore denilebilir ki mimarlik, farkli Olgeklerde gerceklestirilen ufak
miidahalelerle de biiylik mekansal dontigiimler {iretebilir. Bu doniisiim somut degil
soyut izler birakabilir, ancak kent hayatindaki ve mekandaki oyunla karsilagsma
thtimali, yasam kalitesi degerleri ve iletisim faktorii goz Oniine alindiginda oyun,
mimari tasarimin etki alanina girebilecek yegane bir doniistiiriicli unsur olarak kabul
edilebilir. Oyun alaninin mimari tasarim tarafindan algilanmas1 ve yorumlanmasiyla
bir kentin sokaklari, bir binanin cephesi ya da bir kent meydani, i¢inden gecilip
gidilmek icin tasarlanmis bir ulasim araci olmaktan ¢ikip, yasanan bir yer parcasina

doniisebilir.

Tiim bu nedenlerle denilebilir ki, oyunun insan hayatindaki yeri ve kent mekanindaki
varlig1, mimari tasarim agisindan Onemli ve tartisilmast gereken bir alandir. Bir
mimari tasarim Uriinii ortaya koyarken One ¢ikan konfor, fonksiyon ve bigim
kriterlerine ek olarak mimari tasarim Uriinliniin ~ kullanict  tarafindan

dontstiiriilebilme-degistirilebilme potansiyeli de sorgulanmali ve tartisiimalidir. Bu
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potansiyelin anlagilmasinda oyun, mekandaki doniistiiriicii etkisi ile nemli bir ipucu

olarak kullanilabilir.

Mimari tasarima bakis agisinin bu yonde genisletilmesi, farkli boyutlarda tasarlanan
ve algilanan mekanlar iiretilmesi i¢in bir yontem olarak kullanilabilir. Giinlimiiz
yapili ¢evresinin olusturulmasinda, her biriminin islevi detaylica tanimlanan ve insa
edilen yeni mimari tasarim ve kentsel planlama Ornekleri, bu acidan
degerlendirildiginde insan hayati iizerinde islevinden kaynaklanan bir eylemler
dizgesi olusturmakta ve mekanda {iretilecek eylemleri tanimlamaktadir. Bu bakis
acis1, mekan organizasyonu i¢in onemlidir; ancak mekanla kurulan iligski salt bu
tanimlamalar {izerinden yapildiginda, mimari tasarimin kendisi bir tiir eylemsel
zorunluluk tretmis olmaktadir. Halbuki mimari tasarim iginde tanimlanmamus,
kullanicinin  belirleyebilecegi herhangi bir islev i¢cin yere 0Ozgii olarak
dontistiiriilebilecek bosluklara da ihtiyag vardir. Cilinkii Huizinga’nin bahsettigi
Homo Ludens, yani oyun oynayan insan i¢in oyun oynamak, insan hayatindaki tim

diger yasamsal ihtiyaglar gibi 6nemli ve gerekli bir yer tutar.

Mimari tasarima bir de bu agidan yaklagmak, farkli bakis agilariyla sorgulamalar
yapilabilmesine ve belki de mimari tasarimin farkli yollarla kendini yeniden
tiretebilmesine olanak taniyabilir. Bu nedenle oyunun mekéanla ve alanla kurdugu

iliski; tekrar tekrar, farkli boyutlartyla incelenmeli ve tartisiimalidir.
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08.08.2008-30.09.2009 ‘Arte Mimarlik’ mimarlik ofisinde is deneyimi-Antalya
Ozdilek AVM(uygulama projesi)

-Yalova Yat Limani(tasarim+uyg. Projesi)
-Gebze konutlan (tasarim+uyg. Projesi)
-Mugla-Oren yat limani(avan proje)

13.11.2009-15.11.2009  Serbest mimarlik hizmeti - Feridun Kundrura i¢in stand
tasarim

01.05.2010-01.11.2011  ‘Tece Mimarlik’ mimarlik ofisinde Tarlabas1 Kentsel
Donusum Projesi kapsaminda rolove/restitusyon cizimi

12.09.2010 - 20.12.2010 Serbest mimarlik hizmeti - Lileburgaz’da villa tipi konut
tasarimi

03.02.2011 - 10.03.2011 Serbest mimarlik hizmeti - Penguen Kitabevi icin Gebze
‘de magaza tasarimi

20.04.2011-27.04.2011 Bogazici Miihendislik icin Arnavutkoy ‘de siliiet ¢izimi
calismasi

09.12.2011-18.01.2012 Serbest mimarlik hizmeti - Kadikoy de tescilli eski eser
konut icin rolove ve restitlsyon projelerinin hazirlanmasi

10.05.2012-10.07.2012 iz Mimarlik icin San Kisla olarak bilinen Siileymaniye
Kislasi restitusyon projesi ve sanat tarihi raporunun hazirlanmasi

15.08.2012-01.09.2013- Sirin Akinc1 Mimarlik bunyesinde Pendik Elektrik Atolyesi
rolove, restitiisyon ve restorasyon projelerinin hazirlanmasi

25.05.2013-05.08.2013 Tung¢ Mimarlik icin Zeyrek’te tescilli konut rolove ve
restitusyon projelerinin hazirlanmasi
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08.08.2013- 15.09.2013 Tunc¢ Mimarlik icin Bakirkoy’de tescilli kalint1 rolovesi
uzerinden restitiisyon ve rekonstruksiyon projelerinin hazirlanmasi

15.11.2013-05.01.2014 Usta Mimarlik icin Samsun Ladik Koy Enstitusu tescilli eski
eser rolovesi, restitusyon ve restorasyon projelerinin hazirlanmasi

Workshop Calismalar

01.07.2010 - 30.07.2010 T.M.M.O.B istanbul Subesi’nin diizenledigi Kadikdy Kent
Diisleri Atolyesi’nde atolye yiiriitiictligi

13.02.2011-26.02.2011 M.S.G.S.U Sehir Bolge Planlama béliimdi ile birlikte
Hamburg ‘da workshop calismasi

Yabanci Dil

ingilizce

Bilgisayar Programlari

Autocad

3d max

Photoshop

Ms Office (Word, Excel, Powerpoint)

Diger aktiviteler

-Yiiksekogrenim icinde tiyatro ve dagcilik kliibii faaliyetleri
-Studio oyunculan biinyesinde tiyatro egitimi

-Profesyonel oyunculuk calismalan

10.01.2014
GIZEM PILAVCI

118



	TEZKAPAK-cf
	TEZKAPAK-cf
	tezz17



