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MIMARI TASARIMDA iLETiSiM MODELi OLARAK OYUN
OZET

Bu tez kapsaminda mimarlik, oyunu olusturan kural ve iletisim sistemleriyle
acgiklanacaktir.

Bireyler giinliik yasamlarinda toplumsal olarak ya da deneyimle elde ettikleri cesitli
kurallar i¢inde hareket ederler. Oyun, bu kurallar i¢inde, bireyin bilingli olarak
sectigi, icinde c¢esitli yasaklar bulunduran yeni bir diizendir. Bu nedenle de bireyin,
gilinliik yasamdaki alisilmis bazi kurallarin disina ¢ikarak farkl iliskiler olusturmasi
beklenir. Bu iliskinin belirleyicisi ise hem oyunu olusturan kurallar hem de bu oyun
icindeki oyunculardir. Bu nedenle oyun i¢indeki iletisim bireyin belirsizligi ve oyun
kurallarinin belirleyiciligi arasindaki iletisim sonucu ortaya ¢ikar.

Mimarlik siireci ise, oyun siireclerinde oldugu gibi kurallarla 6riili bir ag i¢inde
bulunur. Bu karmasik ve sabit olmayan sistemde mimarlik, oyunun kendisini,
olusturdugu sistemle yalitarak anlamlandirmasinda oldugu gibi, kendisini kendi
olusturdugu kural i¢cinde tanimlar. Ancak bununla birlikte kural i¢cinde hareket eden
ve kuralin olusturdugu secgeneklerle iletisim kuran oyun elemanlarmin olusturdugu
belisizlik, mimarlkta da bulunur. Belirlenmislik ve belirlenmemislik arasindaki bu
siirekli karsilasma her yeni oyunda ve mimarlik i¢in her yeni kurguda, kendisini,
olusturdugu kurallarla yeniden belirler.

Ancak mimarlik i¢inde bulunan biitiin bu kurallarin oyunda bulunan kurallardan
farki, icinde bulunan oyuncularin bu yapilardan habersiz olmalaridir. Bu nedenle
iligkilerin arastirilmasi i¢in daha belirgin bir yap1 olarak oyunun tasarim igine farkl
yollarla eklendigi goriiliir. Tez kapsaminda bu yapilardan biri olan sahne yapisi
icindeki ¢esitli iligkilerle anlatilmistir. Sahne yapis1t mimarlik i¢inde de olusan beden,
mekan, hareket, karar gibi bir ¢ok katmani i¢inde bulundurur ve olusturdugu
karsilagmalarla bu yapilar arasindaki iliskilerin arastirilmasini saglar.
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PLAY AS A COMMUNICTION SYSTEM IN ARCHITECTURAL DESIGN
SUMMARY

In this study, architecture is researched with the idea of play which is described with
rules and communication systems.

People behaves in some basic rules, that they gain with their experiences or social
life. Play is a new system that organize itself by such rules and the rules that are
gained from personal experiences, on the other hand rules in a play can be more
diverse or extraordinary than such rules. So, during the process of play, players are
expected to establish new relations between rules of the play and theirselves. That is
why, the communication in play is a result of the predictable character of the rules
play and unpredictable character of the player.

Like the process of play, architectural process, exists in a chaotic environment that is
formed with several rules. In this chaotic and unstable environment, architecture sets
a meaning by isolating itself, like a play. On the other hand, unlike the stable
character of isolation, the interpretation of the rules in a play is also exist in
architecture. So in every fiction, predictable and unpredictable has a continuous
relationship which forms different rules in every touch. In this case, every
architectural creation turns into a play with its own setting up rules in a
communication system.

On the other hand, the rules of architecture differ from rules of the play, in which
players are unaware of this structure. For this reason, in order to investigate the
structure, play is added into the design in various ways. In this thesis, this structure is
researched with examples of stages. Stage has a multi-layer structure which have
some similar concerns in architecture like space, movement and decisions making
and in order to investigate relationships between these structure, stage creates some
encounters.
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1. GIiRiS

1.1 Giris ve Tezin Amaci

Moles’a gére oyuncu ve laboratuarma kapanmis bir bilim adami arasinda, her
ikisinin de kendi kurallarin1 belirlemesiyle olusturdugu bir diinya igine yaptiklar1
arastirmayla olusan bir benzerlik bulunur. Moles bu durumu, etkilesim yoklugu ya da
sifir etkilesimle bireyin diinyadan geri ¢ekilmesi ve kendi diisiincesiyle yeni bir
diinyay1 insa etmesi ile anlatir. Bu sekilde birey ¢evreden gelen etkileri kontrol altina
alir ya da arastirdig1 etkilere gére ortamun kurallarmni yeniden belirler ve bu sekilde

kendisine yaptig1 deneylerle olusturdugu bir alt evren yaratir (Moles, 2004).

Mimari tasarim, bu kapali ancak birey icin belirsizlikler tasiyan iletsimi farkl
sekillerde olusturarak kendisine arastirma i¢in belirlenmis alanlar yaratir. Bu tez
icinde bu durum oyunla ve oyunun olusturdugu karsilagsmalarla olusturulmus yapilar

iizerinden incelenmistir.

Oyun, bireye giindelik hayattan farklilasan baska bir ortam sunar. Bu nedenle birey
icin bu durum, belirsiz bir ortam olarak belirir. Ayrica oyun i¢in, belirsiz olan sadece
oyunun olusturdugu ortam degildir, ayn1 zamanda tasarimci ya da oyun igindeki
oyuncu da baska belirsiz bir noktayr olusturur. Bu nedenle, bu ortamdaki
tasarimcinin olusturdugu yapiy1 belirleyen, bu yapilar arasindaki iletisim bi¢imidir.
Bu iletisim bi¢imini ortaya ¢ikarmak i¢in oyunun ¢esitli karsilagsmalar olusturdugu ve
bireyin i¢inde bulundugu yapilar1 bu yolla arastirdig: goriiliir. Ikinci bdliimde oyunun
bu hareketli yapis1 g¢esitli tiyatro yazarlarmin da disilincelerinden yararlanilarak,
tasarimc1 ve oyun icindeki kurallar arasinda olusan iletisim modeli olarak

incelenmistir.

Mimari tasarim siireci, i¢inde bulundurdugu bir¢ok kural yapisiyla bu hareketli
iletisim sistemini i¢inde barindirir. Ancak bu siire¢ iginde farkli olan bireylerin
temaslariyla olusturduklar1 bu yapilarin farkinda olmamalaridir. Oyun, olusturdugu
belirlenmis kurallariyla ¢esitli 6rneklerle siire¢ igene katilarak bu yapilarin bireyle

karsilastirilmasini saglarak bu yapilarin arastirilmasini saglar.



Son boliimde ise bu yapilardan biri olan sahne yapist ile bireyin mimarlik i¢cinde de
kurdugu bazi iligskiler oyun i¢inde olusturulan c¢esitli karsilasmalarla incelenmistir.
Boylece giinliik hayatta var olan ancak fark edilmeyen bazi iligkiler i¢in oyun bir

laboratuvar olarak kullanilmistir.



2. ILETiSiM MODELi OLARAK OYUN

Bu b6liim i¢inde oyun, oyuncu ve oyunun olusturdugu kurallar arasinda gerceklesen
bir hareketli bir iletisim modeli olarak incelenecektir. Bunun i¢in 6ncelikle oyunun,
kural ve oyuncunun kararlariyla olusturulmus belirsiz yapisi incelenmistir. Sonra ise

iletisim konusu ile her iletisimle tekrar kurulan yap1 i¢in bir model olusturulmustur.

2.1 Oyunda Kural

Oyunun belirleyici 6zelliklerinden biri olusturdugu diizen i¢inde tanimlanabilir. Bu
diizenle birey, cevresinde bulunan nesnelerin ve kendisinin baska sekilde olabilme
olasilig1 ile kars1 karsiya getirilir ve olugsan bu ortamda yaptig1 secimlerle yeni bir
diizen olusturur. Dolayisiyla oyun i¢inde, bir diizen i¢inde baska bir diizenin, olusum

stireci aragtirilir.

Diizeni ise kurallar olusturur. Oyun evreni kavramimin kuralla olan iligkisi ise
kurallarin tanimlanmalarini gerektirir. Suits’e gore kurallar bireylerin ¢izdigi
cizgilerdir (Suits, 1995). Oyunlar bu ¢izgilerin farkli farkli ¢izilebilmesiyle bireylerin
O0znel yapilar1 haline gelir. Benzer bir sekilde Huizinga’da oyunu ¢ember
benzetmesiyle tanimlar. Oyun ¢emberi oyun igindeki hareketleri belirler ve oyun
icinde bu ¢ember disinda yapilanlar oyunu ilgilendirmez (Huizinga, 2000). Cizginin
ya da ¢emberin disina ¢ikmaksa her zaman olasidir. Ancak bu durum artik farkli bir
oyun i¢inde farkhh kurallar icinde olma durumunu belirtir. Valéry bu nedenle
kurallarin kusku duyulamaz olduklarindan bahseder. Kurallar1 degistirilmis olan

oyun evreni de ¢oker (Huizinga, 2000).

Her oyun kendi ¢izgilerini ve ¢emberini farkli katmanlarda olusturdugu kurallariyla
olusturur. Suits, bu kurallar1 kurucu kurallar ve beceri kurallar1 olmak tizere iki
grupta toplar. Kurucu kurallar oyunun genel smirlamalarini olusturur. Bu kurallarla
oyunun Yyeri, siiresi ve gerilimi belirlenir. Bdylece oyunun diizeni giinliik hayattan

ayrilir ve oyun kendi 6zelliklerini belirlemeye baslar (Suits,1995).



Mesela, her oyunun, baslangi¢ ve bitisi arasinda baglantilar, farkli zaman kurallari ile
aciklanir. Bir ¢ocugun evcilik oyununda oyunun baslamasi ve bitisi cocugun zaman
bulmasi1 ve sikilmasi arasinda devam eder. Bu nedenle zaman smir1 belirsizdir.
Ancak belirli bir siire icinde baslayan ve biten ya da belirli bir harekete amaca
ulasmay1 hedefleyen oyunlarda zaman belirleyici bir smir1 olusturur ve bu
belirleyicilik oyunun tanimini etkiler. Paul Valéry bu konuda hakem diidiigiiniin
biiyliyii bozmas1 6rnegini verir. Ona gére oyunun zamanini bitiren bu durum, oyun
hareketlerinin sona ererek, bildik diinya mekanizmasini geri getirilmesini saglar.
Oyun i¢inde bulunan topa dokunma kurallar1 bu sinirla sona erer ve bu smir disinda

bu kurallarin uygulanmasi oyunun sonucunu degistirmez (Huizinga, 2000).

Ali Nesin ise Matematik ve Oyun adl kitabinda oyunu, sonlu oyunlar ve sonsuz
oyunlar bigiminde tanimlar. Bu tanimlama i¢inde, satrang sonlu bir oyundur. Ama bu
oyunun sonlu olmasimni saglayan, yine oyunun ic¢indeki “bilmem ka¢ hamlede
piyonlara dokunulmazsa oyun berabere biter” kuralidir ve satrancin igindeki bu
kuralin se¢ilmemesi durumu ya da degistirilmesi durumu oyunun “iki sahin” kaldig1

durumda oldugu gibi sonsuza kadar stirmesini saglar (Nesin, 1995).

Bu orneklerdeki zamansal sinirlama mekan i¢in de s6z konusudur. Huizinga’ya gore
her oyun, 6nceden belirlenmis bir mekanin sinirlari i¢cinde gerceklesir. Bu nedenle de
mesela kutsal eylem ve oyun arasinda bi¢imsel bir fark bulunmaz. Benzer bir sekilde
arena, oyun masasi, sihirli ¢gember, tapinak, sahne, perde, mahkeme gibi belirli bir
hareket ritiieline sahip her yerde bu ayrilmiglik durumu goéze carpar. Bu tiir bu alanlar
belirli hareketler i¢in ayrilmis oyun alanlaridir ve bu diinyanin i¢inde barindirdiklari

eylemlerle gecici diinyalar1 olustururlar (Huizinga, 2000).

Hareketlerse, oyunun sinirlar koydugu ve oyunun devamini saglayan en 6nemli kural
yapilaridir. Her oyunun kendisine ait bir hareket diizeni bulunur. Mesela, belirli bir
sonuca ulagsmayir amaclayan oyunlarda, top oyunlarinda, yarislarda ya da bu
oyunlarin bilgisayar oyunu bi¢imlerinde, belirli hareketlerle bir sonuca ulasilmasi
gerekir. Cogu zaman da oyunun karakterini belirleyen bu hareket kurallaridir ve bu
hareket kurallarin1 gergeklestiren her sey bu oyunun bir oyuncusudur. Gadamer bu
hareketi, kelime oyunu ya da gilines 1sinlarimin oyunlar1 6rneklerini de vererek bir
ileri bir geri hareket olarak tanimlar. Ona gore her oyunun oyun alanini doldurma

tarzin1 belirleyen kurallar ve belirlemelerle olusturdugu farkli ileri geri hareketi



bulunur. Oyun bu hareketin ger¢eklesmesidir ve bu nedenle bu yap1 i¢inde, 6zne,
oyuncudan ¢ok oyunun kendisidir. Onemli olan oyun iginde oyunun gerektirdigi

sekilde hareket etmek olarak tanimlanir (Gadamer,2006).

Her oyun i¢in yapilan tanimlamanin degismesi de, bu kurallarin farkli sekillerde

olusturularak ¢emberi farkli sekillerde kurgulamasi ile agiklanabilir.

Freud oyunu gerceklikten kagis olarak kabul eder ve oyunun karsit1 olarak ciddi olan1
degil gercek olan1 koyar. Bu anlayisa gore, gergeklik yasam i¢in zorunlu olan
anlamina gelir ve oyun bu zorunluluga sahip olmadig1 i¢in sanata benzetilir. Mesela,
Freud’a gore, yazar oyun oynayan ¢ocukla ayni seyi yapar. Biiyilk oranda duygu

yiikledigi bir fantezi diinyas1 yaratarak bunu gerceklikten ayirir (Storr,1992).

Ancak ger¢egin tanimi, sadece giinliik yasamimiz i¢indeki giinlilkk hayat olarak
tanimlanmamistir. Oyun {izerine calismalarda bulunan Winnicott, oyunu kisinin
kendisini tanimlamasinda bir ara¢ olarak tanimlar. Hastalar1 ile beraber yaptiklari
karalamalari, onlarla iletisim kurmak i¢in kullanir ve bu yolla bireyin aslinda
kendisiyle iliski kurmasii hedefler (Winnicott,1998). Bu sekilde oyun, bireye
isteklerini ve seg¢imlerini 6zgiirce yapabildigi bir ortam sunarak onun hareketlerini

yansitmasinda daha gercek bir yapiyi icinde olusturur.

Ayrica oyunun bir alistirma islevi oldugu ya da fazla enerjinin bosaltilmas1 geregi
icin olusturulmus bir eylem olmasi gibi birgok sdylem, oyunun islevi ve oyun

tanimlamalari i¢inde yer alir.

Sutton-Simith, herkes tarafindan kabul edilebilecek bir oyun tanimlamasinin
yapilamayacagini belirtir. Ona gore, oyun bulanik bir kavramdir ve riiyalar, giindiiz
disleri, fantezi, imgelem, yalniz oyun, kuralli oyun, spor, festival, karnaval,
televizyon, video oyunu, sanal gergeklik gibi bir¢cok konunun oyun iginde
degerlendirilmesi olasidir (Onur, 2005). Huizinga, oyun i¢in yapilabilecek biitiin bu
aciklamalarin yerine gore gecerli olabilecegini belirtir. Ciinkii biitlin bu oyun
tanimlamalari, kendi iclerinde dogrular sistemi yaratr ve oyunun amacimni

olusturduklar1 bu sinirlar i¢inde arastirirlar (Huizinga, 2000).

Karaboga ise olusturulan bu sistemi mikrokozmos kelimesiyle anlatir. Ona gore
mikrokozmos, bu diinyanin malzemesiyle bu diinyanin dilini analiz eden oyuncunun

yeni yapisi olarak belirir. Birey, karmasik olarak betimledigi diinya igerisinde



kendisini bu alana giivenle yerlestirir. Oyun doganin karisik ve sonsuz olasiliklarini
diizenler ve olusturdugu smirli gerceklikte bireye sinirli ancak giinlilk hayattan
farklilagsmis bir diizen sunar (Karaboga,2005). Diizense, Huizinga tarafindan oyunun
pozitif 6zelliklerinden biri olarak gosterilir. Oyun olusturdugu diizeniyle miikemmel

olmayan bir diinya i¢inde gecici ve smirli miikemmellik getirir (Huizinga,200).

Bireyler icin diizen onlarin ¢evrelerinde gordiigii seyleri adlandirmalarinda 6nemli
bir yapidir. Piaget’e gore, bireylerde, dogustan gelen diinyayr anlama, nesneler
arasinda diizen olusturma egilimi vardir. Bu ihtiyag, bireylerin kendilerine ¢esitli
semalar ¢izmesine neden olmustur. Semalar bireylerin yasantilarini organize eden
uygun kaliplardir. Bireyler degerlendirme yaparlarken bilingli ya da bilingsiz bir
sekilde bu kaliplar1 kullanirlar (Eggen ve Kauchak, 2001).

Bireylerin i¢inde bulundugu dogal ¢evre ve iliskiler, farkli anlamlar barindirir. Birey
bu anlamlar1 kendisi i¢in belirli yapilar haline donistiiriir ve kendi diinyasini
olusturur. Ancak ¢ogu zaman olusan bu yapmin yasamdan Ogrenilmis kaliplar
olduklarimi unutur ve bu nedenle de kaliplarin farkli anlamlarmi goziinden kagirir.
Buna karsilik oyun bireyin bilingli olarak sectigi belirli bir sema iginde bu kurallar1
degistirerek farkli bir olasilikla var olmayi arastirir. Boylece oyun i¢inde giinliikk
hayatta farkli kisiler icin bir¢ok anlama gelebilen bir sey, coklu anlamindan
kurtularak sadece oyun i¢indeki anlami i¢inde bir kural objesi haline doniisiir.
Boylece oyun ig¢indeki bireyin olasi se¢imleri sinirlandirilir ve belirli baglantilar
arasinda kurdugu iliskilerle oyun iginde ilerlemesi beklenir. Sekil 2.1 de bu durum

oyun ve giinliik hayattaki durumlar {izerinden anlatilmistir.



Sekil 2.1 : Giinliik yasam-Oyun Semalar1.

Iki nokta arasindaki en kolay ve en c¢ok kullanilan baglant1 diiz ¢izgidir. Ancak
bununla birlikte bu iki nokta arasinda sayisiz baglant1 bi¢cimi ¢izmekte olasidir.
Giinliik yasamda bireyler kararlarini hem bu diiz ¢izginin etkisiyle hem de olas1

bircok etken i¢inde verirler. Bu durumsa iki nokta arasinda baglantinin

belirsizlesmesine neden olur. Buna karsilik oyun iginde, kurallarla, pek alisik
olunmayan cesitli parametreler belirlenir ve bireylerin bu parametreler i¢cinde se¢im
yaptig1 goriiliir. Boylece oyunun kurallariyla, hem giindelik yasamda diiz ¢izgi

olarak adlandirilabilecek kaliplarm disina ¢ikildigr hem de onun sayisiz olasiliginin
azaltildig1 goriiliir.

2.2 Oyunda Ozgiir Irade

Oyun, kurallarla olusturdugu diizenle birlikte, oyuncunun sec¢imlerinden olusan

belirsiz bir yapiy1 da igerir. Bu durumsa oyunun tahmin edilemez olmasimi ve her

harekette farkl iliskiler kurulmasini saglar.



Mesela, oyuncu pasif bir gosteren oldugu bir oyun diistiniilebilir. 1 den belirli bir
saylya kadar karisik olarak bulunan sayilarin sayr numaralarina gore swrayla diiz
cizgilerle birlestirilmesi oyununda bu oyunu oynamay1 secen kisi i¢in verilmis olan
kurallar, onun olusturacag biitiin hareketleri daha 6nceden belirlemis olurlar. Boyle
bir durumda, oyunu oynamay1 secen kisi, burada bu mekanizmayi1 baslatmasi ve
sonlandirmasi diginda hicbir karar verme yetkisine sahip degildir. Ancak hala,
mesela oyunu istedigi zaman terk etme Ozgiirliigiine sahiptir ve bu nedenle de
oyunun sonu her ne kadar belirli oldugu var sayilsa bile, oyun ¢ok farkli noktalarda

bitme olasiligina sahiptir.

Oyuncunun ¢ok daha fazla se¢im olasiliklarma sahip olduklar1 oyunlarda ise, oyunun
sonucu, oyuncunun kurallarla ve diger oyuncularla kurdugu iligkilerle belirlenir. Bir
top oyununda takimlar arasindaki teknik 6zellikler ne kadar belirgin olursa olsun,
sonug hi¢bir zaman kesin degildir ya da her satran¢g oyununda oyuncularin karsilikli
hareketleri sonucunda farkli oyunlar ortaya ¢ikar. Bu nedenle oyun i¢inde gosterilen,
oyuncu nedeniyle hep yeni bir durumdur. Ancak bu belirsiz yap1 oyun i¢in olumsuz
bir 6zellik degildir. Oyuncunun tepkilerinin tahmin edilemez olmasi, oyunun her
zaman canli kalmasini ve ayni oyunun her seferinde farkli sekilde oynanmasini

saglar.

Tiyatroda ise bu durum hem olumlu hem de olumsuz olarak karsilanir. Genel olarak
tiyatro oyunlarinda belirli bir yapmin sergilendigi goriilir. Bu durumsa oyuncular
icin seyir anin1 oyun olmaktan ¢ok bir igse doniistiiriir. Ancak sonucun belli olmadig1
dogaclama oyunlarda ve oyun caligmalarinda, oyunun bi¢imleniginin oyuncunun
kurallar i¢inde olusturdugu hareketlerce belirlendigi goriiliir. Bu durumu Moholy-

Nagy sahne i¢inde oyuncunun durumunu sorgulayarak tartisir:

Bugiin de hala gegerli olan bir goriise gore, tiyatro, ses, 151k (renk), mekéan,
bi¢im ve hareketten olusan bir eylem biitiinliigiidiir. Bu durumda, insanin
buna katilmasit gerekli degildir, ¢ilinkii giiniimiizde artik insanin salt
mekanik roliinii insandan ¢ok daha yetkin bir bigimde gerceklestirebilen
aygitlar yapilabilir. Daha yaygin bir bagka goriis ise, miithig bir arag¢ olarak
insandan vazgegmekten yana degildir; ama son zamanlarda, hi¢ kimse,
insan1 bi¢imlendirme 6gesi olarak sahnede nasil kullanabilecegi sorununu

¢ozememistir.( Moholy-Nagy, 1993, 5.136 )



Oyuncu sahnedeki en belirsiz kural yapismi olusturur. Bu durumsa oyunun
oyuncunun farkli ozellikleriyle degismesini saglar. Nietzsche Tragedya’nin
Dogusunda, bu durumu Apollon ve Dionysos birlikteligi ile tanimlar. Buna gore,
Dionysos Diinyasi, i¢inde 6zgiirliik, sinirlarin kalktigi bir evrende isteklerle olusan
yeni asamada yasanir. Bu nedenle, 0Ozgiirliik, diizene, kosmoza, sistemlilige ve
disipline ait her seyin alasagi edildigi bir kaos atmosferinden beslenir. Karaboga,
Dionysos’ca olandan yola ¢ikildiginda tiyatronun ya da oyunun, dizginsiz ve basibos
bir kendiligindenlik olarak tanimlanabilecegini  belirtir. Ancak oyunun
kendiligindenligi emredici kurallar i¢inde bulunur. Mitolojide bu durum, diizen
kurucu bilgelik tanrist Apollon’un Dionysos ile birlikte dramanin tanrist olmasi ile
aciklanir. Buna gore, 6zgiir iradenin olusturdugu se¢imlerle olusan belirsizlik ve

emredici kurallarla bir arada bulunur (Karaboga,2005).

Bu nedenle de oyunun kurallari, her ne kadar oyuncunun hareketlerini belirleseler de
oyunun ilerleme noktas1 bireyin belirsizligi tarafindan belirlenir. Oyuncu bu nedenle
oyun i¢inde hem oyunun yapisiyla belirlenmis bir yap1 hem de bu yap1 i¢inde karar
verici olarak goriiliir. Bu durumda ise kurallarin olusturdugu sinirlarla hareket eden
ve bu hareketlerle kendi cercevesini her hareketle yeniden olusturan bireyle
karsilagilir. Segilen her oyun diizlemi, bireyin kendisinin sectigi ve kendisini bu
diizlemin kurallariyla doniistiirebilecegi bir yer olarak olusturulur. Oyun igindeki
birey, se¢imleriyle kendisine oyun i¢inde bagka bir oyunu o anligma olusturur ve bu
nedenle oyun ayni kurallarla oynaniyor bile olsa birey kendisini oyun i¢inde farkli
bir noktada ve farkli secimlerle karsi karsiya getirir. Bu nedenle oyun oynama
durumu, i¢inde oyuncunun secimleriyle olusan belirsizliklerin bulundugu kurallarla
aciklanir. Kural ise, James’in belirttigi gibi biitiin oyunlarda, hem kuralli olarak
adlandirabilecegimiz oyunlarda (game), hem de kuralsiz olarak diistindiigiimiiz
oyunlarda (play), diissel durumla birlikte bulunur (Onur, 2005). Bu diissel durum,
oyunun bireyin secimleriyle de§isen yapisi ile agiklanabilir. Bu aciklama bireyin
oznelligini tasir ve oyunu olusturan kurallar ve bu kurallar1 secen 6zgiir bireyin bu

kurallarla olan iletisimiyle aciklanir.



2.3 Oyunda {letisim

Bu bolimde oyun igindeki iletisim, oyunun olusturdugu farkli diizeneklerle
karsilasan ve bu karsilasma ile kendi yapisini farkli denge yapilariyla olusturan
oyuncu iizerinden anlatilacaktir. Oyun daha Oncede belirtildigi gibi kurallariyla
bireye alisik olmadigi bir ortamla kars1 karsiya getirir. Suits bu durumu oyunun
sonuca gotiirmede daha yeterli olam1 yasaklayip daha az yeterli olan1 serbest
birakmasi ile agiklar (Suits, 1995). Bu durumda bilinen daha kolay hareketler
yasaklanir ve bireyin oyunun olusturdugu soruna, farkl aciklardan ulagsmasi beklenir.
Bu nedenle oyun i¢inde 6ncelikle bu karsilasma oyunun kurallari ile saglanir ve bu
karsilasma ile bireyin giinliik hayatta kullandig1 kaliplarin bozulmasi: amaclanir.
Bireyse bu bilmedigi diinya i¢inde hareketleri ile kurdugu iletisimle kendi dengesini

olusturur.

2.3.1 Oyunda Karsilastirma Olusturma

Oyun, kurulmasi ile birlikte, oyuncusunu belirli smirlarm oldugu bir yap1 ile
karsilagtirir.  Giinlik yasamda bireyler olaylar1 yasadiklar1  deneyimlerle
nedenselliklerine gore birbirine baglarlar. Bu nedenle bir¢ok yapmin birden ¢ok
anlami1 oldugu ve yerine gore bu anlamlarin degistigi goriiliir. Mesela kiiciik
cocuklarin bircok nesneyi giinliik hayatta kullanilan bigimde degil ¢ok farkl
sekillerde de yasamlarina yerlestirdikleri ¢ok goriilen bir 6rnektir. Ancak ¢ogu zaman
her yap1 kendi icinde degerlendirildigi icin bu yapilarin oyunda oldugu gibi
kurallarin degismesiyle degisen adlandirmalar oldugu ¢ogu zaman unutulur. Oyun,
bu ortak olusuma ve bircok adlandirma olasiligma karsilik, adlandirmalari
kurallariyla yeni bastan yapilandirarak bireyi belirgin bir ¢erceve igine yerlestirir. Bu
durumda giinliik hayattan farkli olarak bireyin hareketi sinirlandirilir ya da belirli bir
noktaya yoneltilir. Boylece belirlenmis sinirlar i¢inde karar vermesi gereken birey,
glinliik hayatinda farkina varmadigi ancak cevresinde olan ve onunda bir¢ok
durumda uydugu kurallarla da karsilastig1 goriiliir. Boylece oyun i¢inde bireylerin,
hem farkli sekilde hareket edebilecekleri farkli bir diinya olasilig1 hem de bu olasilik
icinde verdikleri kararlar1 etkileyen kendi kurallari ile karsilagtiklar1 goriiliir. Her

oyun bu karsilasma icin farkli yapilar olusturur.
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Dil bu agidan en belirgin oyun yapist olarak goriiliir. Bireyler kendi konustuklar: dili
cocuklarina konusarak ve onlarm hatalarin1 diizelterek ogretirler. Bu sekilde dili
kullanirken ya da 6gretirken gramer kurallari diistinmezler. Ancak dil i¢inde bir¢ok
kural yapis1 vardir ve mesela, bu dili bilmeyen birinin dille karsilasmas1 ya da dilin
bilmeyen birine 6gretilmeye c¢alisilmasi, dilin normalde farklina varilmayan kural
baglantilarina digsaridan bakilmasmi saglar (Karatani, 1995). Benzer bir sekilde
kelime oyunlarmin da, dil i¢inde giinlik hayatta kurulan baglantilarin ortaya
cikarildigr goriilir. Mesela tabu oyununda bir kelimenin anlatilmasi igin
kullanilmamas1 gereken bazi kelimeler vardir ve bu kelimeler giinlilk yasamda bu
kelime ile en ¢ok baglantis1 olan kelimelerden secilirler. Boylece oyuncudan bilinen

baglarin disinda farkli bir bag ile bu kelimeyi anlatmas1 beklenir.

Sekil 2.2 : Tabu Oyunu Sematik Anlatima.

Sekil 2.2 de tabu oyununa ait bu durum gosterilmistir. Oyunda kare sekli ile
gosterilen kelimenin bulunmasi istenmektedir. Tarali daire i¢inde gosterilmis olan ve
bu kelimeyi en kolay anlatan 5 kelime ise yasaklanmistir. Ayrica bu semaya gore diiz
cizgilerle baglanmis olan baglantilar giinlik yasamda kullanilan baglantilardir.
Noktali ¢izgiler ise daha kisisel ya da fark edilmeyen baglantilar1 gosterirler. Oyunun
kuralina gére Oyuncudan yasaklanan kelimelere dokunmaksizin farkli bir yolla kare
seklinde gosterilen kelimeye ulagsmasi ve bdylece oyuncunun noktali c¢izgilerle
gosterilen var olan ancak fark edilmeyen baglantilar1 kendi oyunu ile kesfetmesi

beklenir. Bu durumsa hem kelimenin farkli anlamlarinin ve baglantilarmnin
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arastirilmasi saglar, hem de bulunmasi gereken ve yasaklanan kelimeler arasinda

nasil bir bag olustugunu oyuncusuna gosterir.

Tiyatroda ise bu durumun, oyunun kendisini farkli sekillerde tanimlayabilmesiyle
saglandig1 goriliir. Naz Erayda’ya gore oyun i¢indeki her sey giinliik hayattan farkl
kurallarca tanimlanir. Boylece oyun i¢inde tekstin oyuncuya, oyuncunun sese, sesin
mekana doniisebildigi goriiliir (Erayda, 2000). Oyunun olas1 bu iligkileri ise farkli

yonetmenlerce arastirilarak farkli karsilagsma diizenekleri olusturmustur.

Mesela Brecht yabancilasma efektleri lizerine yazmis oldugu yazisinda, sahne
iizerindeki bu karsilagsmayi, oyuncu ve rolii arasindaki birligi pargalayarak

olusturdugunu belirtir.

Geleneksel olarak oyun i¢inde, seyirciler ve sahne arasindaki baglant1 6zdeslesme
yoluyla ger¢eklesir. Bu durumda ise oyuncunun baska bir kisiyi canlandirdigi
goriiliir. Yabancilastirma efekti tekniginde ise oyuncu, rolii ve kendisi arasinda bir
uzaklik olusturur ve 6zdeslesmeye izin vermez. Brecht yabancilastirma i¢in ti¢ farkli

yol kullandigin1 belirtir:

1.Ugiincii kisiye ¢evirme
2. Ge¢mise aktarma

3. Oyunun oynanigina iliskin not ve agiklamalar1 oyuna katma

Brecht ‘e gore iiglincii kisiye ¢evirme, yani "o» zamirinin kullanilmasi ve olayin
gecmise aktarilmasi, oyuncunun, oyununa gerekli bir uzakliktan bakabilmesini
saglar. Ayrica, oyuncu, roliiniin nasil oynanacagina iliskin not ve ac¢iklamalar1t metnin
icine katar ve bu metinleri {i¢iincli kisi agzindan sunup, iki ayr1 ses tonunu karsi

karstya getirerek asil metindeki konugmalarin yabancilagmasimni saglar(Brecht,1992).

Boylece oyun i¢in bir kalip gibi goriilen 6zdeslesme durumunun ters ¢evrilmesi ile

oyunun yapaylig1 vurgulanir ve oyunun oyun olma durumu ile karsilagildigi goriiliir.

Tiyatrosunu, laboratuar olarak tanimlayan Grotowski ise, seyircilerin oyun diizlemi
ile olan karsilagsmasini, oyuncular ve seyirciler arasindaki sinirlar1 degistirerek
olusturur. O’na gore, oyunu izlemeye gelen seyirci de oyunun bir oyuncusudur. Aktif
bir sekilde ona verilen kurguyu izleyerek o kurgu igerisinden kendi oyununu ¢ikartir.

Bu nedenle seyircinin oyunla karsilagsmasi da bu dis bakis1 saglayan unsurlardan
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biridir(Kattan ve Grotowski, 1992). Boylece yerlesmis seyirci oyuncu iliskilerini

degistirerek seyirciyi de oyunun igindeki bir oyuncuya doniistiirmeyi amaclar.

Grotowski’nin bu diisiince icinde tasarladigi oyunlardan biri, Akropolis adli

oyunudur. Asagidaki sekillerde bu oyunun plan, baslangic ve bitis durumunu
gostermektedir.

L0 O S P K P R

ity

Sekil 2.4 : Akropolis Oyunu Oyun Oncesi.
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Sekil 2.5 : Akropolis Oyunu Oyun sonrasi.

Oyunun baglangicinda merkezde plan iginde noktali bir bigimde gosterilmis olan
biiyiik bir sandik bulunur. Sandik i¢inde birgok hurda ve soba borusu bulunmaktadir.
Oyun igerisinde hayaletleri temsil eden oyuncular sekilde kesik ¢izgilerle belirtilen
yerlerde bu soba borular1 ve hurdalarla bir krematoryum insa ederler. Seyircilerse bu
hareketlerin i¢inde hayaletlere dokunamayan canli insanli insanlardir. Oyun
bitiminde oyuncular sadik i¢inde yok olurlar ve arkalarinda bu farkli malzemelerden

yapilmis olan yapiy1 birakirlar.

Bu durumda oyun i¢inde, geleneksel tiyatroda bulunan oyuncu seyirci iliskisinin
degistirildigi goriiliir. Shlemmer 20yy Oncesi sahne bicimlerini ii¢ farkli sekilde
anlatir (Sekil 2.6). Bunlardan ilki merkezde yer alan yuvarlak sahnedir. Bu sahnede,
ortada olan sahnenin tiim ¢evresine izleyiciler dagilmaktadir. Bu durumda oyun
farkli cephelerden izlenebilir. Belirtilen ikinci sahne Eski Yunan'daki klasik
sahnedir. Burada izleyici srralar1 yarim ¢ember bi¢cimde swralanir. Bu sekilde
izleyiciler sahneyi 6nden ve iki yandan goriirler. Belirtilen son sahne bi¢imi ise kutu
sahne ya da cergeve sahnedir. Sahne, izleyiciden tamamen ayrilir ve izleyicinin

bakis1 artik tek bir cepheden bakisi i¢erir (Shlemmer,1993).

Sekil 2.6 : 20 yy. Oncesi Sahne Bigimleri(Shlemmer,1993).
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Belirtilen ii¢ sahne yapisinda da, seyirci ve oyun alani arasinda belirgin sinirlar
bulunmaktadir. 20yy da ise bu yapilarin, tiyatro alaninda yapilan bir¢ok ¢alisma ile
cesitlendigi ve farkli iliskiler kurabilen yapilar haline doniistiigli goriiliir. Mesela
Wyly tiyatrosunda sahnenin, i¢indeki mekanizmalarla farkli mekansal ihtiyaclara
cevap verebildigi goriilir. Koolhaas sahnenin sekiz olasi kullanim sekillerini

asagidaki sema ile anlatir.

> &

sahne ond sokulma arena capraz gizgi
o R 3 1
_,._.:.'I .-;L-‘_ \--' :. - ¥ . \
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diz daseme studyo tiyatrosu  ¢ift kutuplu sandwic

Sekil 2.7 : Wyly Tiyatrosu Kullanim Olasiliklar1 (URL-1)

Mekanin bigimlenisi her oyun i¢in i¢indeki senaryo ile olusturulur. Bu durumda ise
senaryonun ic¢ine sahnenin bi¢imlenisinin de katildigr goriilir. Mekéan i¢indeki
mekanizmalarla, sahneyi bir soru olarak sorarak bir bilinmezi olusturur. Koolhaas bu
durumu geleneksel diizenler ve ev arasinda baglant1 kurarak alisilagelmisin

farklilagsmasini sekil 2.8 de belirttigi semada eger sorusu ile sorgular.

ALISILMIS KULLANIM EGER

-

evin arkasi oturma alani || evin Bni | H [ |f

evin Ustd

Sekil 2.8 : Wyly Tiyatrosu Degisim Semasi. (URL-2)

15



Grafigin ilk boliimiindeki alisilmis kullanim giinliik hayatta bireylerin mekani
adlandirirken ve kullanirken onlara dgretilen belirgin kaliplar1 temsil eder. Ancak
biitiin bu kaliplar mekanin kurallarinin esnekligi ile Wyly tiyatrosunda eger sorusu
ile degisebilir. Tasarimc1 bu durumda bu bilinmezi ¢6zmek i¢in sahne tlizerindeki
mekan diizenlemeleri arasindaki olas1 iligkileri arastirrr. Bdylece oyun igin
kargilasmanim, hem tasarimcist hem de seyirciler i¢cin mekanin degisebilmesi ile

saglandig1 goriiliir.

Grotowski’nin oyunlar1 da benzer bir durumu barmdirir. Grotowski oyunlarinda
mekan bigcimlenisi i¢cin farklh kurallar belirler ve e§er sorusunu bu kurallarla
olusturdugu diinya icinde anlatmaya calisir. Mesela Akropolis oyununda olaylar,
mekan i¢inde belirli bir merkez yerine farkli noktalarinda geger. Ayrica mekani
olusturan malzemelerinde giinliik yasamdan farklilastig1 goriiliir. Soba borular1 bir
insaat malzemesine ya da bir insana doniisebilir. Bdylece karsilasmanin degisen

kurallarla yapildig: goriiliir.

Benzer bir durumu Beckett, seyircileri sahne i¢inde yarattigi hiclik diisiincesi ile
karsilagtirarak yapar. Ona gore gilindelik yasamda, ger¢ek bulunmaz ve higbir
gercegin bulunmadig1 bu diinyada gosterilmesi gereken bu higlik yapisidir. Bunun
icin sahnede birbiri ile ¢elisen bircok yapiy1 bir arada gosterir. Mesela, Godot‘yu
Beklerken adli oyununda, her giin ayn1 agacin altina gelerek Godo’yu bekleyen iki
kahraman Estragon ve Vladimir’in konugmalarinin birbiri ile ¢elistigi goriiliir. Godot
var mudir, gelecek midir, her giin karsilastiklar1 kisiler ayn1 kisiler midir? Beckett bu
sorular1 ve daha bir¢ok yoruma ag¢ik sorunun yorumlanmasmi bekler. Boylece bir
bakima oyun i¢inde anlatilanlar tek bir ger¢ek ve dogru olusturmazlar. Bekleme
durumunun bile gergek mi yoksa bir aligkanlik m1 oldugu belirsizdir. Beckett’in
sahne ilizerinden anlatmak istedigi, bir kurgunun ag¢iklanabilmesinde ve ger¢ekligini
degistirebilmesinde oldugu gibi hayatin da ¢elisik kurgular tasidigini gostermektir.
Boylece sahneyi glindelik hayattaki bir gergekle karsilagma i¢in kullanr.

Boylece bireylerin daha once farkina varmadiklar1 kurallarla oyunun olusturdugu
diizeneklerle kars1 karsiya geldikleri goriiliir. Peter Brook, karsilasmanin olusturdugu
bu yapiy1 téren olarak adlandirir ve téren icerisinde goriinmez olanin, var olan ancak
insanlarin iletisim kurmadiklar1 yonlerinin, karsilasma ile ortaya ¢iktigini belirtir

(Brook,1990). Ponty’ye gore ise ozanin gorevi, gercekten olan seyi degil, tersine
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olabilir olan seyi, yani olasilik ya da zorunluluk yasalarina gore olanakli olan seyi
anlatmaktir (Ponty,2005). Oyun bu durumu olusturdugu kurallarla yapar ve olabilir

olanla bireyi kars1 karsiya getirerek bireyin bu durum karsisindaki kaliplarini inceler.

2.3.2 Oyunda Denge

Denge oyun i¢inde oyuncunun diger oyuncularla ve kurallarla belirsiz karsilagmalari
sonucu olusturdugu durum karsisindaki durusu ile tanimlanabilir. Oyun i¢indeki her
hareket, oyuncularin se¢imleriyle siirekli farkl yerlere siiriiklenir. Her se¢imse baska
bir karsilasma noktasmni olusturur. Ilerlenen nokta, o ana kadar saglanan iletisimin bir
ortaklik noktasidir. Ancak, bu ortaklik, sadece o an i¢in birlikte olma durumudur. Bu
nedenle oyun i¢inde siirekli olarak denge bozulur ve oyun bu dengeyi oyun bitimine

kadar her harekette yeniden olusturur.

Bu durum mesela satrang oyununda belirli bir amag¢ icerisindeki oyuncularin
gelecekteki hamleleri planlamalarindaki celigiklikle anlatilabilir. Cilinkii aslinda her
strateji diger oyuncunun verilen hamleye cevabi lizerinden kurgulanarak olusturulur.
Ancak karsilikli olarak verilen kararlar bu gelecek kurgusunun ¢ogu zaman dismna
¢ikar bu durumda ise bir satrang oyuncusunu her harekette gelecek i¢in farkli bir

kurgu olusturur.

Steve Paxton sistemin kurulmasini, bozularak tekrar kurulmasini ve baska formlarin
olusumunu, contact improvisation (baglantisal dogaglama) adin1 verdigi dans ¢calisma
teknigi ile a¢iklar. Bu sistem i¢inde denge, bireylerin dokunma duyulariyla birbiriyle
kurduklar1 baglant1 iizerinden, karsilikli se¢imleriyle olusur. Bu hareketli ¢ergeve
icerisinde, iliskiyi belirleyen temas, hareketin devamini saglar ve her devam eden
hareket her oyuncu i¢in kendisinin ve diger oyuncunun sagladigi bir ortaklik

noktasmi olusturur (Paxton, 1975).

Steve Paxton bu temas ylizeylerini sosyal hayata benzetir ve insanlarin iletisim i¢in
kullandiklar1 ortakhig1 sistemlestirir. Iki kisi arasinda ya da insanin cevresi ile ilgili
olan durumu iki degiskene baglanir. Bu degiskenlerden ilki kisinin aktif ya da pasif
olmas1 durumu, digeri ise istek ya da karsiliktan birini segmesi olarak formiile edilir
(Paxton, 1975).

Ad &Pr

Ad & Ar
Pd & Ar
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Pd & Pr
Ar & Ar
Ad & Ad

Sekil 2.9 : BaglantisalDogaclamaOlasiliklari(Paxton,1975,s.40)

Bireyler sosyal hayatta ve oyunda bu iki degiskenin olusturdugu 4 farkli olasiligin iki
kisi arasindaki iletisim bigimini farkli kombinasyonlarda birlesmesi ile iligki kurarlar.
Sekil 2.9 da “A” aktif ,“P” pasif, “d” istek, “r” karsilik olarak adlandirildiginda iki
kisi arasindaki iliski bigimini olusturan alt1 farkli durum ifade edilmistir (Paxton,

1975).

Bu alt1 farkli durumu olusturan, bireylerin o anki durumlarini belirleyen, diger
bireyle olan karsilagsmalar1 ve bu karsilasmalara verdikleri aktif ya da pasif istek ya
da karsiliklardir. Bu nedenle sistem icerisinde karsilasma ile o an i¢in tasarlanmis bir
tepki, bireyin kendisini o an i¢in tasarlamasini saglar. Boylece bu sistem, her yeni
harekette yeni bir karsilasma noktast olusturur ve kendi dengesini arayan hareketli

bir yap1 haline gelir.

Her harekette olusan se¢imse bireyin o anki durusu ile ilgilidir. Durus (attitude), tavir
ve ya durum kelimeleriyle de agiklanabilir. Her ii¢ kelime de o an ki durumun
sisteminin kurulmasi ve bu sistem igerisine yerlestirilen oyunun sistem icindeki

baska bir sistemin olan oyuncunun varligini o anki yapisini belirtir.

Mesela bu durum tasarimlarinda baglantisal dogaglamayir kullanan Pilobolus
grubunda eklemeyle degisen hareketli bir heykel yapist i¢inde tanimlanir. Bu duruma
gore bedenler birbirleri ile kurduklar: iletisimle bu yapiy1 olustururlar. Ancak her
ekleme yeni bir kurguyu olusturur ve eklenmesi diisiiniilen kisi i¢in belirsizi
olusturmaya baslar. Bu durumda belisizle karsilasan birey kendi kurallarini bu yap1
icerisine katar. Bu denge sadece baska bir ek-beden bu yapiya eklenene kadar sabit
kalir ve yeni bir beden eklendiginde ise yapi, kendisini tekrar yeni denge i¢indeki

oyuncularin bedenlerinin kurallariyla olusturur (Sekil 2.10).
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Sekil 2.10 : Aquatica-Pilobolus (URL-3)

Karsilagilan yiizeyden alinan aktif isaretler bireyin i¢inde bulundugu kurallar ve bu
kurallar i¢cinde yapmis oldugu se¢imlerle siirecin parcasi haline gelir. Boylece denge
oyun i¢indeki oyunculardan birinin hareketiyle tekrar bozulur ve yeni bir karsilasma
noktasini olusturur. Bu nedenle oyun icinde belirsiz, yapmnin degisimiyle, tekrar
tekrar olusarak yapmin hareketliligini saglar. Boylece, oyunla, her yeni hareketle
yeni bir denge durumu arastirilir ve hareketler arasindaki farkli olasiliklarla bireyler

kars getirilirler.

Bu durumda ise bireyin kendi yapisi ile baska bir diizlem olarak karsilastigi bu
hareketli sisteme kendisini yerlestirdigi goriiliir. Piaget’e gore bireyin cevresini
anlamak i¢in kullandig1 semalar zaman zaman onlarin durumu anlamalar1 i¢in yeterli
olmaz bu durumda ise bireyin eski semalar1 ve karsilastigr bu durumu birlestirerek
yeni bir denge olusturmasi gerekir. Bu durumsa gelismeyi saglar. Ciinkii boylelikle
yeni bir baglant1 dengenin bozulmasi ve yeni dengenin olusumu sirasinda ortaya

cikar (Eggen ve Kauchak, 2001).

2.4 Sonuglar

Bu boliimde oyunun olusturdugu iletisim sistemi tartigilarak su sonuclara

ulagilmistir.

e Birey giinliik hayatinda toplumsal olarak ya da deneyimle elde etmis oldugu

cesitli kaliplar iginde hareket eder.
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Oyun olusturdugu kendi diizeniyle bu kaliplara farkli acilardan yaklasmay1
saglar. Boylece kurallar i¢inde hareket eden oyuncu, oyun iginde belirlenmis

kurallarla olusturulmus bir yap1yi, iletisimle deneyerek olusturur.

Iletisim bireyin belirsizligine ve kural yapilarma baghidir. Bu nedenle, siirekli
degisim i¢inde bulunan bireylerin kararlariyla degiserek yeni bir denge sorunu

haline doniisiir.

Dengenin bozulmasi birey i¢in bilinmeyenle karsilasma anlamina gelir. Birey bu
sekilde kendi olusturdugu zihinsel semalarin disinda farkli semayla bu dengeyi
yeniden bulmaya calisir ve arastirilan bu yeni dengeyle kendi farkina varmadig:

kurallarini da arastirmaya baslar.
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3. MIiMARI TASARIM

Oyun icinde farkli karsilagmalarla olusan ve siirekli olarak degisen denge yapilari,
mimari tasarim i¢cinde de bulunur. Karatani ye gére mimarlik ortak kurallar olmadan
olusmaya kosullanmis bir iletisim bicimidir ve Oteki ile olan iletisim i¢inde
tanimlanabilir. Ciinkii tasarim siireci i¢inde bir¢cok veri ve secimler, mimarlik
oyununu olusturan bir¢ok oyuncu tarafindan, kurduklari iletisimle yapilir. Bu
nedenle hi¢cbir mimari tasarim ilk diisiiniildiigii gibi ortaya ¢ikmaz. Onun yapist her

hareketle ve i¢cine dahil olan her tasarimciyla degiserek bagka anlamlara biiriintir.

Bu bolim i¢inde bu yapi, mimari tasarim silireci i¢cinde Oncelikle bu iletisim
diisiincesi i¢inden anlatilmigtir. Mimari tasarim siireci i¢inde, tasarimci, oyun i¢ginde
oldugu gibi siirecin i¢inde kendisini, kurallariyla dahil eder ve karsilastigi
problemleri tanimlayarak bir diizen olusturur. Ancak giinliik yasamda verilen
kararlarin farkinda olmayan bireylerin kategorilerine bu siire¢ i¢inde de rastlanir. Bu
nedenle, bu diizenin daha i1yi anlasilabilmesi ve arastirilabilmesi i¢in oyun benzeri
belirlenmis kurallara sahip yapilarin tasarima eklendigi ve bu yolla bireyin bu siireg
icindeki yapilarlar arasindaki iliskileri arastirdig1 goriiliir. Ikinci boliimde bu yonde

yapilan ¢aligmalarla bireyin olusturdugu yapilar incelenmistir.

3.1 Mimari Tasarimda iletisim

Platon mimari bir ideanin gerceklestirilmesinin yapicisi olarak metaforlastirir. Ancak
diinyevi mimari mimarh@mn icinde tasidigr belirsizlik nedeniyle kiiclimser.
Mimarligin tanimlanmasi tanimlanmislik ve belirsizlik igceren iliskiler sistemi
icerisinde bulunur. Bu iliskiler sistemi iginde olusan hareket mimarli§in bir ¢ok
yazar tarafindan onun oyunla olan iligkisinin sorgulanmasina neden olmustur. Bu
boliimde mimari tasarimda iletisim, oyuna benzer bir sekilde kurallarm olusumu ve
bu kurallarin olusturdugu yapinin farkli kurallarla iletisim kurmas: ile yapinin

yeniden adlandirilmasi, iizerinden anlatilacaktir.

Gliney, mimarlig1 felsefenin katkisiyla inceledikleri makalesinde, mimarligi iki farkli

sekilde tammlar. Ik Oneriye gére mimarlik, yarattigi kapali sistemlerle yarattigi
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diizeniyle bir gerceklik olusturur (Giliney,2004). Tasarim iginde, belirleme ve diizen
kurma durumu vardwr. Kuban’a goére mimarlik 6zel yap1 eylemidir. Yapi, insani
korunmas1 i¢in kendisine smirlar ¢izmesini saglayarak belirli bir boslugun
tanimlanmasini saglar (Kuban,1998). Bu sekilde, oyunun kendisini belirsiz olan
dogadan, olusturdugu kurallarla ayirmasinda oldugu gibi, mimarlikta, tanimladigi
boslugu birey icin cesitli kurallarla tanimlar. Bu sekilde mimarlik bir ¢ergcevenin

cizilmesini saglayarak bireyin hareketlerine yon verir.

Ancak yine de verilen bu kurallar belirli sinirlamalarla birlikte birgok farkli olanagi
da i¢inde barmdirirlar. Bu nedenle ¢izilen bu cerceve i¢cinde tam bir bitmislik s6z
konusu degildir. Her mekan bir¢ok olasilik i¢inden kendisine ¢izdigi cerceve ile bir
sinirlama getirir. Ancak olusturdugu ¢ergevenin i¢cinde her zaman baska gergeveler
cizilecektir. Bu, mesela Karatani’nin top metaforunda da bu durum goze carpar.
Tasarim i¢inde, top, her atiliginda yeni bir bilinmezlige yol acar ve topu alan kisi onu
kendi bildigi sekilde bir denge yapisi haline doniistiiriir. Bu nedenle sinirlama ve
yaratilan kapali diizen, baska diizenlerin olusumu i¢in bir olanak yaratir ve bir siire¢

icin bir adimi olusturur.

Giliney’in belirttigi ikinci 6nerme, mimarlig1 bu siire¢ olarak tanimlar. Bu siire¢ ise
toplumsal siirecler ve bireyin deneyimleri arasinda gergeklesen asimetrik bir iletisim
olarak tanimlanir. Mimarlik i¢inde bulundugu toplumla gelisen ve ortak aklin
degismesiyle kendini yenileyen bir siirectir. Ancak ayni zamanda bireyin se¢imleri
ve bu yap1 i¢indeki durusu da 6n plana ¢ikar. Mimarlik bu nedene 6znel ve nesnel
ozellikleri bir gerceklik i¢ginde toplar (Gliney, 2003). Boylece siireg i¢inde toplumun
olusturdugu ortak yargilar, tasarimcinin bu yargilar karsisindaki bilingli ve bilingdist

duruslar1 ve kararlariyla, siireg,0nceden belirlenemez, acik uglu bir yapiya doniisiir.

Belirsiz ise Piaget’nin belirttigi gibi yeni bir dengenin kurulabilmesi i¢in 6nemli bir
yapidir. Belirsizle kars1 karsiya geldiginde birey, Piaget’nin belirttigi gibi, kendi yap1
semalarmi olusturmaya baglar. Zihin bu sekilde parcalar1 yeniden kategorize etmeye
ve adlandrmaya calisir. Bu konuda, Alexander, Piagetin yapt semalariyla
olusturdugu yapiya benzer bir sekilde kiime ve sistem kavramlarini ortaya koyar.
Kiime belirli bir nedenden dolay birlikte diisiiniilen pargalar, olarak tanimlanir ve bu
kiimeler bir sekilde beraber ¢alistiklarinda sistemleri olustururlar. Mesela, Alexander,
birey tarafindan, portakal, karpuz, futbol topu ve tenis topu gibi 4 farkli objenin

hatirlanmasi1 istendiginde bireyin bu objeler arasinda iliskiler kurarak onlar1
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simiflandirdigini ileri siirer. Mesela meyveler ve toplar iki farkl kiime olusturabilir.
Ya da biiyiikk yuvarlaklarla kiiciik yuvarlaklar. Bu sekilde sistemin pek ¢ok farkl
sekilde bigimlenmesi olanaklidir (Alexander, 1965).

Alexander bu konuda aga¢ ve yar1 kafes olarak adlandirdig: iki farkl sistemle dogal
kent ve yapay kent bi¢gimlenmelerini 6rnek olarak gosterir. Bu duruma gore dogal
kentler, uzun bir siire¢ icerisinde olusan kentleri, yapay kentler ise tasarimcilar ve

planlamacilar tarafindan yaratilmis kentleri belirtmektedir.

123456

3456

Sekil 3.1 : Agac Sistemi(Alexander, 1965)

Sekil 3.1 de agac sistemi gosterilmistir. Agag¢ sisteminde, kiimelerin ve alt kiimelerin
yapist hiyerarsik bir sekilde bigimlendigi goriiliir. Alexander bir¢ok sehrin yapisini
incelediginde yapilarmin agag sistemi oldugunu goriir ve bu durumun sebebini agag
sistemini agiklamaktaki kolaylikla anlatir. Ciinkii zihnin ilk gorevi belirsizligin ve
karisikligin kapatilmasidir. Bu durumu Alexander, Frederick Bartlet’in yapmis
oldugu bir deneyle destekler. Bartlett deneyinde bulunan bireylere karisik sekiller
gosterir ve bu sekilleri zihinlerinde tekrar organize etmelerini ister. Sonucgta bu
sekillerin karmasik yapilarinin ¢ok daha basit ve anlasilir agac¢ sistemine doniistiigii
goriiliir. Insan zihni igin aga¢ sistemi, karisik fikirleri anlama igin basit bir yol olarak

goriiliir (Alexander, 1965).

Ancak sehir icindeki yasam goz Oniline alindiginda baska bir sema ortaya ¢ikar. Sehir
icinde, her noktanim birey i¢in farkli onem noktalar1 bulunur ve bu nedenle noktalar

bireyler i¢in farkl sistemler i¢inde yer alirlar. Sosyal yasam i¢inde, bireylere en
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yakin arkadaglar1 soruldugunda verdikleri cevaplarin farkli farkh kisilere ulastig1 ve
bu kisilerin bircogunun, ilk kisi tarafindan bilinmedigi goriliir. Bu durumda, bu tiir
modern bir toplumda her seyin tek bir sistemden ¢ok bireyin bulundugu birgok
sistemin birlikteligi ile tanimlanabilir. Bu nedenle bu sistem kiimelerin zaman zaman
birbirini kestigi ve bir noktanin birden ¢ok kiime i¢inde bulundugu sekil 2.4 te

verilen yar1 kafes sistemi i¢cinde anlatilir (Alexander, 1965).

Sekil 3.2 : Yar1 Kafes Sistemi(Alexander, 1965)

Bu iki durum, birey icin, i¢inde bulundugu ¢ok boyutlu ortamdaki iki siireci belirtir.
Birey i¢in ¢evreye eklenen her bilinmez obje, onlarin adlandirmalar1 ya da belirli bir
kalip icene yerlestirmeleri gereken bir yap1 olarak belirir. Bu durumsa karisikligin bir
adlandirma ile kapatilmasina neden olur. bu adlandirma her birey i¢in farkl
anlamlara gelir bu nedenle de tek bir sema yerine 6znel bazi kurallarin 6n plana

ciktig1 goriiliir.

Bireyin kurdugu bu iliski bi¢imlerindeki 6znelligi Markos Novak “Tiirbiilansl
Topolojiler” adli sergisinde sehir yapisini, Sao Paulo kentini tanimlayarak yapmaya

calisir.

Sao Paulo’da, otobana ¢ikan yan yollardan birinde durmus, asagiya, dev
yol striiktiiriiniin altindaki sahipsiz alana bakarken aradigim ama dev
sehrin higbir yerinde bulamadigim “Brezilya’dan bir parga gordiim. Sehrin
yerlileri bana yardimci olmamusti. Hep oradaydi siiphesiz, ama hava
alanlari, otobanlar gokdelenler, magazalar, reklamlar ve medya onu
ortiiyorlardi, her katman bagka bir diizene, bagka bir sisteme, bagka bir

Olcege aitti, tipki sehirleri gomen, arkeologlarin ortaya cikarmak igin
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simdi kazmak zorunda olduklar1 toz katmanlar gibi. Havaalanlari
diinyanin bagka yerlerindeki havaalanlarma baglaniyordu, otobanlar
otobanlara, ekonomiler ekonomilere ve bir sistemde seyahat edenlerin
baska bir sistemde yasayanlarla etkilesime ge¢meleri igin pek bir sebep
yoktu. Sistemler katmanlasmig kaldiklart siirece, birbirleri iginde

goriinmez oluyorlardi.

Ancak katmanlarda bir yirttk bulunup, oradan bagka katmanlara
bakilabildiginde  tim  sistemin = ortak  varligi  belirgin  hale
geliyordu.(Novak,2008)
Bu sehir tanimlamasinda Novak’in Brezilyadan bir parca gérmesi durumu onun
kurdugu anlik bir semay1 olusturur ve olabilecek sistemlerden sadece biri olarak goze
carpar. Sehir hayatmin O6nceden belirlenemeyen yapisi, her birey i¢in farkli bir
yapmin olusumu i¢in olanaklar taswr. Bu durumda, birey kendi deneyimleriyle
birlestirdigi kent yasamiyla bir yorum yapar ve karsilastigir yapi iginde dengesini

olusturur.

Boylece bir bakima ¢ok belirli olmayan bircok kuralin i¢inde olan bireyin bu
karmasik olarak adlandirilabilecek bir¢ok oyunu kendisi i¢in tekrar adlandirdigi ve
semalagtirdig1 goriiliir. Bu sema ise diger biitiin semalar gibi biitiin ortama etki eder
ve farkli bireylerin yaptigi yeniden adlandirmalarla da degisir. Bu durumda diizen

kurma durumu siirekli olarak bireylerin kararlariyla ¢ogaltilir.

Tschumi bu durumu programla ve programin degisebilmesiyle anlatir. O’na gore
mimarlik sadece fiziksel bir mekan olarak degil ayn1 zamanda eylem ve devinimle
birlikte agiklanir. Bu nedenle yapmim tanimi sadece bigimsel olarak degil ayni
zamanda onu kullananlarin devinimleriyle de belirlenir. Program, mekansal
kosullarin da dahil oldugu kurallarin bagka kosullarla birlesmesi ile o anda olusan
olay1 olusturur. Her yap1 farkli bireylerce farkli olaylara neden olur ve mekan bu
olaylarla yeniden adlandirilir. Bu olaylarinsa yaratilamadigi ya da kontrol altina
almamadig1 goriiliir. Ancak bir mimar kurdugu diizenle olusabilecek olaylar i¢in

ortam yaratabilir(Kolatan,2000).

Bu durumu Tschumi, Manhattan Transcipts (1981) ve Parc de la Villette projeleri ile
anlatir. Ona gore her iki projesinde baslangiglar1 ve sonlar1 yoktur. Diizen fikri
siirekli olarak sorgulanarak yeniden olusturulur. Tschumi bu nedenle de bu sistemin

dengeden yoksun oldugunu belirtir. Ciinkii bu yap1 icinde her yap1 bizi baska bir
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yapiya gotiirtir. Ancak bu durumun, ayni zamanda farkli kavramlarla karsilasma i¢in

olanak yarattig1 goriiliir(Tschumi,2000).

Bu hareketli sistemi Constant, Yeni Babil projesinde bir¢ok bireyin kararlar1 ile
degisen projesi ile anlatir. Proje’de tiim diinyay1 kaplayan hareketli bir sistem hayal
edilir. Bu diinyada yasayan insanlarsa oyun oynayan(Homo Ludens) gdgebe, bu
nedenle de belirli bir alana bagl olmayan insanlardir. Proje i¢inde bu insanlarin
siirekli olarak yer degistirdigi disliniilmiistiir. Mekanlarsa bu hareketlerle ve
insanlarm kararlariyla siirekli o an iginde tekrar iiretilen mekéanlardir ve her mekan
sadece o an i¢inde karsilasmis olan kisilerin iletisimleri sonucu sadece o an iginde

olusturulur.

Sekil 3.3 : Yeni Babil (Constant, 1969)

Bu nedenle projenin hi¢ bir zaman tam anlamiyla bitmedigi ve oyunda oldugu gibi
siirekli olarak kendini yeniledigi goriiliir. Bu bir tiir hareketli bir labirent i¢cinde olma
durumudur. Birey verdigi kararlarla kendi mekanini tasarlar ancak ayni zamanda

mekanla farkl iligski kuran farkli kullanicilarin kararlarini da etkilemis olur.

Glinlik yasamda mimarlarin i¢inde bulundugu iliski sistemleride bu yap1 iginde
degerlendirilebilir. mekanin olusumu ic¢in verilen kararlarm, farkli kurallarin
olusturdugu iletsimlerle olusturuldugu goriliir. Kulanicinin istekleri, kullanilan
malzemeler, bireysel kurallar ve yapim i¢inde olusan ¢esitli aksakliklar gibi bir ¢ok
farkli kural yapisinin, yapr ile kurdugu iletisimle yapmin doniigmesine ve
farklilasmasma neden oldugu goriiliir. Bu nedenle bir yap1 sadece o an igin

olusturulan bir sema i¢inde tanimlanabilir .
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3.2 Mimari tasarimda oyunun one ciktig1 6rnekler

Mimari tasarim i¢inde bu iliskilerin arastirilmasi ve olas1 farkli ilskilerin ortaya
c¢ikarilmasi i¢in, oyun ve oyun benzeri kurallarla belirlenmis bazi yapilarin tasarim
icine eklendigi goriilir. Boylece mimarligm iliski kurabilecegi yapilar arasinda
olusturulan ¢esitli kurallarla, karsilagsmalar olusturulur ve olusabilecek denge

yapilar1 arasindaki iligkiler kontrollii bir ortam olarak oyunun iginde gergeklestirilir.

Bu durumu mimarhk egitimi ve oyun arasindaki iliskiyi inceleyen Ydirekli,
ogrencilerin daha dnce kurduklar1 kaliplar1 yikabilmeleri i¢cin oyununun bir yontem
olarak kullamlabilmesi ile anlatir. Ogrenciler egitimlerine ge¢mis deneyimleriyle
olusmus kaliplarla gelirler. Ancak bu durum g¢ogunlukla onlarm farkli agilardan
diisiinebilmelerini engeller. Oyun bu durumda onlarin mimarlik disina ¢ikmalarini ve
bu yolla kurduklar1 farkli iletisim bi¢imlerini de mimarlikla ilskilendirmelerini

saglar(Yiirekli,2003).

Benzer bir sekilde parametrik tasarim Orneklerinin de oyun benzeri belirlenmis
kurallariyla sinirlanmis bir alanda ve malzeme ile arastirma igin olanak sagladiklari
goriiliir.

Bu durumu Niliifer Kozikoglu, Lifli Oda Sergisi’nde olusturdugu striiktiir i¢inde
arastirir. Striiktiiriin olusmasi i¢in borular ve ¢imento kullanilmistir. Bu durumda
karsilagma, kullanilan iki malzemenin giinliik kullanim alanlarmnin disinda farkl
sekilde kullanildiklarinda olusan bir kural ile yapilir. Bdylece bicimin bu iki
malzeme arasinda kurulabilecek iliski bigimlerini tasarimcilarin kararlariyla

arastirdigi goriiliir.

Sekil 3.4 : Lifli Oda Sergisi (URL-4)

Ugur Tanyeli bu siireci Lifli Oda i¢in yazmis oldugu yazisinda sorgular. Bu durumda

yapilan deneylerin ve fark edilen iliski bicimlerinin belki de gelecekte hig
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kullanilmayacagini belirtir. Ancak yapilan bu deneyler gergeklesebilmelerinden ¢ok

ile gelecek i¢in sunduklar1 olasiliklarin sorgulanmalariyla 6nemlidirler.

Yapilan bazi sergi calismalarinda da bu durumun, siire¢ icine dahil edildigi goriiliir.
Lozano-Hemmer tasarimlarinda, bilinen gorsel ve isitsel kurallarm digma c¢ikarak,
kullanicinin bedenini yansimasmi farklilastir. Boylece bir kuralin farklilagmasiyla

kullanicinin tepkileriyle olusan bir kurguyu arastirir.

Sekil 3.5 : Body Movies:relational Architecture (Hemmer, 2005)

Body Movies:relational Architecture ¢calismasinda Hemmer pasif bir seyirciyi bir
araya getiren bir sehri katilimcilarin golgeleri ile olusturur. Eski bir Silah
deposunun iizerine yansittigi bu golgeler katilimcilarin duvara olan uzaklig ile 2
metreden 25 metreye kadar degisirler. Hemmer ¢aligmasi sirasinda, katilimcilarin
bu oyun igerisine katildiklarimi ve kendi golgeleri ile oynamaya basladiklarini fark
eder ve bu sekilde beden teknoloji ve sehir arasinda baglanti kurabilecegini

disiiniir (Hemmer, 2005).

Sekil 3.6 : Physical Things (URL-5)
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1966 yilinda yapilmis olan dans ve teknoloji fuarnda Steve Paxton Dick Wollf’la
birlikte hazirladiklar1 “Phsical Things” polietilen sisme konstriiksiyon igerisinde
benzer kurguyu seyircilerin paylasimi ile anlatmaya c¢alisirlar. Ziyaretciler onlara
verilen ve hareketleriyle degisen ses aygitlari beraberlerinde tasirlar. Boylece sesin

olusumu bu kisilerin yap1 igerisinde gecirdikleri siireg ile belirlenir.

Bu sekilde yapilan gesitli kural de§isimleri ile mimarlik i¢cinde olas1 baglantilarin
ortaya cikarildigi ya da baglantilar i¢in olanak yaratildigi goriiliir. Kenneth Bayes
mekanin icersinde zamana ve deneyime bagli olarak iki ¢esit hareketten bahseder:
birincisi bilinmeyen bir ¢cevrede gézleme dayali hareket, digeri ise bilinen bir ¢cevrede
dolanimdir. Birinci harekette mimari yenidir, 6nemlidir ve ilgingtir, yeni seyler
deneyimlenir ve bir hareket vardir. Ikincisinde ise mimari fondadir ve zorlukla fark
edilir. Birey cevrenin farkinda olmadan dolasilir. Amag¢ hedefe ulasmaktir (Porter,
1997). Dolayisiyla oyunla olusturulan bu yapilar, i¢indeki bilinmez olan kurallarla
ilging bir karsilasma noktasi olustururlar ve farkli iligkilerin goériilmesi i¢in olanak

yaratirlar.

3.3 Sonuglar

e Mimari tasarim i¢inde verilen her karar yapi i¢cinde belirli bir ¢ergeve cizer.
Farkli oyuncular tarafindan bu ¢erceveler, hem kendi tasarimcist hem de diger
oyuncular1 da etkileyen kurallardir. Ancak her olusturulan cerceve, her birey icin
onun kendi kurallar1 i¢inde yer alir. Bu nedenle de siire¢ i¢inde tasarim

nesnelerinin ¢ok farkli kurallar i¢inde degerlendirildigi goriiliir.

e Mimari tasarim i¢inde iletisim, bu kurallarm bireyle karsilasmasi ile olusturulur.
Ancak mimari tasarim stireci iginde tasarimcinin birgok belirsiz kuralla ayn1 anda
karsilagtigi goriilir. Bu durumda ise belirsizin kapatilmasi igin tasarimci

kararlariyla belirli bir diizeni olusturur.

e Bu yapiya oyunun eklenmesi ise bu diizenlerin arastirilmasi i¢in bir karsilagsma
yapist olusturur. Oyunun kontrollii kurallariyla belirli iligskiler yasaklanir ve bazi
¢Ozlim noktalar1 i¢in yeni kurallar belirlenir boylece olasi iliskiler i¢in bir ortam
yaratildig goriliir.
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4. SAHNE

Mimari tasarim siirecinin arastirilmast i¢in kullanilan oyun yapilarindan biri,
olusturdugu sinirli gergeklik ve kurallarla sahnedir. Oyun alani olarak sahne, Peter
Brook tarafindan olaym gectigi yer anlaminda kullanilir. Bu tanimlama i¢inde sahne,
sadece dar anlamiyla bir tiyatro gosterisi i¢in hazirlanmis belirli sinirlanmis bir alan
degildir. Kendisini i¢cindeki olayla var eden ve kendisini bu olusturdugu olayin
iliskileri ile yenileyen ve degistiren bir yapidir. Bu nedenle her bosluk, icindeki
iliskilerle bir sahne yapis1 haline gelebilir. Daha 6nce de belirtildigi gibi 6nemli olan

goriinmez ama var olan iligkilerin aciga ¢ikarilmasidir. (Brook,1991).

Bu iligkilerin agiga ¢ikarilmasi i¢in, sahne icinde hem mekanin, hem de i¢inde
hareket eden oyuncunun oyunun kurallariyla yeniden tasarlandigi goriiliir. Bu sekilde
cevreden gelen etkiler kontrol altima alinarak arastirilan etkilere gore ortamin
kurallarin1 yeniden belirlenir ve boylece bireyin mekan iizerindeki kurallar:
sorgulayabilmesi icin ¢esitli karsilasmalar olusturularak bireyin bu yapilarla olan

iligkisi sorgulanir.

Stire¢ i¢indeki tasarimcmin giinliik yasaminda hem kendi yapist hem onu hizla
degistiren bir ortam i¢inde karar verdigi ve tasarimlarini olusturdugu goriiliir. Bunun
icin Oncelikle, farkli kurallar i¢inde se¢ciminin belirsizligi ile simdiki zaman iginde
olusan bir mekan olarak sahne diislincesi ¢ok merkezli sahne iizerinden
incelenmistir.ikinci sahne yapisinda ise bireyin karar verme siirecini etkileyen beden

ve mekan arasindaki iliskiler kurallar1 degisen kural yapilar ile incelenmistir.

4.1 Cok Merkezliligi Gosteren Sahne

Bu boliimdeki sahne i¢inde belirli bir yap1 olusturma durumu, belirsizlik icerisinde
bulunan bireyin o an i¢in ¢izdigi bir kesit lizerinden olusturdugu bir yap1 lizerinden
anlatilacaktir. Berman 19. Yiizyil yazarlarinin anlatilariyla modern sehrin hayatini,
hizla ve degisimle agiklamaya calisir. Bu sehir icerisinde her sey celiskili olarak
bulunur, her sey gecicidir ve siirekli olarak bir birine doniisiir. Boylece sehir,

deneyimlerin yiginlar halinde oldugu bir yapr olarak bulunur(Berman,2003). Bu
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bolimde anlatilan sahne yapisiyla anlatilmak istenen de bu hizla degisen diinya
icinde bircok yapmnin bir arada olma durumunun bireyle karsilastirilmasidir. 20.
ylizy1lin baglarinda Fiitiirist, Dada akimlar1 i¢inde 1950’li yillarda Fluxus akimu,
Kinetik Sanat ve John Cage, Merce Cunningham, Robert Dunn, Jasper Johns ve
Robert Rouchenberg gibi sanatc¢ilarmin olusturduklar:1 farkli disiplinlerin beraber
calistiklar1 ¢esitli performans calismalarinda bu yapi, eszamanlilik ve birbiri i¢ine

gecmis kurallarin olusturdugu bosluk yapisi i¢cinde anlatilmastir.

4.1.1 Bosluk

19. yiizyildan itibaren 6zellikle sehirlerdeki giindelik hayat, birey i¢in Alexander’in
yar1 kafes sisteminde agikladigi bir nesnenin birgok anlama geldigi ve bir¢ok
sistemin birlikteliginden olusan ve siirekli degisen bir yapi ile a¢iklanir. Birbirinden
farkli oyunlarin zaman zaman birey tarafindan yapilan degerlendirmelerle kesistigi
bu yap1 i¢inde, bireyin kararlarin etkileyen, kurgularin ¢ogu zaman degisen kurallar
icindeki sadece simdiki zamandaki durumlaridir. Her ‘an’ kendine ait kosullariyla
bireye yorumlayabilecegi farkli kurallarin olusturdugu karmasik bir yapi sunar. Bu

nedenle bu yapmin kendisi bir karsilasma durumunu ortaya ¢ikartir.

Bu durumu, John Cage, Budizm’deki “Engellenmemislik ve birbiri i¢ine girme”
kavramlar1 ile aciklar. Bu diislinceye gore her birey kendini merkez alan bir yap1
icinde bulunur. Ancak verdigi kararlar ve olusturdugu yapilar baskalarinin da
kararlarin1 da etkiler. Boylece her bir sey baska bir seye bagli olarak degisir. Bu
bakis acisiyla, denge, kisisel kararlar ve onlarm ortak ve eszamanl etkileri arasinda

var olur (Pritchett,1996).

Bireyler deneyimlerinden aldiklar1 semalarla, kendi kurallar1 dogrultusunda hareket
ederler. Ancak bu kurallar onlarla birlikte onlarin karari ile etkilenen diger yapilari
da farkli noktalara gotiiriir. Dolayisiyla olusturulan her temas, bireyin kurgusunu

degistirir ve bireyin hareketi kendisiyle birlikte biitlinii de degistirmis olur.

Biitiiniin temasla degistigi bu kurgunun ortaya ¢ikmasi i¢inse belirlenmis bir bosluga
ihtiya¢ duyulur. Bosluk, birbirine ge¢mis olan kurallarla karsilasma i¢in bir
belirlemenin yaratilmasini icerir. Boylece belirleme ile var olan hareketler ya da
olusabilecek hareket olanaklar1 bir cerceve i¢cine almarak bireyin bu cerceve ile
karsilagmasi1 saglanir. Bu durumda ise anlatilmak istenen bir bosluktan c¢ok fark

edilmeyen bir dolulugun fark edilmesini saglamaktir.
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Oncelikle Fiitiirist performans sanatgilarmin sahneyi bu 6zelligi diisiinerek
tasarladiklar1 goriliir. Prampolini Fiitiirist sahnenin 6ziinii eszamanlilik, insan ve
cevre arasindaki eylem biitlinliigli olarak tanimlar (Prampolini, 1915). Bu tanima gore
Fiitiirist gosterilerde sahne, dykiiniin gectigi yer degil durumsal yapinin olustugu bir
uzam haline gelir. Boylece sahne bir hikdyenin anlatildig1 yer olmaktan ¢ikar ve bir

degisimin gosterilmesi i¢in olanak yaratan bir yer haline doniisiir.

Bu durumu Fiitiirist miizisyen Luigi Russolo, 1913 tarihinde yazmis oldugu
“Giiriiltiiler Sanatr” adl1 manifestoda miizigi, giinliik hayatin icinde bulunan seslerin
birlikteligi seklinde tanimlayarak anlatir. Ona gore sesin ve hizin diinyasinda miizik
bir giiriiltiidiir ve yapis1 diizenli ve akigkan olmaktan ¢ok karisik ve pargalidir
olmalidir (Russolo, 1915). Bu nedenle kompozisyonlarmi, giinliik hayatin i¢cinden
gelen seslerin gosterilmesi icin tasarlar. Rossolo’dan sonra 1952 yilinda John Cage
4’33’ calismasi ile bu seslerin olusturdugu pargali ve karisik kompozisyonu, zamana
bos bir ¢er¢eve ¢izerek anlatir. Cerceve i¢inde tasarlanmis bir ses bulunmamaktadir.
Sunum boyunca gdosterilen, ¢cevreden gelen seslerin olusturdugu bir birinden bagimli
ve bagimsiz durumlaridir. Dolayisiyla bu ¢ergeve bos kalmaz ve i¢inde bulunanlarin

olusturdugu ortak yap1 haline doniisiir.

Bu durum belirli bir noktaya yerlestirilen kameranin onun orada oldugunu bilmeyen
kisilerin gecislerini kaydetmesiyle olusturdugu yapiya benzer. Belirli bir zamani
sinirlar ancak kurali bu sinirlamadan olusur. Onun disindaki degiskenleri sinirladigi
zaman ve bu zamanla kesisen seslerin kamera ile pasif ama g¢evreleriyle
olusturduklar1 secime dayali iletisimleridir. Boylece bir yapi olarak bu ¢ergeve,

olusturdugu bosluk icerisinde bir dolulugu gostermeye baslar.

Sesin ¢ergevelenmesindeki bu 6rnek sayfa diizlemiyle ¢ocuk arasindaki iliskide de
goriiliir. Paul Kaiser 1986 yilinda engelliler okulunda c¢alistig1 sirada 6grencilerinin
resimlerindeki bu 6zelligi onlarin zihinsel bir yapi olusturmalar1 i¢in kullanmistir.
Ona gore, cocuklarin ¢izimleri, cocuklarm hikayelerindeki doniisiimler nedeniyle
film yapimma benzer. Cocuk tipki filmlerde oldugu gibi aklinda olanlar1 sayfa
iizerine yasamaya baslar. Bu nedenle sayfa iizerindeki cizgiler defalarca farkh
sekillere dontisiir. Cocuk sayfaya koydugu ¢izgilerini bir tablonun bitisi i¢cin koymaz.
Her c¢izgi sayfaya o anda o ¢izgi oraya cizilebildigi icin ¢izilir. Cocugun cizgileri
arasinda ve anlatisinda zaman zaman siireklilikler olussa da bu anlat1 gecicidir ya da

bir doniisimii igerir. Bdylece iist {iste ¢izilen ¢izgiler ve boyamalarla birbiri igine
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gecmis birgok hikdye icin olanak yaratilir. Cocuk i¢in daha 6nce ¢izmis oldugu
cizgiler tipki gazetenin yazilar1 lizerine yazi yazan ¢ocuklarda oldugu gibi ancak
hikayesi i¢in baglantili oldugunu diisiindiigli siirece var olur. Dolayisiyla sayfa ne
kadar kullanilirsa kullanilsin ¢cocuk biitiin ¢izgileri bos bir sayfaya ¢izer. Bu sayfanin

cocuk devam etmeyi istedigi siirece dolma olasilig1 yoktur.

Markos Novak ise, Tiirbiilansli Topolojiler adli sergisinde bu boslugu, elektronik
dalganin goriinmez bir sekilde bulundugu bir diizenek i¢inde anlatir. Bu bosluk
icerisinde yapilar, bu dalgalara dokunan oyuncularca belirlenir. Dolayisiyla higbir
yap1 bir birine benzemez ¢iinkii gériinmez ve degisken bir yapiya dokunus sadece o
an icin var olur ve sadece o an i¢in olusan bir yapiyr gostermis olur. Ancak bu
mekan, olusturdugu boslukla bu durumdaki dengesizligi ortaya ¢ikartir ve bireylerin
bu boslukta yaptiklar1 hareketlerle olusturduklar1 hareketli yapiyr onlarla karsi
karstya getirir(Novak,2008).

Bu durumda bosluk, degisimin gosterilmesi i¢in olanak yaratan zengin bir yapidir.
Bosluk i¢indeki birey ise c¢esitli kurallar ve onu etkileyen baska bireylerin
kurallarinca hareket ettirilir. Bu nedenle sahne olusturdugu boslukla bireylerin bu

kurallarin1 yansitmalar1 ve aragtirmalari i¢in olanak yaratir.

4.1.2 Cok Merkezli Sahne Ornekleri

Bu bolimde, bulunan sahne yapilariyla, kompozisyonlarinda boslugu c¢esitli
diyagramlarla ya da daha oOnceden belirlenmemis farkli disiplinler arasindaki
birlesmelerle, olusturan koreograf Merce Cunningham ve miizisyen John Cage’in

calismalar1 incelenmistir.

4.1.2.1 Diyagramlarla olusturulan ¢alismalar

John Cage ve Merce Cunningham, kompozisyonlarinda diyagramlarmi i-ching
hexagramlarinin olasiliklariyla olusturulmus, rastlantisal olarak ¢izdikleri tablolarla
olusturduklar1 goriiliir. I-ching MO 3500 yillarindan itibaren kehanet i¢in kullanilan
bir bilicilik metodudur. Olusturdugu diisiince, ismi icerisinde de anlatilmaktadir.
Cincede “I” “degisim”, “ching” ise klasik eser, kitap anlamina gelir. Bu nedenle i-
ching icinde degisim ve okuma ile degisen bir simdiki zamanin resmedildigine

inanilmaktadir.
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Wilhelm “i-ching ya da Degisimler Kitabr” nda I-Ching’in gelisimini ve getirdigi
anlayisi su sekilde aciklar;

Basglangigta Degisimler Kitabr bilicilik i¢in kullanilan diiz ¢izgilerin bir

toplamiydi. bunlarmn en eskisi “evet” ve “hayir” ile smnirliydi......”evet” tek

113 ”»

kesik ¢izgiyle ” gosterilir. “hayir “ ise kesikli ¢izgiyle “

Bununla birlikte daha ilk giinlerde daha biiyiik bir farklilasma gerekti, tek

tek cizgiler ¢iftler halinde birlestiler. Bu birlegsmelerin her birine ligiincii bir

cizgi daha eklendi. Boylece sekiz Ug ¢izgi dogdu. Bu sekiz Ug ¢izgi yerde,

gokte olan bitenin her seyin imgeleri sayildi. Ayn1 zamanda bunlarin,

birinden &tekine siirekli degisim durumunda oldugu kabul edildi. Fizik

diinyada bir olgunun baska bir olguya doniismesi gibi, {i¢ ¢izginin baska bir

ii¢ ¢izgiye doniistligli anlayisi, degisimler kitabinin temelinde yer alir. Sekiz

i¢ cizgi, degisen gecici durumlar1 simgeler. Bunlar her zaman degisime

ugrayan imgelerdir. Batida seylerin varlik durumu ilginin odagidir, burada

ise degisim igindeki devinimleri. Bu yiizden sekiz li¢ ¢izgi seyleri var olan

olarak var olmalar1 bakimindan degil, onlardaki devinim egilimleri

bakimindan temsil eder(Wilhelm, 2005, s.19-20).
Bu durumda bu sistemin olasilik ¢oziimlemeleriyle olusturuldugu goriiliir. Bu goriise
gore iki ¢izginin {i¢ sira halinde bulunmasiyla olusan 8 olasiligin birbirine doniisiimii
64 farkli olasilik yaratir. Cin felsefesinde, bu farkli olasiliklardan olusmus taslardan
rastgele olarak se¢ilmis taslarin bireyin o anla temasimin gdstergesi olduguna inanilir.
Bu goriise gore, gozlenen belirli bir an, birlikte ortaya c¢ikan nedensellik zinciri
siireclerinin agik¢a tanimlanmis bir nedeninden c¢ok, denk gelisin {riiniidiir ve bu
nedenle o anin i¢inde olan bir olayin ayrmtist biitiinii de icermis olur. Dolayisiyla
birinin {ic bozuk parayr attigindaki ya da atmig dort kandil cicegi sapini
boldiigiindeki denk gelisin ayrintilar1 da gdzlem aninin resmine girer, bu resmin bir

parcasini olusturur (Jung, 2005).

Bu durumda bir oyunla, bir¢ok olasiligin i¢inde bulunan bireyin se¢mis oldugu
rasgele taslarla doganmn sonsuz segeneklerini sinirladigi goriiliir. Birey bu sinirlanan
alan i¢cinde kendi oyununu okumalariyla yapar ve kendi oyununu bu okumalarla

olusturur.

Degisimin, kitaptaki yorumu ise, ii¢ tanim cevresinde toplanir. “degiskensiz
degisim”, “basit degisim” ve “degiskenli degisim”. Bu kavramlardan “degiskensiz
degisim” bosluk kavramiyla, “basit degisim” kozmosun diizenli gelisimine;

“degiskenli degisim” ise 6zel varliklarin gelisimi ile aciklanir. Bu kavramlar bireyin
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hayatin1 bi¢imlendirmesinde birlikte bulunurlar ve siirekli bir devinim i¢inde
birbirleri ile yarisirlar (Cheng, 2006). Bu yaris, bosluk igerisindeki degiskensiz
degisimin ¢ok anlamli yapisindan, basit degisimin diizenli kurgular1 igerisinde kendi
tasarimin1 olusturan bireyin bu iki kutup arasinda kendisini yerlestirmesiyle

sonuglanir.

Cunningham ve Cage, i-ching olasiliklarin1 kendi tasarimlarinda kullanarak bu iki
kutup arasindaki tasarimi arastirdiklar1 goriliir. Boylece rastgele secilmis taslara
yliklenen anlamlarla oyun semasi sekillenir. Ancak ayni zamanda belirlenen bu
semada oyuncular i¢cin farkl olasiliklar olusturarak baska bir belirsizligi olusturur.
Dolayisiyla bosluk bir diyagramm okunmasindaki farkli okumalarin olusumunun

sergilenmesini igerir.

Tablolar igerisinde i-ching’in kullanimi zaman igerisinde degisiklige ugramistir.

Ancak hepsinde belirlenmemisligin kompozisyon icerinse alinmasi temel diislincedir.

Cage’in ilk ¢aligmalarinda belirlenmemisligi kompozisyon igerisinde notalar1
belirlemede kullandig1 goriiliir. Bu sekilde, Cage’e gore, bir biri i¢ine ge¢cmislik,
mesela “Music of Changes” adli bestesi i¢inde, bestecinin sonucu dnemsemeksizin,
sans operasyonlar1 tarafindan notalar1 belirlenmesi ile olusur. Ancak, bu sistem
notalar olustuktan sonra sabitlenmis bir sistem haline doniismesi baska daha “agik”
bir sistemin arayigini ortaya ¢ikarmistir (Pritchett, 1996 ). Bu arayis, grafik ve miizik

simgelerinin kullanildig: tablolar ve diyagramlarla ¢oziilmiistiir.

Mimarlik i¢inde diyagramlar proje igerisinde mimarimn proje ile kurdugu iletisimin
soyutlamalaridirlar. Aksoy diyagramlari mimarin “fiziksel diinyanin karmasasinda
bas etme yollarr” olarak tanimlar. Bu durumda diyagramlar mimarligin ic¢inde
bulundugu karmasik iletisim bi¢imlerini sinirlayarak 6znel yapilara doniistiiriirler ve
onlar1 anlasilir kilarlar. Ancak, bununla birlikte olusturduklar1 grafiksel anlatim
onlarin 6znel yapidaki sinirlayict olma durumlarini degistirir ve yorumlanmalarini
sonsuzlastirir. Bu duruma gore bir soyut ara¢ olarak diyagram bir sistem analizinin
“tavr1” olabilecegi gibi bir hareketin haritasi da olabilir (Aksoy, 2004). Cage ve
Cunningham, diagramm bu smirlayict ve harekete gecirici iki 6zelligini de

tasarimlarinda c¢esitli sekillerde kullanarak kompozisyonlarmi olusturmuslardir.

Bu kompozisyonlardan biri olan “music for piano” kagit iizerine rastgele

yerlestirilmis noktalardan olusur. Bu noktalarin miizikal anlam tasimasini saglayan,
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onlara sonradan eklenen yardimci ¢izgiler ve nota anahtarlaridir. Bu sistem “music
for piano” da iki asamali bir model olarak kurgulanmistir. Ik asama sans
operasyonlarmi barmdiran bir sistemin ¢izilmesidir. Tkinci asamada, bu ¢izime bazi

cercevelere referans veren miizikal isaretlerin eklenir (Pritchett,1996).

Piyano i¢in hazirlanmis olan ve yirmi piyanist tarafindan calman “Winter Music”
solo ve ortak boliimlerden olusan bir kompozisyondur. 61 akort bu kompozisyonun
icine “‘serpistirilmistir”’. Her akordun basinda iki nota anahtar1 bulunur. Cage burada
miizisyenin karsisindaki nota sistemini okumasi i¢in ¢esitli kurallar belirlemistir. Tki
nota anahtarmin ayni olmast durumunda, akort igerisindeki notalar bu anahtar
cercevesinde okunurlar. Eger farklilarsa bazi notalar ilk anahtara, bazilar1 ise diger
anahtara gdre okunur. iki notalik akortlarda bir nota her iki anahtar icinde okunur.
Ikiden fazla notalik akortlarda, akordun iizerinde bulunan sayilar notalarm farkl
anahtarlarda okunmasi i¢in oranlar1 verir. Bu durumda anahtarlardan notalarin
kararlastirilmas1  yorumcuya  birakilr ve Cage tarafindan  belirlenmez

(Pritchett,1996).
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Sekil 4.1 : Winter Music (Pritchett,1996).

Sekil 4.1 dort notalik bir akordun ii¢li bir anahtara gére ve biri diger anahtara gore
okunmasi sonucu olusan sekiz farkli olasilik gosterilmektedir. Performans sirasinda
bu sekiz farkli olasilikta kullanilabilir ayrica hizi ve kompozisyon igerisindeki

bosluklar yorumcuya birakilirlar (Pritchett,1996, s.130).

Cage, sectigi i-ching taslariyla, kompozisyon olusturabilmek i¢in kendisine bazi
kurallar olusturmustur. Diyagramlar ya da tablolar bu kurallarla olusturulurlar.
Bununla birlikte tablolarin okunmasi i¢in de bazi baska kurallar gelistirilir. Bdylece
olusturulan bu evren belirsiz verilerin olusturdugu kurallarin, baska kural iginde

okunmasi ile bosluga sekil verirler.
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Sekil 4.2 : Fontana Mix (Pritchett,1996).

Grafik ¢alisma ve miizigin yan yana geldigi baska bir ¢alisma seklinde ise Cage’in
seffaf katmanlar kullandig1 goriiliir. Bu sekilde olusturulmus olan Fontana Mix’te st
iiste yerlestirilmis dort katman bulunur. Ik katman egrilerden olusan katmandir.
Buradaki egri ¢izgiler alt1 miizik i¢cin degiskenden olusur. Cage, bu degiskenleri,
sesin tiir, siddet, frekans, tinisi, baglanti Oriintiileri ve performans siiresi olarak
belirler. Ikinci katman sayfa iizerime gelisi giizel yerlestirilmis siyah noktalardan
olusur. Ugiincii katman yatayda 100 ve dikeyde 20 par¢adan olusan bir grid sistemi,
dordiincii katman ise siyah diiz cizgidir. Ikinci katman olan grid sistemindeki
yataydaki 100 boliim 30 saniyeyi belirtir. Dikeydeki 20 boliim ise 6 farkli degiskenin
degerlerini belirlenmesi i¢in kullanilir. Bu asamada biitiin ¢izgi ve noktalarin
Olgtimleri bu grid ile olan baglantilar1 izerinden yapilir. Siyah diiz ¢izgi ise notalarin
belirleyicisi olarak notalarin zaman icerinde bulunduklar1 noktanin belirlenmesi igin
kullanilir. Mesela sekil 4.2 de diiz ¢izginin gridi kestigi bolge performansin basladigi
ve bittigi zamani, egri c¢izgilerle kesisim ise bu zaman aralifi igerisinde alti1
degiskenin 6l¢iimi i¢in kullanilir. Bununla birlikte Sistemin belirleyicisi olan diiz
¢izgi sabit degildir ve baska pozisyonlarda bulunmasi performansi degisime ugratir

(Pritchett,1996).

Cunningham’mn ise dans¢min belirli bir noktadaki hareketini de benzer bir sekilde
olusturur. O da Oncelikle kagitlarin lizerine rastgele noktalar kayar. Sonra bu noktalar1
numaralandirir ve o noktadan baglayan dans¢min hangi noktalara gidecegine karar
verir. Boylece her dans¢inin ziyaret edecegi farkli noktalar1 ve farkli yoriingeleri
olusturulur. Bu yoriingeler iist iiste yerlestirildiginde dansgilarin kesistigi noktalar

ortaya c¢ikar. Bu noktalarda Cunningham, karsilasan dansgilar i¢cin belirli bir hareket
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belirler. Buradaki sans faktorii, belirli bir noktadan belirli baska bir noktaya
belirlenmis bir hareket icerisinde giden dans¢inin hareketinin uzunlugudur. Ayrica
oyun esnasinda tasarlanmamis karsilagsmalar olusabilir ve bu karsilagsmalardaki

tepkiler danscilarin kendileri tarafindan olusturulur (Cunningham,2005).

Tt g Cum&n_-,{.um

Sekil 4.3 : Dans Eskizi (Pritchett,1996)

Seffaf katmanlarla olusturdugu bu koreografi sekli disinda Cunningham’ in zaman ve
hareket i¢in cesitli tablolar ¢izerek dans koreografileri de yaptigr goriiliir. O’na gore
tablolar sansla ilgisi olmayan sinirlar1 ifade eder. Ancak bu smirlar kurallara
benzemezler. Bu tablolara gore belirlenmis alanlarda dansciya belirli bir hareket
verilir. Ancak bu sans metodunda dansciya belirli bir zaman ya da dogrultu verilmez.
Boylece dans¢1 performansi sirasinda gitmesi gereken noktaya, kendi segtigi bir
kurgu icinde gider. Bu nedenle Cunningham tablolarda bulunan bir¢ok hareketin

finalde ortaya ¢ikmadigini belirtir (Copeland, 1998).

Aksoy diyagramin olusturdugu belirleyiciligin, bir son olmadigin1 belirtir. Grafik bir
ara¢ olarak diyagram, soyutlamalariyla, yorumlama olasiliklarini arttirir ve bu artima

icerisinde soyut bir harekete gecirici olarak, bir makineye benzetilir. (Aksoy, 2002)

Copeland ise, Cunningham’mn 06zellikle bu diyagramlar {izerindeki isaretleri
yorumlamadigmni belirtir. Ciinkii kulland1g1 grafiksel dil, konusmanin sahip olmadig:
bir hareket siirekliligine sahiptir. Cunningham’in teknigi basit, dolaysiz ve grafik bir
aractir. Onun gorsel fiziksel formlar1 onu izleyenlere az karigik baglamsal bir peyzaj
sunar. Ve bir yapilan isin yolculugu peyzaj ve izleyici ya da okuyucu ve yazi
arasinda gecmesinde oldugu gibi Cunningham’in yaratimlarinda anlam yaratimin

baslangicidir (Copeland, 1998).

ITU Mimarlik Fakiiltesi Mimarlhkta Bilisim ve Mimari Tasarim yiiksek lisans

ogrencileri ile yapilan zaman ve mekan dinamikleriyle ilgili atdlye calismasinda
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Taksim igerisindeki belirli mekanlarin incelenmesi ile olusmus analizlerin sonucu

olusan diyagramlarm ¢esitli striiktiirler yarattigi goriiliir.

Gokberk Ozen ve Defne Sozbir, bu atdlye ¢alismasi igerinde Beyoglu tramvayimni
inceleler ve bu incelemelerini, olusturduklar1 ya da segtikleri bir kuralla, duraklardaki
indi bindilerle olusan stresin insan sayisi ile ifade edilebilmesini, bir veri olarak

kullanarak kendi modellerini olusturturular. (Aksoy, 2002)
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Sekil 4.4 : Beyoglu Tiineli ile Diyagram Caligsmas1 (Aksoy,2002)

Sekil 4.5 : Beyoglu Tiineli ile Ilgili model(Aksoy,2002)

Merce Cunningham ve John Cage’in sistemi de bu analizlerle olusturulmus yapiya
benzetebilir. Ancak burada veriler bir analiz sonucu olarak degil i-ching taslarinin
gostergeleri iizerinden yapilir. Ancak bu gdstergelerin yorumu Sézbir ve Ozenin
projelerinde oldugu gibi bu gostergelerin ya da analizlerin secilen bir kural
diizlemine yerlestirilmesiyle olusur. Bu nedenle bu sistem, Sally Banes tarafindan

“yapisal dogaglama” olarak adlandirilmistir (Banes,1980). Buna gore danscilar ve
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miizisyenler verili durumlardan ve secilmis bir kural diizlemindeki olasiliklar1
yorumlarlar. Mesela Merce Cunninghamin ¢izdigi bir rota igerisine yerlesmis bir
dans¢1 bir yapmm duvarlarinin hareketleri sinirlandirmasinda  oldugu gibi
hareketlerini, belirli bir iz iizerinde kurgularlar. Ancak bu iz onun kendi yapisini
olusturmasinda bir engel tasimaz. Bu durum daha ¢ok bazi boliimlerine ulasilmasi
imkansiz olan ve belirli yonlendirmeler tasiyan bir peyzaj lizerindeki bireyin hareketi
ile tanimlanabilir. Peyzaj, icinde yOnlendirmelerle bireyin gegigini bulmasini
saglayan bosluklar olusturur. Eger bireyin en kisa yolu matematiksel olarak “diiz
cizgi “ ile tamimlanirsa bu peyzajlar hareket olasiliklarmin degistirilmesini saglarlar
(Norberg- Schulz,1971). Bu durumda i ching taslari, olusturduklar1 kurguyla
dans¢inin ya da miizisyenin i¢inde dolastig1 yapay bir topografya olustururlar. Bu
mekan igerisindeki yorumcu, bu olusumla birlikte hareket edebilecegi gibi bu sisteme
kars1 da durabilir. Bu durumda Cunningham’mn belirttigi gibi bir tasarim i¢in dnceden
tasarlananlar ortaya ¢ikmaz. Ancak Merce Cunningham’mn da tasarimlarinda istedigi
bu durumdur. Ciinkii o dans1 hayatin sabit doniisiimii olarak tanimlar. Bu durumda
diyagramlar olusturduklar1 yapmnin sonsuz yorumlariyla bu doniisiimii saglamis

olurlar.

4.2 Disiplinler arasi yapilan ¢cahsmalar

Yaratilan bu ¢ok anlamli boslugun ayni1 zamanda 1950’li yillardan itibaren yapilan
cesitli disiplinler arasi1 projelerde, proje katilimcilar1 arasindaki iliski bigimlerinin
tasarimiyla da olusturuldugu goriilmektedir. Bu tasarimlardan ilki 1965 yilinda

Fransiz-Amerikan festivali sirasinda sergilenen “Variation V” videosu olmustur.

“Variation V” videosu, Merce Cunningham’in dans koreografisi ve John Cage’in
miizigi ile birlikte, Stan Vander Beek tarafindan hazirlanan video kaydi ve bu kayita
Nam June Paik tarafindan eklenen carpitilmis televizyon goriintiilerinden

olusmaktadir.

Bu video i¢indeki belirsizlik, farkli alanlarda ¢alisan tasarimcilarin ayrilmasi ile
saglanmistir. Geleneksel olarak miizik ve dans, performans icerisinde birbirine
baglantili olarak bulunur. Merce Cunningham ve John Cage ise bu baglantiy1 1950°1i
yillarda yaptiklar1 ¢aligmalarla birlikte kirmislardir. Bdylece sanst ya da
engellenmemisligi, bu iki kurguyu birbirinden ayirarak yaparlar ve bunu, iligkili

olmama kelimesi ile agiklarlar (Gill, 2002). Bir sanatin bir digerini desteklemedigi bu
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sistemler arasindaki belirsizlik, dekor, kostiim ve ilerideki c¢alismalarda 1s1k
sisteminin sadece performans sirasinda birlestirilmesiyle de cogaltilir. Bdoylece
sahne, sadece o an i¢in orada bulunan cesitli katmanlarin olusturdugu farkl

merkezlerden olusan bir yap1 haline dontisiir.

“Variation V* i¢cinde ise bu duruma videonun da eklendigi goriiliir. Kamera, st {iste
yerlestirilmis ve bir arada bulunan katmanlari, karsidan izleyen seyircinin yaptigi
gibi, kendi okumasiyla kaydeder. izleyici bu durumda, kameranin bakis agis1 ile
performansi izler. Ancak kaydedilmis olan goriintii ayn1 zamanda baska bir oyun
haline dontistir. Cilinkii kaydedilenler, video sanat¢isinin fark etmedigi bir¢ok iligkiyi

de barindirir.

Sekil 4.6 : Variation V

Sekilde bu videodan bazi goriintiiler gosterilmektedir. Ilk iki karede dansgilarin
belirli bir vurgu olmaksizin sahnede hareketlerini gergeklestirdikleri goriiliir.
Bununla birlikte onlarin goriintiileri Paik’in filmiyle bulaniklasmistir. Yapilan
hareketlerle videoya sonradan eklenen goriintiiler arasinda tasarimcilarin belirledigi
baglantisal bir iligki de bulunmamaktadir. Bu durumsa, simdiki zaman igerisinde
videoyu izleyen tasarimci/ izleyici ig¢in yeni bir karsilasma noktasini olusturur. Bu

video i¢indeki dansgilardan biri olan Steave Paxton bu donem iginde yapilan bu
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calismalarin, zihni farkli algilama modelleri i¢in egittigini savunur. Ona gore karma
medya kullanilarak yapilan bu isler zihnin sentezleyerek birlestirme aligkanligini
degismesine ve boylece dogal algilarin farkli yonlerde gelismesinde rol

oynamislardir (Paxton, 1982).

Boylece bu sekilde yapilan ¢alismalar, potansiyel bosluk diisiincesi igerisindeki bir
doluluk i¢indeki hareketten beslenirler. Kurgular her oyuncu icin birlesimi énceden
tahmin edilemez diizlemlerinin birlikteliginden olusur ve siire¢ i¢inde bireylerin
kararlariyla biitiin bu diizlemler degisime ugrar. Biitiin bu kurgular ise, birbiri ile
cakismalarmin sonucu belli olmayan kolajlardan olusur. Harvey kolaj ve montaj
tekniginin art zamanli uzantis1 olarak yap1 bozumculugu goriir. Stephans ise yazmis
oldugu tez ¢aligmasinda Merce Cunningham uyguladig: kolaj teknigini yap1 bozum
ilkeleri i¢inde anlatir. Bu durumda Merce Cunningham’mn olusturdugu ¢ok anlamli

bosluk bireyin bu mekan i¢indeki okumalariyla anlam kazanar.

Patrik Schumacher 2002 yilinda Zaha Hadid ile birlikte hazirladiklar1 “Belirtisiz
Utopyalar” sergisinde bosluk igerisindeki bu degisimi mimarlik igerisinde autopoesis

kuramu ile agiklar.

Autopoesis, Maturana& Varela tarafindan, “biyolojik yasam siirecini, karsilikli
etkilesim alanindaki (cevre), karsilikli etkilesimin(sistem) birlesimi olusturan,
tekrarlanan siirecin dongiisel olarak kendini yeniden iiretmesi” seklinde tanimlanar.

(Schumacher, 2002, s.99)

Bu sistem iki farkli durumdan olusur. Bu kendi igerisinde kapali bir sistem olan
organizma ve bu organizmanin iletisimle kurdugu ac¢ilimdir. Schumacher bu durumu
“aktif bir smir ¢izme eylemi” olarak tanmimlar. Ona gore autopoesisin iletisimle
siirekli degisen sinirlar1 mimarhigin kendisini toplum tarafindan rahatsiz edilmesine
izin vermesi ile olusturmalidir ve mimarhkta bir rahatsiz edici olarak toplumla

iletisime girmelidir. (Schumacher, 2002)
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Sekil 4.7 : Autopoesis modeli (URL-6)

Sekil 4.7 autopoesis sistemi ile gelismis bir modeli gostermektedir. Bu model
icerisinde bulunan her geometri kendi icerisinde kapali organizmalardan olusur.
Ancak bu organizmalar kendi i¢ karmagikliklariyla siirekli degisirler. Bosluk burada
birbiri igerisinde hareket eden organizmalarin olusturdugu yapinin olasilik igerisinde
degisimi olarak bulunur. Bu iligki icerisinde her organizma kendi kuralmi ve
duyarliklariyla kendi ¢evresini belirler ve biitiin ¢evreyi bu istekler dogrultusunda
degistirir. Boylece, bosluk icerine kurulan bu doluluk ¢ocugun sayfa diizlemiyle

kurdugu iliskide oldugu gibi siirekli olarak degisen bir yorumla karsilanir.

4.3 Bedenin hareketinin arastirildigi sahne yapilan

Bu boliim i¢indeki sahne yapilariyla, bireyin bedeni ve hareketlerinin siireg igerisinde
olusturduklar1 yapilar, kurallar1 degistirilmis mekan ve beden yapilari {izerinden

anlatilacaktir.

Beden ve mekan arasinda siirekli olarak birbirini degistiren bir bag bulunur. Bireyler
doguslarindan itibaren bedenleriyle cevrelerini deneyimlerler ve olusturduklari
kurallar1 bu deneyimler yoluyla olusturlar. Olusturduklar1 tasarimlarda bu siireglerin
bir sonucu olarak ortaya cikar. Ancak ayni zamanda, bireyin i¢inde bulundugu
toplulugun ortak olarak olusturdugu birgok hareketin etkisi ile tasarlanan mekanlarin
da, bireyin hareketlerine yon verdigi goriliir. Dolayisiyla bedenin hareketi hem
mekanin hem de bedenin kurallariyla degisen bir siire¢ i¢inde tanimlanir. Bedenin ve
mekanin gilindelik bir bigimde kullanilmamasi1 ise bireyin dengesinin bozulmasi ve

yeni bir denge i¢in farkli yapilar1 arastirmasmi saglar. Bu nedenle sahne {izerinde
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olusturulan bu denemeler farkli ¢oziimlerin ortaya ¢ikmalar1 i¢in veri olusturduklar1
goriiliir.

Bu yapilar 6zellikle Bauhaus tiyatro laboratuarlarinda, Laban Hareket analizlerinde,
Uzak Dogu tiyatrolarmin incelendigi Barba ve Brecht’in yazilarinda ve giincel
performans calismalariyla medya tasarimcilarmin disiplinler arasi calismalarinda
incelenmistir. Yapilar arasindaki iliskiyi belirleyen en belirgin unsurlarsa, hem bu
yapilarin olusturdugu fiziksel yasalar hem de alisgkanliklar sonucu olugsmus hareket
semalaridir. Bu bolimde, bu semalarin giindelik bi¢cimleri bedenin ya da mekanin
kurallarinin degisimiyle farklilastirilmis ve bu farklilagsma ile olusan yeni iliskiler

sorgulanmaistir.

4.3.1 Fiziksel bir yap1 olarak beden

Insan bedeni ve tasarim arasindaki iliski, birgok alan tarafindan arastirma konusu
olmustur. Belirli bir semanin ¢izilmesi Vitruvius’un insan bedenin oranlarmni

belirlemesinde ve Le Corbusier ‘nin “modulor” unda da goze carpar.

Vitruvius insan bedenini matematiksel kurallar i¢cinde agiklar. Ona gore bu kurallar,
insan viicudundaki oranlar sistemi, dogaya ait uygun bir iliski bicimini gosterirler.
Bu nedenle olusturduklar1 geometri tapmnaklarda en dogru diizen olarak kullanilir

(Vitruvius, 1993).

Le Corbusier ise “Modulor” figiiriinde benzer bir sekilde bedenin farkli durumlar
icerisindeki oranlarmi ortaya koyar. Ona gore her zaman her yerde insanoglu, kendi
el ve kol hareketlerinin orantisinda bir evren yaratir ve olusturulan bu evrenin
kavrayisini organlarinim 6l¢iisii ile tanimlar. Bu durumda olusturdugu modulor figiirii
0zne ve diinya arasinda bir ara birim olarak bulunur ve “modulor” , bedenin olas1

iligkilerinin diizenini, tasarima yansitir (Hight, 2001).
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Sekil 4.8 : Modulor( Le Corbusier,1954)
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Bu iki agiklamada da beden i¢in yapilan semalarin mekanin tasariminda veri olarak
kullanildig1 goriiliir. Bedenin matematiksel oranlar1 ortaya konulmus ve bu oranlarin
giinlik hayatta kullanilmasi amaglanmistir. Ancak bununla birlikte beden i¢inde

bir¢ok sistemi bulunduran ve mekan iginde hareket eden bir varliktir.

Laban’ bedeni hareket eden ve ii¢ boyutta yer kaplayan bir varlik olarak tanimlar.
Bedenin hareketi ile olusturdugu yapi ise “kinesphere” olarak tanimlanir. Kinesphere
bedenin, kollar ve bacaklar miimkiin oldugunca uzatildiginda kapladigi toplam
alanidir. Beden, mekan iginde bu ii¢ boyutta hareket eder. Hareketse mekan i¢indeki
akis olarak tamimlanir. Bu sekilde hareket, kurdugu degisen baglantilar ve

durumlarla, canli bir mimariye doniisiir (Laban 1932).

Sekil 4.9 : Kinesphere (Laban, 1924)

Benzer bir sekilde Schlemmer’de bireyin hareketini, hem bedenin hem de mekanin
kurallartyla agiklar. Sahnede bulunan oyuncu, hem kiibik mekanin olusturdugu
kurallar olan goériinmez matematiksel ag i¢inde, hem de bedenin olusturdugu kurallar

icinde bulunur ve bu kurallarla hareketini devam ettirir (Schlemmer,1993).
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Sekil 4.10 : Kiibik Hacmin Kurallar1 (Schlemmer, 1993)
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Giinliik yasamda beden, icinde bulundugu ortamin ve bedeninin bir¢ok kuralina
uymak zorundadir. Mesela Schlemmer bedenin siirlarmi degistirme olanagmin
giicliiglinden bahseder. Bir adim 1 metreden fazla olamaz ve bir sigrayis iki metreden
yiliksek degildir ve her beden yer ¢ekimi kuralina gore hareket etmek zorundadir
(Schlemmer, 1993). Ancak bununla birlikte bedenin giinliik yasamda bir¢ok
teknoloji ile birlikte hareket ettigi ve bu teknoloji ile de hareketinin ve hareketini
etkileyen mekanlarinda ¢ok hizli bir sekilde degistigi gozlemlenmektedir. Bu nedenle
bedenin hareketi i¢in belirgin bir smirlama yapilamaz. Beden i¢inde bulundugu

ortamla kendi kurallarini farkl sekillerde olusturur.

4.3.2 Kiiltiirel bir yapi olarak beden

Bireyin kiiltiirel olarak aldigi kurallar bedenin bi¢cimlenisinde ve hareketlerinde

fiziksel kurallarla birlikte etkili olan kurallardir.

Frank insan bedenini, kiiltiirel bir iirlin olarak goriir. Bireyin hareket etme bigimleri,
benimsedigi durus bigimi ve sahip oldugu duygulari, belirli bir kiiltiiriin belirli bir
zaman dilimindeki goriintiileridir (Frank,1998). Bu goriintiilerin kiiltiirler arasindaki
farklilasmasinda da bu neden yatar. Barba bu durumu uzak dogu tiyatrosunu
inceledigi yazisinda soyle aktarir:

Viicutlarimizin yasamda kullanis tarzzimiz onlar1 gosteride kullandiginiz

tarzdan esashi bir bi¢imde farlidir. Giindelik teknikler bilingli teknikler

degildir: hareket ederiz, otururuz, bir seyler tasiriz, dperiz “dogal” olduguna

inandigimiz ama kiltiirel olarak belirlenmis jestlerle bir seylere hemfikir

oluruz ya da olmayiz. Farkli Kkiiltiirler, insanlari ayakkabiyla ya da

yalinayak yiiriimeleri, esyalari baslarinin {istiinde ya da ellerinde tagimalari

dudaklariyla ya da burunlariyla Opmelerine bagli olarak farkli viicut

teknikleri o6gretir (Barba,1994).
Cesitli aliskanliklar ve kiiltiirel olarak verilmis olan kurallar bedeni ve bedenin
hareketini belirli sekillerde egitirler. Bu durumu Lefebvre ritim ¢oziimlemesi igine
anlatir. Her beden kendine 6zgii bir ritim alfabesine sahiptir ancak bununla birlikte
beden fizyolojik biyolojik ve toplumsal arasindaki etkilesim merkezidir. Bu nedenle
her beden bu boyutlar arasinda kendine 6zgii se¢cimleri icinde kendine 6zgii zaman ve

mekanlar1 olusturur (Lefebvre,2001).

Oyle ise mimarhigin ortak aklin bir {iriinii olmasinda oldugu gibi, bedenin hareket

yapisinda da toplumsal gelismelerin ve yasam bi¢imlerinin de etkili oldugu goriiliir.
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4.3.3 Karsilasma yapisi olarak mekan

Gilinliik hayatta, her hareketin i¢inde, bedenin mekanla kurdugu iliski, denge ile her
an degigir. Mesela, yiirime siirecinde ayagin yerden kaldirilmasi ile baslayan
bedenin dengesiyle degisen birg¢ok iliski bigiminin ortaya ¢iktig1 goriiliir. Mekanin
Ozelliklerinin degisimi ise bu ikili arasindaki iligkinin bozulmasma ve bdylece yeni

dengelerin arastirilmasina neden olur.

Tasarimlarinda bedenin mekanla iligskisini arastiran Tetsuro Fukuhara bu durumu
Yeni Butoh olarak adlandirdigi dansi ile anlatir. Ikinci Diinya Savasi sonrasinda
olusturulan Butoh dansinda, dans¢inin amaci, hareket igindeki kiigiik iliskileri ortaya
cikarmaktir. Bu nedenle dansci, hareketlerini, mekan i¢indeki kurabilecegi en kiigiik
iliskileri bilingle olusturur. Tetsuro Fukuhara ise bu diisiinceyi kurallar1 bilinmeyen
bir mekan i¢indeki bireyin iligki bi¢imlerini arastirmak i¢in kullanir. Bunun ig¢in
cesitli yas grubundaki profesyonel dansgilarla, amatorlerle, mimar ve grafik

sanat¢ilarindan olusan gruplarla ¢esitli workshop c¢alismalar1 yapar.

Sekil 4.11 : Mekan Dansi1 (Fukuhara, 2007)

Bu ¢alismalardan biri olan ve 2005 yilinda ger¢eklesen mekan dansi projesinde
mekanin ozelliklerinin, kullanilan tekstille degistirildigi gorilir. Sekil 4.11° de
gortildiigi gibi tiip seklinde hazirlanan mekanin bigimi, i¢ine giren oyuncular ve
tekstilin esneme Ozelligi arasindaki iliski ile belirlenir. Tekstilin sekli ve bigimi
nedeniyle bireylerin giinlilk hayattaki gibi dik duramadiklar1 goriilir. Ancak ayni

zamanda mekanin 6zelliklerinin de i¢ine giren bedenlerce degistirildigi goriiliir.
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Dolayisiyla mekéan ve beden, igeri giren kisiler tarafindan siirekli olarak degistirilerek
iliski kurulabilecek yeni bir mekan1 olusturmaya baslar. Ancak buradaki tek amag bu
sadece bir anlik olan bu baglantiy1 olusturmak degildir. Bu iliski bigimlerinin ayni1
zamanda kaydedildigi de goriiliir. Boylece yapilan workshop calismalariyla elde
edilen verilerle, bedenin ve mekanin olas1 yeni durumlar1 ortaya ¢ikartilir ve yeni bir
tasarmm i¢in bir veri olusturabilecek bi¢imde saklanir. Fukuhara bu durumu ‘“hafiza
sandalyesi” olarak adlandirr. Hafiza sandalyesi bedenin belirli bir mekéanla

karsilagmas1 sonucu olusturdugu durusun kaydedilmesi ile olusur

Benzer bir yapi, sekil 4.12 de gosterilmis olan Mehmet Sander’in, Single Space adl
calismasinda, kare cergeve iginde, geometrinin smirladigr bir hareket diizlemi
biciminde ortaya ¢ikar. Mehmet Sander’e gore dans’m en indirgenmis tanimi “insan
viicudunun, mekan i¢inde fizik kurallar1 altindaki kullanimidir” ve dansin amaci ise
yeni hareket, beden/mekéan iliskisini sorgulayip, yeni yollar aramak olmalidir
(Sander, Haydaroglu,2002). Single Space’te bulunan bu sinirlanmis geometrinin
kurallar1 i¢cindeki oyuncu kendisine verili bu diinya i¢cinde hareket etmek zorundadir.
Bu durumu Beckett “diinyaya atilmis insan” fikriyle anlatir. Ona gore her insan
atildig1 bu diinyanin ¢ergevesi i¢inde yasar. Ancak burada 6nemli olan ifadenin
zorunlulugudur. Bu nedenle kendisini, ifadesiyle olusturur ve yeniden yaratir.
(Erkan, 2005) Ifadenin var olanm agilimlari ile olusturdugu kurgu ise yasami
diizenler ve mekan sinirlamasmin yeni hareket olanaklarmi arttirmasinda oldugu

gibi, smir bir engel olmaktan ¢ikar (Sander,2002).

Sekil 4.12 : Single Space (Mehmet Sander, 2002)

Oyle ise mekan bir durum sunar ve bu durum bir kurgunun yorumuyla karsilanir.

Ancak ayni zamanda ifadenin yaratimi baska bir mekani olusturur ki, bu ¢ercevenin
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varligim degistirmeyen ancak onunla birlikte yasayan bir alt sistem olarak ortaya
cikar. Dolayisiyla burada mekan, olusturdugu yapiyla, aktif isteklerde bulunur.
Mekanm bu istegine karsilik olarak verilen cevaplar ise bu yap1 ig¢indeki bireyin

kurdugu her temasla degisen denge yapilarni olusturur.

4.3.4 Karsilasma yapisi olarak beden

Oyun igerisinde bedenin Kkiiltiirel ya da fiziksel kurallarin olusturdugu hareket
kurallarmmn degistirilmesi, oyuncunun kendi bedeni ile karsilagmasini saglar.
Boylece kurallarla 6riilmiis olan insan viicudu oyun icerisinde hem kendisini ve hem

de mekanla olan iliskisini sorgular.

Bu konudaki calismalardan birini Barba geleneksel bir Hint tiyatrosu olan Kathakali
Tiyatrosu tlizerinde hazirlamistir. Bu tiyatro, ti¢ yiizyillik bir gelenegin pargasidir. Bu
oyun igerisinde oyuncular 6nce maskelerle sonra makyajla ve giydikleri kostiimlerle
onlara 6gretilmis olan hareketler i¢inde bedenlerini tasarlarlar. Boylece kendileriyle
ve bulunduklar1 sahne ile kurduklari iliskiyi tamamen degistirirler. Barba bu durumu

sOyle anlatir:

Oyuncu, halkin dniine ¢iktig1 andan itibaren bir yapaylik izlenimi verir.
Makyaj oyuncunun yiiziinli dogaiistii ya da biiyiilii bir maskeye doniistiiriir.
Kostiim insan viicudunun dogal uyumunu kirar. Oyunculuk teknigi,
gergekligi edilgin olarak yeniden-iiretmeyen onu yeniden yaratan bir dile
basvurur. Oyuncunu yiiriiyiisii yapaydir. Bacaklari her zaman igin kiriktir.
Dizleri ayriktir ve ayaklar1 ac1 verici bir bigimde tabanlarin dis kenarlari
iizerine basar. Bu yapaylik akla devasa ve insan olmayan bir kuklay: getirir (

Barba, 1994, s.5).

Sekil 4.13 : Kathakali Tiyatrosu oyuncusu (URL-7)
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Bedenin tasarlanmasi bu oyun i¢inde gelenek i¢cindeki goriintiiniin oyuncu ile iletisim
kurmas1 bi¢giminde gergeklesir. BOylece bedenin var olan kurallar1 kostiim ile

degistirilir ve kural ile temasiyla hareket biciminin de§ismesine neden olur.

Schlemmer, Triyadik balesinde hazirladigi kostiimleri benzer bir sekilde farkli alan
yasalarini yansitmalar1 i¢in tasarlar. Mesela bale igerisinde bulunan figiirlerden olan
altintop’un kollar1 ve bacaklari, dalgicin ise kollar1 bulunmaz. Soyut figiiriiniin ise
diz ekleminin hareketi smirlandirildig: goriiliir. Bu sekilde kostiim insanin bedeninin
bicim degistirmesini saglar ve yeni bir iligkiyi yansitir. Sahne bu durumda bu
engellenmis durumda yeni yasam yasalar1 altinda bulunan oyuncularm, bir mekan
olarak bu yeni bedenlerini deneyimlemeleri ve bedenleri ile iliski kurma
durumlarinin yansitilmasi seklinde gerceklesir. Boylece olusturulan yeni kurallar
icinde, yeni bir mekan olarak oyuncunun bagka bir bedenle karsilagsmasini saglanir

(Schlemmer, 1993).

Sekil 4.14 : Triyadik Bale kostiimler1

Benzer bir sekilde beden {izerine yapilan ekler ve sinirlamalar oyuncu i¢in farkh
karsilagsma noktalar1 olusturur. Aydin Teker A-kabi adli performans ¢alismasinda,
kesfini tasarladig1 yliksek ayakkabilarla olusturur. Aylin Kalem’ e gore, bu durum
yeni ayakkabilarda olusturulmus yeni bir evren diisiincesi gibidir. Sanki insanlarin
yasadigr diinya yokmus, yeryliziinlin fiziksel kosullar1 degistirilmis ve bu
ayakkabilara baglanan yeni bedenler ortaya ¢ikmistir. Olusturulan kisilikler, yabanci
olduklar1 bu bedenleri i¢inde siirekli yeni dengeleri arastirirlar ve bu arayis igindeki

gerilimlerde bedenin sinirlarin1 yeniden kesfederler(Kalem, 2008).

51



Sekil 4.15 : A-Kab1 (Teker 2006)

Bedenin g¢esitli sekillerde hareket yapisinin degistirilmesi, oyuncu ig¢in bir
yabancilagsma saglar. Boylece, bu yeni yapiyla farkli yapilarin olusmasi i¢in olanak
yaratilir. Baker bu durumu, buz iizerinde dengede kalmaya calisan insan ile
anlatmaya c¢alisir. Buz {lizerinde bireyler karada olduklar1 gibi rahat hareket
edemezler. Bu nedenle de buradaki seyir daha ¢ok “baska bir diinyanin zarafeti” ile
ilgilidir ve daha ¢ok acemilik ile baglantilidir. Beden ona eklenen kostiimle ya da
hareketle onun i¢in bilinmeyen bir yapiyr deneyimler ve sahne iizerinde bu

baglantiyla olusabilecek iliskileri arastirir.

Sahne icinde arastirilan iligkiler bu nedenle farkli yapilara doniisebilirler. Mesela
Oscar Schlemmer, bedenin doniisiimiinii inceledigi soyut figiirler ¢alismasinda,
tasarladig1 figiirlerini, bedenin hareketlerinin incelenmesi sonucunda olusturur. Bu
durumda incelenen bedenin kurallari, soyut nesnelerin bi¢imlenmeleri igin veri
olusturur. Schlemmer bu yasalar1 su sekilde siralar:

Bedeni ¢evreleyen kiibik mekanin yasalari; burada kiibik bigimler insan

bedeninin bigimlerine yansitilir: Kafa, gévde, kollar, bacaklar, derinligi olan

kiibik nesnelere dontistiiriiliir. Sonug: Degisen mimari.

Insan bedeninin islevsel yasalari mekanla iliski icine getirilir; boyle bir sey,
viicut bigimlerinin tipiklestirilmesi anlamina gelir: Yumurta bi¢ciminde kafa,
vazo beden, lobut kollar ve bacaklar, kiire bigiminde eklemler. Sonug:

Mafsall1 bebek.

Insan viicudunun mekan igindeki hareket kurallari; bunlar dénme, yon ve
mekanm boliimlenmesidir: Topag, salyangoz, sarmal dilim. Sonug: Teknik

bir organizma.

Insan bedeni organlarinin simgelestirilmesi i¢in metafizik anlatim bigimleri:
Agilmis elin yi1ldiz bi¢imi, birbirine dolanmis kollarin esit isareti bigimi,

omuzla omurganin hag bi¢imi; ayrica, ¢ifte kafa, cok uzuvluluk, bigimlerin
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boliinmesi ve ortadan kaldirilmasi. Sonug: Maddilikten ¢ikma

(Schlemmer,1925 ss.124-125)

Sekil 4.16 : Soyut Figiirler(degisen mimari, mafsalli bebek) (Schlemmer, 1993)

Soyut figlirlerde bedenin belirlenen bir harekete gore yeniden tasarlandigi goriiliir.
Dolayisiyla bedenin hareketlerinden bagka bir beden ve bu bedenlerin olusumuyla da
bir iliski incelenir. Schlemmer bu durumu “doga” ve “soyut” arasinda iliski
kurulmasi olarak agiklar. Olusan soyut bedense bedenin belirli bir hareketinin

mekanla kurdugu iliskinin daha detayli incelenerek arastirilmasini saglar.

Bedenin giindelik bir bigimde kullanilmamasi 6znenin farklilagsmasi ve tekrar uyum
saglamaya caligmast anlamima gelir. Bu sekilde birey kurdugu yeni dengelerle yeni
kurallar olusturur. Sahne {izerinde ise biitiin bu kurallarin, olusturulan yeni kurallarla
degistirildigi goriiliir. Boylece bireyin hareket yapisi farkli karsilagsmalarla bozulur ve
boylece uyumsuzluk ortaya c¢ikar. Uyumsuzluksa bireyin kendi yapisini incelemesi
icin ona olanak yaratir. Hancgerlioglu ozgiirliik diisiincesini inceledigi kitabinda
bireyin 6zgiirlesmesini bireyin doga ile olan iliskisindeki uyumsuzluk i¢inde anlatur.
Birey i¢inde bulundugu dogal ¢evreye uyamaz ve uyamadigi i¢in de kendisine baska
bir dogayr bu uyumsuzlugunu ¢ozebilecek sekilde yaratwr. Tarth boyunca yapilan
bircok teknolojik gelismenin altinda da bu neden yatar (Hangerlioglu, 1971).

4.4 Sonuclar

Bu boliimde incelenen iki farkli sahne yapisiyla bireyin farkli durumlar ic¢inde

olusturdugu yapilar incelenerek su sonuglara ulagilmistir

Her oyunda oldugu gibi sahneyi belirleyen yapiyi, kurallar olusturur. Bu boliimde
bulunan ¢ok merkezli sahne yapisinda bu durum belirli ¢ergevenin ¢izilmesi ile
olusturulan boslukla yapilmistir. Beden —mekan arasindaki yapiy1 arastiran sahnede

ise glinliikk yasamdan farklilagma ile kurallarin yapilandigi goriilmektedir.
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Belirsiz: Sahne icinde kurallarin degisimi ile oyun i¢inde belirsiz bir ortam yaratilig1
goriilmektedir. Boylece mesela c¢ok merkezli sahne Orneginde birgok kural
katmaninin kesismesi ile olusan boslugun ya da ikinci sahne yapisiyla bedenin ve
mekanin degismesi ile yaratilan farklilasmalarin bireye arastirmasi icin farkl

arastirma noktalar1 sagladigi goriilmektedir.

Denge: Bu arastirmalarin bireyler icin farkli denge yapilartyla sonuclandigi
goriilmektedir. Paxton cok merkezli sahne i¢in kullanilan ¢ok katmanli yapmin
icinde bulunan oyuncularm zihnini farkli algilama modelleri i¢in egittigini savunur.
Tetsuro Fukuharanin Yaptig1 ¢alismada ise anlik olarak olusturulan bir iliskinin

belirli bir tasarim i¢in veri olusturdugu goriilmektedir.
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5. SONUCLAR

Bu tez i¢inde mimari tasarim siireci, sahne yapisi tizerinden, iletisim ve oyun kurma
diistinceleri i¢inde anlatilmistir. Tasarim siireci, tasarimcilarin siire¢ i¢ine farkli
sekillerde dahil olabildikleri ¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. Bu nedenle de her
yapinin onu etkileyen kurallari, farkli farklidir. Tasarim, bu kurallarin ¢ok anlamli
yapist i¢inde gerceklesen iletisim sonucunda siirekli olarak kendini yeniler. Bu

nedenlede bu yapilar i¢indeki bir ¢ok iligkinin goriinmez oldugu goriiliir.

Bu acidan oyun, i¢indeki kurallar1 belirli olmasi nedeniyle daha belirgin bir yapiy1
olusturur. Olusturdugu bu yapmin ise, giindelik hayattan farklilasan kurallar ile
kuruldugu goriiliir. Bu durumsa oyuncunun gilindelik hayatta kullandigi bazi
kaliplarin yasaklanmasina ve bilinenlerin yetersiz kalmasina neden olur. Bdylece
hem oyuncu yasaklanan hareketler nedeniyle farkli bir yolla sonuca ulasmaya ¢alisir
hem de giinliik hayatinda farkina varmadigi kolay olan diger ¢oziim yollariyla da
karsilagtig1 goriiliir. Bunun i¢in oyunun, farkli iletisim noktalar1 i¢in karsilagsmalar
olusturdugu, bdylece de bireyin giindelik kaliplarmi bozdugu gdzlemlenir. Iletisim
teorisine gore iletisim hem tekrarlar yoluyla hem de belirsizlik yoluyla yapilir. Oyun
bu yOniiyle oyuncu i¢in belirsiz bir noktay1 olusturarak 6grenmesi ve farklilagsmasi
icin olanak yaratir. Dolayisiyla oyun olusturdugu belirlilikle bireylerin karar
vermelerini kolaylastirir ancak ayni zamanda olusturdugu belirsizlikle bireylerin
gilinliik hayatta kullandiklar1 kaliplarin yetersiz kaldig1 bir nokta ile karsilastirarak
onlarin dengelerini bozar. Bu durumsa oyun i¢inde yeni bir dengenin arayisina yol

acar ve farkli olasiliklarin olusumu i¢in olanak yaratir.

Mimarliksa bu iletisim durumunu farkli karar verme sistemleriyle i¢inde bulundurur.
Mimarlik bir¢ok diisliniir tarafindan bir ¢erceve ¢izme sinir belirleme durumuyla
Ozdeslestirilir ki bu durum oyunun kurallarla smirlandirilmast durumuyla da
paralellik gosterir. Sinirlar oyunun farkli karsilasmalar1 olusturmasinda oldugu gibi
ayni zamanda farkli hareketler i¢inde de olanak yaratirlar. Tasarim siireci bu nedenle
icinde bir¢ok karar verme siirecini barindiran ve siirekli degisen bir yapidir. Bu

nedenlede i¢inde bireyin ¢ogu zaman farkinda olmadigi cesitli karsilagmalar: stirekli
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olarak olusturur. Bu sisteme oyunun eklenmesi ise bu karmasik yapiya farkli

acilardan bakilmasimni ve bu yolla var olan kurallarmn bireyle karsilagsmasini saglar.

Sisteme oyunun eklendigi ve siirecin ¢esitli calismalarla incelendigi yapilardan biri
de sahne yapisidir. Sahne, tasarim i¢inde olusan ¢esitli iliskilerin arastirildigi bir
laboratuar islevi gosterir. Tez i¢inde bu iliski sistemlerinden, bireyin kararlarini
ortamin ¢ok boyutlu yapisi ve insan bedeni, hareketleri ve mekan arasindaki iligkiler
sahne iizerinde yapilan arastirmalar iizerinden anlatilmis ve sahne belirli ve belirsiz

arasinda bir kopri islevi i¢in kullanilmistir.

Her sahne yapis1 oyunda ve giinliik hayatta oldugu gibi ¢esitli kural katmanlarindan
olusur. Bu nedenle bu katmanlar arasinda sorgulanan bilen ve bilinmeyen arasindaki
iligkidir. Yapilan her sema birey i¢in bir bilineni olusturarak bu bilinen {izeriden yeni
bir sema olusturulmasmi amaglar. Bu durumu Dewey buharli makine 6rnegi ile
anlatir. Buharli makine yapilmadan Once onu yapabilmek icin gereken biitiin
malzemeler dogada ve bireylerin elinde mevcuttur. Ancak buharli makinanin
yapilmasmi saglayan bu malzemelerin daha O©nce kullanilmayan iligkiler
cergevesinde kullanilmasidir. Sahne bu durumda koydugu kurallarla bilinenleri
degistirerek bireyi farkli semalarla karsilastirirak kurulabilecek farkli iligkiler i¢in
bosluk yaratir. Boylece bilinenlerin degistirildigi farkli bir yap1 icinde, bireylerin

olusturdugu yapilar incelenir.
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