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OZET

Oyun edimi, diger bir¢ok eylemin aksine hayatin olagan akisini ve sonug odakli
amacsal yapisini kesintiye ugratma ve kendi diinyasini gecici de olsa ortaya koyma
cabasi ile olusur. Mimarhk agisindan ele alindiginda oyun kavrami, koklerini Bati
diisiincesinden alan ve sonsuza dek var olmasi amaglanan, sonug odakli, miikemmel
ve steril tasarimlar yaratma idealine karsi olan alternatif bir yaklasim getirir. Bu
dogrultuda her iki edimin de ortak gabasi olan, bedenin gergeklestirmelerinin
beklendigi hareketlere cevap verme ve bu amaca yonelik etkilesim potansiyelini
artiracak mekanlar var etme istegi, herhangi bir Ust anlatinin ya da idealin etkisi
altinda kalmadan gergeklesebilir. Oyun kavramini kiltiirel, ontolojik ve yapisal basta
olmak Uzere bircok acidan ele alan bu ¢alisma, ilk bakista birbirlerinden ayrik
gorilen bu iki disiplinin ortak 6zelliklerini inceleyerek mimarliga disaridan bir goz ile
bakma ¢abasindadir.

Mantiksal akil yuritme yontemi ile oyun kavramlarini, mimari tasarim,
mimarlik distincesi ve beden-mekan etkilesimi tartismalari baglaminda alternatif bir
yaklasim getirme cabasiyla ele alan calisma, bu dogrultuda iki kuramsal althk
sunmaktadir. Bunlardan ilki olan oyunsal mekan modeli, ¢esitli oyunsal mekanlari
yakin olduklari oyun o6zelligini belirten bir althk araciligiyla inceleyerek oyunsal
mekanlar Gzerine yapilabilecek gelecekteki calismalar icin mekan okumasi yontemi
Oone slrmektedir. Kullanicilarin modern, postmodern ve siber-mekan benzeri
birbirlerinden farkli donemlerde igerisinde yer aldiklari aktiflik durumlarinin
incelendigi ikinci kuramsal altlik, mimarlk temelinde oyun-oyuncu-oyuncak iligkisini
acmaya calismaktadir. Bu baglamda, oyuncular mekani 6zimseyerek U(izerinde
sorumluluk duyabilecekleri, gbniillli olarak bir araya gelebilecekleri, bilissel isteklere
cevap veren yerler olan bu mekéanlar, kelimenin asinmis anlamiyla katilimciligin
Otesine gecerek oyuncularin simbiyotik iliskilerle kendi anlatilarini kurduklari,

yorumlarini kattiklari bir yer haline gelmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunsal Mekan, Mimarlik Kurami, Mimari Tasarim, Beden-

Mekan Etkilesimi, Oyun Kavrami, Cagdas Mimari.



SUMMARY

The act of game, unlike many other actions, occurs with an effort to interrupt
the ordinary flow of life and its result-oriented purposeful structure and to reveal its
own world. In terms of architecture, the concept of game offers an alternative to
the ideal of creating perfect, sterile buildings that are intended to last forever.
Without being influenced by any ideal, these two fields of art share a common
intent, and that is the desire to respond to the anticipated movements of bodies
and to create spaces that will increase their interaction potential. This study
examines the concept of game from many perspectives and attempts to look at
architecture from an outsider's perspective by examining the common
characteristics of these two seemingly disparate disciplines.

The study provides two theoretical bases that employ game concepts in the
sense of creating a framework, which includes architectural design, architectural
thought, and body-space interaction in the context of introducing an alternative
perspective. The first base, the ludic space compass, indicates the features of the
game that is in various ludic spaces, which are discussed in the context of the
discussions carried out within the thesis and proposes a spatial reading method for
ludic spaces. The second theoretical basis, which investigates the active states of
the players in various positions such as modern, postmodern, and cyber-space,
seeks to emphasise the game-player-toy relationship through architectural thought.
These spaces are where players can generate open-ended fiction to create an

environmental narrative that could be internalized.

Key Words: Ludic Space, Theory of Architecture, Architectural Design, Space-User

Interaction, Concept of Game, Contemporary Architecture.
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TESEKKUR

Tim vyiksek lisans slirecim boyunca ihtiyacim oldugu her anda kendi
zamanindan feragat ederek yardima kosan, karamsarliga distigim noktalarda
umut etmemi saglayan, akademik anlamda yazma ve arastirma kiltlrini bana
kazandiran ve tim bunlarin 6tesinde dersleri ve tartismalari ile nasil iyi bir insan
olunacagini gésteren Dr. Ogr. Uyesi Can BOYACIOGLU’na cok tesekkiir ederim.

Hem ders dénemi hem de tez yazim siirecinde verdigi destek ile yanimda olan,
verdigi c¢esitli motivasyonlar ile ¢alismami kolaylastiran Ars. Goér. Litfullah Emre
TASAN’a ve teknik yardimi ile galismamda énemli katkilari bulunan Ars. Goér. Resul
ADANUR’a ¢ok tesekkiir ederim.

Pandeminin zor sartlari altinda, ¢alismalarimi verimli bir sekilde yuritebilecek
kaynaklar bulmakta zorlanirken bana burs imkani taniyarak calisma sirecimin
verimli geg¢mesini saglayan Bilim insani Destek Programlari Baskanhg (BIDEB)
tarafindan yiritilen 2210-Yurt ici Yiksek Lisans Burs Programlari kapsamindaki
Yurt ici Genel Yiiksek Lisans Burs Programi icin TUBITAK’a tesekkiirlerimi sunarim.

Son olarak hayatimin tim asamalarinda yapmak istediklerime saygi duyan,
Ozglrce hareket edebilme imkani taniyarak beni sonuna kadar destekleyen annem,

babam ve kardesime cok tesekkir ederim.

Vii
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1. GIRIS

insanoglu icin olabilecek veya onun yapabilecegi en ideal mimari tasarim,
mimarlik  edimi veya mekan-beden iliskisinin ne olduguna, nasll
gerceklestirilebilecegine dair tartisma, ilk yapma ediminden ortaya cikisindan
bugline kadar devam etmektedir. Bu anlamda birbirlerinden kullandiklari yoéntem,
yaklasim ve (st gaye agisindan tamamen farkl yollar izleseler de Batili anlamda ¢ogu
mimari tasarim duslincesi bu kusursuz ve isleyen hayale ulasmak amaciyla hareket
eder. Bu yolda, bazen modernizmde oldugu gibi bilimi, hakikati ve rasyonelligi
[Lefebvre, 2007] [Adorno, 1991], bazen de postmodernizmdeki gibi kiltir, tarihi ve
gelecegi [Foster, 2020] [Harvey, 2019] anlatilarinin st noktasina yerlestirirler. Ruy
[2012] ise son yillarda, mimarligin mimari alana odaklanmasi ile baglamlar ve iliskiler
yumagindaki verilere yogunlasma olarak tanimlandigina ve mimarligin artik bu
baglamsal enformasyonlar (zerinden sekillenen “teknokratik aglarin kosullu
bilesenlerinin” yapili cevre Uzerinden hesaplanan ve ol¢iimlenen parametrelere
ayristigi son nokta olarak gorildigiine dikkat ceker. Bu silirecte artik son hesaplama
Urini olarak deger kazanan mimari, icinde ¢oklu verilerin yer aldig1 bir enformasyon
kabugu gibi goriilerek cevrecilik soylemi adi altinda ideallesmis ve yalitilmis kiiclik
parcalara ayristiriilmaya baslar. Her ne sebep ile olursa olsun yapma edimi, var ettigi
bliylk anlatinin cevresinde sekillenerek bozulmaya ugrayan ve kusursuz olarak
gorilen bir ydontem ve ideal ile gergeklestirilir.

Karatani’'nin [1997] blylk M ile Mimarlik olarak adlandirdigl bu yapma edimi,
mikemmel insan 6znesinin bilincinde var ettigi tst kavramlar ile gerceklestirdigi ve
tepeden inmeci olarak tabir edilecek bir noktada yer almaktadir. Diizensizlige ve
amagsizliga karsi ortaya ¢ikan “M”imarlik, 6zindeki kalicilik ve anitsallik arzusunu
blyulk bir soylem ile disa vurmak zorundadir. Bu anlamda her 6ngorilemezligin
kendi kontrolli altinda oldugunu gostermeye ve anlatmaya calisan mimarlik, her
zaman icin belirli bir amag¢ dogrultusunda mutluluga ulastiracak ylice bir son icin
dizenlemelerde, vyonlendirmelerde, donistirmelerde ve glidilemelerde
bulunmalidir. insan dznesine olan merkezdeki sarsilmaz giiven beraberinde insan

olmayanin dislanisi ve aragsal hale déniisimiini getirir. insana yénelik olan



sorumlulugun ve umudun artmasi ile ideale ulagma kaygisi 6niine gegilemez bir hal
alir. Bu noktada tiim var olan, insanin amagsal tavrina uygun sekilde izole edilerek
tekil kavramlar haline donustirilmeye ¢alisilir. Oyun ise idealler ve amagsalliklar
diinyasinin berisinde kendi gegici dinyasini var etmesi ve oyun igerisinde yer alan
tim nesnelere esit seviyede yaklasarak yalnizca oyun hareketini var etme cabasini
dogurmasi ile alternatif olarak tanimlanabilecek bir dizlem olusturur. Baska bir
deyisle, dinya dlizeninde oyunbozanlik yaparak genel gecer sistemi kesintiye
ugratan oyun, bu sayede kendi varliksalligini meydana getirir. Tim bilyik sorunlarin
¢6zUmini icerisinde barindiran, insanhigl hi¢ olmadigl kadar ileri tasiyacak buylk
soylemlerin antitezi olarak 06ziini ortaya cikartan bu kavram, Batili anlamda
mimarlk da dahil olmak (zere tim edimlerin amac¢ odakli tavrini tersine
cevirebilecek potansiyele sahip bir yapiyl icerisinde barindirir. Artik muglak,
beklenmedik olan ve dahasi en basindan beri var olan mimarinin statik ve kalici
tavrini bozan gegcicilik merkezli tasarim vyaklasimina sahip olarak oyun, insan
merkezli, amag odakli ister rasyonel ister idealist olarak tanimlanan ideolojileri kendi
yapisi igerisinde eritmeye ve donlstirmeye baslar. Mimarlik dislincesine bir
anlamda karsi-anlati sunarak bu tekil ve izole kavramlari eritme potansiyeli bulunan
oyunun, kullanici-mekan iliskisi, mimari tasarim, mimarhk distincesi, elestirisi ve

kurami gibi birgok alanda agilimini yapmak miimkdn olabilir.

1.1. Tezin Amaci ve Literatir

Mimarhgl oyun cercevesinde bakarak anlamaya calisan bu tez c¢alismasi,
kavramin amag-sonug gudimli olmayan ve hayatin giindelik akisini kisa sireli de
olsa kesintiye ugratma olanagina sahip oldugu ve bu anlamda bir géz olarak
mimariye katkilarinin olabilecegi diisiincesiyle ortaya cikmistir. Genel itibariyle
calisma, oyunsal mekanlar cesitli baglamlarda ele alma ve cagdas mimarhk
tartismasinin icerisine konumlandirma c¢abasi olarak gorilebilir. Oyun-mimarlik
arakesitinde son vyillarda gerceklestirilmis tez calismalari incelendiginde genel
itibariyle mimarlik egitimi [Coskun, 2019] [Sahbaz, 2018] arkeolojik c¢alismalar

[Bener, 2008], mekan Uzerine kuramsal yaklasim [Karakus, 2019], mimari tasarim



[Pilavci, 2019], gocuk parklari benzeri dogrudan oyun alanlari [Kay, 2021] ve dijital
mekanlar [Kocabas, 2021] olmak (izere alti ana bashkta ele alindigi goruldi. Tez
kapsamina en yakin calisma olan “Mekanin Oyun Potansiyeli Uzerine Bir inceleme”
[Karakus, 2021] adh g¢alisma, oyun mekani kavramina elestirel bir yaklasim
getirmeye calisarak oyun ile anilmayan mekanlarin da tartismaya katilma potansiyeli
incelemekte ve mekan temsil bicimlerini oyun kavrami lzerinden siniflandirmaya
gidilmektedir. Genel itibariyle mekan 6rneklerinin oyunun 6zellikleriyle incelendigi
“durum galismasi” olarak yontemini belirleyen tez, oyun kavrami Uzerine ¢alisan
tasarimcilarin eserlerini ele aldigini ve yorumlayici bir analiz bigimi kullandigini
belirtir.

Bu tez ise onceki ¢calismalardan farkh olarak ortaya stirdigli oyunsal mekan
taniminin yalnizca mimarlik disiplini ile kisitlamayan genis uzanimli bir yapiya sahip
oldugu ortaya koyma istegiyle yapilmaktadir. Tarih 6ncesinden siber-mekanlara
uzanan ve bu anlamda oyunsal mekanin felsefi, sosyolojik, psikolojik, sibernetik gibi
alanlardaki uzanimlarini ¢esitli baglamlardaki tartismalar ile agan ¢alisma, ortaya
sirdigl kuramsal cercevenin gecerliligini test etme ve c¢esitli disiplinlerdeki
konumunu irdeleme cabasina girmektedir. Bu baglamda ikinci boliimde kuramsal bir
altyapr olusturmasi amaciyla ele alinan oyunun kiiltlirel, yapisal ve ontolojik
ozellikleri incelenerek mantiksal akil yiritme yontemi uygulanmaktadir. Birbirleriyle
dogrudan iliskilendirilmemis olan oyun ve mimarlk kavramlari bir
cercevelendirilmeye tabi tutularak yalnizca yorumlar ile calismayi stirdiirmek yerine
oyunsal mekdn adi verilen kuramsal bir yapi kurulmak istenmektedir. Ugiincii
boliimde ise daha oncesinde gerceklestirilen calismalardan farkh olarak kuramsal
cerceve, modern mimariden siber-mekanlara gelinceye kadar olan siireg igerisinde
oyuncularin diger oyuncular, yapili ve dogal cevreleri ile iliskilerinin ele alindigi bir
kapsami incelemek icin kullanilmaktadir. Bu anlamda g¢ergevenin uzaniminin yalnizca
mekan okuma yontemi olmanin 6tesinde kullanici-tasarim iliskisi, kuramsal anlamda
yapma edimi, mimarlik disincesi, siber-mekan ile mimarlik arasinda yapilabilecek

disiplinler arasi calismalarda kullanilabilecegi gosterilmek istenmektedir.



1.2. Tezin Yontemi

Daha oncesinden belirlenen sinirlara sahip olmayan ve tez kapsami dahilinde
One sirilen oyunsal mekan kavrami, bu olasi 6nerinin basat prensiplerini ve
uzanimlarini temelden belirleme ¢abasi olmasi sebebiyle Groat ve Wang’in [2013]
sikhkla felsefi calismalarda gorildtglint belirttigi mantiksal akil yiritme yontemine
yaklasir. Bu anlamda ilk bakista birbirleri ile benzesmeyen alanlar olarak gorilen
mimarlik ve oyun arasindaki ortakliklara odaklanan tez, ikinci boéliimde baglayici bir
kavramsal bir cerceve olusturarak bu cabayi bir althk tizerinden tanimlamaktadir. Bu
dogrultuda oyunsal olarak adlandirilabilecek mekansal bir okuma Onerisi yontemi
var etme ve bu tartismayr mimarlik veya oyun ¢alismalarindaki sdylemler
aradaliginda bir yere oturtma, tezin genel itibariyle ulasmaya c¢abaladigl uzanim
olarak gorilebilir. Groat ve Wang’in [2013] bu yontemde kullanilan séylemsel yollar
olarak tanimladiklari isimlendirme (naming), iliskilendirme (association), ayrilma
(disassociation), anlati/hikdye (story), grafik gorseller ve benzerleri c¢alisma
kapsaminda tartismayi derinlestirerek kuramsal yapiyr kuvvetlendirecek sekilde
kullanilmaktadir. Oyun kavramina yapisal, kiltirei, ontolojik ve sosyolojik anlamda
¢ozimleyen ve kendi dislince sistemlerinde onemli yer veren disindrlerin
tartismalari ile benzer ozelliklere sahip olan ve davranislar sergileyen mekan
orneklerinin tasarimcilarinin yapilarini 6zetlerken 6n plana gikardigi soylemleri ile

karsilastirildigi degerlendirme yaklasimi uygulanmaktadir.

1.3. Tezin igerigi ve Katkisi

Tezin ikinci bolimi bu anlamda dilinyadaki rutini bozan yapisi ile oyunun
tarihin basindan itibaren kamusal alana etkisi incelenmesi ile baslamaktadir.
Toplumsalligi etkileyen baslica kiltir mekanizmalari olarak 6ne ¢ikan din, oyun ve
mimarlik arasindaki iliski incelenerek bu simbiyotik yapinin acilimini yapma
gereksiniminin carpici noktalarina deginilmektedir. Sonrasinda sosyal vyapiyi
etkileyen bu derin aradaligin kuramcilar tarafindan one sirilen oyunun yapisal

ozellikleri ele alinmasi ile mimari sdylemler ve tasarimlar bu cercevede



anlamlandirilmaya c¢alisilmaktadir. Bu dogrultuda oyun-mimarhlk arakesitinde
gerceklestirilen capraz okumalar ile gegicilik, kurgusallik/anlati, kuralli olma,
Ozgurlik benzeri kavramin yapisal unsurlari incelenmektedir. Sonrasinda oyunun bir
karsi durus olarak varhgini olusturdugu, bir baska deyisle antitezi olan amag-sonug
iliskisi ve ideallesmeye yaklasan oyunlastirma ve similasyon kavramlari (zerine
durulmakta ve mimarliktaki oyuncaklastirma olarak tanimlanabilecek oyun benzeri
olan ancak mottolar ve Ust anlatilar Gzerinden sekillenen mimari soylemler ve
tasarim ornekleri irdelenmektedir. Bu anlamda oyunsal mekanin ne oldugunun
yaninda ne olmadiginin da belirlenmesi ile kuramsal c¢ergevenin sinirlari
belirginlestirilmeye calisilmaktadir. Boylece, mantiksal akil yiritme yéntemde bir
yol olan ayristirma yonteminin uygulanmasi ile kuramsal g¢ergevenin disindakiler
isimlendirilmekte ve tartismaya dahil edilmektedir.

Daha sonra oyun kavramini dogrudan yapisal olarak ele almak yerine diislince
sistemlerinde 6nemli yerler veren felsefecilerin gikarimlari ve kavramsallastirmalari
Uzerinden kavramin ontolojisi ¢6ziimlenerek mimari tasarim, edim ve kullanici-
mekan iliskilerine etkileri incelenmektedir. Aradalik, olumsallik, mesafe, fark, olay ve
catisma gibi Ozellikler Gzerinden degerlendirmeler ile gesitli mekansal ve felsefi
ornekler Gzerinden tartisma genisletilmektedir. Oyun-oyuncu-oyuncak iliskisi adh
son alt baslikta, oyunun sistemi icerisinde yer alan ve oyunsal harekete katki
saglayan tim unsurlarin esit degere sahip oldugundan ve zamansalligin kesintiye
ugradigi, oyunsal nesnelerin kendilerini tanimladiklari bu eylem icerisinde bedenin
icerisine girdigi durumsaldan bahsedilmektedir. Tasarimci tarafindan yénlendirme
baskisindan kurtulmanin yaninda akisa kapilarak siirtiklenmekten de uzaklasabilecek
bilince sahip olan oyuncunun kisa sireli de olsa 6zglr bir sekilde yer aldigi araligin
ele alinmasinin gerekliligi belirtiimektedir. Bolim sonucunda ise tim bu felsefe-
mimarlik-sosyoloji arakesitinde devam eden tartismayr oyunsal mekansal
baglaminda bir araya getirerek bitlinlestirmek amaciyla oyunun baslica 6zellikleri
kendilerini gosterdikleri etken ve edilgen durumlara gore Ust-yapisal ve altyapisal
ozellikler olmak Gzere ikiye ayrilarak bir sema tzerinden iliskilendirilmektedir (Sekil
2.23).

Tezin Uglncl boliminde ise ikinci bélimin sonunda baslatilan oyuncunun

diger oyuncular ve cevresi ile olan etkilesimi Gzerinden sekillenen oyun-mekan-



beden iliskisinin aktiflik baglaminda incelenmesi yapilmaktadir. Mekanin bir baska
boyutu olan kullanicinin katihmi veya bedenin aktiflesmesi olarak tanimlanabilecek
kuramsal tartisma ile tez kapsaminda 6ne slirlilen oyunsal mekdan kavraminin
yalnizca mekansal okuma ile sinirh kalmadig gosterilmeye calisiimaktadir. Bu
dogrultuda aktifligin tek kavram Gzerinden tartismaya katilmasinin soruna sebebiyet
verdigi gosterilerek bir kriz noktasi olarak oyun igerisinde ortaya c¢ikan reaktiflik,
aktiflik, pro-aktiflik ve pasiflik durumlarinin  oyunsal hareket baglaminda
incelenebilecegi dislinsel bir yapi tasarlanmaktadir. Aktiflik durumlari mimarhk
akimlari Gizerinden ele alinarak bu kuramsal althk test edilmektedir. Modernizm,
postmodernizm, ¢cagdas mimarlik ve bunlara ek olarak siber-mekanlarda bedenin
icerisinde yer aldig yapilar ve bu sistemlerin onlar pasif izleyici, aktif tiketici,
katihmcr tanik olarak roller verdikleri ortaya konulmaktadir. Bu noktada, oyunsal
mekanin daha oOncesinde oyunun Ozellikleri Gzerinden belirlenen g¢ergevesinin
mimarlk duslincesindeki yeri anlamlandiriimaya c¢alisarak aradaliklarin varhgi
gosterilmek istenmektedir (Sekil 3.1).

Dordinci bolimde ise tim calismada sirdirilen oyunsal mekanlar ve
oyunun bircok baglamdaki 6zellikleri, tez kapsaminda tasarlanan ve oyunsal mekan
modeli adi verilen bir althk Gizerinden haritalandiriimaktadir (Sekil 4.2). Bu sayede
tim degerlendirmelerin tek ve sinirlari yalnizca daha ileride yapilabilecek galismalari
tesvik etmek Uzere cizilen bir altlik Gizerinden tez ¢alismasinin okunmasi sirasinda
gerceklestirilecek etkilesimlerin dahi oyunsal olmasi cabalanmistir.

Cagdas mimarlkta yer alan oyunsal mekan tanimina uyabilecek 6rneklerin
oyuncunun aktifligi baglaminda ele alinmasinin sonrasinda yeni dijitallesen
mekansalliklar olarak gorilebilecek siber-mekanlar kapsama dahil edilmektedir.
Araci olma ozellikleri 6ne ¢ikan bu mekanlarin binyesindeki yapi ve anlam iligkisi
incelendikten sonra boélimin son kisminda slrtkleyici acitk mekan kurgular
cercevesinde dijital oyunlar ve mimarlk arasinda karsilastirmali bir c¢alisma
yapiimaktadir. Oyunda daha 6nceden var oldugu goriilen atletik ve dramatik
yetenekler baglaminda mekanik ve kurgusal araciliklar ilk olarak Cole ve Gillies’in
One surdiglu sekliyle oyunlar Gzerinden incelenmektedir. Mimarlik ve oyun
arasindaki tezin basindan itibaren ele alinan ortakliklar gbze alinarak siber-mekanlar

ile gercek dilinyadaki oyunsal mekanlar arasinda karsilastirma yapilmakta ve



bolimde detayli bir sekilde ele alinan oyuncularin edim igerisindeki yerleri bu
karsilastirma dahilinde tek bir tartisma baglamina oturtulmaktadir. Bu anlamda tarih
oncesinden siber-mekanlara varincaya kadar oyun kavramini irdeleyen tez; yapma
edimi olarak mekan disincesinin, kullanicilarin  yapmalarini  6ngoérdukleri
hareketlere cevap veren bir araci olarak mimari tasarimin olasi oyunsal durumlarini
incelemektedir. Kendi anlamlarini, yorumlarini ve igsellestirmelerini yansitan ve
oyunsal hareketi var eden oyuncularin aktiflik durumlarini da tartismanin igerisine
dahil ederek alternatif bir yol ile mimarinin nasil anlamlandirilabilecegini oyunsal

mekan adi verilen ¢ok yonli yontem onerisi ile ortaya koymaya calismaktadir.



2. OYUN KAVRAMI VE MEKAN

insan, kendi var ettigi ideale ulasabilmek icin giindelik hayatinda durmaksizin
¢alisip gabalar. Ruhani, maddi, entelektiiel, bireysel veya toplumsal, altinda yatan
sebep ne olursa olsun 6ngordigi, ulasmak icin heyecan duydugu o sonug icin kendi
benligini ve bedenini kaliplara sokmaya, kisitlamaya, dikte etmeye her zaman igin
hazirdir. Bazen toplumun ondan istedigi kaliba girmek zorunda oldugu icin ¢cabalama
edimine giriyorsa da her iki durumda iginde Uzerine bir sorumluluk yiklemekte ve
sirekli olarak bu ideale ulasma kaygisi duymaktadir. Ozgiirlesecegini, mutlu
olacagini varsaydigl o ylice an icin egitilerek ya da kendisi isteyerek sinirlarini ¢izen
ve bu duruma diz ¢cokmeye baslayarak 6znelesen beden icin bu kaliba girme hali,
sadece gegici bir duraksama evresidir. ideal olana ulasmak icin verilmesi gereken
basit bir bedel olarak gorilir. Geri donlisii olmayacak sekilde glindelik hayatini
sabitlestirdigi, kendi hakimiyetinden aldigi o siirekli glindelik akis aninda oyun, tim
bu sistemi alt st eden bir krize sebebiyet verir.

Yasaminin en basinda var olan, idealleserek sabitlesen amaclardan uzak olan
mutlak 6zgurlige acilan bir gegit olarak bu eylem, o yiice idealin varliginin kisa
sureligine kesintiye ugradigi kaygisiz bir evren var eder. Dogrunun ve yanlisin
olmadigl bu 6zglr ortamda yalnizca oyun kurgusunun talep ettigi role birinen
insan, Fink’in [2015] deyimiyle, kendini asar ve hayatin ona dayatmis oldugu geri
doéndiriilemez secimleri arkada birakir. Gercekten 6zgiir olabildigi bu yarilma
olayinda gercek hayata yonelik herhangi bir yapma kaygisina girmeden oyun
oynama edimine katilir. Boylece ne toplumsal dayatmalarin ne de idealize anlatilarin
Oneme sahip oldugu bu aradalikta gercek anlamda bedenin, benligin ve kimligin
kendisini yansitmasi mimkin olur. Bicimler veya Ust-anlatilar ile kaliplasan hayat
uzamindan ayrisan bu edimi ¢6ziimlemeye calisanlar, bazen eglence bazen heyecan
bazen fazla enerjinin disariya atimi icin gerceklestigini dislinmistir [Huizinga,
2017]. Oysaki bu tarzdaki bir distince tavri, gercek diinyadaki olgulari ¢c6ziimlemeye
cahisirken insanin kullandigr amac Gizerinden sonuca ulasma c¢abasinin ve bu ¢abanin
dogurdugu kayginin giin ylzine c¢ikmis bir diger halidir. Diger bir deyisle dlinyayi

anlamada kullanilan kartezyen, lineer yontemler ile oyunun yapisini incelemeye



calismak, bir nesneyi Ozliyle uyusmayan araglar ile incelemeye calismaya ve
¢ikarimlarda bulunmaya benzemektedir.

Hayali bir oyun tasarisi ile gerceklestiren oyun alaninin, bu alanda kullanilan
oyuncagin, tim bunlar ile etkilesime ge¢cen oyuncular arasindaki gidis gelislerin bir
¢cikarsamaya ulasma amaciyla yapildigl soylenemez. Bu sebep ile Fink’in ileri stirdtgi
gibi oyunun yapisi ¢ogunlukla ortaya koydugu durumlar, ikilikler arasindaki strekli
olarak tekrar eden ve bu tekrar ile edimi var eden gidis gelisler (zerinden
anlasilabilir. Cesitli etkilesimlerin igerisine girilen oynama eyleminin beklenmedige
actk olmasi ile kendilik karakteri, bu eylemlerin 6ncesinde o©ngoérilememesi
nedeniyle muglakhg ve belirli bir zamanda ve alanda baslayip sona ermesi ile
geciciligi gibi bircok 6zelligi bulunmaktadir. Tium bu 6zelliklerin analitik yaklasim ile
uyusmazlik goéstermesi goz oninde bulunduruldugunda bu eylemin, mimari dahil
olmak Uzere gesitli alanlara katabilecegi bakis acilarini, anlamlari anlayabilmek
istegi, kavramin birgok yoniiniin ele alinmasi ile gergeklesebilir.

Hayatin her asamasinda deneyimlenmeye hazir olmasi ve boylece farkh
potansiyellere acik olmasi, farkli bakis acilari dogurmasi ile oyun, toplumsal
etkilesimlerden dini ritlellere, sanattan dile yasamin bir¢ok katmanini derin bir
sekilde etki etmis ve etmeye devam etmektedir. Buna ragmen bu ayrik deneyimler,
bedeni tamamiyla asiriliga kacacagi hareketlere ya da icerisinde kaybolunacak kadar
diinyaya benzeyen gergeklik yanilsamalarina gétiirmeyen, hareketsizligin hareket ve
eylem icinde olma kadar 6neminin oldugu etkilesimler icerisinde gergeklesir.
Saklambag¢ oyununda ebenin sayl saymasi veya oyuncularin fark edilmeyecek sekilde
saklanmasi, tabuda anlatilacak kelimenin 6ncesinde zihninde kurgulamasi, futbolda
bulunulan konuma goére gerceklesebilecek olasi etkilesimlerin 6n goérilmeye
cahisilmasi gibi durumlarda oyuncu her zaman icin tam anlamiyla aktif
olmamaktadir. Bu noktada oyundaki hareket kadar hareketsizlik de ©6nem
kazanmaktadir. Oynamanin icinde aktif bir sekilde varhgini strdiirdiGgi acikca
goriinen oyuncu, bu anlamda yalnizca aktif olarak tanimlanabilmenin 6tesinde
eylemlilik ve eylemsizligin cesitli seviyelerinde gidis gelisler yapmaktadir. Ge¢mis,
simdi ve gelecek olgularinin eylem icerisindeki tek zamanda yogunlasmasiyla ortaya
¢tkan bu fenomen, hem gilinimiz dinyasinin zamansalligini hem de mekanini

anlayabilmede kritik bir Gneme sahiptir. Kavrami cesitli yonleriyle ele alarak aktiflik



baglaminda mekani anlamayi ¢abalayan bu ¢alisma, oyunun glndelik hayatta
sundugu alternatif bakis acilarint mimarlik ¢ergevesinde tartismayi amaglamaktadir.

ilk olarak kavramin etimolojik kkeni incelenirse bircok dilden farkli olarak
Tirkcedeki “oyun” soézcigunin gindelik hayatta bir yapi olarak oyun ile birlikte
oynama eylemini ayni anda niteledigi géze carpar. ilk kullanimin kapsamina eylemin
gerceklestigi, oyuncularin bir araya geldigi, kuralli ve gegici bir yapi olarak oyun
girerken digerine, yani oynama eylemine icten gelen sen bir duygu ile etkilesime
girme durumu girmektedir. Yunanca “paida” kelimesi ile iliskili oldugu duslintlen
[Jensen, 2013] oyunun icten ve eylemsel yani, ¢ocuk oyunlarinda oldugu gibi
kavramin dirtt yakla tarafini nitelemektedir. Coskunluk, aktiflik, kendiligindenlik
gibi daha c¢ok eylemin kesin sinirlari olmayan eylemsel yonini tanimladig
duslintlebilir. Oyunun bu yoni ile yalnizca ¢ocuksu hayal glicline, taklide yaptigi
vurgu on plana cikiyor olsa bile bu kapsama yine oyunun dirti yukli 6ziine dahil
olan oyuncunun kimligi, oyuna baghlik, oyunsal tutum, duygular, sosyallesme gibi
sosyal yonleri girmektedir.

Diger taraftan Yunanca “ludus” s6zclgl ise oyunun yapisal tarafini niteler. Bu
kapsamda, kurallarin varhgi, kurallarin koyulmasi ve uygulanmasi, kurallara itaat,
oyunun hedefi, miicadele, ¢catisma gibi 6zellikler yer alir [Caillois, 1961]. Rekabetci
oyunlarin 6rnek olarak gosterilebilecegi oyunun bu yonl, oyuncunun mekan ve
kurallar ile kurdugu cok yonli iliskileri de kapsamaktadir. Bunlarin arasinda tarihsel
anlamda devamlihigi en gicli sekilde ilerleyen, ayrica Yunan kdltirinin basat
0gelerinden biri olan misabakalar ve yarislar bulunur. Bu oyunlar, kuralli ve dizenli
olma yonleriyle ludus kavraminin kapsamina girmektedir [Huizinga, 2017]. Her ne
kadar kultir tarihcisi Roger Caillois, anlam karmasasini gidererek bir ayrima varmak
adina oyunu ludus ve paida olarak ikiye ayirmis olsa dahi kelimenin eylemsel ve
yapisal sinirlari arasindaki ¢izgi, cesitli disiplinlerdeki tanimlar ile degismekte, bu gibi
ayrimlar tam anlamiyla olgular karsilamamaktadir. Kisacasi oyun kavrami Uzerine
yapilan tanimlar, ¢cogunlukla gecirgen bir yapiya sahip olmaktadir [Jensen, 2013]. Bu
belirsizlik ¢ikmazi, yalnizca oyun ve oynama kavramlari arasindaki farkin ne oldugu
tartismasinda kalmayarak tarih boyunca oyunun 6ziiniin ne oldugu, nereden geldigi,
yapisal sinirlarinin nasil cizilebilecegi, hangi eylemlerin oyun sayilabilecegi gibi

tartismalara da uzanmistir.
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Bu tartismalarin bir yoni olan yapisal anlamda oyun, bu olgunun sinirlarinin
ne oldugu, kurallarinin nasil belirlendigi, oyun-oyuncu-mekan arasindaki iliski
dinamiginin i¢c ylzlinin ne oldugu, oyunun nasil tanimlanabilecegi gibi yapisal
tartismalardan olusur. Diger yoni ise, genel anlamda ontolojik dizlemde oyun
kavraminin varliga getirdigi anlamlar, bakis agilari Gzerine yapilan tartismalar olarak
gorilebilir. Tartismalarin bir digeri ise oyunun kiltiirel anlamda insanligl ve
toplumlari nasil etkiledigi Gzerinde durmaktadir. Belirtmek gerekir ki oyunun
anlamsal gecirgenligi baglaminda oldugu gibi oyunun ontolojik tartismalari yapisal
yanini, kiltarel tartismalari ise her iki yanini beslemekte, bir yondeki tartisma diger
alanlari anlamaya yonelik zemin saglayabilmektedir.

Disinsel tartismalardaki bu zenginlesmeye go6tiren durumun, oyunun
gindelik ve toplumsal hayatta her kosulda her zaman igin yasatilmasi, baska bir
deyisle oyunun her zaman oynaniyor olmasi gosterilebilir. Bu anlamda bu bélimde;
oyunun ginlik yasamdaki yerini tanimlayabilmek amaciyla oyun kavraminin kiltirel
kokenleri ele alindiktan sonra yapisal ve ontolojik olmak lzere kuramsal altyapisi
incelenmektedir. Oyun kavraminin gesitli yOnlerinin glincel yansimalarini
tanimlayabilmek amaciyla yapilan bu arastirmada, oyunun mimariyi disaridan bir
goz ile anlayabilme olasiligl tGzerinde durulmakta ve bu tartisma, mekansal érnekler

Uzerinden mimari bir baglama oturtulmaya galisilmaktadir.

2.1. Oyunun Kiiltirel Yonu

Gundelik hayatin rutinini sekteye ugratan karakteri, modern bakis agisiyla
gereksiz ve anlamsizmis gibi goriinen oyun ediminin tarihsel sirekliligi, modern
zamandan ¢ok daha 6ncesine, antik toplumlara ve hatta insandan 6nce hayvanlarda
oldugu distnilen eski bir gegcmise sahiptir. Toplum icindeki dnemi tarih boyunca
ister dini Ogretilerin ister zit kilturlerin ister natiiralist doga anlayisinin egemen
sirdlgl zamanlarda olsun, her zaman icin varhgini sirdirmastir. Ritleller tizerinde
yapilacak bicimlerine yonelik ylizeysel incelemelerde dahi oyunun etkisi kolaylikla
gorilebilir. Antik toplumlardan 6ncesinde en yirtici olandan en korumaci olana

kadar cogu hayvanlarin yavrularinda amacinin acik bir sekilde goriilemedigi toplu
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oyunlar, eglenceler var olagelmistir. Bu dogrultuda antropolog Huizinga [2017] bu
gozlemleri bir adim daha ileri gotirerek, kiltlirin olusumunun oyuna dayandigi ve
oyunun kultlirden daha eski oldugu tezini 6ne sirer.

Oyunun kendine has yapisi, 6zlindeki anlam insan ile bulusunca daha fazla
katmanlasarak coklu anlamlar kazanmis ve boylelikle kiiltiir dedigimiz olgu meydana
gelmistir. Kendi icerisinde incelendiginde ise oyun, 0zl itibariyle ne akla
dayandirilabilecek kadar insan ile sinirh, tamamiyla mantik gerektiren bir eylem ne
de yalnizca icglidi ile hareket eden bilingsiz bir varlik durumu ile ortaya konuldugu
soylenebilecek kadar yiizeysel ve tepkiseldir. Her iki 6zelligi ayni anda bulundurmasi
oyunu diger kavramsallastirmalardan ayirir. Bu sebeple antropolog, insanla birlikte
ortaya cikan hig¢bir soyut temanin altinda degerlendirilemeyecek kadar kokli ve tekil
oldugu sonucuna varmistir. Bu baglamda Huizinga’ya gére [2017] oyun, insan ile
bazi kiguk farkhliklar haricinde higbir temel 6zellik kazanmamis ve 06zini
surdirmeye devam etmistir. Bu yontemle kiltirin dayandigi temel olgunun oyun
olduguna dair ¢ikarimini temellendiren arastirmaci, insan tirinin oyun oynayan
insan, yani Homo Ludens olarak tanimlanabilecegini ileri strer.

insanin diinyayr anlamlandirmak (izere yarattigi hayat, varolus, erdem gibi
olgular, ayinlerdeki simgeler araciligiyla cisimleserek adeta ayin oyununu var eden
oyuncaklar haline gelmislerdir. Kisacasi, insan kiiltiriini oynayarak var ettigine gore,
varhgini siirdiirdiikce oyun da bu haliyle var olmaya devam eder. insanin gercek
dinya ile arasindaki bu kutsal oyunun bedenlesmis hali olan efsaneler, yine insan
hayatini etkileyen anlatilar olmustur. Dogalstlii olaylarin meydana geldigi,
siradanliktan uzaklasan oyunsal anlatilar ile semboller ve temsiller arasinda
bitlnlik saglandiginda anlamli ve bitinsel bir oyun yapisina benzeyen efsaneler
olusmustur. Yine benzer anlatilarin oyunlarindan olan ayinler, gindelik hayatin
rutinini duraklatan, dlinya gercekliginin bilingli olarak unutuldugu aradaliklar var
etmistir. Dlnyanin siirmeye devam etmekte oldugu bilinmesine ragmen bu
durumun kisa sureligine goz ardi edildigi edimler olan dini rittieller, ruhani olana
yaklasabilme bicimi incelendiginde oyunlara vyizeysel bir benzesmeden daha
fazlasina sahip oldugu goriliir. Oyunsal tavrin 6tesinde dogrudan oyun yapisini
kullanir. Gercek diinya — ideal diinya aradaliginda yer alan bu dislince tavriyla

birlikte bir yandan dinyanin maddi ¢ikar kaygisindan ve amachligindan
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uzaklagilirken diger yandan idealize bir dinya kurgusu igerisinde savrulmamis
olunur. Yalnizca etkilesim ve anlamin 6nemsendigi oyunsal edimde, maddesel olan
ideal olan ile tek bir althk tGzerinde bir araya gelme imkani bulur.

Oyunu bir diinya semboll olmasi tzerinden okuyan Fink’e goére [2015], bir
ritiel oyunu ile sinirlari baglamsal olarak kendiliginden cizilen oyun arasinda bir fark
yatmaktadir. Ritliel gibi tarihsel devamhligi olan ilk tirden oyunlari geleneksel
oyunlar olarak adlandiran distndr, bu tirden edimlerin toplumu kiltiirel anlamda
derinden etkiledigini, bu sebeple cagdan caga sureklilik gosterdigi séyler. Diger
tirden oyun ise anlk sartlar baglaminda ortaya ¢ikan spontane oyunlardir. Bu
tirden oyunlar, altinda herhangi bir anlam arayisinin olmadigi hareketler ile
gerceklestirilir. Glndelik hayatin ve sosyal yapinin oynandigl zamanki durumuyla
yakinda iliskili olan, bu dogrultuda sekillenen oyunlar oldugu soéylenebilir. O anda
oyun alaninda bulunan oyuncular arasinda yapilan anlasma ile etkilesimin var
edildigi bu oyun; daha tekil yapidaki, siirekliligi olmayan, bulundugu ortam ile
zamana bagh iken geleneksel oyunlar, uzun vyillara yayilmis tarihsel ve toplumsal
anlasma sonucunda var olur. Buna ragmen, oyun {zerine yapilan tim ayrimlarda
oldugu gibi bu durumda da iki oyun surekli olarak birbiriyle iliski icerisine girmekte,
birbirlerini diyalektik olarak etkilemektedir.

Gunlmuzdeki herhangi bir cocuk oyununda dahi bu ritlellerin izlerini
bulanabildigi 6ne slren Caillois’"dan [1961] hareketle, geleneksel ve spontane olanin
surekli olarak birbirini etkileyip dinamik bir sekilde degistirdigi gorulebilir. Antik
Yunan ve Roma toplumlarinda oyuna gosterilen ilgi ile oyun alanlarinin kent
icerisindeki konumlanmalari bu goézle incelendiginde eylemin, kamusal faaliyeti
olusturan basat etmenlerinden biri oldugu gorilebilir. Toplumsal anlasmanin bir
ciktisi olan bu oyun alanlari, sehirdeki bitlin sinifsal veya kiltirel ayrimlari astig
sdylenebilir. Ornek olarak satrang oyununda veya dini ritiiellerde bir aristokrat ile
koyli arasindaki her tlrli fark ortadan kalkar. Oyuncular, icine girilen bu yeni
diinyadaki rollerine gére hareket eder, o rol uyarinca davranirlar. Baska bir deyisle
etkilesim, hiyerarsilerin var oldugu tek yonlu iliskiler bitlinindense, bir ag
yaptlanmasi gibi her bir unsurun birbirleriyle 06zgirce iliskilendigi, diinyadaki
dayatmalarin kesintiye ugradigi bir olay alani olusturur. Diinya baglamindaki statd,

cinsiyet, giic gibi ayrimlarin kisa bir stireligine kenara birakilarak yalnizca oyunsal
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hareket gerceklestirilmek istenir. insanin var ettigi tim bu soyut kavramlarin bir
anlamda asildigi bu sire¢ benzer sekilde ruhani bir amag (izere gergeklestirilen
ayinlerde de gorinir.

Yapilan arkeolojik c¢alismalarda, bircok kent toplanma alanlarinda, kutsal
mabetlerin yakin c¢evrelerinde oyun tablalarina rastlandigi g6z oOniinde
bulundurulursa oyun ile din arasindaki bu benzerlik daha acgik bir sekilde gorulir
[Bener, 2008]. Modern toplumdaki dinin ciddiyeti-oyunun keyfiligi zithg gibi bir
ayristirmanin, kolonilesme oncesi ¢aglarda var olmadiginin bir kaniti olarak Ayasofya
kilisesi gbze carpar. Mabedin yakin c¢evresine islenmis olan oyun tablalari
buluntularindan hareketle din ile oyunun birbirlerine yakin karakterde ve yapida
oldugu, toplum igerisinde dinin yaninda oyunun da dnemsendigini ve sosyal hayat
icerisine kendine yer edindigini sdylenebilir (Sekil 2.1) [Bener, 2008]. Dénemine gore
kentlesmenin yogun oldugu kilise ve meydan gibi alanlarda yer alan oyunlarin bu
derecede deger gormesinin altinda yatan sebepleri incelemek, mekani farkl bir
sekilde gorebilmeyi saglayabilir. Clinki kiltirleri oyun ile var eden bu toplumlar
acisindan kent ve mekansalligin 6nemi; tim bu etkilesimlerin, sembollerin,
temsillerin, kisacasi diyaloglarin kurulmasinda kapsayici ve baglayici bir altlik gérevi

gormesi Uzerinden gorilebilir.

Sekil 2.1: 2. Ayasofya Kilisesinde Yer Alan Oyun Tablasi (MS. 5. Yizyil).
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Oyun ve dini ritteller arasindaki bu yakinligin en bliyik gostergelerinden biri,
statlisliz bir etkilesim alani olusturmasidir. Bilingli unutuslar olarak tanimlanabilecek
ruhani oyunlarin ilk insanlar igin 6nemi, varolus ile kurdugu bu statisiz ve kolektif
iliskide yatmaktaydi. Gergek diinya ile tinsel aradalik arasinda yasanilan gidis gelisler
ile insan, kendi diinyevi konumundan ayrisir. Varlik, dogum, 6lim, erdem gibi
olgulari anlamlandirma ¢abasina boylece girer ve semboller ile kurulan oyunsal bir
eylem ile toplumu birbirine baglayan ortak bir doku var eder [Fink, 2015]. Boylece
eylem, insanin giindelik sorunlar ile bogusurken goézden kacirdigi bu olgular tizerinde
diisinme ve anlamlandirma firsati sunmus olur.

Dinyanin disaridan bir goz ile izlenmesi gergek hayattan kopma anlamina
gelmemektedir. Tam tersine; toplu bir eylem olan ritlel ile hayat, rutin ve siradan
olanin yaninda sembolik ve temsili bir anlam katmani daha kazanir. Hayatin sihirli
bir sekilde durdugu ve kiicik bir toplulugun kendini disariya izole ettigi kopuk
yasamlar olmaktan cok toplumsal bir aradalik saglayan adeta baglayici bir doku
olarak gorevi goriir. Bu anlamda ice kapal kiguk topluluklardan belirli bir kiltir ile
temellenen ¢ok yonli toplumlara gecisi saglayan karakteri, kiltire etki eden bir
diger yanidir. Antik zamanlardan baslayan ve modern zamanda dahi varligini
sirdirmeye devam eden olimpiyat oyunlarini bu kapsamda degerlendirmek
mumkindir. Antik  Yunan’daki olimpiyatlar {zerine vyapilan arastirmalarda
oyunlarin, katilan topluluklarin birbirleriyle her ne kadar rekabet veya diismanlik
icerisinde olsa dahi tim bunlarin kisa siireligine bilincli olarak yadsindigi toplumsal
etkilesimler oldugu gorilmustir. Bu donemlerde etkinligin gerceklestigi yerlesim
alaninda her ne sebep ile olursa olsun sporculari 6ldiirmenin toplumda sorunlu bir
hareket olarak karsilandigi goérilmektedir [Lunt, 2020]. Mekansal sinirlar dahilinde
gerceklesen ve etkinligin yapildigi alana ayri bir anlam katan ozelligi ile oyun,
toplumsalligi farkli baglamlarda olusturmakta ve beraberinde yapili cevredeki
davranislari bu durumlarda oldugu gibi etkilemektedir.

Oyunlar, gecici bir gercekliginin var edildigi mekansal sinirlar belirlemenin
yaninda varligin bir baska boyutu olan zamana da etki eder. Dini ayinler, kiltlrel
torenler gibi toplumu insanligin basindan beri sekillendiren etkinliklerde diinya
zamanl, bu eylem araciligiyla 6zellestirilir. Ayinlerde belirli bir dini 6gretinin, kiltirel

torenlerde ise sosyal olgunun toplumda meydana getirdigi anlati Gizerinden anlam
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kazanir ve sekillenir. Bu oyunlarda, ritlieli veya toreni bir an 6énce sonlandirmak veya
hizlandirmak amaciyla midahalelerde bulunmak séz konusu degildir. Boyle bir
tavirla amac-sonug iliskisi cevresinde lineer bir sekilde anlamlandirilan zaman
anlayisi bozuma ugrayarak oyun ediminin igerisinde Ozellesir. Anlatinin etkisiyle
ortaya ¢ikan eylemin oyuncuya yansittigi oyunsal tavir, kendi tekil sinirlari icerisinde
sonlanacak sekilde gergeklesir. Zaman veya mekanin gergcek diinyaya
eklemlenmemesi sonucunda uzam kesintiye ugrar. Tarihsel streklilige sahip olmanin
yaninda bu baglamda siirekli olarak degisimin gorindigl bir yapiya sahip olan
eylem, toplumlarin diinyayr anlamlandirmak igin ortaya ¢ikan anlatilarinin adeta
cisimlestigi bir olay diglimlemesi oldugu soéylenebilir. Bu kiltirel-dini torenlerden
biri olan hac yolculugunun bu dogrultuda anlati yikli bir olay oldugunu séyleyen
Han’a gore [2020] buradaki anlati, icine girilen manevi arinma yolculugu siiresince
hizl bir yolculuk yapilmasina, modern anlayisla yapilan herhangi bir eylem gibi bir an
once tuketilerek bitiriimesi amaciyla gerceklestiriimemektedir. Yolculuktaki her bir
adimin dini degerler agisindan ayri anlamlari vardir ve bu ritlel, ruhani 6zi
anlamaya yonelik sihirli bir gecit olmasiyla deger kazanir (Sekil 2.2) [Web 1, 2010].
Gercgek dinyadan uzaklasilan bu alanda hem ideal hem maddesel yonleriyle varlik,
daha kavrayici sekilde Gzerinde dislinilebilir ve deneyimlenebilir. Bu nedenle, edimi

hizlandirmak siirecin tiimuiyle anlamsizlagmasi demektir.

Sekil 2.2: Osmanl Dénemi’nde Kudiis'te Hac Yapan Yahudilerin Bir Tasuviri.
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Diinya ile arasinda mesafe kuran, bu uzakhgi kurgusallik ile gli¢lendiren ve
gecicilige sahip strdurulebilir yapisiyla oyun, mekana ve zamana diger eylemlerden
farkl bir sekilde etki eder. Han’in Ulizerinde durdugu gibi bireyler, her nasil oyunun
kurgusal dizeni baglaminda varlik kazanan zamana 06zel anlamlar katiyor ve
benimsiyor ise ayni durum mekanlar igin de gecerlidir. Oyunsal yapiya sahip bir
mekanin uzanimlarini belirleme, tanimini yapmaya c¢alisma ugrasi sonucunda
oyuncu kullanicilarin mekani benimseyislerinin degisebilme potansiyeli bulunur.
Geleneksel yapim kultirlne alternatif olarak ortaya ¢ikan bu alanlar ile mekan
sadece mekani deneyimleme istegiyle yasanabilir ve hayatin, anilarin ve kiltirel
kimligin bir parcasi olarak deneyimlenebilir. Bu anlamda oyun olgusunun cesitli
yonlerden ¢oziimlenmesi ile mekanin tarihsel degerini anlayabilmenin beraberinde

ginimiizde mekan Uzerine yapilabilecek oyunsal agilimlar da gergeklestirilebilir.

2.2. Mekan Baglaminda Oyunun Yapisi

Kavrami farkl bir baglamda inceleyen arastirmacilar ise kavramin kiltlr ve
toplumu etkileyen yapisinin arka planinda yatan o6zelliklerini inceleyerek oyunu
yapisal anlamda kuramsallastirmislardir. Felsefeci Suits [2012], oyunu kurallar
temelinde ¢6ziimlemeye ¢alisirken, Huizinga [2017] topluma etki eden bir fenomen
olarak daha genis bir cercevede ele almistir. Caillois [1961] kiltlirel baglam
Uzerinden kuramsal bir siniflandirma yoluna giderken, Nguyen [2020] oyunu araci
olma hali tGzerinden anlamlandirmistir. Oyun kurami alaninda ilk édncl ¢alismanin
sahibi antropolog Johan Huizinga’ya gore [2017] ise oyun, yapisal sinirlarinin tek
basina gizilmesi gereken ve diger olgulardan ayrisan bir dnemli bir edimdir. Yukarida
Uzerinde duruldugu gibi ilk olarak kiltiirel ve sosyal hayatin gelisimindeki yerine
deginmenin ardindan arastirmaci, kavramin yapisal tanimini yapma isine koyulur.
Tarih kuramcisina goére oyun; dinyanin sirekli islemekte olan sisteminin disina
¢tkan, oyuncunun bos zamaninda gerceklestirdigi, serbest segcimlere imkan taniyan
bir yapiya sahip olan ve bunlara ek olarak belirli zaman ve mekan sinirlarinda
baslayip biten bir etkinliktir. Dinyanin gercekliginden ayrismasi ile maddi c¢ikardan

uzak olan bu eylemi, yalnizca fazla enerjinin disariya atimi, sosyal hayatin provasi
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olmasi gibi fizyolojik ve biyolojik amaclar Uzerinden okumak, oyunun 6ziindeki
anlamini goz ardi etmek anlamina gelir. Etkinli§e anlam katan bu unsur ile oyun,
Ozerk bir alana donlsebilmektedir. “Bildik dinyanin ortasinda” sinirlari genel
hatlariyla az ¢ok belirli olan bu eylem, kendi “gecici diinyalarini” var eder. Ancak bu
dinyalar, gercek diinya ile ayniymis gibi yaratilan, bu diinya ile baglantisi olmayan,
tamamen ayrik 6te dinyalar degil; aksine bu diinyada yarattigi fark ve etkiler,
semboller ve parodiler, imgeler ve anlatilar Uzerinden anlam kazanan gegici
aradahklardir.

Gegiciligi itibariyle bir “sihir cember” gibi diinyanin igerisinde var olan oyun,
gercek dinyayi sinirl bir sireligine kesintiye ugratma glicine sahiptir. Uzamdan
ayrik yeni bir kurgu var eden eylem, anlati benzeri bir yapi olusturmakta ve bu
sayede hem beden hem de toplumun belleginde yer etmeye devam etmektedir.
Oyun, bir efsane veya bir hikayede oldugu gibi cagdan caga aktarilarak sosyal
streklilige sahip olmakta, oynanmaya devam ettigi sirece o©nceki kuiltirlerin
yankilarini yasatmaktadir. Binyillardir devam etmekte olan ve bu sireg igerisinde
caga gore farkh eklemelerin, ¢ikarmalarin ve kural degisiklerinin yapildig ve hala
yapilmaya devam ettigi olimpiyat oyunlari, bu kiltlrel sirekliligin en belirgin

ornegidir (Sekil 2.3) [Web 2, 2021].

Sekil 2.3: Batili Erkek Bedenlerden Dogulu Kadin Bedenlere Gegis.
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Antik ve modern ¢ag fark etmeksizin savas doénemlerinde dahi
gerceklestiriimeye devam eden bu kiresel etkinlik, toplumlari bir araya getiren ve
ayni heyecani paylastiran yapisini devam ettirmistir. Son vyillarda vyalnizca
miltecilerden olusan takimlarin katilmasi, cinsiyet temelli siniflandirma
tartismalarin gerceklesmesi gibi orneklerdeki gibi cagin o anda 6nem verdigi
konulara gore esneklik ve degisim gdstermeye devam etmekte, baska bir deyisle
sahip oldugu dinamizm sayesinde toplumlarin 6nem verdigi 6zel etkinliklerden biri
olma o6zelligini korumaktadir. Bu durum oyunun, tim dogmalardan bagimsiz bir
sekilde oynandigi ve hatta bazi durumlarda bu genel gecer tanimlari yikma roliine
birtndligld ayrik tavrini gosterir. Oyun tek basina ele alindiginda, baska
ideallestirmelerden siyrilarak yalnizca etkilesimler tGzerinden varlik kazanan bir altlik
oldugu goz onilinde bulundurulursa toplum ve kiltirin gelisimi ile birlikteki
ilerleyisinin ve bugiin dahi farkli bicimlerde sirdiriliyor olusu daha net sekilde
anlasilabilir. Bu anlamda, oyunun kurallara sahip olan, gorece kontrolli ve
kendiliginden olusan yapisi sayesinde toplumsal bellek, kilttrel gesitlilik gibi bircok
sosyal ve kiltirel olguya etki etmekte ve katkida bulunmaktadir. Topluma bu denli
etkisi olan bir olguyu yapisal anlamda okumak hem gilinimiiz toplumundaki
sorunlara hem de toplumun en etkili kiiltlir mekanizmalarindan biri olan mimarlk

pratigi ve kiltirine alternatif bir bakis agisi saglama potansiyeli tasir.

2.2.1. Oyunun Aracilik Olusturma Durumu

Oyunu diger eylemlerden ayiran 6zelliklerin basinda, amag-sonug iliskiselligini
bozuma ugratmasi gelir. Eylem bu 6zelligi ile daha st bir edimin, erdemin ulasilmak
istenmedigi, yalnizca oyun oynamak Uizere oyuncularin bir araya geldikleri ve
sonucunda oyuncularin diinyada bir itibar, statli veya 6dil kazanmadiklari bir yapi
var eder. Huizinga [2017] bu baglamda, maddi cikarlardan tamamen uzak olan bu
eylemde, gercek dinyadaki dogru ve yanlis tanimlarinin gecersiz oldugunu soyler.
Bu yonlyle diinyadaki diizeni bir anlamda paradigma kaymasina ugratarak sistemi
bozan ve cesitli etik yargilari bir anlamda asan bu eylemde asil 6nemli olan olgu
tersine dénmektedir. Oncesinde hedeflenen bir amaca ulasmak adina sonuca

yonelik hamleler yapmaktan ibaret olmak vyerine, bu hedef ve kurallarin
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koyulmasinin tek amacinin oyun yapisini kurmak oldugu bir araci konuma sahip
olunur. Eylemin varliginin oldugu haliyle ortaya ¢ikmasini saglayan bir tetikleyici
olmasi ile edimin odagindaki sey; glidiileme, aktivitenin kendisidir [Vella, 2021]. Bu
anlamda oyunu, araci olma 6zelligi Gzerinden tanimlayan Nguyen’e gore [2020] bu
yapi, oyunculara aktif bir sekilde yonlenebilecekleri bir takim yapisal diziler
sunmaktadir. Kuramcinin aracilik durusu (Agential Posture) olarak nitelendirdigi bu
Ozellik ile oyun, igerisine girilen dizilerin yonlendirmeleri araciligiyla daha énceden
gercek hayatta icerisinde girilmeyen durumlari deneyimleme imkani sunar. Bu althk-
ortam (medium) aracilig§lyla oyuncu, eylemin bir pargasi olarak beklenmedik olani
deneyimleyebilmektedir. Cerceveledigi araci altlik UGzerinden oyun, oyuncuya
kendini temsil etme ve durumlari yakalama, okuma ve karsilik verme imkani
tanimaktadir. Yani estetik kurguya sahip bir yapi Uzerinden oyuncu kendi akisini
kontrol edebilmekte, yonlendirmeleri ve gidiilemeleri kendince yorumlayabilmekte
ve bu dogrultuda etkilesime girebilmektedir.

Tasarim ofisi Diller Scofidio + Renfro’nun (DS+R) New York’ta yer alan “High
Line” projesi bu baglamda ele alinabilir (Sekil 2.4) [Web 3, 2018]. 1980’lerden beri
kullanilmayarak atil hale gelen 2,5 kilometre uzunlugundaki yikseltilmis bir tren
hattinda yer alan bu alan, siireg icerisinde cesitli ekosistemlerin olustugu bir alan
halini alir [Foster, 2020]. High Line projesi ise bu dogrultuda alani yenileme ve cesitli
ekosistemleri deneyimlenebilir bir althk Uzerinde canlandirma ugrasi olarak
gorilebilir. New York’un gridal sehir planlamasinda yer alan bu ayrik alan hem yatay
hem de dikey olmak lzere gesitli diizlemlere yayilarak bu monotonlugu kiran bir
yapidadir. Kent diizenini farklilastiran tavrina ek olarak proje, yakininda yer alan
otoyolun hiziyla tezat bir yavaslk yaratmakta ve blyik oranda betonlasmis yapih
cevreyi kesen dogal bir yarik olmasi ile New York’un kaotik ve hizli gercekligini
kesintiye ugratmaktadir. Daha kesintisiz bir kentsel akis saglamak amaciyla biyuk
oranda dizlesmis olan bu sehrin icerisinde “cukurlara inme” ve “tepelere ¢ikma”
imkani taniyan bu park hatti, oyuncularina bu dogal cevreyi kentsel aradalik
icerisinde deneyimleme firsati sunar. icerisinde cok yonlii etkilesim alani yasatmanin
disinda Ust anlatilar sirtina dayamayan bu kentsel tasarim, ekolojik dengeyi yeniden
olmasi gerektigi hale getirecek ideal bir yontem oldugu veya metropolde yasayan

kentlilerin bir araya gelebilecekleri yegane kamusal alan oldugu gibi bir retorige
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bagl hareket etmez. Var ettigi eylemi, oyunun disinda bir amaca ulasmak lizere
kullanarak ¢ikar saglayabilecegi bir ara¢ olarak géormek yerine araci olma 6zelligine
sadik kalir. Bu sayede projedeki oyunsal harekete 6zglirce katilan oyuncu, mekani
yapisal diisey ve yatay dogrultudaki oynamalarla zenginlesen oyun alani araciligiyla
deneyimler. Oyun alani yaratabilme amaciyla kullanilan c¢evresel potansiyel,
kullanicinin New York’un igerisinde kendince etkilesime girecekleri, deneyimi farkh
dizlemlerde farkh sekillerde yorumlayabilir. Sireklilige sahip olan mekansal bir
deneyimi, kentlilerin oyun olarak oynayabilecekleri doga-kent aradaliginda sihirli bir
gecit yaratir. Bu baglamda, bir¢cok “mikro-cevre” var ederek farkli etkilesim
potansiyelleri ortaya cikartabilen bir araci olarak kentlilere beklenmedik olaylar
yasayabilecekleri bir dizi yonlendirmelere gétiirme ugrasi icindedir. Proje, bir mimari
imge var etmesi ile degil, kullanicilarina (veya oyuncularina) herhangi bir dayatmada
bulunmadan kendiliginden harekete gegme motivasyonu veren bir araci olmasiyla
deger kazanmistir. Bu anlamda, mekanda yasanan deneyimin bir oyun deneyimi ile

cok gliclt yakinliklar gosterdigi gorilir.
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Sekil 2.4: High Line (Yikseltilmis Tren Yolu Hatti) Projesi, New York- 2009 (DS+R).
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DS+R kullanici katilimi merkezinde kurgulanan bu projesi ile oyun yapisina
blylk oranda yakinligi olsa da benzer tasarim yaklasimina sahip bazi projelerin bir
oyun var etmekten uzaklastigi gorilebilir. Oyun eylemini yaratmak yerine
oyuncaklastirmaya giden bu projelerden biri olarak MVRDV’nin Hannover'de
diizenlenen Expo 2000 fuari icin tasarladigi Hollanda Pavyonu goze carpar (Sekil 2.5)
[Web 4, 2020]. Terk edilmis hali ile mimarlk basininda tekrar glindem olan bu proje,
yapildigi doénemde Hollanda’nin siirdirilebilirlik baglaminda ortaya koydugu
“Hollanda mekdan iiretir’” (Holland Creates Space) ilkesi ile insan, doga ve teknoloji
arasindaki birlikteligi kuracak oOncli surdirilebilir ¢ahismalardan biri  olarak
gorilmustl [Schropfer, 2015]. High Line projesinin aksine sahip oldugu mekani hem
kiltirel hem ekolojik baglamda surdirtlebilir hale getirmek Gzerine kurulu tekil Gst
anlatisi ile oyuncaklasmistir. Birka¢ kere oynandiktan sonra kenara atilan, tek bir
oyun icin tasarlanmis oyuncaga benzer sekilde fuarin bitiminden sonra terk edilerek

gunimiuzdeki halini almistir.

Sekil 2.5: Expo 2000 Hollanda Pavyonunun Terk Edilmis Hali, Almanya (MVRDV).

Buglinlerde ise MVRDV projenin tekrardan kullanilabilir hale gelmesi amaciyla
yapilya yeni bir islev onermektedir [Web 4, 2020]. Fonksiyon odakl olarak
tasarlanacak yeni ofis yapisinin ortasina bir kamusal alan olarak eklemlenmesi 6n

gorilen yenileme projesinde, islevin bir parcasi olarak eski proje
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aracgsallastirilacaktir (Sekil 2.6) [Web 4, 2020]. Kullanilip kenara atilan bir oyuncagin
bir masay!i sabitleme araci olarak kullanilmasina benzeyen bu yeni durumda artik ne

oyunun ne de oyuncagin ilk amaci yani oyunsal 6zi korunur.

Sekil 2.6: Yapi icin MVRDV’nin Gelistirdigi Yenileme Onerisi: Expo Pavillion 2.0
(2020).

Oyunun sadece yapilmak isteneni gerceklestirmek (izere bir ara¢ olarak
kullandigi bir tasarim yaklasimi ile oyunsal hareketi, bireyler arasindaki etkilesimi ve
bedenin 6zglirce akisi kontrol edebildigi oyunun aracilik (agency) durumu arasindaki
fark bu iki projede agikca goriilir. Ust anlati mimarliginin tersine oyunsal mekan,
anlatinin yasanti lzerinden kurgulandigi ve yasam ilerledikge ve kullanicilar
degistikce kendisi de degisen bir deneyimleme althgidir. Bu noktada asil 6zglin olan
oyun alaninin imgesel, islevsel, baglamsal yapisi degil; deneyimleyen oyuncularin

eyleme verdigi tepkiler ve bu baglamda kurulan ¢ok yonli diyaloglar olur.

2.2.2. Oyunun Gegici ve Kuralli Yapisi

Oyun kavramini tiim uzanimlariyla birlikte aciklayacak kapsamli ve tatmin edici
bir tanimlama yapma girisiminin sonug¢ vermeyecegini ileri siren Wittgenstein’a
gore [2017] bu gibi kavramsallastirmalar, kavrami yalnizca belirli yonleriyle tanimlar.
Bu durumun ailevi benzerliklere yakin oldugunu soyleyen felsefeci, bir ailede yer
alan aile Uyeleri arasinda benzerliklerin bulunabilecegini; ancak tim Gyelerin sahip

oldugu ozellikleri ortak bir cati altinda toplayabilen tekil bir benzerlik taniminin
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yapilamayacagini soéyler. Nasil ki bazi Gyeler farkli agilardan birbirlerine benziyorsa
oyunlar da ayni sekilde bazi agilardan ortaklik géstermelerine ragmen tek bir tanim
catisi altinda toplanamayacak kadar farklidir. Bu muglaklik oyunun vyalnizca
yapisinda degil, kurallarinda da gorilir. Oyunun kurallari oynama sirecinde
tanimlanmaktadir. Daha da 6tesinde olimpiyat 6rneginde oldugu gibi bu kurallar
sure¢ icerisinde oyuncular tarafindan sosyal, teknolojik, kiltlrel, mekansal
baglamlarin farklilasmasiyla bozuma ugramakta, degistiriimekte ve yeniden
tanimlanmaktadir [Wittgenstein, 2017]. Bu acidan Wittgenstein’a gbre oyunun
merkezinde, oyuncularin birbirleriyle ve oyun ile olan etkilesimlerini siirekli olarak
donistiren dinamik bir yapi yer alir. Oyun, sarsilmaz bir temelden yoksun hareketli
bir yapiya sahiptir. Felsefecinin bu taniminda onceki tanimlara benzer sekilde
kavram icin asil 6nemli noktanin sonuca ulasmaktan ¢ok, etkilesim ve aktivitenin
kendisini stirdirmek oldugu goriilmektedir. DS+R ve MVRDV projeleri lGzerinden
dusltintlirse mekani Uretmek gibi anlatisal kisitlamalara gitmek mekanda
gerceklesecek etkilesimleri tek bir ¢ati altinda birlestirme zorlamasini beraberinde
getirir. Bicimsel kisitlamalara gotiren bu yaklasim, oyunu 6ziinden uzaklastiran bir
temele oturtur ve ancak hareket (izerinden varlik kazanan bu yapiyi tek bir ilkede
sabitlestirir. Mimarinin mekan vyaratma ilkesi ile var edilmesinin sonucunda
yasanmayan ve 6l bosluklarin dogmasi ile odakta olmasi gereken etkilesme hali
ylzeysellesir ve anlamini vyitirerek kristalize bir hale gelir. Bu anlamda High Line
projesinde oldugu gibi coklu etkilesimlerin yaratilmasina acik yapisal yonlendirmeler
yapmanin ve bu baglamda Ust bir ilkeye bagli kalmamanin sonucunda bireyler kendi
kurallarini koyabilir, kendince yorumlayabilir ve etkilesimin sinirlarini gizerek
oyunsal hareketi var edebilir.

Oyunlan kurallar tzerinden tanimlama ugrasina giren bir diger felsefeci olan
Bernard Suits ise kurallarin belirlenmesindeki asil amacin var olan diizeni diizglin bir
sekilde devam ettirmek olmadigini sdyler. Kurallar sayesinde oynama eylemi, farkli
yollar ile Uretilebilir bir yapiya sahip olur. Cekirge isimli eserinde Suits [2012],
cekirge ve karinca hikayesindeki (Tlrkceye agustos bocegi ve karinca hikayesi olarak
gecen) cekirgenin hayata karsi aldigi oyunsal tavri ¢cdziimlemeye calisir. ilk olarak
cekirgenin bu tavri lUzerinden diinyadaki mantiksal eylemleri analiz etme isine giren

Suits’e gbre bu tirden eylemler, temelinde kendileri ile gelisir. Tedbirli ve mantiksal

24



bir eylem, daha iyi bir seyi elde etme ugruna iyi bir seyi feda etmekte anlamina
gelirken bir yanda da feda edilmesi gerekenleri en aza indirmek gerekmektedir.
Kariyerin yliksek bir konuma gelmek isteyen biri, bu ama¢ dogrultusunda hayat
kalitesinden ve zamanindan 6din vermek zorundadir. Bu sayede daha iyi oldugunu
dislindlGgu bu ilerleyis icin simdilik daha az 6nemli olan konfor ve zaman feda
edilebilir. Ancak bu eylemin mantiksal olmasi icin ise feda edilenler en aza
indirilmeli, yani yasam zevklerini ve dmriiniin tamamini bu ise adamamalidir. En az
fedakarlikla en iyiye ulasmaya calismak nihayetinde bir seylerin 6din verilmesi ile
sonuglanir ve bu ¢ikmaz daha iyi bir sey bulunmaya devam edildikge dnceki iyinin
yok olmasi anlamina gelir ve sire¢ bu sekilde devam eder. Boyle bir geliski, sonug
olarak kendini yok etme durumuna goétirdr.

Higbir seyin gdzden gikarilmadigl ideal bir konumun oldugu varsayilirsa da
boyle bir durumda tedbirli eylemler amagsiz kalmaktadir. Hicbir fedakarhgin
gerekmedigi bir kariyer ilerleyisi icin insanin mantiksal ve tedbirli bir tavir
sergilemesi gerekmez. Clnki belirli bir amag edinildiginde sireg, bastaki celiskili
duruma geri doner. Oyun ise diinyadan ayrik bir sekilde var olabilmesi, yapisini farkli
bir yaklasim ile slirdtrebilmesi yani bu celiskili duruma dismekten uzak durmasi ile
kendini yok etme amaci gitmeyen tek eylemdir ve bu durumu var ettigi kurallara
borcludur. Bu kurallar Wittgenstein’da oldugu gibi Suits icin de tek amaci bir sistem
var etmek olan bir eylem icerisinde sinirlari muglaklastirmak ve kazanma
ihtimallerini sinirlamak demektir. Bir kosu yarisinda kestirme yolu kullanmaksizin
pistten ilerlemelerinin, oyuncularin birbirlerine zarar vermemelerinin sebebi kosu
yarisi adi verilen bir gecici gerceklik yaratmak ve bu dinyayl var eden kurallar
dahilinde oyunsal hareketi gerceklestirmektedir. Kurallar vyalnizca kazanma
ihtimallerini sinirlayarak etkilesim ihtimallerini cesitlendirmekte, oyuncuyu yeni ve
daha 6nceden denemedigi bir yola gotliirmeye tesvik etmektir. Tabu oyunundaki
yasakli kelimeler, oyuncunun rahatlikla anlatabilecegi olgulara oyunsal bir sinirlama
getirerek yaraticiigi ve sirikleyiciligi artirabilmek amaciyla vardir. Oyun disindaki
edimlerde oldugu gibi kurallar, eylemin timin{ belirmek ve verimli bir yol Gretmek
icin koyulmaz. Golfteki tek amag topu delige sokmak olsaydi, bircok “mantikli” yol
ile bu basarilabilirdi. Kurallar dahilinde daha az yeterli olan araglar ve yontemler,

eylemin kurgusal bir diinyada var olmasini yani diinyadan ayrisabilmesini ve yine bu
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ayrisma igerisinde dahi diinyada kalmasina sebep olur; baska bir deyisle aradalikta
var olmasini saglar. Bu kurallara baglilik yine de tam bir itaate isaret etmez, ¢linki
oyun baslayip biten bir yapidadir [Suits, 2012]. Oneme sahip asil unsur olan eylem,
yani oyun, gerceklestirildikten sonra gercek diinyaya doénilmektedir. Oyunda,
kariyer ylkselme sirecinde oldugu herhangi bir ist ama¢ bulunmaz. Bu anlamda
eylem Suits’e gore ototeliktir; yani amag, bir dis etken yerine kendi kendisi
Uzerinden olusmaktadir, kendinin amacidir. Yunanca kendi anlamina gelen “auto”
ile son, bitis anlamlarina gelen “telos” kelimelerinin birlesiminden olusan bu
kavram, oyundaki amacin yalnizca kendi yarattigl sistem dahilinde var oldugunu ve
herhangi bir dis uzaniminin bulunmadigini belirtir [Merriam-Webster So6zIGg(,
2022]. Bir oyun ile bir amach eylem veya similasyon arasindaki fark ise bu gercek
dinya baglaminda amacgsiz olan tekrarli ve sonlu aktiviteler noktasinda aciga
¢itkmaktadir.

Bu kurallar, uygulamaya dayanan bir iste oldugu gibi islevsel veya hukuk, din
veya etikte oldugu gibi ideal bir sistemin verimli islemesini saglayan kurallardan
farkhdir. Ne Uretkenligi saglamak ne de ahlaken dogru olana ulasmak igin kurallar
kabul edilir. Satran¢ oyununda ati L seklinde oynama kurali, ne dogru oldugu ve
yapilmasi gerektigi ne de oyuncunun hamle yapmaktaki ustaligini artirmasini
sagladigl icin vardir. Tersi disUndldigiinde kurallarin digina ¢ikilarak yapilacak
¢apraz hamle ise yanlis bir hamle degildir. Yalnizca bu hamle ile satrang adi verilen
oyun diinyasl bozuma ugratilarak yok edilmekte ve oynanan sey satran¢ olmaktan
¢ikmaktadir. Bu baglamda at ile ¢capraz hamle yapildiginda artik satran¢ oyunu yok
oldugu icin kurallarin bir verimlilik getirdiginden s6z etmek miimkiin olmaz. Oyunsal
olarak adlandirilabilecek bu kurallar, bu sihirli cemberde gerceklesen etkinlige girisi
saglayan ve bu alternatif kurgunun devamliligini var eden kosullar olarak gorilebilir.
O diinyayi var eden fizik kurallari olarak dislintlebilir. Bu kurallar yalnizca eylemi
var ettigi icin kabul edilir ve oyunculari, oyunun amacina ulasmada her zaman igin
daha az verimli olan yontemlere, yollara yoneltir. Bu sayede gercek diinyada her
zaman igin var olan, amaca yonelik kisa yollari arama dirtiisiinden uzaklasilir ve
bedenin yalnizca deneyimi 6nemseyecegi ve durumlari kendince okuyabilecegi bir
altlik saglanir. Kisacasi oyun oynamak, (gercek diinya baglaminda) gereksiz olan

engellerin Ustesinden gelmek (zere yapilan goniilli denemelerdir [Suits, 2012].
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Genellikle oyun tartismalarinda belirli engellerin fiziksel hamleler ile asildigi
hedef amagli olmasa da yonelimli olan oyunlarin ele alindigi gorilir. Bu tirden
oyunlari atletik oyunlar olarak tanimlayan Suits bu oyunlara ek olarak, ¢ocuklarin
evcilik oyunlari, hirsiz-polis rolleri tGzerinden gergeklestirilen kurgusal kovalamacalar
ve tiyatro gibi oyuncularin, dramatik yetenek araciligiyla rol yaptiklari oyunlari bu
tartismaya dahil eder. Felsefeci, atletik ve dramatik olmak lizere her iki yetenegi
kapsayan daha genel bir kavramsal tanima ihtiya¢ duyuldugunda ise oyunlarin, diger
eylemlerin arag ve hedeflerinin “tersine gevrilmesi” olarak gorilebilecegini soyler.
Bu agidan bakildiginda oyun oynarken amaglanan durum, gergeklesecek aktivitelerin
surekli olarak cesitlenmesine izin veren hareketlerde bulunmaktir. Basketbol
oyununda sayl atmak igin gerekli araglardan biri olabilecek ayaklari kullanmanin
veya topu kaptirmamak icin siirekli olarak saklama durumlarinin yasaklanmasi ile
eylemin merkezinde olan yalnizca sayl atmak olmaz. Bu kisith ara¢ ve gereglerin
kullanimi ile gergeklestirilebilecek en etkili ve gesitli yollari aramak ve surekli farkl
yontemler ile ¢esitlendirmek olur.

Toyo Ito’nun Tokyo metropoliindeki gocebelere adadigi, 1986 yilinda yapilan
Nomad Restoran projesi bu durumu mekansal aracilar ve yonlendiriciler ile kurgular.
lto’nun bu projesini daha iyi anlayabilme amaciyla dncesinde Tokyo’daki yapma
ediminin sinirlarinin incelenmesi gerekir. Bu kent gogebelerin yasadiklari sehir olan
Tokyo, kentsel rant sebebiyle yapilarin stirekliligini korumadan devamli olarak yikilip
yeniden insa edildigi ve bu anlamda miilkiyet olgusunun siliklestigi, her zaman
sikisikligin var oldugu bir yapiya sahiptir [Tezuka, 2019]. Tekil konutlarin yikilarak
tekrardan yapilmasinda kullanilan giderlerin cok daha az olmasi sebebiyle kentsel
doku surekli degismeye, devamli olarak doniismeye ve bir anlamda baglamsizlik
yaratmaya baslar. Boyle bir ortamda yasayan kentliler artik bu akis icerisinde sabit
kalmayarak savrulmaya sirtklenir. Meydana gelen kisa sureli, rastlantisal ve
dinamik karsilasmalar ile kentin hem maddi hem de olgusal anlami Tokyolular icin
degisim gosterir. Her yeni donlsimde kent uzamini kesintiye ugratan, maddi bir
sureklilikten yoksun mekansalliklar, zaman ve mekani insan ve cevresi degistikce
farklilasan baglamlarda sirekli olarak etkilesime sokmaya baslar. Japonya’nin dnci
modernist mimari Kenzo Tange, mimari kariyeri siiresince Tokyo Belediye Binasi’'nin

insasi icin acilan yarismayi iki farkli donemde kazandigi gorliir. Projelerden ilkini
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1957 yilinda yapilan yarismada kazanir ve insasi gergeklesir (Sekil 2.7) [Web 5,
2021]. Daha sonra kentin sikisik yapisi ve artan ihtiyaglar nedeniyle yetersiz kalan
eski yapinin yerine yapilacak daha kapsamli baska bir proje ihtiyaci ortaya cikar.
Farkli bir konumda insa edilmek {izere o6ncekinin insasindan 34 yil sonra
gerceklestirilen bir diger yarismaya katilan Tange, yarismayi tekrar kazanarak
ginimizde kullanilmaya devam eden yapinin mimari olur [Lopes, 2007] [Web 6,

2022].
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Sekil 2.7: 1957 ve 1991 Yillarinda Tokyo Belediye Binasi (Kenzo Tange).

Degisim ve gegiciligin bu derecede etkili oldugu bir kent dokusunda yasamakta
olan kent gogebeleri icin tasarlanan Restoran “Nomad”, bir gocebe c¢adirini
cagristirmasi amaciyla st ortlistinde konik, kivrimli hatlara sahip delikli aliminyum
plakalar gibi 6geler kullanir (Sekil 2.8) [Web 7, 1986]. Cadiri g¢agristiran imgesel
eklentilerden ibaret olmayan projede elemanlar yalnizca kurgusalligi artiran ve
oyuncunun roliine girmesine saglayan dramatik unsurlar olarak yer alir. Mekani,
sehirlerde gezen ve hayati keyifle yasayan maceracilara hizmet eden bir “vaha”
olarak tanimlayan Ito, yapinin kullaniciyi kentin gercekliginden bir sireligine
ayristiracak kurgusal bir mekan var ettigini séyler [Keleher, 1992]. Bu baglamda,
devasa cadir imgesine sahip bu projeyi Las Vegas'ta yer alan herhangi bir
postmodern kitsch yapidan ayiran bir diger fark ise birka¢ senelik kisa émruddr.
Projeyi 3 sene boyunca varligini sirdiirecek sekilde tasarlayan Ito’nun bu sayede

mekani bir oyun gibi baslayip biten bir yapida tasarladigi soylenebilir. Restoran
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alanini gerceklesecek etkinlere uygun sekilde sahneye déniismeye imkan taniyan
striktirel bir yapiya sahip olan proje, yeni islevlerin gerceklesebilecegi cesitli
kurgulara girmeye her zaman igin musait haldedir.

Ust ortiideki karartma perdeleri ve neon isiklar ile arada olma hali
guclendirilen mekan, diger ozellikleri ile birlikte Huizinga’nin sihirli ¢gemberine
donlsdr. Ito’nun restorani tanimlarken serap yerine “vaha” kelimesini tercih etmesi
Uzerinden asil amacinin, izleyiciyi kusatarak illizyona siuirekleyen ve boylece gergek
diinyayi bastan lreten bir similasyon yaratmak olmadigi goruliir. Vaha kavrami ile
sehirde yolculuk yapan kent gécebelerine zor sartlar altinda eglenecekleri kisa siireli
oyunlari ¢agristirir.  Yapinin sinirh 6mrd, sinirlari kesin gizgiler ile belirlemekten
kacinan hafif malzemelerin secimi, keyfi aktivitelerin gerceklestigi ve mimar
tarafindan “kurgusal” olarak nitelenen dinamik mekani ile Nomad, kullanicilarina

basi ve sonu belli ama icerigi muglak bir oyun vaat etmektedir.

Sekil 2.8: Nomad Restorani, Tokyo- 1986 (Toyo Ito).

Genel itibariyle bircok dislniir ve arastirmaciya gore oyunlar, gercek
dinyadan ayrik olma karakteriyle 6n plana c¢ikmistir. Hayali ve gercek olanin bir
arada var olmasiyla olusan bu aradalik, diinyay! kurallar ile belirlenmis bir yapi
Uzerinden kesintiye ugratir. Bu anlamda devamliligini, stirekli olarak kurallara bagh
kalinmak zorunda olunan simiilatif bir dlinya olarak sirdiirmek yerine, tekrarli olma

hali ve geciciligi sayesinde korur. Futbolda oldugu gibi baslayip biten bir edime yeni
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kurallar eklemek veya kurallarinda diizenlemeler yapmak, gergeklestirilen edimi
oncesinde ve sonrasinda ele alarak gézden gecirmek oyunun bu tekrarl karakteri
sayesinde var olur. Bir aradalik olusturmasi ve gidis gelislerin yasandigi kesinti
ozellikleri ile ayristigl diinya kadar keskin sinirlar belirlemeyen oyunlar, belirli
seviyede muglakligin her zaman ig¢in var oldugu bir althk olurlar. Topun oyun
alanindan ¢ikmasi veya oyunun, kurallari dahilinde isleyisini kesen el ile oynama ya
da oyuncularin birbirlerine sert fiziksel temasta bulunmalar gibi oyun dis
muidahaleler oyun diinyasini, sistem tekrar islemeye devam edene kadar kesintiye
ugratir. Bu kisitlamalar, oyun alanlarinda gergeklesen aktivitelerin cesitli
baglamlarda var olmasini saglamaktadir.

Cocuklar, top oyunlarini temel kisitlamalarini koruyarak birgok farklh alana
uyarlayabilirler. Bu sayede kurallarin sabit olmadigi ve yalnizca hareketi var etmek
icin koyuldugu dinamik yapisi ile eylem, bireylere 6zgir secim olanagl ve gonulla
katihm alanlari acar. Sinirli mekan ve zaman uzaniminda gerceklesip sona eren oyun
bu acgidan, bicimsel ve sabit olanin zitti olarak dinamik ve stire¢ eksenli bir yapi var
eder ve asil 6Gneme sahip olan sey, aktivitenin kendisi olur. Ito’nun restoranini oyuna
yaklastirarak dinamizm kazandiran etmenlerin, ¢adir imgesini olusturan konik bigim,
esnek mekan organizasyonu veya gocebelik kavraminin acilimlarinin 6tesinde bir
durum oldugu gorilir. Tokyo’'nun gercekliginde bir vaha olarak yer almasi ve tim
bunlari, sayillan ayristirmalar ile olusturarak yalnizca oyuncunun ve oyunsal
hareketin 6nemsendigi siire¢ eksenli yeni bir durumsal yaratmasi projeyi oyuna
yaklastiran baslica 06zelliklerdendir. Boylece rolleri kurgusal bir tavirla kentsel

gocebeler olarak belirlenen ziyaretgiler icin oyun bu sayede baslayabilir.

2.2.3. Oyun ve Anlati

Ayrik olma karakterinin yaninda oyun; bir temsil var etmesi, sembolik anlama
sahip olmasi tGzerinden gercek diinya ile arasinda bir yansitma alani olusturur. Sanat
eserleriyle bu acidan yakinlk gosteren edim, gercek diinyada yasanan durumlarin
bilincli veya ortik bir yaklasim ile yansitildigi kurgular olusturur. Bu kurgular bazen
Antik Yunan mitlerinde oldugu gibi temsillerin bir anlatiyi desteklemek amaciyla

bilincli ve acgik bir sekilde alegorik olarak yansitildigl olaylar oldugu gibi bazen de
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sanatg¢inin yalnizca sorunsali glin yizlne ¢ikararak ¢6zimi hakkinda s6z séylemedigi
ortiuk ve sembolik yansitmalar da olabilir. Bu bakis agisiyla kurgusal bir diinyada var
olmak, gercek diinyanin yansimalarina sahip olan minyatir bir diinyada var olmak
olarak anlasilabilir [Vella, 2021]. Sisifos, ikarus veya Orfeus mitlerinde oldugu gibi
yasama dair 6gretilerin kurgusal anlati Gzerinden aktarimi 6zelliginin, yukarida yer
alan oyunsal olan ve oyuncaklasanin farki igin gecerli oldugu sdylenebilir.
MVDRV’nin Expo 2000 projesi ile Nomad Restorani projelerinin arasinda anlati
bakimindan bir fark yatmaktadir. Expo 2000 projesinde mekan kurgusunun
odaginda “mekan tretme” ve sirdirulebilirlik ile ilgili bir Gist anlati yerlesmekte ve
geri kalan neredeyse tiim unsurlar oyuncak gibi kullanilarak aragsallastiriimaktadir.
Antik mitlerde oldugu gibi mekan ve olaylar, anlatiya hizmet etmektedir. Ancak
Nomad Restorani, kurguyu yalnizca gercek diinyadan ayrimin saglanabilecegi bir
araci olarak kullanmistir. Kurgunun olusturulmasinin nedeni yaratilan gegcici diinyay
ayakta tutabilmek ve bu baglamda oyuncuya gonulli katihm 6zgirlGgi tanimaktir.
Oyunlar gibi anlatilarin da ara¢ mi araci mi olduklari &nemli bir noktadir.

Gergek dinyada gerceklesen olaylarin sinirh bir cercevede, odaklanmis bir
halde disavurumu olan sanat eserleri, bircok sanatci ve diisliniire gore bir ayna islevi
gorir [Tarkovski, 2017] [Benjamin, 2008]. Gilindelik hayatin akisinda anlam ve
degerini vyitirerek kaybolabilecek kiglik davranislarin, jestlerin farkina sanat
eserlerinin var ettigi bu yansimalar araciligiyla varilmaktadir. Walter Benjamin’in
sinema sanati Uzerinden 6rnekledigi “optik bilin¢cdisi” kavrami, bu duruma iyi bir
ornektir. Sinemadaki yakin ¢ekimin mekani, yavas ¢cekimin ise zamani yavasladigini
soyleyen Benjamin [2008]; cakmaga dokunmak, kasigi tutmak gibi dislinmeden
yapilan giindelik eylemlerin hic 6nemsenmeden yapildigini, icine girilen ruh durumu
ile ilgili bilgimiz olmadan gerceklestigini belirtir. Kadrajlamanin meydana getirdigi,
kesintiler, hizlandirmalar, genlestirmeler ve odaklamalar araciligiyla optik bilingdisi,
bu hareketleri goz ile gorilebilir, fark edebilir bir duruma getirir [Benjamin, 2008].
Daha 6nceden dnemsenmemis veya farkina varilmamis sézde “gereksiz” eylemleri
yapmaya yonelten yapisi ile oyunda da bu bilin¢cdisinin giin yliziine ¢iktigi gorlebilir.
Anlasilacagi Uzere temsil yonil, salt olarak belirli bir durumu temsil etmenin
Otesinde bir degere sahiptir. Bu noktada oyun, diger sanat eserlerinden hem temsil

yoni hem de odagina koydugu olgu ile ayrismaktadir. Temsil yontyle farklidir;
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clnki temsili var etmesinin amaci, gereksiz gibi gorilen eylemleri géstermenin
otesinde oyuncularin oynama edimine girmesini saglayarak kendi oyun yapisini var
etmektedir. Odagindaki olgunun farklilagsmasinin nedeni ise ayni sekilde, gergek
olaylari yansitmanin asil istenen unsur olmamasindan kaynaklanir. Bu durumun
yaratilmasi ana amaci, eylemin ¢oklu ve zengin yollar ile ortaya ¢ikmasini saglayan
anlati adi verilen bir araclyt oyuncuya oyunu sunmasl i¢in althk olarak
kullandirmaktir. Nomad restorani, Tokyo metropoliinde yasamasina ragmen bir kent
gocebesi oldugunu goérememis olan oyuncularina bu durumun farkina
varabilecekleri kisa siireli bir anlati denemesi sunar. Bu anlatinin var ettigi aracilik
durumu ile kentin akisinda gereksiz olarak gorilebilecek dinlenmelere,
duraksamalara imkan taninir. Kentli bilingdisinin glin yiiziine ¢iktig bir yansima alani
olarak proje, oyunu bir anlati Gzerinden kurar. Boylece oyunun, ne yalnizca bilingsiz
bir akis ve oynamanin yer aldigi, toplumdan ve toplumsal sorunlardan izole bir
diinya var eder ne de o sorunlarin ¢ozebilecegini iddia eden Ust bir anlati olusturur.
iki ucun aradaliginda beden, katilimci bir yorumcu olur.

Dijital oyunlari kuramsal acidan ele alan oyun arastirmacisi Jesper Juul’a gore
[2001] oyunlar ile sanat eserlerindeki temsil arasinda farklilik bulunur. Filmler veya
edebi eserlerdeki zaman; olaylarin kronolojik olarak dizilmesiyle olusan hikaye
zamani ve hikayedeki olaylarin izleyiciye kurgulanarak aktarildigi zamani niteleyen
anlati zamani olmak Uzere iki cesittir. Hikdye zamani tiim olaylarin gerceklestigi
zamana gore eklemlendigi bir bitlini niteler. Bu tiirden zaman, tarih ¢alismalarinda
oldugu gibi cizgisel bir ilerleyisi anlatir.

Anlati zamani ise bu hikdyeye dramatik etki katmak, kurgusal bilingdisini
uyandirmak, anlatiyi gliclendirmek amaciyla olusturulan, hikayenin kurgu uyarinca
sanatsal bir anlatiya donistigli zamandir. Sanat eserleri hikdyeye bu katmani
ekleyerek gostermeye cabaladigl durumsali daha etkili bir sekilde anlatir. Buna
ragmen hikaye, anlatim lGzerinden seyirciye aktarilir ve statik bir sekilde sonlandirilir.
Seyirci veya okuyucunun elinde bu sonlanmis anlati Gzerinden yalnizca yorum
yapabilme imkani bulunur. Oyunlarda ise ne olacaginin kontroli, hikdyenin hangi
yollar ile anlatiya donistirileceginin denetimi oyuncudadir, yani temsil oldugu gibi
kendini gostermekle yetinmez [Juul, 2001]. Clnk{ oyunda istenen anlatiyi karsiya

aktarmak degil, bir hikdye ortada olsa bile bu unsurlari, Suits’in [2012] kural
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taniminda oldugu gibi aktiviteyi var edecek sinirlamalara, aracilara ve yollara
cevirmektir. Ito’nun projesi hatirlanacak olursa mimar, ne gocebelige bir ¢6ziim
niteliginde 6ncl ve garpici bir yol olusturma isteginde ne de tamamen kendi
sanatsal kurgusu ile ortaya attigi gocebelik fikrini mimari temsilin araglari ile
aktarma cabasindadir. Mimari bu noktada anlatiyi yaratan bir temsil veya gosterimin
Otesine gecgerek toplumsal mekanizmanin bir pargasi olarak etkilesimin igerisine
katilir. Toplumsal mekanizmanin igerisinde en az rutin eylemler ve isler kadar
oyunun yer aldiginin unutulmamasi gerekir.

Geleneksel bir anlatida temsiller sonlu olmak zorundayken oyunsal bir
etkilesimde, sinirlarin nasil ¢esitlenebilecegi tamamen oyuncunun elindedir. Bir film,
resim veya heykel tamamlanmis haliyle deneyimlenirken oyun yapisi oyuncu ile
birlikte kurulmaya devam eder. Crawford’a gore [1997] her bir unsurun birbirlerine
bir ag yapilanmasi gibi bagli oldugu diinyada gergeklesen etkilesimleri anlayabilmeyi
ve bunu bir yol ile temsil edebilmenin yolu oyun yapisindan geger. Oyuncularin
hareket etme nedenlerini kendilerinin olusturmasina izin verme ve etkilerini
gozlemleme yolu ile bu ¢aprasik sistem anlasilabilir. Aksi takdirde eylem, geleneksel
anlati bicimlerinde oldugu gibi tekil ve sonlu temsillerin sergilendigi ve bunun
sonunca yalnizca bigimsel olanin deger kazanmasi nedeniyle sabitlesmeye,
mutlaklagsmaya giden bir yapiya donlisme tehlikesini tasir [Han, 2020]. Bu sayede
eylem, yalnizca tiketilerek somdrilen bir yere gitmekten uzaklasarak disavurum ve
yansitmalar ile bedeni kimlik arayigina goétiiren bir altlik olarak var olabilir.

Benzer sekilde Suits [2012] ise bir tiyatro ile oyunu ayiran farki, oyuncularin
anlati ile kurdugu iliskide gorir. Bilingdisinin uyanisini saglayan cagrilar ve ona karsi
verilen yanitlar dogrudan iginde bulunulan olaya yoneliktir. Bu uyanislar, futbol
oyununda el ve kol kullanmadan kazanma yollarini arayan futbolcunun veya s6zcigii
yasakli kelimeleri kullanmadan anlatmak icin yeni yollar arayan tabu oyuncusunun
icine girdigi durumlardir. Bu dogrultuda, asil dinyada var olan durumlari oyun
dinyasinda daha iyi okuyabilme ve bu yeni baglamda yaratici yollar arayabilme
imkani sunulur. Buna karsin dogaclama olmayan bir tiyatro oyunundaki etkilesim ise
oncesinde belirlenen sinirlar cevresinde gerceklesmektedir. Oyunda oyuncu
etkilesim dahilindeyken ayni anda hem tiyatro metnini yazmakta hem de oyunu

oynamaktadir. Bu anlamda oyundaki anlati, oyuncuyu yalnizca aktif olarak kalacagi
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siradan bir dinamizme sokmanin O&tesine gegerek anlatinin kendisini de
degistirmesine, diizenlemesine ve tekrardan tanimlamasina imkan taniyan yapilar
olusturur.

Anlatilar araciligiyla olusan “uyandirmalarin” mimarliga nasil yeni bir bakis
acisi kazandiracagini Rasmussen, Yasanan Mimari [1962] adli eserinde bir kilisenin
avlusunda oyun oynayan ¢ocuklar tGzerinden gosterir. Arastirmaci, Roma’da yer alan
bir tarihi kilisenin avlusunda top oynamakta olan ¢ocuklari, bir kafede oturarak izler
ve ¢ocuklarin mekan ile kurdugu ¢oklu etkilesimler dikkatini ¢eker. Cocuklarin tarihi
mekan ile kurduklari etkilesim turistlerden farkhdir. Bir tur rehberindeki sabit rota
Uzerinden mekanlari s6zde deneyimleyen ve sonrasinda tiketmek lzere dogrudan
baska bir deneyime ydnelen bir turistin aksine bu cocuklar mekani, yalnizca
deneyimlemenin Otesine gecerek yasama donustlirmektedirler. Turistler sonlu
mekansal deneyimleri bir Grin tiketiyormuscasina yasarken cocuklar, tekrar ve
tekrar diizenlenebilir ve her zaman igin donusturilebilir bir oyunun igindedirler.
Oyuncular, oyun kurallarinin sundugu esnek ve dinamik yapiyi kullanarak basamak,
teras ve kavisli duvarlari oyunun icine katmistir. Bu sayede cocuklar, dikey ve yatay
dogrultudaki mekansal cesitliligin icerisinde oyunlarini oynayarak bu unsurlari
deneyimin dogrudan bir pargasi haline getirmislerdir. Burada oyun, herhangi bir
kural dogrultusunda mekana miidahale etmez veya gevreyi géz ardi etmez. Diger bir
deyisle yapili cevreye kendi kurallarini dikte etmek yerine bu unsurlari mekansal
deneyimin aktif bir sekilde degisime ugrayabilen gecici ve kuralli bir unsuru haline
gelmistir [Sekil 2.9] [Rasmussen, 1962].

Futbol oyununun tarihsel mekan ile hibritlesmesi sonucunda olusan bu yeni
top oyunu, 6nceki oyunun kurallarinin baglam uyarinca esnetildigi ve degistirildigi
yeni bir durumsal yaratir. Geleneksel futbol oyunundaki etkilesimlerin dahi yeniden
tasarlandigi bu yeni mekansal anlatida, merdivenin gindelik kullaniminin nasil
oldugu, futbol oyununun mekansal baglamda hangi ydnlerden eksiklerinin
bulundugu, bedenin rampayi nasil algilayip kendince yorumlayabilecegi gibi birden
¢ok mekansal bilingdisini gozler 6niline serer. Her ne kadar bu cocuklar, yasadiklari
bu cok yonli deneyimin tam anlamiyla bilincinde olmasalar da bu tiir bir deneyim,
hem bu durumu gozleyen yetkin gozlere mekani farkli agilardan ele alma imkani

tanirken bir yandan da toplumsal bellekte yer edecek anilarin olusumunu saglar.
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Tabu oyununda bir kelimenin c¢esitli kisitlayicilar ve yontemler ile nasil
anlatilabileceginin kesfedilmesi gibi bu ¢ocuklar, daha dnceden deneyimlenmeyen

yollar ile mekani yasama donustarirler.

Sekil 2.9: Santa Maria Maggiore Kilisesinde Top Oynayan Cocuklar (1952).

Oyunsal mekanlar, oyuncularina kendilerini yansitabilecek anlatilar ve kurallar
gibi kisitlamalar ile aradaliklar yaratirlar. Bu orneklerde oldugu gibi mekan,
bireylerden kendilerini yansitabilecekleri altliklar var ederek ortaya ¢ikan olaylar
yakalamalari sonrasinda oyunsal hareketi devam ettirecek sekilde okumalari ve
eylemlerde bulunmalarini ister. Yagmurlu giinde oynanan bir futbolda oyuncularin,
topun yere saplanmasini géz 6niinde bulundurarak uzun sutlar cekmelerinde oldugu
gibi kilisenin avlusundaki cocuklar, cesitli mekansal unsurlarin var ettigi oyunsal
anlati uyarinca tepki gosterirler. Tim etmenlerin sinirlarini, uzanimlarini kesfetmeye
cahsirlar. Bu etmenler Nomad Restoraninda benzer sekilde hem anlatisal hem de
mimarin tasarladigl cevresel unsurlardan meydana gelmenin yaninda kilisenin
avlusundaki oyunda oldugu gibi cevresel anlati izerinden kendiliginden gelisim
gosterebilir. Bu sekliyle oyun, yer aldigi alani kendi anlatisi ile yeniden
canlandirmanin yaninda toplumsal olana bagh kalarak gonilli bir aradaliklarin

yasanacagl yeni yasamsal karsilagsmalar icin altlik olma glicline sahiptir.

2.2.4. Oyun ve Oyunlastirma

Oyunun yapisal unsurlarini bazi durumlarda var olan sistemleri daha verimli

kilabilmek, Uretkenligi ve motivasyonu artirabilmek adina g¢ikar temelli bir arag
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olarak kullanilabilmektedir. Oyunlastirma olarak adlandirilan bu kullanim, bir
egitimin verilmesi veya isleyen sistemlerde strikleyiciligin artirilmasi gibi oyunun
yapisi ile uyusmayan amaglar igin kurgulanir ve oyunlarda tersine gevrilmis olan
amagc-sonug iliskisini eski haline dondirir. Genel itibariyle 6dul sistemi temelinde
kurgulanan bu uygulama bircok yonilyle oyunun yapisi ile zitlik olusturur ve oyun
unsurlarini kullanarak kendisini oyun gibi gosterir, gesitli eylemleri ve sistemleri
oyunlastirir. ilk olarak oyunun maddi cikarlardan uzak olma durumunu bozarak
uygulandigl diizenin tesisine veya istenen amaca ulasmaya giden yolda bir arag
haline getirilir. Cocuklara egitimin daha surikleyici ve isteklendirici sekilde verilmesi,
ofis calisanlarinin aralarindaki iletisiminin artmasi amaciyla oyun temelli grup
¢alismalarinin yapilmasi ve benzeri durumlarda diizenin kararligi korunur veya
kisinin egitiminin verimliligi artirilir. Boylece diinyayi kesintiye ugratan bir kurgu var
etmek yerine, onunla dogrudan iliskilenen ve etkileyen oyun, ne zaman baslayip
bitecegini oyuncunun belirledigi ve istedikleri zaman, gonulli bir sekilde tekrar
edebildikleri bir yapi olma 6zelligini vyitirir. Etkilesimin ve oyunsal hareketin
merkezde olmadigi, kurallarin yalnizca oyunu var ettigi icin kabul edildigi bir durum
olmak yerine, kazanma ve sonuca ulasma hirsiyla eylemlerin gergeklestirildigi
diinyadan herhangi bir sekilde farklilasmayan bir duruma girilir. Yalnizca oyunsal
yontem ve vyaklasimi kendi sisteminin ¢ikari dogrultusunda uygulayan bir
manipllasyon alaninin dnemsenmesiyle birlikte oyunun 6zlndeki aktivitenin ve
oyuncunun 6nemi kaybolur.

icinde yasanilan performans toplumu baglaminda distiniildigiinde oyun dahil
olmak Uzere her eylem, sistemin daha isler calismasi ve insanlarin her an icin bu
isleyise katki saglamasi amaciyla gergeklestirilir ve kisilerin Gzerlerinde istemedikleri
bir zorunluluk duymalarina sebep olur. Han’in [2019] deyimiyle sermaye igin
kullanilmaya baslayan oyun, aradalik ve ozglrlik karakterlerini vyitirir. Yalnizca
oyuncunun kendi aktivitesini olusturdugu, anlam ve hareket temelli olan ve 6ziinde
performans toplumuna muhalif bir tavir takinan “kurtaric1” yapisi béylece asinmaya
ugrar. Calisma ve Uretim ugraslarindan ayrisan bir mutluluk alani olan oyunun
oyunlastiriimasi ile seyler lzerinden kurulan baskilama ve yonlendirme durumlari
tekrardan geri doner. Sonug olarak oyunlastirma, oyunun askinlik ve Gst amaclilik

gibi ideal tanimlamalari yok etme 06zelliklerinin etkisiz kaldigi ilk duruma dénis

36



yaratir. Boylelikle Fink’in [2015] ifadesiyle oyuncunun insani olusun sinirlarini,
kisitlamalarini  kesintiye ugrattigi, gercek dinyadaki geri doénillemez sabit

segimlerinden insani ¢ekip aldigi o aradalik alani yok olmus olur.

Sekil 2.10: Squid Game (2021) Adl Dizide Yer Alan Oyun Mekanlarindan Biri.

Oyunlastirmaya popller kiltlirden 6rnek olarak “Squid Game” adli dizi ele
alinabilir (Sekil 2.10) [Web 8, 2021]. Dizi, hayatlarinda parasal anlamda sorunlar
yasayan insanlarin yalnizca blyldk para 6dilini elde etme amaciyla bir araya
geldikleri ve birbirleriyle rekabet igine girdikleri, sozde oyun olan bir yarismayi konu
alir. Bicimsel anlamda disaridan bir gozle oyun gibi goriilen bu oyunlastirmalar
oyunun veya oyun icerisindeki anlam ve sirecin 6nemsenmedigi birtakim
etkilesimleri beraberinde getirir. Bu dogrultuda bircok oyuncuyu oyun oynamak
yerine onlari kendi ¢ikarlari dogrultusunda hile yapmaya, oyunun kendi yapisindan
bagimsiz bir amag¢ belirlemeye ve baski araciligiyla yonlendirmeye zorlar.
Basarisizhgin sonucunun 6lim olmasi ile oyun, gercek diinyayi kesintiye ugratmak
veya tamamen diinyevi olandan uzaklasmak yerine bu gercekligin tam ortasinda yer
alir. Boylece oyuncular, gonilli ve 6zglir tavrin kaybolmasi nedeniyle kurallari siireg
icerisinde kendilerinin koyacaklari, dinamikleri kendilerinin belirleyecekleri,
bireylerin oyun ve oyun alani arasinda diyalog kuracaklari bir durumdan tam
anlamiyla mahrum kalirlar. Oyuncularin kendi gergekliklerinin kisitlamalarindan
kurtularak sireci tekrar deneyebilme imkanlari bulunmamaktadir. Bu baglamda

Squid Game’deki oyunlastirma, oyun kavraminin tam tersi olarak anlasilabilir. Bu

37



sistem, oyunu oyun yapan bitlin deger ve mekaniklerin yok oldugu bir oyun
distopyasidir.

Zaha Hadid’in BMW Genel Merkezi projesi de benzer bir oyunlastirma
denemesi olarak gorebilir (Sekil 2.11) [Hadid, 2006]. Eski tip Fordist bir Gretim
mekani anlayisindan uzaklasan proje, sahip oldugu karmasik programini
kentlestirerek ¢6zme ugrasindadir [Hadid, 2006]. Proje, kentin igerisindeki
karmasaya ragmen diizeni koruyabilmesini saglayan kentsel durumu bir is modeli
olarak kullanmayi amaglayarak bir aradalik ve etkilesimin &zgiirce saglandigi bir
mekana ulasma c¢abasindadir. Kentsel alan olgusunun alanda giiglendirilmesi adina
dikey ve yataydaki farkli diizlemler, acikliklar ve ylizeyler kullanilarak adeta yapay bir
peyzaj, [Spencer, 2018] baska bir deyisle oyun alani yaratilir. Bu sayede Uretim
merkezi bir kentsel alan gibi davranabilecek, icerisindeki etkilesimler ve katilimh

slirecler dogal ve 6zgiir bir sekilde gercgeklestirilebilecekti.

Sekil 2.11: BMW Genel Merkezi, Leipzig- 2005 (Zaha Hadid Architects).

Yapi, bu noktaya kadar oyunun hem yapisal hem de bicimsel 6zellikleri ile
uyum gosteriyormus gibi gorlntr. Hadid [2006], projeyi tanimlarken tim bu
unsurlarin kusursuz ve sirekli bir pirizstzlGga, kesintisiz bir akisi sagladigindan
bahseder. Parcalara ayrilmis kapali ve duragan bir projedense devaml akisin ve

hareketin saglandigi bir mekanlar bitinldir. Bu durumda mimara goére kullanicin
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“g06zi higbir zaman dinlenmez”. Her yeni mekana girildiginde ve kdse donildigiinde
bu kentsel alan imge bombardimani yaparak kullaniciyi etkisi altina alir. Oyle ki bir
noktada alan artik “ugma hissi” vermektedir. Kullanici, kendi 6zgir hareketini
gerceklestiren ve gergcek anlamda etkilesime giren bir oyuncu olmak yerine, steril
seffaflik ve akisin etkisiyle kendi kontrollin yitiren bir tiiketiciye doner. Performans,
kesintisiz iletisim, verimlilik ve uyumluluk benzeri zorlamalari ile tim unsurlari
sistemin icerisine katan, kesinti yapmasina izin vermeyen enformasyon ¢aginda, bu
uzanima oyun vyapisi dahi eklemlendirilir. Bu asamada oyuncu, kendi oyunsal
hareketini gerceklestirme ve anlamini yaratabilme, diger etkilesimleri algilama,
okuma ve karsilik verme durumlarina 6zglrce girebilme olanagini tamamen terk
ederek kendini iletisim ve akisa birakir. Bu noktada oyun artik bir oyunlastirmaya

dénmudstdr.

2.2.5. Oyunun Antitezi Olarak Simiilasyon Kavrami

Oyunun igsel ozelliklerinin kayboldugu bir baska durum ise similasyonlardir.
Similasyon genel itibariyle, gercek diinyada var olan veya var olmasi muhtemel olan
bazi durum, olay veya etkilesimlerin kontrolli ve gobzlemlenebilir olarak
gerceklestirildigi temsili kurgular olarak tanimlanabilir. Bu yapi, genel itibariyle
diinyada gerceklestirilmesi zor, maliyetli veya imkansiz olan kurgular gozlemlemek
icin kurulur. Yani Suits’in [2012] oyun tanimindaki neden-sonug iliskisini tersine
déndiiren tavrin tekrardan bozuldugu séylenebilir. Onemli olan simiilasyondaki
hareketler degil, bu hareketler (izerinde yapilan gézlemler veya bir sonuca ulasma
gayesiyle gerceklestirilen eylemlerin analizidir. Crawford’a gore [1997] bu iki olgu
arasindaki fark, kurgulanan yapi var edilirken sahip olunan yaklasim ve amacta
ortaya cikar. Simiilasyonda gercek bir olgunun temsili dogru bir ciddiyet ile
yapilirken oyunda sanat eserlerinde oldugu gibi bir olgunun sanatsal bir sekilde
basitlestirilmis veya hareketi var etmek Uzere tahrif edilmis bir durum olusturulur.
Similasyonda eksiklikler tasarimcinin istemedigi ama vermek zorunda kaldig
tavizler iken oyunda eksiklikler, kisitlamalar, sinirlamalarin var olmasinin nedeni

oyuncuyu belirli bir odakta tutmak ve oyunu var etmekti.
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FIFA ve NBA 2K isimli futbol ve basketbol konseptli oyun serileri birebir
hareketlerin var edildigi bir oyun simiilasyonu yaratmaktan ¢ok, bu fiziksel oyunlarin
gercek diinyada iken igerisine girilen akisina en yakin olacak sistemi, bazi tavizler ve
yardimlar ile oyuncuya aktarma cabalanir. Gergekgi bir simiilasyonda topun tam
kontroll, hizlanirken ve yavaglarken atilan adimlarin konumlari, el-géz-ayak
koordinasyonlari gibi iliskiler oldugu sekliyle var edilmesi gerekir. Buna karsin bu
oyunlarda hayata en yakin hareketleri yapmak ana odakta bulunmaz. Bir smac atisl
gerceklestirilirken yapilmak istenen gercek hayatta oyuncunun bedensel olarak
yaptigl hareketleri similatif ortamda kontrolciiler araciligiyla oldugu haliyle
aktarmak degildir. Bu atisin oyuna getirdigi hazzi, etkileyiciligi, etkilesimi iki butonun
kombinasyonu gibi daha farkh bir yontemi olan, buna karsin oyunu ve o hareketi
etkilesimi var edecek sekilde yaratabilen bir sistem temelinde olusturur (Sekil 2.12)
[Web 9, 2021]. Diger bir deyisle simiilasyon gorinimll bir oyun yaratilir. Oyunsal
hareketin farkli araglar ve yontemler ile uyarlanmasi, tercime edilmesi ve benzer

deneyimlerin farkli mecralarda gercgeklestirilmesi bu sayede miimkin hale gelir.

Sekil 2.12: NBA 2K Oyununda Smagc Atan Bir Basketbol Oyuncusu.

Oyunun hareketini, siriikleyiciligini, sistemini var eden kisitlamalarin verilmesi
ve oyun deneyimini gesitlendirecek yollarin tesvik edilmesi, atis animasyonlarinin
kolayca etkinlestirilebilmesi gibi oyunsal unsurlar, dijital mekdanin gercek dinyayi

aktarmadaki sinirliliklarindan dogan eksiklikler degildir. Bu sayede gercek diinyadaki
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basketboldan daha akici ve yonlendirmesi kolay olan, oyuncunun bitlinsel bir oyun
akisini tek basina kurabildigi bir oyun var eden, eylemlerin gergekgiliginden uzak
diizenlemeler, oyuncuyu odakta tutmasi ve oyunun dijital varligini pekistirmesi
istegiyle asilma ihtiyaci duyulmadan surdirilmeye devam edilir. Baudrillardci [2021]
similasyon ise bu olgunun teknik ile kisitlanan tanimina énemli bir anlam katmani
daha katar.

Sosyolog Jean Baudrillard [2021], simUlasyon kavramini bu taniminin bir adim
daha ilerisine gider ve bu kavramin, modern toplum yapisini ve degerler sisteminin
yeni durumunu tanimladigini séyler. Dislinlire gore simulasyon bir kokeni olmayan
yizeysel bir gercekligin modeller araciligiyla tiiretilmesidir. Uretilen bu yapinin
herhangi bir tarihe, kiltiire, temele dayanma ihtiyaci yoktur. Gergegin, teknik
similasyonda belirtilene benzer sekilde yalnizca islemsel olarak deger kazandigi bu
durum, gerceksiz bir gercekliktir; clinkii bu sistemde, dussellik, kiltir gibi unsurlar
isleme katki sunmadigindan arindirilir. Gergekligin tim kusurlarindan arindigi bir
sistem olan similasyon, gercekten daha gercekmis gibi gorinlr. Similasyonda
eylem, oyunda oldugu gibi etkilesimi saglamak lizere yapilan bir taklit veya parodi
degil, islemsel olarak dilinyadaki ile ayni sireclerin yasandigi, bir caydirma
durumundan baska bir sey olmayan yeni bir gerceklik yaratir [Baudrillard, 2021].
Gegici bir kurgusallik yerini gercegin gercege benzemedigini gizlemeye calisan bir
paradoksa birakir.

Truman Show adl film {izerinden 6rneklenecek olursa Truman’in gevresindeki
karakterlerde dahil olmak Uizere tiim unsurlar, onun icin var olan gergeklik sistemin
gercege benzemedigini gizlemek icin blylk bir caba gosterir. Filmde goruldugi
Uzere gosterinin degeri, oyunsalligin Gstini orter. Bu sistem en basinda, diinyayi
tekrardan var etme olarak gorilebilecek Ust bir anlati ve amaca sahip olmasi
nedeniyle oyunlastirma ile benzerlik gosterir. Bu sistem oyunlastirmanin kisith ve
dar uzaniminin daha fazla katmanlasarak her yere yayildigi, tim diinyanin bu
donidsime sokulmasi ile artik yeni bir gercekligin var edildigi durumlar yaratir.
Gergek-temsil ayrimi ve oyunun bu aradaliktaki muglak yapisi tamamen vyeni
gerceklik olan hiper-gerceklik ugruna yok olur. Truman Show veya Matrix gibi bircok
Baudrillardci simiilasyon anlatisinda evren, kendi kendine yetebilen ve disindaki

dinyayl yok sayan veya gizleyen bu tirden bir 6zellige sahiptir (Sekil 2.13). Bu
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noktada idealize edilmis bir simillasyonun igindeyken hem hayal glici hem de
diisinmenin degerleri ortadan kaybolur. Bu sebeple her iki filmde de ana karakterin
¢abasl, bu yapinin farkina vardigi andan itibaren doéngliyd kirmak ve similasyondan
¢ikmaktir. Her ne kadar milkemmel olsa da sistemin bir caydirma dizeninden baska
bir sey olmadiginin farkina varma aninda tek amag, sirecin igerisinden gikabilmek
olur. Buna karsin, oyunun sonlu olma nedeni; eylemin gegici ve slireg temelli
donglislint nihayete erdiren ve bu sayede gercegi, kurgudan ayiran bir farkindalik
gizgisi olusturmaktir.

Truman ve Neo, gergek-sanal ayrimini fark ettikleri anda sistemi
sonlandirmaya calisirken oyunun sihirli ¢emberindeki bir oyuncu eyleme
baslamadan 6nce bu aradaligin farkindadir ve oyuna bu bilingle katilir. Oyun,
sonlanabilen bu yapisi ile siriikleyicilik kazandirir, olusturdugu aradahg tekrar var
edebilir. Boylece istege bagli oynanan bir yapiya sahip olan bu eylemde, hayali olan
ile gercegin sinirlari birbirlerine tam anlamiyla gecmez. Her ne kadar simulasyona
benzer sekilde kurallar ve kisitlamalar var olsa ve bu unsurlar ototelik amacglardan
ayrilmasa da bu kurallar, istenildigi zaman degisiklige ugratilabilir yapidadir. Hicbir
sekilde Ustten dayatarak boyun egme talep etmez [Suits, 2012]. Truman’in
icerisinde yasadigl sovda karakterin ylizme bilmemesi ve bdlgenin sular ile cevrili
olmasi, bazi alanlarin yalnizca yonetmenin belirledigi kurgu dahilinde erisebilmesi;
ancak bu vyonlendirmelerin caydirici bir sekilde diger aktorler tarafindan
dogallastirilarak aktarilmasi Truman Oyunu yerine Truman Show’u var eder. Ito’nun
Nomad Restorani ise tam tersine bir gosteri yerine oyun yaratir.

Gosteriyi sirdirme ihtiyaci ve bu tiirden manipulatif yonlendirmeler yapilmasi
durumu ile kobay faresine deney ortaminda yapilan testler arasinda paralellik
oldugu soylenebilir. ilki eglence temelli bir gosteri alani olustururken iken digeri
akademik gozlemlere, ¢ikarimlara dayanan ve bilimsel bir agiklama getirme amaciyla
gerceklestirilen deneysel gdsterimlerdir. Bir oyuncu ise istedigi zaman sihirli gemberi
kirarak gercege donebilir. Kisacasi, oyun ve similasyon arasindaki fark, bu sinirhlik
ve tekrarli olma halinde ortaya cikar. Biri alternatif bir gerceklik dizisi var ederken
digeri sonlandirilabilir yapida tasarlanan 6zgir kurgulardir. Gergek ile hayali
arasindaki aralikta oynanan oyun, hicbir zaman gercegin yerine ge¢mez veya

yalnizca hayali olarak kalmaz. Matrix filminde ise yaratilan alternatif diinyada
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yasayan her insanin olagan akisa kapilmasi ile artik bireyin kendini ve cevresini
sorgulayabilecegi elestirel mesafenin yok olusu gerceklesir. Bu nedenle bas karakter
Neo’ya bu alternatif gercekligi stirdiirecek mavi hap ya da harikalar diyarindan onu
cikartacak kirmizi hap arasinda metaforik bir se¢im yapilmasi istenir. Oyunun ayrik
gercgekliginde bu durumun var olmasi mimkiin degildir. Eylemi, gergekliginin disinda
bir varlksaliga sahip oldugunun bilincinde olarak oynariz. Bu sebeple insan,
similasyonun aksine gercek dilinyada icine dilsebilecegi hakikat veya gerceklik
illizyonlarina, her ne kadar bazen kendisini fazlasiyla kurguya kaptirsa da diismez.
Oyunda oldugu gibi kurgunun bilincinde olarak gercek diinyadan uzaklasmak,

similasyonun tersine iginde surekli yasanilan durumsalligin ¢ok yonli bir sekilde

sorgulanabilmesini kolaylastirir.

Sekil 2.13: Birer Simiilasyon Ornegi Olarak a) Truman Show (1998) ve b) Matrix
(1999) Filmleri.

Vaha ve serap kavramlari arasindaki nlians, oyun ve similasyon arasindaki
ayrim ile yakinlik gosterir. Her iki kavram da sert ve acimasiz ¢6l ortami igin
tretilmistir. ilki, ¢ol icerisinde ender rastlanan ve bu yogun gercekligi kesintiye
ugratan bir aradalik ve ferahlama imkani olarak var olur. Vahaya rastlayan seyyah,
bu alani diinyanin igerisinde iken gercek anlamda deneyimler ve ¢ol gergekligini
gecici bir slireligine askiya alir. Her ne kadar mutlu ve huzurlu bir ortam icerisinde
bulunsa da yolcu, bu durumun gecici oldugunun ve c¢ole geri doneceginin
farkindadir. Oyunu “mutlulugun vahasi” olarak tanimlayan Fink’e gére [2015] de bu
olgu, hayatin kenarinda yer alan bir fenomendir. Yalnizca kisa stireli sekilde, ara sira
parlayan bir “varolus olanagi”, kurgusal aradalik olarak viicut bulur ve sonlanir.
Acimasiz ¢ol ortamini sonlandiracak kesin bir ¢6ziim degilse bile, motivasyon ve gli¢

saglayabilecek bir aracidir. Buna karsin serap goren bir yolcunun goérmis oldugu
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gorlingl onun igin ideal gergegin imgesel bir ikizidir. Col icerisinde gercek olarak
algilanan bu yanilsama igerisindeki yolcu, ¢l gercekliginin kesintiye ugradigi bir alan
yerine kendi zihninde yaratilan bir hiper-gercekligin kusursuz caydirma oyununda
kaybolur. Clinkii hiper-gergeklik, medyum ve imge ayrimi yapilamayan bir
gercekliktir [Baudrillard, 2021]. Aracilar, dinyalar ve kisilerin kayboldugu bu tekil
imgelerde hayal glicl ve distince her zaman igin arka planda kalir. Gergek ve kurgu
ayrimi yoktur, clinkli bunlarin 6tesinde yer alan ve hem gercek hem de kurgunun
ozelliklerini kendinde bir araya getirerek tekillestiren bir hiper-gerceklikte bir
aldanma durumu yaratilir ve bu ayrimlar silinerek ortadan kalkar. Gergek olan ¢ol
ortami, serap imgesinin var ettigi yanilsama ile gizlenir ve lzeri 6rtilir. Bu anlamda
similasyonu, oyunun bircok 6zelliginin karsitini barindirmasina ragmen oyundan

daha ¢ok oyunmus gibi goriinen bir distopya olarak anlamak miimk{ndur.

2.3. Ontolojik Bir Kavram Olarak Oyun

Oyunun bir diger yani olan ontolojisinde ise distnirler kavrami, diinyay! ve
evreni anlamlandirmada kurguladiklari diislince yollarini agiklama yontemi olarak
kullanmislardir. Varligin 6zli, hayatin degeri gibi konulari Gzerinde yapilan felsefi
tartismalarda oyun kavramina ilk defa antik Yunan dislinir Herakleitos’'ta
rastlanmis, sonrasinda glinimizdeki modern felsefi tartismalara kadar bu sireg
siregelmistir. Genel itibariyle bu distnsel cikarimlar, yapisal yoniindeki kavramin
belirli bir aradalik olusturmasi, gercek diinyanin uzamindan ayrik olmasi, olay ve kriz
noktasi yaratmasinin sistemi var etmesi konularindan farklilasarak, yarattig
anlamsal etkilerin varliga ve onu anlamaya etkisi lizerinde durmustur. Bu tirden
kavramsallastirmalar ile oyun kavrami, mekan ve mekansal tasarima vyapisal
anlamda getirdigi farkh bakis acilarinin yaninda, varhgin anlami tartismalarinin da
dahil edilmesiyle oyunsal mekani felsefi bir temele oturtmaya yardimci olma olanagi
sunar. Bu bolimde kavramin, mimarinin dislinsel zemininin tekrar formiile
edilmesine, oyun-mekan arakesitindeki tasarimlarin mantiksal, sosyolojik,
metafiziksel uzanimlari Gzerinden sekillenen yeni yaklasimlar ileri slirerek insan

merkezci amagsalligin  6tesinde potansiyellere sahip alternatif yontemler
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sunabilecegi ileri surilmektedir. Mekanin da uzamdan ayrik olma, kendi igsel
anlamlarina sahip olma gibi aradalik olusturan tavirlari ile oyun ve mekan arasinda
kurulacak iliskilerin getirecegi yeni yollar, bu 6ngorinin temelini gliclendirmektedir.
Bu anlamda, gesitli felsefecinin farkh baglamlarda ele aldigi oyun kavrami, mimarlhk
arakesitinde kurulan oyunsal mekan tartismasina katki sunabilecegi dusindlen
¢ikarsamalar Uzerinden okunmaktadir. Mimarinin tepeden inme bir tavirla ve
yalnizca yapma eylemiyle tiretimde bulundugu, bu dogrultuda bicimsellestirmeler ve
Ust anlatilar olusturdugu bir gercekligi kisa sireli de olsa kesintiye ugratacak yeni
yaklasimlarin varligi sorgulanmalidir. Oyunun hayatin rutinini kesintiye ugratmasiyla
benzer sekilde mimarinin ideallestirilen Gst anlatisini kesintiye ugratma potansiyeli

olan oyunsal mekanlarin gesitli felsefi sistemlerindeki izleri incelenmektedir.

2.3.1. Oyun, Varolus, Aradalik

“Diinya atesi/akisi (aion), dama oynayan bir c¢ocuktur; krallik ¢ocugundur”
[Herakleitos, 1987].

Felsefi dislince sistemini, sirekli degisim ve donlisim hali Uzerinden
temellendiren Antik Yunanl filozof Herakleitos’'un “Aion” kavrami lizerine yazdigi bu
fragman, sahip oldugu anlam Uzerinde uzlasiya varilamayan, carpici bir s6z olarak
felsefe tarihinde onemli bir yer etmistir. Dinyanin varliksal anlami ile oyun
arasindaki baglanti kuran disliniiriin izinden daha sonra birgok duslinir gitmistir.
Oyun ile dinya arasindaki zorunluluk-rastlantisallik ikiligi Nietzsche’yi, var ettigi
aradaligr ve bu baglamda dinya ile arasindaki mesafesi Heidegger’i, yapisindaki
farklar sistemi icerisinde varliga kattigi cok boyutlu anlamlar Derrida’yi, diinyanin bir
semboli olmasi ile kavramin varliksal degeri Fink’i etkilemis ve disinirleri kavram
Uzerine daha detayli yorumlar getirmeye itmistir. Herakleitos’a gére varligin temeli
atestir. Ancak felsefeye gore ates olgusu, statik bir tanim var etmenin bir araci
degildir. Varligin temelini, ondan 6nceki diistiniirlerde oldugu gibi varligi ilk madde
yani arkhe olarak géren 6z, ruh gibi askin bir fenomen cevresinde temellendiren
anlamlandirmalardan uzaklasir. Atesi daha ¢ok bir ‘logos’ olarak, hareketi var eden

ve surekliligi saglayan bir “sebep” olarak anlar ve degismez varlik tanimindan siyrilir
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ve atesi, var olan tim hareketlerin ve ahlaki 6lgutlerin “evrensel bir yasasi” olarak
gorar [Hilav, 2020].

Varligin temelindeki bu enerjinin degisim ve donlsimleri ile madde
sekillenmekte ve hareket var olmaktadir. Duragan ve sinirlandirilabilir bir maddesel
yaplya sahip olmamak ile birlikte bigimselligi ile bir surekliligi ve akisi hatirlatan
atesin aradaligi imgeleyen yapisi bu “evrensel yasanin” en carpici ornegidir.
Distnir, tanrilar da dahil olmak {zere higbir varhigin Ustiin bir 6zden
yaratilmadigini, bu varliklarin 6ncesi ve sonrasi olmaksizin her zaman canli sekilde
yanmaya devam eden atesin diizeni uyarinca var olmaya basladiklarini soyler. Bu
baglamda fragmana tekrar donilecek olunursa tanrilar ve insanlar; aydinhgiyla
varligi gerceklestiren, canli tutan ve en sonunda bu aydinligi geri alan ates oyununun
“katihmci taniklan” [Fink, 2015] olarak var olurlar, yani dinya ile oynanan dama
oyununun bir pargasi olarak. Bu oyun 6rneginin dama Uzerinden verilmesi ile ludus
taniminda oldugu gibi tamamiyla rastgelelikten uzak, kurallar ve sistem dahilinde
stratejik olarak oynanan bir eylem oldugu goriliirken bir yandan da bu edim,
ciddiyetin somut karsiigi olan eriskinligin karsiti olan c¢ocuk tarafindan
oynanmaktadir [Dursun, 2019]. Bu 0zellik, Herakleitos’un disiince sisteminde
onemli bir unsur olan, karsitlarin birligi ilkesidir. Diyalektik diisiincenin de temelini
olusturan bu ilke; tim varolusu, karsitliklarin birbirleriyle iliskileri ve bu iliskinin
olusturdugu dinamik sure¢ Uzerinden anlamlandirir. Karsit olanlari bir arada
bulundurmasi ve birlik kurmasi ile dinamik streci var etmekte ve arada olma hali bu
sayede acikca goriilmektedir. Herakleitos icin baslayip biten var olma dénglsini
temsil eden glgli bir metafor olmasi ile kavram, ayri bir 6nem kazanir. Eylemi var
eden duragan bir yapilasma/yapma edimi olarak mekan olgusundaki bu ¢atisma hali
oyun ile yakinhk gosterir. icerisinde bulunan, bir araya gelen, karsilasan ve kesisen
bireylerin etkilesim icerisinde bulunduklari bir alan var etmesiyle mimari aktif bir
sosyal ediminin gerceklestigi karsilasmalar tasarlar. Bedenin aktif bir dayanisma,
mekani benimseme, birlik kurma icerisinde bulundugu bu alan, tim hareket temelli
yonlendirmelerine ragmen kalici ve sabit bir maddesellige sahiptir. Bu durum,
bicimselligin 6n planda olmasini, hareketin hareketsizlik tizerinden kurgulanmasini
beraberinde getirir. Bu ikilik birbirini yok etmek yerine oyunda oldugu gibi

zenginlestirmektedir. Yalnizca bicimsel olana yonelik olan, ideal olarak diistinilen,
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basmakalip sinirlara sahip, tepeden inmeci tavra sahip bir mimarhgin aktif olana yer
vermeyecegi gorilebilir. Bu tirden bir mimarlik, tasarimcinin siireci sekillendirdigi
ve belirledigi, bicim ve anlatilarin olusturdugu Ust soylemler arasinda ezilen,
bireylerin yalnizca kullanicilar olarak kisitlandigi pasiflesmis mekanlardir.

Tersine tim sinirlamalarin kalktig, kaotik olana siirtikleyen, s6zde katilimci
olan salt aktif bir yaklasimin ise mekanin sinirlamalarini yok eder (Sekil 2.14) [Web
10, 2016]. Maddesiz mekanlar var eden salt aktif tavir ile mimarinin maddesel
yapisinin asildigl iddia edilir [Baek, 2013]. Birbirleri ile ¢atisir halde olmasina karsin
birbirlerini glgclendiren bu aktif ve pasif “karsithklar birligi” mekanin varliksalligini

oyunda oldugu gibi katmanlastirarak derinlestirir.

Sekil 2.14: Maddesel Olmayan Bir Mimarlik Olarak Su/Cam Evi, Japonya- 1995
(Kengo Kuma).

Ayni slireci anlatan farkh metaforlar olan ates, oyun, akis ve zaman kavramlari
Herakleitos'ta “dinyanin ayni hikim sdrdsinin cesitli adlandir” [Hilav, 2020].
Disinire gore bu akistaki diger bir catisma ise kendisini en ylice varlik olan Zeus ile
gosterir. Felsefeciye gore Zeus lzerinden atesin tanimlanmasi hem dogru hem de
yanhstir. Yanhstir; c¢linkii devingen ve akiskan diinya-zamanini temsil eden bu
olgunun Zeus gibi bir tanr ile 6zdeslestiriimesi kendisine ilintilenen her seyin
Otesinde bir konuma ve anlama sahip olmasi demektir. Dogru olmasinin sebebi ise
Zeus'un, o atese en yakin ve en ylice varlik olarak tanimlanan, ancak sonlu bir

belirlenimi olan bir tanri olmasinin var ettigi degerdir. Bu deger lizerinden olgu, en
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iyi sekilde dustnulebilir ve buydklGgini kaybetmeden dile getirilebilecek,
anlasilabilecek bir somutluga sahip olabilir. Ayni zamanda Zeus’un mitolojik yeri
geregi atesin, dinya ile olan iliskisi bir 6z veya tekil ylcelik tanimlariyla
sinirlanmayacak en uygun konuma yerlesir [Hilav, 2020]. Ates ve dolayisiyla oyun ne
mutlak bir unsur olacak askin bir tGst anlama ne de bir nesne veya olgu lzerinden
okunabilecek bir duragan yapiya sahiptir. Bu oyun akisi, ne kadar kesin sinirlarla ve
mutlak tanimlarla sinirlanmaya galisilirsa en bastaki diinya atesiyle ilintili olma hali
sayesinde arasindaki aciklik o kadar artar ve uzaklasilir. Kisacasi Herakleitos’a gore
tanrilar ve insanlar, soyutlanmis ve baglantisiz bir sekilde kendi varliklarindan ya da
Oonceden beri sliregelen bir icsel 6zden hareket ile belirlenmezler. Varliklar, diinya
oyunu veya ates oyunu ile birbirleri arasindaki devingen, ayriksi ve sirekli degisim
halindeki “agilmishk” Gizerinden anlamlandirilabilirler. Ancak bu sayede karsitlklarin
birligi var olur ve bir oyun bittikten sonra digerinin baslayabilmesi i¢in olanak
taninmis olur.

Oyunun var ettigi aradaliga benzer dogrultudaki bir varlik yapisini ve bu radikal
uglari mimaride gérmek mimkindir. Diinyada yer alan canlilarin devinimlerini
akiglarini devam ettiren mekan adh bir kiltlir mekanizmasinin kesin sinirli ilkeler ile
sinirlanmasi, Zeus 6rneginde oldugu gibi her seyi asan bir konuma sahip olmasi
anlamina gelir. Mimariyi mutlak bir dizen olarak géren Rénesans mimari Leon
Battista Alberti’ye gore [1966] maddesel olandan ayrisan milkemmel bicimler, ancak
hayal glicli ve distince aracihgiyla viicut kazanabilir. Mimara gore aklin althginda bir
araya gelen cizgiler ve agilarin bitini ile kusursuz bir dliizen yaratmak mimkinddr.
Bu anlamda olusturulabilecek en ideal bigim dinyadan ayrik bir yer olan zihinde
yatmaktadir. Yapma eyleminin vyalnizca akla dayaniyor olmasi ideallestirmeye
gotlirmekte, herhangi bir nesne veya olgudan farklilasmayan bir olgu olarak
anlasiimasi ise hayal glicii ve disiinmenin uzaniminin tamamiyla gz ardi edilmesi
anlamina gelmektedir. Diinyada sliregiden olusa insanin yapma katmanini ekleyerek
zenginlestirdigi, hayal ile gercek arasindaki bu aralikta yer alan bir mimari ile yapma
edimini gerceklestirmek, anlamsal zenginlige sahip aradaligl yakalamak anlamina
gelebilir. Mekani etkin kilmanin, aktif bir ortam haline getirmenin yontemi olarak
bireyler arasindaki akisin ve etkilesimin btlunlGgi kullanilabilir. Bu sayede, oyundaki

aradaligin yapma eyleminde de yer aldigi gorilir ve bicimlerin ideallestiriimeden
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mekansal akisin bir aracisi olarak var olabilecegi olasiligl anlasilir. Bu agilmighgin
icerisinde kendine yer bulan insan ise akisa yonelimli arada mekanlar ile etkin bir
konumda yer almis olur.

Varhgin anlami Uzerinden yapilan eski tanimlarda dahi aradalk karakteri
goriinen oyun kavrami; Herakleitos’'tan sonra Platon, Nietzsche ve Schiller gibi
bircok felsefecinin dislince sistemlerini etkilemistir. Platon’a bakildiginda bu
kavramin aradalik karakteri kendini, insan ve tanri arasindaki iliskide gosterir.
Platon’a gore insan, tanrinin bir kuklasi, oyuncagl olarak yasamaktadir [Dursun,
2019]. Ancak; diger canlilardan farkli olarak akil sahibi olmasi dolayisiyla tamamen
iradesiz degildir. insanin akh araciligiyla tanr ile arasindaki bu yasam oyuna etki
etmesi ve “tanrilarin oyunu”na katilabilmesinin yolu, mimesisten yani taklitten
gecer. insan; ancak en milkemmel yasam olan tanrilarin yasamini oyunbaz bir
sekilde taklit ederek ideal olana yaklasabilir, 6zglrlesebilir. Bu slireg icerisinde insan
ne tamamen tanrilarin katina erisebilir ne de ideal durumdan tamamiyla uzaklasarak
hayvanlara yaklasir. Bu baglamda Platon’ gére oyun, insanin iradesini kullanarak
dogruya ulasmasina yardimci olan bir hakikat rehberi veya araci olarak islev gorir
[Dursun, 2019]. Her ne kadar hicbir zaman bu diinyada ideal olana ulasmayacak olsa
dahi oyun ile insan, oyuna katilma ve dinamizm kazanma firsati bulur. Bu bakimdan
oyun, insanin tanrilar seviyesine ilerleyebilecegi bir gercek-ideal aradaligi olarak var
olmaktadir. insan bu eylemde yaptigi dogru hamleler sayesinde ideal hayati ve daha
ileri seviyesinde devleti kurabileceginden bu eylemin kiicik yastan itibaren egitim ile
verilmesi gerekir. Oyunun 0Ozgir ve yeniden tanimlamaya acik althg UGzerinden
verilen egitim sayesinde cocugun dogustan gelen egilimleri kesfedilebilir, erdemli bir
hayat yasayabilecegi yonlendirmeler vyapilabilir. Mekan {izerinden okunmaya
calisilirsa, ayni anda hem insanin entelektiel ihtiyaglarina karsilik veren hem de tam
anlamiyla insan merkezli olmayan bir mimarlk yaklasiminin olusumunda oyunun
katki  sunabilecegi yonler olabilecegi sdylenebilir. Ust anlatilarin  ve
bicimsellestirmelerin bir yanilsama oldugunu bilen ve bu duruma gore anlatilar
Ureten, yani oyuncunun var ettigine benzer bir oyunsal tavir takinan bir tasarimci
icin cesitli aradaliklarda mekéanlar tasarlanabilir. Boylece kendinden sonra gelen

mimarinin var olmasina imkan taniyan, icinde yasanilan konjonktiriin getirdiklerini
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yalnizca temsil etmek yerine bir altlik Gzerinde tartismaya agan ne insanin ne insan

olmayanin merkezde oldugu bir arada olan bir mekansallik tanimlanabilir.

2.3.2. Akil ve Duyunun Uzlasisi Olarak Oyun

Oyun kavrami Uzerinden varligi anlamaya ¢alisan bir diger felsefeci olan
Schiller’e gore [2012] oyun glidisd, insanin dinyadaki varliginin olusumundaki
zorunluluklar sonucu ortaya ¢ikan iki gidu ile yakindan iliskilidir. Bu gtdulerden ilki
olan duyusal giidii, yasayan bir organizma olarak insan bedeninin maddi ve duygusal
sinirhliklar ilgili yoninl tanimlar. Hayvanlar gibi diinyada yer alan herhangi bir
canlida var olan bu gidi bedeni icinde bulundugu maddi kisitlamalar uyarinca
yonlendirmektedir. Hayatta kalma istegi, neslin devami gibi bu dinyaya ait
maddesel olana yonelik dartiler ile duyusal giduler insan ve aklini, yasadigl zaman
icerisinde sinirlandirmayi ve tamamiyla maddilestirmeyi amaclar. Duyusal gudd,
insanin dogal slreclerde doganin bir parcasi olarak devamliligini saglayan, degisim
ve olus sireglerinin sonucunda olusan bir dirtii olarak anlasilabilir. Akli olanin
Ustesinden gelerek degisim ve zamani basat unsur haline getirmeye c¢abalar ve bu
anlamda planli olmanin yerini rastlantisallik alir. insanin organik bir canli olmasi
dolayisiyla sahip oldugu ve bedenini bu dogrultuda sekillendiren ve modern
zamanda daha c¢ok icglidii olarak tanimlanan olgulari tanimlar.

Diger giidi olan akli veya bicimsel giidi ise insanin kendi zihninde tasarladigi
mutlak ve soyut durum ile ilgilidir. Bu gtdi ile insan, dogal sirecler icerisinde
dinyevi sinirlarindan kurtularak 6zgilirlesmeye ve hangi yol ile tanimlarsa tanimlasin
kendi acisindan ideal olana yaklasmaya ugrasir. Aklinda var ettigi bicime ulasmak
amaciyla ¢aba gosteren insan, diinyevi akisin ve kisitlamalarin istesinden gelmenin
yollarini arar. ideal yapisi ile degisim ve zamanin sahip oldugu kusurlari ve eksikleri
yok etmeyi amaclayan bu gidl, maddi diinyadan siyrilarak hakikate ve gercege
ulasmak icin insani harekete gecirir. Schiller, bu iki zit gidi arasindaki gerilim
etkisinde varligini stirdlren birlestirici faktor olarak oyun gidiisini goriir. Duyusal
ve akilsal gidiinin zit 6zellikleri arasinda kopri vazifesi géren oyunsal giidi; dogal
sirecin rastlantisalligi, kendiligindenligi ile akilsal olanin zorunlulugu, katihg

arasinda bag kurar. Doganin kendine baglayici ve zamana boyun egdiren yapisi ile
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iradenin sinirsiz 6zglrlGgu; akistaki kuralsizlik, ilke yoksunlugu ile distincenin ilkeli
olma hali arasinda yer alir [Dursun, 2019]. Bu anlamda oyun gldisi, dogada
siregelen olus halinden kaynaklanan sirekli degisimi, mutlak varlikla ile
“uzlastirmaya” cahsir [Schiller, 2012]. Oyunun arada olan uzlastirici karakterinden
yola ¢ikan Dursun [2019], oyunun kararsiz yapisi, sire¢ Uzerinden edinilen tecriibe
etme durumu yani duyusal yonu ile fikir aracihgiyla anlam kazanan varliksalligi yani
akilsal yon arasinda yer aldigini séyler. Bu baglamda oyunu ne yalnizca felsefi ve
ontolojik yoni kavranacak bir kavram olarak ne de yalnizca tecriibe ve kiltir ile
sinirlanan, antropolojik bir durumsal olarak incelemek yeterlidir.

Mimarlik gergevesinde ele alindiginda, mekanin da oyun ile benzer sekilde
toplumsal, bireysel tecriibe ve kiltir ile temellenmenin yani sira; tasarimcinin
iradesinin etkisinde kalan, diislinsel ve hayali uzanimlari bulunun bir kavram oldugu
goralir. Bu ayrim, mimarlik 6zelinde Le Corbusier’nin ileri slirdiglu akilsal ve
rasyonel olan Uzerinden ideal olanin arandigi modern yaklagim ile Venturi’'nin
yapmis oldugu kdiltiirel ve tarihi baglamin hatirlatilmasi, mekanlarin sosyal
tecriibeye dayanmasi gerekliligi Gzerinden ileri surilen postmodern yaklasim
Uzerinden incelenebilir. Modern akimda mimar, rasyonel yontemler ile bedenin
Ozglrlesmesine ve makine temelli ideal olan yasamsal konfora ulagsmasina yonelik
tasarimlar gergeklestirir. Aklin talep ettigi islevsel ihtiyaglari bu yaklagim ile
karsilayarak dinyadaki kaotik akisi dlizene sokmayi amaclar. Corbusier’nin Paris’in
sorunlarina ¢dzim getirmek amaciyla tasarladigi Plan Voisin projesinde oldugu gibi
mimari, kenti dislinsel araglar ile sekillendirme ¢abasindadir (Sekil 2.15) [Web 11,
2016]. Bu plan ile Corbusier modernlesen ve yogunlasmaya devam eden Paris kenti
icerisinde yasanabilir bir konut modeli 6nerisi getirir. Plan, kenti daha saghkh ve
demokratik bir alan haline getirecektir. Bu rasyonel 6nerinin hayata gegebilmesi igin
tarihi Paris kentini blylik olciide degistirmeyi 6neren bu tasarim, kentin isleyen
akisini bir sorun olarak goérir ve ¢6ziim olarak steril ve kusursuz bir kent kurgusu
ortaya koyar. Paris kentinin maddi gergekliginden siyrilarak yeniden tasarlanacak ve
bu sayede sorunlarin Ustesinden gelinecek Utopik bir mekan 6ngorir. Ancak bu
sayede kent, ideal diizene ulasilacak ve kentin getirdigi kusurlar ve zorluklardan

kesin bir sekilde kurtulmus olacaktir.
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Postmodern mimarlikta ise Schiller’in duyusal glidii tanimi ile yakinlik gésteren
yaklasimlar goze carpar. Yasayan ve kendi kiltlrine sahip bir kent olan Las Vegas
Uzerinden agir bir modernizm elestirisi getiren Venturi, rasyonel olanin getirdigi
yikima dikkat ¢eker. Bilim ve ilerleme soylemleriyle gliclendirilen teknoloji temelli
bir yaklasim sonucunda toplumsal olanin 6nemsenmedigine dikkat ¢ekerek kentin
kendiliginden olusan dogal soylemini hatirlatmaya ¢abalar. Mimar, ideal olana
tamamen sirtini donmesi nedeniyle artik yasanilan donemdeki kiltiirel ve tarihi
duruma deger verilmeye baslanmasi gerektigi soyler. Bu anlamda sosyal yapinin
unutulmasi temelinde ortaya ¢ikan bu yaklasim, icinde yasanilan zaman igerisinde
sinirlanir ve yalnizca burada var olan toplumun vyiceltildigi bir tavra dogru
siriiklenir. ilkeler ve yonlendirmeler yerini siradanliga ve duyuma dayali olan
hazlara birakir. Mekan boylece duyusal olana yonelik olarak Gretilmeye, Harvey'nin

[2019] deyimiyle bastirilmis duygulari gidiklamaya baslar.

Sekil 2.15: Plan Voisin, Paris- 1925 (Le Corbusier).

Oyunsal mekan, hareketlerin anlik olarak sadece duygulari tatmin etmek lzere

gergeklestigi veya oyuncuya kesin sinirlar gizerek kendini tanima 06zgurligu
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birakmayan kurgularin o6tesine gecer. Mekanin varliksalliginda bir taraftan
rastlantisalligl yapisinda bulundururken diger tarafta oyuncularin aktif bir biling ile
hareket ettikleri bir durum yaratarak iki zit ucun uzlagsmasini saglar. Bu mekanlar,
duyularin ihtiyaglarini karsilayan cevresel etmenler ile aklin ihtiyag duydugu bilissel
Ozglrlik arasinda bir altlik olarak yer alir. Fuji Anaokulu projesi, akilsal ile duyusalin
uzlastigl oyunsal mekan tanimina uyan ¢agdas tasarimlardan biri olarak incelenebilir
(Sekil 2.16) [Web 12, 2017]. Tokyo’da yer alan bu egitim yapisinin mimari Tezuka
[2017], yapiy1 genel gecer yapi pratigi ve egitim modellerinden farkh bir yolda
ilerleyerek tasarlamayi amaglar. Tasarimlarinda bulundugu konuma yukaridan bir
goz ile bakan tepeden inme bir tavir takinmak, baska bir deyisle bliyik M ile
Mimarhk yapmak vyerine, kentlilerin yasayislarini, aktivitelerini, davranislarini

gozlemledigini ve bu yol ile tasarimlarini gergeklestirdigini séyler.

Sekil 2.16: Fuji Anaokulu, Tokyo- 2007 (Tezuka Architects).

Mimar tasarimlarinda irdeledigi kavramlari disinsel bir dinyanin ideal
ciktilarindan se¢mez. Gindelik yasayis ile birlikte dogan sorunlarin aradaliginda
ortaya cikan durumlar Gizerinden yola koyulan mimar, siirekli olarak bu kavramlari
bozuma ugratir. Fuji Anaokulu oOrneginde, sinif/oyun olarak ayristiriimis olan
ciddiyet/eglence ikiligini elestiriye ugratir ve yapidaki egitim anlayisini baglam
icerisinde yeniden kurgular. Tenefflslerin ya da oyunlarin siniflardan kurtulma

imkani sagladigi keskin sinirlara sahip ayrismalarin yerine mekani, yatay ve dikey
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diizlemlerde coklu bicimlerde baglayarak bir uzlasi alani var eder. Ozel/kamusal gibi
islevsel, i¢/dis, cati/yer gibi mekansal ikiliklerdeki araliklarda yer alacak sekilde
mekanda seffaf bollcller ve dis sinirlayicilar kullanir, c¢ati ile siniflari doga
arakesitinde birlestirecek miidahalelerde bulunur.

Guvenlik sorununu ¢ozerken egitim yapilarinda sikga kullanilan, sinirlarin gitler
ile cevrelenmesi yontemini reddederek 6grencilerin siire¢ igerisinde oyuncuya
donustikleri, eylemlerin  oyunsal olana yoneltecek sekilde kurgulandig
oval/dongusel plan diizenini ana tasarim karari olarak belirler. Bu sayede 6grenciler
baskilanmadan sinirlandirilabilirken duyusal ve akilsal olanin araliginda oyunsal bir
alan var edilmis olur. Bu mimari yaklasim ile oOgrencilerin cizgisel olarak
yonlendirilmedigi hem yatay hem de dikey eksende coklu etkilesimlere imkan
taniyan Ozgiir bir mekan kurgusu olusturur. Bu anlamda proje, oyun oynama
eylemini mimari tasarimindaki oyunsal unsurlar ile birlikte en zengin seviyeye
citkarmaya c¢alismaktadir. Cephelerinde kullanilan ahsap ve cam malzeme ile
materyal olandan ¢ok mekansaligi 6n plana c¢ikarmasiyla etkilesimi mimari
yaklasiminin merkezine oturtur. Bu sayede mimari, eylemi var eden ve gesitlendiren

bir altlik islevi gérerek oyunun olusumunu saglar.

2.3.3. Oyun, Olumsallik, Zorunluluk

Nietzsche’ye gore [1963] Herakleitos’un oyun kavramini kullanmasinin ardinda
yatan sebep, saf bir 6zden bu kadar cesitlilige sahip tezahirlerin nasil ¢ikabildigini
gosterebilmektir. Ates adi verilen bu enerjinin var ettigi oyunsal hareket sayesinde
saflik hali strekli olarak kesintiye ugrar ve donlisim gercekleserek farklilasma
meydana gelir. Bu dogrultuda oyun kavrami Uzerinden varliksal bir tanimlamaya
giderken Nietzsche, yukarida bahsedilen karsitlarin birligi 6zelligi uyarinca diinyanin
ahenk ve dizen icinde var oldugunu; ancak bu durumun “her seyi birlikte
goremeyen” insan icin aci ve celiski dogurdugunu soyler. Bu ahenkli durumun
farkina varabilme vyetenegi vyalnizca; olus ile yok olusu, yapma ve yikmayi
gerceklestirirken herhangi bir sucluluk duymayan ve ahlaki bir sorumluluk
tasimadan (gercek diinyayi etkilemeyecek sekilde) Uretimler gerceklestiren, yani

diinyada oyun oynayan sanatcl ve ¢ocuga 6zgudir. Yalnizca sanatgl ve ¢ocugun
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oynadiklari oyun, Herakleitos’un diinya atesi oyunu ile yakinlik gosterir. Oyunlarin
dijitalleserek yapma ve yikma edimlerinin gesitlendigi ¢agdas zamanda, sanatgi ve
¢ocugun yanina dijital oyuncunun da eklendigi soylenebilir. Call of Duty, Counter
Strike benzeri savas temali aksiyon oyunlarinda toplum tarafindan dayatilan vicdani
baskinin olmadigl, toplumsal sorumluluk duyulmayan bedenin kendi 0Ozgir
dogrularini belirledigi gecici yok oluslar, yok etmeler deneyimlenir ve oyuncu,
hareketi normatif yanhs ve dogrularin 6tesinde, oldugu gibi yasar. Cities: Skylines,
Age of Empires, Civilization benzeri isleyen sistemler kurma odakli strateji
oyunlarinda ise yok olusun yanina olus edimi de katilir ve oyuncu, kurgusal oyun
diinyasinin icerisinde “her seyi birlikte gordigli” yaratma eylemine yaklasir.

Diinya igerisinde, diinyanin kurallarindan arinarak oyun oynamalari ile arada
olma durumlari géze c¢arpan bu oyuncular, gercek ile kurgu arasinda surekli gidis-
gelis yasarlar. Baslangic ve bitislerin yasandigi, tekrarli sekilde deneyimlerin
gerceklestigi bir durumda var olmaya devam ederler. Bu oyuncularin her ne kadar
ilk bakista diinyevi ciddiyetten uzak olarak eylemlerini gerceklestirdikleri diislinilse
de oyunun kendi icerisinde tutarl bir sistemi oldugu gézden kagiriimamalidir. Ornek
olarak cocuk oyunlarinda oyun, bir ¢ocuk tarafindan oynansa da oyuncu, oyunun
gecici evreninin i¢ dlnyasi, kurallari ve dizenine goére hareket eder [Nietzsche,
1963]. Seksek oyununda yiridyen bir oyuncu artik o dinyanin kurallarini gore
hareket etmemis ve oyunbozanlik yapmis olur. Bu sug ile itham edilen kisi artik
oyunun dinyasindan geri donilemeyecek sekilde siriliir. Bu baglamda Huizinga
[2017], oyundaki cezalarin gercek diinyadakilerden daha acimasiz ve ciddi oldugunu
soyler. Baska bir deyisle, gercek diinyadan hareketle distiniliince ciddiyetten uzak
ve alelade olan oyunsal tavir, oyunun kendi evreni icerisinde tutarli olmak
durumundadir. Ciinkii oyun bozuldugunda var olan kurgusal evren de beraberinde
yok olur. Bu zorunluluk-rastgelelik zithgini Nietzsche [2014], bir zar kabini tutan
demir elin oynadigl oyuna benzetir. Zarlar atildiginda anda hicbir sey, zar atilmadan
oncesinde oldugu gibi demir elin mutlak kontroliinde olmadigi gibi sonrasinda da
kendiliginden atilan bir zarda oldugu gibi tamamiyla rastgele degildir. Oyun evreni
kendi icerisinde demir el metaforuna benzer sekilde kurallara sahip olsa da zar
oyunundaki kendiligindenligi korumay: slrdiridr. Bu anlamda, rastgele olusun

icerisinde kanunun, zorunlu olarak sirdiriilen yasam icerisinde oyun 0Ogretisinin
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oldugu ahenk durumu, zit olgularin bir aradaki iligkiselligi yani karsitlarin birligi
sonucu olusur. Oyuncu tim bu zithklari amagsal bir dogru-yanlis veya yararli-sagma
ayirdina gitmeden bitlinsel bir sekilde yalnizca oyunsal hareketin bir parcasi olarak
oynamaya devam eder. Kisacasi oyunun varlksalliginin hem zorunluluk hem de
rastgelelik/olumsallik karakterlerini ayni anda tasidig goralur.

Tezuka’nin anaokulu projesindeki ikilikler oyundaki zorundalik ve rastlantisallik
ikiligi ile benzerlik gosterir. Kamusal alan ile egitim alanlarini ayiran yapi elemaninin
sinirlandirici ve kapatici bir malzeme vyerine gegirgenligi ¢agristiran saydam
malzemeler tercih edildigi gorilir. Ogretmenler agisinda c¢ocuklarin  gorsel
kontroliine yonelik bir sureklilik saglayarak glivenligi saglamanin yaninda oyuncu
ogrenciler agisindan 6zglr ve sinirlandiriimayan coklu etkilesimlere acik, sonsuz

kesif olanagina sahip ferah bir alan var eder.

Sekil 2.17: Fuji Anaokulu, Tokyo- 2007 (Tezuka Architects).

Zar atan demir eldeki metafora benzer sekilde sinirlandirici camlar, bir yandan
kontroll ve yonlendirmeyi saglarken diger yandan 6zglrligi ve kesfi tesvik eder.
Sinifi iceri ve disarinin aradaliginda konumlandirmasinda etkiyi gliclendiren seffaf
malzeme, diger ikilikler ile birlikte Tezuka’nin [2017] tasarim anlayisinda oldugu gibi

mimariyi “bulanik bir varlik” olarak var eder. Egitim yapisinin dolasimini kurgularken
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bir oyun alaninda oldugu gibi yatay dizlemlere dikey dogrultudaki elemanlarin
eklendigi ¢ok yonli bir deneyim alani var ederek dogayi mekansal deneyimin
icerisine dogrudan konumlandirir (Sekil 2.17) [Web 13, 2015]. Bu sayede yeni bir
aradalik olan doga-insan aradaligina da gecgen yapi, olus ve yok olusun organik ve
yapay olmak Uzere tiim yonleriyle gozlemlendigi, ele alindigl, stirece dahil olundugu
tamamen oyunsal olanin tanimina uyan sosyal, organik, kamusal, maddesel ve

ontolojik birlik mekani meydana getirir.

2.3.4. Oyun, Mesafe, Sembol

Heidegger oyunu, eylemin dinya ile kurdugu mesafeden hareket ile
anlamlandirir. Bu baglami Heidegger [1998], diinya ve sanat eseri arasindaki iliski
Uzerinden temellendirir. Dilsinilire gore dinya, maddesel veya matematiksel bir
kiimalatif dizi, art arda eklemlenen etmenler bitlini olmaktan ¢ok, olus adi verilen
devinimin gergeklestigi ve bu silire¢ igerisinde meydana gelen aradaliklardaki
etmenlerin devingen bir sekilde tezahiir ettikleri bir althk olarak vardir. insanin
diinyaya atfettigi determinist ilerleyisin 6tesine gecen bu muglak ve beklenmedige
actk alan, kendini bedene apacik bir sekilde sunmaz. Sanat eseri ise bu dilinya
olusunun gin yiziline ciktigl, varhgin gerceginin ortaya dokuldiugi is olarak kendini
gosterir [Heidegger, 1998]. Yani varligimizi sirdlirdigimiz ve iginden
siyrilamadigimiz diinya gergekligini ancak sanat eserlerinin olusturdugu mesafe
yoluyla anlamlandirma yoluna gidebiliriz; ¢linkii (maddesel anlamda) insana en
yakin olan dilinya, ayni zamanda (anlayis bakiminda) ona en uzakta olandir.
Gergekligi anlamlandirmada mesafenin 6neminin altini bu sekilde gizen Heidegger
bu durumsali, gozlik ornegi ile 6rneklendirir. Bir insan gozlik taktiginda gozlik
maddesel anlamda mesafe bakimindan kendisine, karsisindaki duvarda asili duran
bir tablodan daha yakin olmasina ragmen diinyay: algilayis bakimindan ona ayni
zamanda en uzak olandir. Baska bir deyisle asirilasmis bir yakinlasma; varligin
anlamini, algilanisini, tanimini var eden mesafeyi yok etmektedir. Bu anlamda
Heidegger’in [2004] ideal varlik olarak tanimladigi Dasein, yani orada-varlik diinyayi
veya bu o6rnek Gizerinden disiintlirse gozIGga goriundr kilan seydir. Oyun kavramina

geri donilecek olursa dislinire gore bu edim, varligin kendi blinyesindeki gizliligi
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acan bir varlik oyunu olusturmasi ile deger kazanir ve bu anlamda varligin kendi
kendisiyle oynadigi bu eylem, sanat eserinde oldugu gibi varligin i¢sel gergegini
ortaya doken bir mesafeyi yaratir [Dursun, 2019]. Oyunun diinya ile mesafeli olma
Ozelligi sayesinde anlamin bitinsel olarak gorilebilecegi elestirel bir konum
kazanilabilmektedir.

Rasmussen’in kilisede oyun oynayan c¢ocuklar Uzerinden yaptigl c¢ikarima
donilecek olursa, halihazirda ylzyilllardir varligini slrdiren ve sirekli olarak
deneyimlenen kilise yapisinin toplum ile arasindaki mesafenin bulunmadigi gorilir.
Rutinin bir parcasi haline gelen bir unsuru disaridan bir goz ile gézlemlemek bu
noktada neredeyse imkansiz hale gelir. Cocuklarin oyunu ile birlikte tarihi yapiyi
farkl bir bakis agisindan goéren Rasmussen, Nietzsche’'nin belirttigi gibi ahenkli
durumun farkina vararak her seyi birlikte gorebilecegi bir mesafeye sahip olur.
Farkindaligi var eden bir kesinti saglayan mesafelilik, gézlemci ve oyuncu acisindan
bircok anlama sahip durumsallar dogurur. O anki oyunun var ettigi kurallar ile
¢ocuklar, oyunsal hareketi strdiirebilmek adina yeni ve daha énceden denenmeyen
eylem bigimleri bulma yollarina gitmislerdir. Olanaklari bilingli bir sekilde kisitlayan
bu yeni kurgu, oyunculari hayatlarini slirdirdikleri cevreyi yeniden ele almaya
itmistir. Alani, kuramsal bir altyapiya dayandirmadan veya bilingli olarak mekansal
bir cerceve uyarinca analiz etmeden yeni uzanimlari kesfetmeleri durumunda dahi
oyuncular, Rasmussen gibi bilingli gbzlemcilere mekani farkli baglamlarda ele alma
firsatlari sunmaktadir. Oyunsal mekan, ortiik olarak oyunculara, acik bir tavir ile
tasarimcilara mekani bir mesafe ile ele almalari, alani yasanan ve lzerinde
sorumluluk duyulan bir yere donistirmeleri dogrultusunda potansiyeller ortaya
koymaktadir.

Varlik felsefecisi Eugen Fink gore [2015] oyun, bir dinya semboli olmasi
Uzerinden en blyldk anlamini kazanir. Kavram, bir taraftan diinya diizeninin
icerisinde yer alip, kendi icinde tutarli bir slireklilik yaratirken diger taraftan ayrik ve
carpici bir sembol olarak ortaya c¢ikar. Hayatin “asil” amacini kesintiye ugratan bu
olgu Fink’e gore [2015] bir seyleri imlemesi ile sembol yaratan ve kendisi de sembol
olan bir kavramdir. Ancak bu sembol ne tamamen hayattan arinik ve ideal bir
konumda ne de hayatin ortasinda, can alici bir noktadadir. Matrix ve Truman Show

filmlerinde gorilen similasyon benzeri bir ideal ve diinyaya alternatif bir yasam
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yaratarak hayattan koparmadigi gibi, cesitli oyunlastirmalarda gorildGgu gibi
hayatin ortasinda yer alan bir mekanizmaya katkida bulanacak dogrudan
mudahalelerden kaginir. Bu anlamda, hayatin akisindan ayrilmis gibi gortindigi
anda Heidegger’in tanimina benzer sekilde onunla anlamli baglar kurar. Kisacasi
dinyanin ortasinda yer almayan, dogrudan etki etmeyen, ancak temsil eden bir
sembol olarak var olur. Bu temsiliyeti yalnizca imgesel ve alelade bir semboliin
otesindedir. Var olan durumun yalnizca daha kolay anlasilabilmesi igin dondurulan
bir durum yaratmaz. Bunun yerine diinyadaki yasam mekanizmasinin tam icinde yer
almaktansa cevresinde bulunan ve insanlar igin bir ayna vazifesi Ustlenen uydu
benzeri bir 6zellige sahiptir. Bu baglamda Fink, oyun oynama istencinin, bu kurgusal
gercekligi var eden temsil alanina yonelik olarak duyulan bir hoslanma oldugunu
soyler. Oyun oynamak bir oyuncu icin eylemin icerisinde hedonist anlamda bir zevk
almanin o6tesinde olan, bir alani benimseme, o alani igsellestirme ile dogrudan
oyunun varhgina yonelik mutluluga sahip olma yani “oyundan zevk alma” [Fink,
2015] halidir. Birincil zevklere yonelik olmaktan ¢ok, var ettigi semboller ve aradalik
durumu Uzerinden c¢oklu anlamlar ve mutluluklar yaratan oyun, bu muglakhk
durumu ile farklilagir. Soru isaretlerine tekil anlatilar ile dogrudan bir ¢dzimler
sunmayarak diinyayla kurdugu mesafeli konum ile diisinmeye daha derin ve g¢oklu
bir yaklasim olanagi sunar. Sorunlari bir engel gibi gorerek ortadan kaldiran bir
yaklasim benimsemek vyerine paradokslari yasatmaya c¢alisir. Yalnizca duyulari
tatmin edecek zevklerin 6tesinde alani igsellestirmesi ile cagdas mimarliktaki dnemli
bir sorun olan mekanin beden tarafindan kendilenmesi durumuna alternatif
yaklagimlar getirebilecegi soylenebilir. Gegici evreninin var oldugu siire igerisinde
edimin hareketini var eden oyunsal mekani siirdiirebilmek amaciyla katilim saglayan
oyuncu, siresiz bir sekilde bulundugu konumda yer alacakmis gibi tasarlanan
mekanlara oyunsal bir goz ile bakabildigi bir konumda yer alir. GozIGgin asin
yakinhginin mesafeyi ve anlami yok etmesine benzer olarak mimarligin sonsuza dek
bulunacak tekil yapilar var etmesi oyuncuyu, alani benimsemekten uzaklastirir.
Heidegger’in mesafe tanimina yakin bir 6rnek ile bu gorisi temellendiren Fink
[2015], zamanin icerisinde herhangi bir parcalama ve anlamlandirma ihtiyaci
duymadan bdtinsel bir sekilde yasanmasini hayvani zaman olarak tanimlar. Bu

kozmik zaman, akisinin giclyle birlikte insanin anilar yaratmasina, anlatilar
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olusturmasina izin vermemektedir. Bu sebeple insan, zamanin igerisinde degil, onun
ile arasinda mesafenin bulundugu bir konumda, uydu-gezegen iliskisi lizerinden
imgelestirilebilecek sekilde “zaman ile ilgilidir”. Bu sayede zaman genisleyip
daralarak ozellestirilebilir ve benimsenebilir. Mimarinin zamanini kesintili bir sire ile
alan alternatif yaklasimlar mekana farkh bir boyut katar. Ito’nun Nomad
Restorani’'nda karsilagilan bu durum, oyunun gegicilik 06zelliginin mimaride
kullanilmasi ile deneyimin degerini ve mekanin var olan sinirliliklarini yeniden ele
alma olanagi sunar.

Oyun, diinyanin tamamen yadsindigl, steril bir kagis simiilasyonu benzeri bir
yaklasim ile gercek diinyayi bir engel olarak ele almaz. Tersine oyuncunun diinyanin
akisinda kaybolmadigi mesafeli bir aradalik var eder. Bu anlamda Fink, tavir olarak,
¢o6zimlere ulagsmada her bir etmenin birbirlerine oldugu gibi eklemlendigi analitik
bir ydontemin yasamin kendisindeki paradokslari yadsiyacagini ileri strer. Varligin o
¢ok anlamli ve i¢ ice gegen yapisini gorebilmek igin sorunlari asma yanilgisina
dismemeli ve bu sorunlari ilerlemenin bir araci olarak goren diyalektik distinme
yontemiyle ele alinmalidir. Bu anlamda oyuncu Fink [2015] icin bir “katilimci tanik”
olarak tanimlanir. Hem kendi varligi hem de diinya ile oyunun aradaligi ile etkilesime
gecen oyuncu ne bir izleyici gibi tam bir pasiflik ne de bir tlketici gibi sisteme
tamamen karismis tam bir aktiflik durumundadir. Oyuncu, oyuna katim saglayarak
etkilesimde bulunurken bu durumun farkindaligini kaybetmeyen bir taniktir. Clinki
diinyanin aksine oyun, her an sonlanabilen ve bu anlamda gergekligi yok olabilen bir
yapidadir. Alternatif ve sonlu bir gercekligin icerisinde yer aldigini bilen oyuncu igin
bu dogrultuda o©Onemli olan bir an 06nce sonuca ulasmak degil, sireci
deneyimlemektir. Bu sayede sorunlari asmak yerine onlari i¢ ice olma hali ve ¢ok
anlamli yapisi ile karsilar.

Bir Urline ulasmaktan c¢ok lretme edimi ve yasamin odakta oldugu bu
durumda Fink, amac-sonug iliskisini de tersine ceviren oyunun vyarattigl yeni
durumsala dikkat ceker. Bu edimin, insanin kendini icinde sinirlandirdigi ve
sabitledigi hayat ylkinden kurtardigini ve insani, farkli olasiliklarin, ihtimallerin, yeni
baslangiclarin yaraticiligina yonelttigini soyler. Bu anlamda sirekli olarak hayatta
mutlulugu aramak amaciyla ugrasan, hep bir sona ulasma gayesiyle cabalanan bir

gerceklikte insan artik simdide yasama vyetisini kaybetmeye baslar [Fink, 2015].
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Surekli olarak ileride varacagi o ylce ve ideal “mutluluk” ugruna ¢abalamasi, simdiki
anin gegici ve Onemsiz oldugu sonucuna gotlrir. Bu baglamda kendi gegici
dinyasini yaratmasi ve dilinyadaki amacsalligl, oyun hareketinin 6nemini one
¢ikartacak sekilde tersine gevirmesi ile edim; su anda burada var olan siirecin, akisin,

anlamin 6nemini kendi aradaligi igerisinde gdsterme potansiyeline sahip olur.

2.3.5. Oyun, Fark, Temsil

Oyuna baska bir acidan bakan Derrida icin bu kavram, kendi tanimladigi ve
kuramsal alt yapisini olusturdugu fark (différance) kavrami cercevesinde anlam
kazanir. Derrida [1997] tarafindan bir edebi elestiri yontemi olarak ortaya konulan
ve etkisi mimarlik, tarih, sanat, sinema gibi disiplinlere kadar uzanan différance
kavramini dustndr, “farklarin oyunu/sistemi” olarak ifade eder ve kesin sinirlarla
belirlenmesinin kavram Gzerinden anlatilmak istenen ile celisecegini ve bu sebeple
tanim vyapilmasinin dogru olmayacagini belirtir. Turkceye fark olarak cevrilen
différance kavramini Dursun’un [2019] tabiriyle “oyun ve oyunun olanakliligi” olarak
anlamak mumkundir. Edebiyat elestirmeni Spivak, kelimedeki —ance ekine dikkat
cekerek kavramin aktif-pasif ayrimiyla tanimlanamayacak bir aradalikta yer aldigini
belirtir [Derrida, 1997]. Kelimenin orijinal sekli olan “différence” ile telaffuzda
herhangi bir farkin bulunmadigi bu kelimenin grafik gosterimdeki e harfi, dilde
kaybolmaktadir. Oyuncuyu etkilesimin icerisinde iken yer aldigi kurgusalin farkinda
olan bir katilimci “tanik” olarak tanimlayan Fink ile benzer dogrultudaki bu detay,
oyunun vasanilan anda gerceklesirken hareketsizlik karakterini barindirdigina
yonelik séylemde yer alan bir nlans olarak gorulebilir. Bu anlamda oyun yine bir
kelime oyunu ile tanimlanirsa hem aktif hem pasifligi ayni anda bulundururken ne
aktif ne de pasif kalan bir konumda yer alir. Herhangi bir tanimlamanin sinirinda
tutulamayan, beklenmedige acik ve muglak karakteri ile oyun, boyle bir varliksalliga
sahip olur. Evcilik oyununda c¢ocuk eylemi, gercek diinyanin igerisinde yer alan
nesneler ve oyuncular ile gerceklestiriimesine ragmen bu diinyada olmayan ayrik ve

farka sahip bir durumsal vyaratir. Derrida’nin kavrami kesin ayrimlar ile
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belirlememesinin altinda yatan neden, modernist diisiinceye karsi getirdigi muhalif
tavirda daha agik bir sekilde gérulir.

Kartezyen distincenin durgunluk, sabitlik ve askinliga sahip olan 6zcl tavrina
tepki olarak dogan bu kuram, herhangi bir mevcut kaynag yontem olarak
varsaymamaktadir. Derrida [1997] bu dogrultuda, kaynak yoklugunda gosterilen ve
gosteren iliskisinin ortadan kalkacagini ve bu sayede olgularin birbirleri arasindaki
askinhk durumunun da yok olacagini sdyler. Bu anlamda, asilacak bir engel, konum,
seviye, asama yok ise her sey “farklarin oyununun” etkisi altindadir. Suits ve Fink
gibi kuramcilarin oyunu ele alirken lzerinde durduklari amag-sonug iliskisini tersine
cevirme Ozelligine bu dogrultuda yaklasan Derrida, daha sonra oyunun koékensiz
olma halinden hareket ile “dlinya oyunu” kavramini ileri siirer. Oyunu ele aldigi iki
basliktan ilki olan ve bitlinciil olan oyunu karsilayan bu kavram, kaynaksizlik ve
temelsizligi ama ayni zamanda var olan her seyi kapsamasi nedeniyle kigulk
oyundan ayrisir. Anlamlandirmalarin, kavramsallastirmalarin kisitladigi bir yaklagima
sahip olan kiguk oyun, dar ve kisith bir sekilde diinyaya bakarken diinya oyunu
sahanin sinirsizca genisledigi buiylk bir cerceveden varolusu ele alir [Derrida, 2002].
Yani bitiincil oyun; tekil ve askin bir kavram olmak yerine birgok kavrama, farka ve
oyuna isaret eden bir dizi olarak anlasilabilir. Kliclik oyun ise hayatin ¢ok kisith
cerceveden incelendigi ve detaylarin gérmezden gelindiginden isleyen, statik kontrol
edilebilir bir sistemin mimkin oldugu vyanilgisina disilir ve dar kapsaml
kavramsallastirmalar ortaya slirtlir. Bu kavramsallastirmalar kartezyen diisiincede
oldugu gibi temeline insani alan yaklasimlardir. Derrida ise insan 6tesi olan ve bu
dayatmalar ile sinirlandirilamayacak yeni bir tavir ile varhgin anlasilmasi gerektigini
savunur.

Bu asamada Derrida’nin  kavramsallagtirmasini  daha iyi anlamak
dogrultusunda dogrudan oyunlara basvurulabilir. Bir cocuk veya tiyatro oyununun
gercekligi oldugu gibi yansitmadigi, temsili bir katmaninin bulundugu, diinyayi bu
temsil katmaninin slizgecinden gecirerek bir tercimede bulundugu gorulir. Oyunlar
bu anlamda tekdlize ve dnceden belirli bir hedefe yonelik hareket dizileri, rotalari
kurgulamak yerine bircok hareket, etkilesim ve iletisimin var olacagi, oyunsal
hareketi tesvik eden bir araci olarak dinamizm kazanir. Futboldaki oyunsal hareket,

yalnizca gol atmaya calismak yerine icinde bulunulan kisitlamalar uyarinca gol
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atmaya yonelik akisi bozmayacak sekilde kurallara bagh kalmak ve bu gegici diinyayi
surdirmek ile var edilir. Tek amacin gol atmak oldugu kigik oyun olarak
gorilebilecek kisith bir yaklasim getirmek oyunun, varliksallhigindaki temel karsit olan
rutin diinyay! disarlama halindeki herhangi bir eylem olarak davranmasi anlamina
gelir. Oyunun temel yapisiyla celisen bu durumda edimin bir is olarak gorilmesinin
beraberinde meydana gelenler oyun kavrami ile gatisir. Boyle bir senaryoda oyunun
kurallari amacg-sonug iliskisine yonelik olarak degismesi ve gole gotlirecek teknolojik
yenilikler surekli olarak oyun sistemine uygulanmaya baslanmasi gerekirdi. Amacg
gibi tek ve belirli bir farkin degil, bircok fark ve oyuna isaret eden ve diziler
yaratilmasini zorunlu kilan muglaklik, oyunun 6ziini olusturan temel 6zelliklerden
biridir. Suits’in [2012] tezinde goruldugu lzere, sadece oyunu var etmek lzere kabul
edilen ototelik yani eylemin amacinin kendi icerisinde oldugu ve bu dogrultuda var
edilen kurallar sayesinde oyun oynanmaya baslar ve bu noktada oyun, insanin
analitik tavrini bozuma ugratir. insan adi verilen 6zne yerine oyun adi verilen bir
otekinin odakta oldugu bir yaklasim, oyuncu agisindan temelsiz ve 6ngoérilmesi eski
paradigma kadar kolay olmayan bir kontrolsiizliik yaratir. Futbol oyununda oyunsal
hareketin devami agisindan topun hareketinin yalnizca oyuncunun kontroliinde
olmasi edimi baltalar. Bir direk, rakip takimin oyuncusu veya takim arkadasina topu
iletmede oyuncunun kendisi, bu hareketi sirdiiren bir araci olarak bulunabilir.
Oyuncunun veya herhangi bir dis etmenin oyunun hareketi agisindan esit degerlerde
oldugu yeni durumda oyuncunun hem fiziksel hem de anlamsal agidan 6nemi, gol
atmaya calisan 6zne olmasinin 6tesindedir.

Diinya oyunu, oyunun kendi kiiciik Olceginin oOtesinde, varliksallk gibi
bitlnleyici bir 6lcekte ele alindiginda varligi kastettigi, imledigi ama varligin kendisi
olmadigi bir aralikta yer almaktadir. Derrida’nin bu muglak ve belirsiz tanimlamasi,
anlami kisitlamak yerine ¢oklulasmasini, artmasini ve degisebilmesini saglayan bir
althk, bir ydntem onerisi, bir temsil olanagi olarak dne ¢ikar. Felsefeci biitlincil oyun
kavramindaki belirsiz cerceveyi, Wittgenstein’da [2017] oldugu gibi, sinir tanimaz
belirsiz hatlar tarif etmek icin kullanir. Analitik tavra sahip olunan, Ust kavramlarla
konusulan ve sonug¢ odakli yasanan modern bir yasam gercekliginde oyunun
muglakhgi, kendiligindenligi ve belirsizligi, varolusun alternatif yaklasimlar ile ele

alinmasina imkan tanimaktadir.
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Bu baglamda incelenebilecek Kanal Yuzlcuileri Kullibli projesi, Atelier Bow-
Wow tarafindan Belgika Sanat Trienali’'nde sergilenecek mekansal bir yerlestirme
olarak tasarlanir (Sekil 2.18) [Web 14, 2015]. Carmersbrug nehrindeki bu yizer
platform, kurgusal bir kulGip varmisgasina oyunsal bir tavirla ziyaretgilerini mekansal
deneyimin igerisine siiriikler. icine girildigi anda oyunun bir parcasi haline gelen
beden diger bedenler ile kiiltlrel, dogal ve modern bir aradalikta yer alan bu altlikta
cevreyi deneyimler. Yazin insa edilen bu proje, sonrasinda kaldirilarak bir sonraki
deneyim sezonuna kadar oyuncularindan ayrilir. Bu yonuyle, toplumsal etkilesimin
tamamen kendisi olmaya c¢alismak, bu etkilesimi bash basina var edecek yegane
mekan olmak yerine bir hatirlatici islevi gorir. Gegici ve kendiliginden karakterleriyle
mekan, siirekli var olacak tekil bir anlati var etmek yerine kesintilerin var oldugu bir
fark oyunu var etmektedir. Oyuncunun merkezde olmadigi tarihsel bir baglam
icerisinde dogaya tutunan, bunu yaparken bitki ve su 6gelerini isgal etmeyen bir
aradalikta kalan proje ilk bakista temelinin tek bir kaynaktan olusmadigi bir farklar
dizisi var eder. Proje agisindan ne doganin tarihe ne 6znenin 6tekine ne de hareketli
olanin hareketsize karsi bir GstinlGgl veya askinhiginin bulunmadigi bu yeni

durumsal, kiictik oyunun 6tesinde yer alir.

Sekil 2.18: Kanal Yuzucilleri Kulibi, Brugge- 2015 (Atelier Bow-Wow).
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Mekansal deneyim agisindan eylemin temel kurallarini olusturarak oyunun
hareketini var eden bu oyunsal mekan, ¢evrenin gézlemlenmesi sonucunda nehrin
eyleme gecirtebilecek baglamsal potansiyeli dislnllerek tasarlanir. Tim bu
unsurlar arasinda araciliktan fazlasini hedeflemeyerek toplumsal mekanizmanin bir
parcasl olur ve bu sayede kamusalligin cesitli sekillerde olusabilecegi, cok yonli
kurgularin var olacagi bitiincil bir oyun yaratir. Mimari bir proje olarak hedefini, bir
taraftan kent bellegi acisindan carpici 6neme sahip bir nehrin tekrardan kullaniimasi
adina odak noktasi olusturacak bir kamusal alan olusturmak olarak tanimlamak
mimkinddir. Diger taraftan ise, insanin su ve bitki aradaliginda yer aldigi ve her iki
0geyi de kalici bir yaklasim ile etkilemedigi ve bu anlamda insanin katilimci bir tanik
olarak gevre ile etkilesime ge¢mektedir. Odakta olanin beden yerine oyun oldugu
yeni bir durumsal ortaya cikmaktadir (Sekil 2.19) [Web 14, 2015]. Bir baska yaklasim
ile insan tarihini imgeleyen kdltirel doku ile doganin sirekliliginin agik¢a gozler
oninde oldugu dogal doku arasinda yer alan ve bunlar arasinda kopri kurmayi

amaclayan, ancak yine de gegici olan bir sihirli cgember olarak anlasilabilir.

o"“' . o g

Sekil 2.19: Kanal Yuzucileri Kulibi, Brugge- 2015 (Atelier Bow-Wow).
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Tim bu gikarimlarin yapilabilmesine, ¢esitli etkilesimlerin ve baglamlarin
kurulabilmesine olanak taniyan mekanin bu bitlincll oyunu, dayanismanin oldugu
ve oyunun; oyuncu, oyuncak ve oyun alani dahil olmak Uzere tim unsurlar
tarafindan benimsendigi ve kisa 6mri siiresince devam ettirilmek istenen alternatif
bir mekansallik yaratmistir. Bir diyalog ortami olarak mimarinin uzanimlarini
yeniden kesfetmeye calisan proje, tasarimcilarinin kendi deyimleriyle mimarinin
bicimsel dili ve kentin devinimi arasindaki boslugu doldurmaya yoénelik bir yaklagim
ortaya koymaktadir [Tsukamoto, 2018]. Bitiin ve pargalar arasindaki iliskileri Kanal
Yizicileri Kulibi’ndekine benzer sekilde farkli baglamlarda ele alip toplumun
dinamizminin bir parcasi olarak ortaya konulabilecek mekansal potansiyeller
olusturduklari gérulebilir.

Kentte meydana gelen davranislarin ve etkilesimlerin kamusal alanlarda
kesismeler ile kolektif olarak olustugunu belirten tasarimcilar, kendiliginden
degisimin yasandigi bu alanlarda ortaya c¢ikan bicim ve kullanim arasindaki
uyusmazligin mimari dislince agisindan 6nemli ciktilar olusturma potansiyeline
deginirler [Atelier Bow-Wow, 2008]. Bu catisma durumuyla oyuncular, cevreyi
yorumlayabilecekleri, kendi akislarini bu dogrultuda ilerletecekleri kendiligindenlik
noktasi var eder. Bu anlamda mimarlk, mevcut durumu yansitan bir temsil araci
olmanin o6tesinde, onu sorgulayan ve icinde yasanilan durumsali slirekli olarak
yeniden ele alan bir tavra sahip olmaktadir.

Bir diger felsefeci Gadamer’in [2005] calismalarina bakildiginda, Fink ile
benzer sekilde oyunun temsil olanaklarini lzerinde durdugu gorilir. Ancak bu
temsil ve sergileme, Fink’te oldugu gibi varligin bir semboli olarak degil, hareket
etmenin gosterimine yoneliktir. Oyunun, 6ncesinde dislntlerek tasarlanan, keskin
sinirlara ve sebep-sonuc zincirlerine sahip bir eylem var etmedigini soyleyen
Gadamer [2005], sanatin da benzer olarak cizgisel bir diziye yapilan
¢6ziimlemelerden anlasilamayacagini séyler. Ornek olarak giizel sanatlarinin ortaya
cikisi Gzerine yapilan cikarimlar ele alinabilir. Dislindre gore sanatin, yalnizca
sisleme ve kendini ifade etme arzularinin anlamh ve amach bir sonucu olarak
tezahiir ettigi soylenemeyecegi gibi, kilt danslarindan tiyatroya giden lineer bir
akista bir strecin digerini dogurdugu ve ardi ardina eklemelerle olusan bir sekilde

ilerledigi de iddia edilemez. Bu tarz cizgisel ¢6ziimlemelerin 6tesinde olan ya da
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Derrida’nin tabiriyle kiiglik oyundan daha bitincil ve kaynaksiz bir temele sahip
olan sanat ile benzer sekilde oyunu da bu yontem ile ele almak mimkin degildir.
Sanat oyunu, askin ve mutlak bir 6ziin dncesinde planladigi ve eyleme gegirdigi bir
Ust anlati sonucu degil, ic ice gecen hareketler butlninin ortaya serildigi ve varligin
kendisini var ettigi kendilik-gosterimidir. Bu baglamda Gadamer’e gore [2005] oyun,
kendisinin sunumudur; yani hareketi gostermeye yonelik bir harekettir. Amacinin
yalnizca kendi igerisinde olmasiyla benzer olarak oyundaki tim hareketler kendi
hareketini gostermeye yoneliktir. Dislinlire gore “bir seyi” oynamak ve “bir sey”
oynamak sahip olduklari tavir bakimindan oyun oynamanin farkli edimleri olarak
ayrilir [Dursun, 2019].

Bu eylemlerden ilki, herhangi bir tekrarin olmadigl, tamamen oyuncunun
hareketin iginde kaldigl, konumsuz bir oynamayi niteler. Bu durumda, odakta olan
oyun oynamak ve dolayisiyla oyunun kendi hareketi degil, oynanan “sey” olur. Bu
noktada eylemin odagindaki sey, oyuncunun kendisidir. Diger eylem ise oyuncunun
yalnizca aktif kalmayarak hareketlerini, nasil oynayacagini kesfettigi tekrara dayali
bir siire¢ igerisinde oynama halidir. Oyuncunun hareketin tamamiyla iginde
olmasindan ¢ok burada s6z konusu olan, hareket ile belirli bir konumlama lizerinden
iliski kurmasi, yani hareketin bir parcasi olmasidir. Artik odak noktasi herhangi bir
oyuncak ya da oyuncu degil, oyunsal hareketin kendisidir.

Hareket-oyuncu arasindaki bu iliski Platon’un kukla 6rnegi ile benzerlikler
gosterir. Yukarida deginildigi gibi Platon’a gore insan, kendi 6zgirlGgini tanrilarla
arasindaki kukla oyununda yapacagi bilingli hareketler ile kazanabilir. Gadamer de
insanin sanat oyununda, eser ile arasindaki iliskinin hem eylemin hareketine dabhil
olan oyuncuyu hem de eylemi dinamik bir iliskisellige soktugunu séyler. Bu
hareketin icindeki oyuncunun farkindalik halinde iken yapip ettikleri sayesinde
sanatsal olana ulasilir. Oynamayi var eden eser, deneyimlendik¢ce hem kendini hem
de deneyimleyeni degistiren bir yapidadir. Bu anlamda oyunsal iliski, bir nesne ile
kurulan iliskiye benzememektedir. Sinirlari ve uzanimlari tam anlamiyla
ongorulemeyen bu iliski sayesinde “adlandirilamayan pek cok sey” oyun edimi
icerisinde deneyimlenerek dislinilebilme imkani bulur. Oynamanin bu 6zgilrlGga,
Gadamer’in Kant’tan aktardigina gore [2005], sanat eserine 6zgl yaratimlari ve

tasarim gliclinin ortaya cikisina imkan tanir. Sonug olarak, Gadamer i¢cin oynamanin
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amaci, genel geger amaca ulagsmak Uzere sonuca yonelik gergeklestirilen problem
¢ozme isi degil, hareketin diizenlenmesine yonelik siire¢ odakli bigimlemelerdir.
Bunun sebebi ise gosteren gosterilen iliskisinin oyun dahilinde tamamen asilmasi ve
merkezine bu eylemin var ettigi hareketinin kendisini koymasidir. Bu baglamda
hareketin devam ettirilmesi gerekir; ¢linki “atesin” sonlanmasi, oyunsal gergekligin
bitmesi ve hareketin durmasi anlamina gelir. Suits’in de bahsettigi Gzere, dinyadaki
diger eylemlerin aksine oyun hareketi, kendisini devam ettirmek lzere var olur ve
boylece ulasiimak istenen sonuc¢ degil, icinde bulunulan ve sirekli degisimin
yasandigl oynama halidir.

Kanal Yazicileri Kulibl projesi Gzerinden disiniliirse mimarlarin amaci,
ylzer platform Uzerinde gergeklesecek karsilasmalarin baglamini bir yonlendirme ile
belirlemek degildir. Kullip adini verdikleri ve sadece eylemin ilk cikisini tesvik eden
kurgusallik, oyuncularin birbirleriyle ve c¢evreleriyle olan hareketleri uyarinca
degisime ugrar ve her yeni oyuncunun katilimiyla baglamlar yenilenir. ic ice gecen
hareketler sonucunda toplumsalligin olusumu saglanir, mimarliktaki ifadesiyle
katihm gerceklesir. Bu anlamda bicimsel olanin asildigi bir noktada yer alan proje,
mekanin kendisini odagina alan bir mekana doniisiir. imgelerin mutlak degerlerinin
kayboldugu bu mekansal aradalikta benimseme ve dayanisma kurgunun merkezinde
yver alan kavramlar haline gelir. Tasarimcilarin kendi ifadesiyle 0Ozneleri
yonlendirildikleri biyopolitikanin Otesine gegiren tavra sahip olan proje, kent
icerisinde kisa siireli dayanismalarin yasanmasina olanak tanir [Web 2]. Cevrede
gerceklesen cesitli davranislari, alternatif bir kamusal alan yaratmak dogrultusunda
tasarima dahil eden bu yaklasim sonucunda yapi kendini kurdugu iliskiler ile
donustirirken oyuncuya da dinamik bir etkilesimin icerisine sokar. Sonug olarak,
tasarimcinin 6ncesinde adlandirarak sinirlandirmasina gerek kalmadan var olan
oyunsal mekan sayesinde oyuncu/kullanici, adlandirilamayan pek ¢ok edime erisme

ve kendi davranislarini disa vurma imkani bulur.

2.3.6. Oyun, Olay, Catisma

Oyunun beklenmedige acik olan ve uzami kesintiye ugratan ayrik yapisi ile ilgili

bir baska durum ise olay var etmesi lizerinden incelenebilir. Bedenin kendini ifade
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edebilecegi bu alan ile diinya devinimi ani sekilde bozulur ve 6zne, sarsildigi bir
durumsalin igine girer. Olayin asil 6neminin, 6zne olma halinin kirilmasi olarak
tanimlayan Byung-Chul Han’a gore [2019] Ozneligin kokeninde tabii olmak
yatmaktadir. Kelimenin ingilizce kdkenindeki “subject to” c¢ekiminin altini ¢gizen
dislinir, 6zneyi bu boyun egmisliginden cekip cikarabilecek edim olarak, bir kriz
durumu yaratan olay olgusunu gorir. Bu sayede bedenler, bastiriima halinden
kurtulur ve hareket edecekleri, kendilerince yasayabilecekleri yeni 6zgirlik alanlari
bulabilirler. Bu alanlar, oyunlarin gergek diinyada vyarattigina benzer sekilde
“kirlmalar ve kesintiler” meydana getirir ve bu anlamda rutin bir doénginin
icerisinde deneyimin yer alabilecegi yariklar olusturur. Han, bu sarsici deneyim ile
bedenin, neoliberal toplumun dayatmalarinin karsisina ¢ikabilecegini 6ne surer.
Bireyin bu arinisi, baskaldirigi ile higcbir sey tarafindan sinirlandiriimamis ve adi

olmayan 6zglr bir yasam bicimi serbest kalabilir.

GO0

city ;

Sekil 2.20: Fun Palace Projesinin Sematik Gosterimi- 1962 (Cedric Price).

Bernard Tschumi, olay kavraminin mekansal yansimalarini, tasarimlarinda ele
almaya calisir. Mimarin tasarim anlayisini kavramak Uzere 6ncesinde, bu yaklasimi
kurgulamasinda ilham kaynagi olan “Fun Palace” projesini ele almak gerekmektedir
(Sekil 2.20) [Web 15, 2018]. Bir mimar ile tiyatro yazarinin gelistirdigi bu fikir projesi,
mekansal deneyimin oyunsal bir sekilde hayat buldugu “mekansal bir deney” olarak
tasarlanir. Oyunun var ettigi canllik, mimari tasarima dahil edilerek 6zglr bir

deneyim alanina sahip, kisitlamalardan arinmis bir mekan olusturulur. Mimarliga
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katkisi bigimsel varligindan ¢ok mekana karsi aldigi yeni yaklasimda ortaya ¢ikan
proje; islevsel tanimsizlk, karsit mimarlik, aradalik, gegicilik ve dinamiklik gibi [Gdl,
2015] oyunun varliksalliginda var olan 6geleri mimaride goriiniir hale getirmistir. Bu
anlamda proje, bir oyunsal mekan denemesi olarak gorilebilir. Mimariye getirdigi
kesfe ve kendiligindenlige dayali yeni yaklagim, sonraki dénemlerin 6nemli énclleri
olan Tschumi, Piano, Rogers gibi mimarlarin tasarim tavirlarini etkilemistir. Kuramsal
cercevesini “event-cities” yani olay-sehirler anlayisi lizerinden cizen Tschumi ise
benzer dogrultuda Parc de la Villette’te Folie adini verdigi kurgular tasarlar. Folie
kavraminin klasik donemdeki karsiligi olan gosterisli eglence evleri tanimini
aristokratik koklerinden arindirmayi amaclayan Tschumi [1988], modern anlami ile
Folie’yi, gosteris ile ortaya konan asiriliklar yerine, birbirleri ile benzesmeyen
programlari eklemleyen bir olay mekani olacak sekilde farkhlastirir. Bu sayede
kavramin tekil anlamlara yonlendiren tarihsel zeminini yok eder ve meydana
getirdigi yeni mekansallik, eglence vermeye yonelik hizmet gosteren asiriliklar
mekani olmak gibi Ustten bir anlati ile olusmaz. Tasarimcinin deyimiyle kendi
icerisinde isleyen notr bir nesne olarak proje, Suits’in oyun kuramina benzer sekilde
odagina oyunsal mekani alan, dogru ve yanlis ayrimlarinin ortadan kalktigi bir alan
var eder. Ge¢mis veya gelecek temelli herhangi bir dayatma olusturmadan, erdemli
olma cabalanmadan bir araya gelir. Oyunun ototelik olmasi ile benzer sekilde
kendinde amacli, kendi icerisinde isleyen farklar mekani var edilir.

Aksiyomatik striktirel mantik ve striktiirel dontisiim kopyalari adi verilen iki
yontem Uizerinden tasarimi var eden bu sistem, [Tschumi, 1988] oyunun olumsallik
ve tekrar Ozelliklerini mimari tasarim sirecine dahil eder. Kendi i¢ sisteminde
kurallar ve olaylar lGreten yapiya sahip aksiyomatik bir mantik sayesinde olumsallik,
icerisinde bir araya gelen bireylerin etkilesim potansiyellerini artirarak
cesitlendirmek Uzere 6n plana cikarilir. Tamamiyla rastgele bir tavir ile donlisim
saglamak yerine belirli bir tekrarin gozetilmesi, yani striktiirel dontslimleri bir
kiipin kopyalari temelinde gerceklestirmesi ile mekan, mimarinin araclarini
kullanarak oyunsal hareketi 6zgtir birakir. Mimarinin stirekli kalici olan, ist nedenler
ile var edilen, islevlerin ve kisitlamalarin belirlendigi ana akim tavrina ters diisen bu
gibi ozellikleri ile proje, karsit bir mimarlik yaratir. Bu sayede, sinirlarin ve islevlerin

tim hatlariyla belirlendigi statik ve degisime kapali bir yapi ile degisimin icerisinde
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canli, cansiz tim nesnelerin savruldugu ve kendilerini belirsiz bir akisa biraktiklari
kaotik bir yapi arasinda, kisacasi kaos ile diizen arasinda bir aradalik var ederek
olaylarin 6zglirce gerceklesmesine imkan tanir. Bu olay merkezli ve sinirlari muglak
yaklasim, projenin temsil araglarinda da kendini gosterir (Sekil 2.21) [Web 16, 2012].
“Folie”leri, eylemsellikleri baglaminda inceleyen Hatipoglu’na gére bu varliklarin
striktirel dinamizmini park ile bitlinlestiren asil unsur, sembolik islevlere sahip
olmalaridir [Hatipoglu, 2014]. Deleuze’den hareket ile arastirmaci, semboliin ne
materyal diinyanin 6nceden var olan gercekligine ne de kavramsal diinyanin hayali
unsurlarina ait olmadigini séyler. Bu iki gercekligin aradaliginda yer alan ve iki zithk
arasinda uzlasi kuran sembol, lclinci bir arada-varlik olarak yeni bir durumsal
olusturur. Gergek diinyadaki nesneler ile sanal diinyadaki imgeler arasinda sonu
gelmez bir tekrar oldugundan semboliin kendisi hicbir zaman icin sabit kalmaz;

clnkd kesin bir benzetme mimkin degildir.

Sekil 2.21: Parc de la Villette Folie’leri, Paris- 1987 (Tschumi).
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Gergek dinyadaki nesnelerin bir imge lzerinden yansimasi sonucuyla olusan
ve vicut bulan kavramlar bu olusum siirecinde geri yansiyarak gergek diinyadaki
nesneler ile etkilesimini devam ettirir. Ayni sekilde nesnelerin degisimiyle imgeler de
doénisim gosterir ve bu sireklilik durmaksizin devam eder. Hi¢cbir noktada imge
nesne ile kesin bir benzetim olusturmaz. Sembol sirekli olarak orijinal ve model
arasinda farklarin etkisiyle gidip gelir. Bu ikiligin slirekli olarak farklilagsmasi sebebiyle
arada olan ve konumunun belirlenmesi mimkin olmayan ve bdylece ayrima
gidilemeyen sembol ne bulundugu sabit bir konuma ne kendi benzerligi ne de
kimligi ile uyuma sahiptir [Deleuze, 2004].

Folie kiipleri Gzerinden bu durum ele alinirsa, 10x10x10 metre boyutlarindaki
bu tasarimlar, 6zel islevsel ihtiyaclara goére donisim ve detaylanma gosterirler
(Sekil 2.22) [Web 16, 2012]. Tschumi’'nin [1988] ifadesiyle “ortak bir payda” olarak
calisan bu yapilar, birlesim prensibi (combinatory principle) adi konulan kurallar ile
cesitlenmektedir. Bir kip olarak baslayan bu temel striktiir, birlesim araclari
uyarinca bu temel yapisindan sapmaya baslar. Kip olarak baslayan yapi oyunun
ortaya cikisi ile birlikte Folie adi verilen oyunsal bir mekana dontsiir. Bu baglamda
Hatipoglu, Folie’lerin higbirinin kip yapisina sahip olmadigini, yine de kip
yapisindan sapmalarin, degisimlerin okundugu bir aradalikta yer aldigini ileri sirer.
Tum Folielerin kipin striktlriinden uzaklastigi yerde kip artik bir sembole donisiir
[Hatipoglu, 2014]. Mekansal yer degistirmelere maruz kalan bu kipler artik farklarin
oyunu icerisinde hareket etmeye baslar. Bir kiipten mimari yapiya giden donisiimiin
aradaliginda birakilan proje, kaynaginin tam olarak okunamadigi bir yerde salinim
gosterir. Her Folie’nin kendi i¢c baglaminda tekrar Gzerinden c¢esitlenmesiyle sonug
durumunda kiipten hareketle bir trine varilmanin hedeflenmedigi acik¢ca gosterilir.
Karsit mimarlik tavri ile mimarlik rutinini yaran proje, bu sayede 6znelere mimarinin
dayatmasindan azade bir sekilde Ozglirce hareket edebilecekleri alternatif bir
mekansal yaratir.

Folie’lerin hicbirinin artik kiip veya yapi olmadigi bu kriz noktasinda beden, adi
konulmamis serbest bir yasam bicimini deneyimleyebilir. Béyle bir hayati yasam
sanati kavrami Gzerinden ileri siren Foucault, psikolojinin “6ldigi” ve bireylerin
kendileri ve digerleri Gzerinden adi olmayan “Ozler, iliskiler, nitelikler” var edebildigi

bir kesinti durumunu tanimlar [Han, 2019]. Oznelesme durumunda kurtularak insan,
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kendi davranislarinin 6znesi haline gelebilir. Keskin’e gére Foucault’nun [2021] bu
tanimi sanat Uzerinden kurmasi, herhangi bir st kavrama, hakikate, dogruya
gonderme yapmaksizin slrecgteki yaraticiligi gozler 6niine serer. Dusinilr asil
amacinin, insanin yasamini yonetme seklini bilmesini saglamak oldugunu soyler.
Bireylerin kendi yasamlarini glzellestiren bir isciymis gibi ugrastiklari “kendilik
pratigini” ortaya koymaya calisir. Oyuncular arasinda kurulan ve sinirlari belirli
olmayan etkilesimler ile sekillenen, coklu anlati ortamini olusturan bir altlik
karakteri ile oyun, mutlak bir mimarinin tersine karsit bir mimarhk var ederek
Foucault’nun yasam sanati tanimina yaklagsmaktadir.

Var ettigi sembolik kesinti ile Folie’ler, tasarimcinin amagladigi tGzere ortak bir
payda, dogru ve yanlis ayrimlarinin ve bu anlamda unsurlar arasinda hiyerarsinin
olmadigi notr bir alan var eder. Tschumi ayrica, olay temelli yaklasiminin Foucault ve
Derrida’nin kullandiklari “événément” kavramina dayandigini soyler. Olay kavrami
Foucault’nun dislince sisteminde, mekanin varlik potansiyelinin dayandigi ve

yukarida gorildigi gibi yasam sanatini var eden tetikleyici olarak ortaya ¢ikar.

Sekil 2.22: Parc de la Villette Folie’leri, Paris- 1987 (Tschumi).
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Derrida ise olay sayesinde bedenin mekani algilayarak sorgulayabildigi ve bu
dogrultuda farkh baglamlarda yeniden anlamlandirabildigi bir kesif, bir farkindalik
durumu olarak gorir [Glleg, 2011]. Kesinti ve etkilesimi var eden araci bir
durumsallik yaratmasi ile Folie’lerdeki olay, yaklasimin merkezinde sonug¢ yerine
sirec ve anlam odakh bir arayisi koyarken ayni zamanda rastgelelige de izin veren
bir yaklasimi koyar. Olay olgusu, oyunda da oldugu gibi ¢catismalarin, ayrismalarin ve
farkhliklarin bir etkilesim alanina dontistugi bir althk, alternatif ve sonlu bir patlama
olarak var olur. Bu sayede bedenin, mekani icsellestirerek lizerinde sorumluluk

hissedebilecegi, gonilll bir aradaliklar saglayabilme potansiyeli elde edilir.

2.4. Oyun-Oyuncu-Oyuncak iliskisi

“Ey ¢ocukluk saatleri, / gegmisten fazla bir sey vard sekiller arkasinda; / 6niimiizde
duran gelecek dedgildi. / Gergek, biz biyiirdiik, bazen de tez biiyiiyelim diye /
cirpinirdik: Onlar ugruna yari yariya, / onlar ki biyimdisliikten baska seyleri yoktu. /
Ve yalniz gezinirken, sonrasizlikla / goniil eglerdik ve dururduk orada, / diinya ile
oyuncak arasindaki agiklikta, / ta bastan beri bir katkisiz / olay icin hazirlanmis bir
yerde” [Rilke, 2010].

Oyunun oynanabilmesini, gonillli bir araya gelislerin gergeklesebilmesini
saglayan temel unsur oyuncagin varligidir. Eylemin var ettigi kurgusalligin diisiince
diinyasinda yalnizca bir hayal olarak kalmayarak diinyaya yansimasi, bu araci ile
mumbkiin olur. Bir cocuk oyununda, bir agac parcasina kurgusal bir anlam yuklenerek
kilic olarak gorilmesi ile oyun var edilir. Gergcek dinyadan bakan bir kisi, bu
nesnenin yalnizca maddesel kimligini olusturan aga¢ pargasina dikkatini verirken
kendi oyununun kurgusu dahilinde sovalye roli Gstlenen ¢ocuk igin bu cisim, onurla
savasabilmesini saglayan degerli bir silah halini alir. Yani oyuncak, genel itibariyle
var olan bitiln seylerin bir temsilcisi olabilme yetenegini ve potansiyelini kendinde
bulundurur. Fink’e gére [2015] oyuncaklarin bu 6zelligi sayesinde oyun, varolusun
en saf halinin bu cisimlerde deneyimlendigi bir “yasam denemesi” yaratabilir.
Oyuncunun insani kimliginin bdéylece yarildigini sdyleyen dislinlre goére bu eylem,
oyuncuyu adeta sizofreni durumuna sokar. Clinkii oyuncu hem insan bedeninin hem
de oyuncagin diinyevi durumunu bir rol perdesi ile kisa siireligine orter. Bir

similasyondan farkli olarak vyalnizca oyun icerisinde rol alan etmenler
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ortilmektedir. Bu ikili kimlige sahip olma durumu nedeniyle gergek diinya igerisinde
surekli yansimalar yaratan oyun oynama eylemi, diinyada var olan diger davranislar
kadar gergektir. Bunun yaninda bu gercek davranis, oyun evreni acgisindan temsili bir
davranisa dokunmaktadir [Fink, 2015]. Bu sebeple ayni anda hem gergcek hem de
temsilidir.

Fink bu durumu, agacin nehre yansiyan imgesi lizerinden agiklar. Bu yansima
fizik kurallariyla agiklanabilen gergek bir fenomen olmasinin yaninda ayni zamanda
yine gergek diinyada var olan bir agacin 6zelliklerinin yansidigi bir imge olarak suyun
Uzerindedir. Sudaki yansimada fiziksel anlamda agacin 6zellikleri bulunmasa da bir
agac parcasina anlam yikleyerek kilic olarak géren bir cocugun yaptigi gibi yansima
evreninin sinirlamalari icerisinde baska bir agac varmis gibi gorilir. Bu 6rnek
glincellestirilecek olursa, oyun eylemi televizyon ekranina yansiyan temsili imgelere
dokunarak ve onlar ile etkilesime gecilerek olusturulan yansimadaki agaca benzer
bir ikili gorsellige sahiptir. Televizyonun var ettigi ortamda yansimayla dogrudan
etkilesim kurma mimkin olmadigindan daha sonrasinda ortaya cikan dijital
oyunlari, bu 6rnegin evirilerek gercek bir oyun haline donismesi olarak gérmek
mimkindir. Gergek diinyadaki nesnelerin su yerine ekran Uzerine yansimasi ile
imgelerin olustugu ve bunlarla etkilesimin gerceklesebildigi bu yeni dijital ortam,
dislintrin verdigi bu yansima orneginin cagdas anlamda beden bulmus hali olarak
glinimiz dinyasinda yer etmektedir. Bu yeni dijital mekanda oyuncak ve oyuncu,
gercek dinyadaki kisitlamalardan kurtularak sanal bir ortamda 6zgirlik sansi bulsa
da klavye, fare, oyun kolu veya sanal gergeklik ekipmanlari gibi aracilarla ayni temsili
insan uzvunun kurgusalliga dokunabilmesini saglayan daha gelismis ve siriikleyici
parcalar olarak devam ettirmektedir.

Rilke’nin ifadesiyle diinya ile oyuncak arasindaki agiklikta yer alan oyun adi
verilen olaylar, gercek-temsil aradaliginda yasamin zengin bir sekilde “denendigi”
durumlar yaratmaktadir. Denemelerin gerceklestigi oyuncak ve diinya arasindaki bu
veni durumlarda oyuncu hayattaki hiyerarsik siniflandirmalardan uzakta yer alir.
Oyunsal hareketin icerisindeyken bir topu atmak icin gerekli cesaret ve gil¢ temelli
kaygilardan uzaklasilir. Yalnizca top merkezli yeni varolus ekseninde bu durumsalin
dolayli veya dolaysiz bir parcasi olmak 6nem kazanir. Boyle bir durumda Fink [2015],

oyuncu icin kolaylik ve zorlugun otesinde en saf haliyle etkilesime girmenin yer
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aldigini séyler. insani kavramsallastirmalarin kesintiye ugradigi bu aralikta odakta
olan artik mutlak bir sekilde insanin kendi varligi degildir. Oyuncu-oyuncak iliskisinin
¢agdas toplum acisindan daha glincel bir sorgulamasini yapan Byung-Chul Han,
gercek dinyada maddi degere sahip nesnelerin oyunun kurgusu baglaminda
oyuncak olarak yeniden maddelestirildigini ve cesitli degerlere donlstiriilmeye acik
anlamlarin olmadigi ilk dogal ana dondigulni soyler. Bu siireg sayesinde dinyadaki
nesnelerin birbiri Gizerinde kurdugu askinlik durumlari, sermaye tarafindan uretilen
metalasmalar ortadan kaldirilir ve insan, gercek anlamda o6zgirlesme imkani elde
eder [Han, 2019]. Duslinlire goére bunun vyolu ise kendi toplumsal deger
sistemlerimize gére anlam ylklenmis olan ve dnceden de Uzerinde duruldugu gibi
insani tabii olma durumuna sokan bu Ust-maddelerin, oyun alani ile birlikte
tekrardan en basta oldugu gibi dilinyevilestirmesinde vyatar. Gercek anlamda
maddesel olanin konusulabildigi bir ortam vyaratan oyun, c¢agdas dinyada
Ozgurlestirici olan yeni durumsallarin 6nlini acar. Satrang oyununun gercekligi
icerisinde taslarin hangi malzemeden (retildiginin veya futbol oyununda kimin statii
olarak daha Ust konumda bulundugunun bir 6nemi olmaz.

Tim oyuncular ve oyuncaklar oyun oynama edimi ile maddenin ilk halinin
altinda kayboldugu (st anlamlardan arinir ve bu ideallestirmelerden uzaklasarak
diinyevi olana yaklastigi o ilk duruma geri doner. Bu anlamda oyun alani ve oyuncak,
herhangi bir amaca ulasma ¢abasinda ara¢ olarak kullanmanin 6tesinde bir “alandan
hoslanma” yaratmaktadir [Fink, 2015]. Cocugun elindeki tahta parcasinin oyun
eylemi icerisinde 6nemi olmaz. Degere sahip olan ve alani benimsemeye gétiiren
sey, oyunun maddenin ilk haline dondiren kesintili yapisidir. Daha degerli olan
eylem gerceklesirken yalnizca hedonist olarak heyecan duymaktan ¢ok, oyunun var
ettigi temsilden, hareketin ediminden, etkilesimden mutlu olmaktir. Clinki oyun;
heyecanin yasandigi, kurgunun olmadigi bir apaciklik, saf gerceklik yerine ortaya
koydugu kurallar ile rutini kesintiye ugratmakta, ayrik alanlar yaratmaktadir.
Oyuncular bu gecici gerceklikte var olabilme adina mesafeler var etmekte ve bu
sayede Han’a gore [2020] toplumsallasmaktadirlar. Bu 6zelligin oyun ve ayinin
temelindeki hareket noktasi oldugunu soyleyen felsefeci, nesnel isaretlere atfedilen
anlamlar ve onlar Uzerinden yapilan yorumlara dikkat ceker. Oyuncaklara ve

oyunculara kurgusal anlamlar ve rollerin yiklendigi karsilikhi teshire dayanmayan
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boyle bir mekanda isgal edilerek bir arag haline getirilebilecek unsurlar yok olur. Han
[2020] boyle bir alani bos ve namevcut olarak tanimlar. Edim, rutinin karsisinda
amac-sonug iliskisini bozuma ugratan yapisi ile bosluk ve kismen mevcut olma hali
ile olay noktasinin olusumunu saglar.

Heidegger de benzer sekilde oyundan zevk almaya yonelik olan oyunsal tavri
degerli gorir. Zaman-oyun-alani adini verdigi mekanda gerceklesen bu eylem, her
tirli calisma stresinden ve kaygisindan arinmis olarak oyuncunun oyuncak ile
etkilesime gectigi bir olay alanidir [Han, 2019]. Her rol yapan unsur, oyuncunun bu
olay alaninda girdigi iliski agl nedeniyle eyleme girmenin yani sira digerlerinin
eyleminin bir pargasi da olur. Benligin sinirlarinin siliklestigi bu aradalik halinde yer
alan beden, bir oyuncagin kendi uzvunun pargasina donlismesine benzer sekilde
diger oyuncular ile birlikte oyun hareketi adi verilen kolektif bir biitlindeki bir parga
halini alir. Bu sayede hem oyun oynama arzusu hem de ¢evre ile kurdugu diyalogu
artan oyuncu veya oyuncular toplulugu, Platon’un tanri-insan arasindaki kukla-
kuklaci iliskisindeki rolde oldugu gibi, oyunu var eden tekil bir aracidan fazlasi
olmaya baslar. Araci olmanin yaninda gerceklestirdikleri eylem (izerinden kendi
akiglarini da arayisa giren bireyler igin oynama bagka bir anlam katmani daha
kazanmis olur. Bu noktada merkez olan artik insan degildir. Tam tersine o da bu
kolektif bitlinde yer alan ve kendini tamamen disari agmadan dolayl etkilesimlerde
bulunan herhangi bir unsur olarak varligini stirdirr.

Eylemde olmayi, insanin kendini tanimlamasinin bir bigimi olarak tanimlayan
Hannah Arendt’e gore [1958] eylem adi verilen hareket bigimi, var ettigi etkilesimler
ile temsilcisini yani bedenin kendisini agiga ¢ikarma, ortaya koyma egilimine sahiptir.
Bu aciga c¢ikarma durumunun olmadigl takdirde eylemin bir nesneyi lUretmekten
ayirt edilebilirligi yok olur. Sonucgta (riin Gretiminde bulunulmak amaciyla
gerceklesen bir yapma ediminde slire¢ icerisindeki oyuncunun, oyuncagin veya
oyunun bir &nemi yoktur. istenen yalnizca basarili bir sekilde sonuca ulasmak ve bu
amac ile kullanilacak yeni yollar arayisina girmektir. Bu sebeple oyuncu, hareketi
slresince oynadigl oyuna karsi takindigl tavirla kendisini her zaman icin bastan
tanimlar. Dinya ve oyuncak arasinda baglayici doku olan, oyunu var eden, kriz
noktasinin yaraticisi oyuncu ise yapma veya Ulretme olarak adlandirilabilecek

dinyevi slirece katilmayarak, baska bir deyisle herhangi bir maddi dayatma
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olmaksizin tamamen 06zglrce bir se¢im yaparak heretik (sapkin) bir karaktere sahip
olmaktadir.

Uyumun kritik 6neme sahip oldugu iletisim ¢aginda bdylesi modernlik karsiti
bir tavir ile birlikte oyuncu, ne kendini gelistirerek sisteme katki saglayacak bir unsur
olarak rol almakta ne de toplumun ondan bekledigi bliyliik sorumluluklari yerine
getirmektedir. Han’a gore [2019] boyle bir toplum agisindan budala olarak nitelenen
kisi, heretik kelimesinin kdkenindeki se¢me edimini gergeklestirerek isleyen iletigimi
kesintiye ugratmaktadir. Ve bu sayede, boyle bir ortamda sirekli bir sey sdylemek
yerine gercek anlamda soylenmeye deger seyleri ortaya koyan ender kisilerden biri
haline gelmektedir. Ger¢ek diinyaya gore tam da bdyle bir konumda yer alan
oyuncu, gelecek zamanin kaygisi ya da ge¢mis zamanin baskisi olmadan simdiki
zamanda yasama tutunur. Rilke’nin sozleriyle gelecek olmayan ve ge¢cmisten daha
fazlasini anlatan simdide yasayan oyuncu, buna ragmen yine de yasamakta oldugu
bu olayin iginde siriklenerek yalnizca sahitlik yapmaz. Etkilesime girerek, Arendt’in
eylem tanimindaki gibi kendini tanimaya yonelik sekilde hareket eder. Bir sonun
varliginin bilincinde olan, yine de yalnizca bu kaygilara yonelik olarak hareket
etmeyen oyuncunun, gercek dinyanin devingen karmasasindan, diinyayr diizene
sokma isteginden, kendi idealize dayatmasi ile sekil vermeye ¢alismasindan uzakta
kalmasi oyuna olumsuz bir 6zellik kazandirir.

Bu olumsuzlugun oyuncuya sagladigi katki ise bir budalanin yaptig gibi
“bosalmis zamanin sonsuzlugunda” oOzgirlesmeyi var edecek ickin bir dizeyi
yaratma yetisine sahip olmasidir [Han, 2019]. Mimarlk baglaminda dulsinilirse
oyunun bu karakteri sayesinde kullanici olarak beden, ne tasarimci tarafindan
yonlendirme baskisina ugrayarak pasiflestirilir, ne de yalnizca akisin bir parcasi
olarak salinacagi kimliksiz ve benligin olmadigl bir durumda yine 6zgir kalmadan
kendinden isteneni gerceklestirerek s6zde bir katilim saglayarak savrulmaya
mahk{dm kalir. Bir 6teki olarak diinyada konumlanabilecegi, kisa siireli de olsa 6zgtir
bir aradalik bulan oyuncunun oyun-mekan-kullanici baglaminda daha genis bir
cerceveden ele alinmasi ile oyunsalin mimariye olan etkisi daha acik bir sekilde

gozler 6nlne serilebilir.
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2.5. Boliim Sonucu

Huizinga’nin altini ¢izmis oldugu oynanan igkin unsur ile paradigma sarsici ve
ayrik bir tavra sahip oyunlar, diger alanlara yeni ve farkli yaklasimlar getirme
potansiyeli tasimaktadir. Bu dogrultuda oyunlastirma ve similasyon durumlarinda
oldugu gibi felsefi anlamini yok eden kotliye kullanimlari var olsa da etkilesime
suriikleyicilik ve anlam kazandirdigi gorilir. Bedeni aktif bir sekilde silirece dahil
etmesi, uzanimlarinin keskin sinirlarla gizilmemis olmasi ve oyun hareketi Gizerinden
zaman-mekan iligkisinin tanimlanmasi gibi 6zellikleri mimarlik gibi insan-gevre iliskisi
Uzerinde varliksallik kazanan disiplinler icin ayri bir 6neme sahiptir. Tim bu 6zellikler
mimarlik baglaminda ele alinirsa eyleme, mekdna ve oyuncuya etkisi acik¢a
gorilebilir.  Oyun adi verilen kurguyu var eden vyapisal etmenler olarak
dislintldigiinde ele alinan ozelliklerin iki tlirde 6zetlenebilecegi gorilir. Temeline
etki eden, daha ¢ok yapisal althgl olusturan ve varliksalligina 6nemli yeri olsa da
pasif bir tavir ile ortaya koyan ozellikleri altyapisal 6zellikler (based characteristics)

olarak adlandirilabilir.

Ozgir

Olay Olumsal Kurgusal
Tekrarli

Araci Gegici Mesafeli

Catisik

FY— Kuralli

Sekil 2.23: Oyun Olgusunu Temel Ozelliklerinin Birbirleriyle Olan iliskileri.
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Yapinin olusumuna neden olan hareketlere yénlenmeleri var eden ve bu
anlamda Ust-yapisal 6zelliklerin tGzerinde kuruldugu bir temel islevi goren ozellikler,
altyapisal ozelliklerdir. Eylemi dogrudan var etmeyen, ancak oyunsal tavrin ortaya
¢ctkmasini saglayan unsurlardir. Suits’in detayli bir sekilde ele aldigi ve temel olarak
dayandirdigi unsur olan kurallar bu tlrdeki 6zelliklerden biridir. Wittgenstein’in
kural taniminda oldugu gibi muglak ve degisken veya Huizinga’nin 6éne strdigi gibi
sinirlari belirli ve tanimlanabilir olsa da kurallar oyunun temelini var etmektedir.
Oyundaki kurallar, hareketin kendisini olusturmaktan cok hareketi var edecek
yonlendirmeleri yaratir. Bir diger 6zellik olan oyuncunun arada olma karakteri veya
oyun yapisinin gercek-hayal aradaliginda bulunma hali de benzer sekilde eylemin
temelini var etmektedir.

Kesintili olmasi ise oyunun, aradalikta ile ayni dogrultuda kurulu yapilari
sarsan ve yeni bir altlik var eden bir diger tavridir. Dayatmanin olmadigl serbest
secim temeli sayesinde ortaya cikan 6zglrlik ise temel karakterlerden bir digeridir.
Dogrudan eyleme sekil veren, kullaniciyi birincil olarak yonlendiren daha gidiileyici
ve aktif ozellikler ise (st yapisal 6zelliklerdir (superstructural characteristics) (Sekil
2.23). Unsurlarinin gesitliliginin beraberinde getirdigi ¢atisma, oyunun anlama sahip
olmasinin altinda yatan kritik ©nemdeki unsurlardan biridir. Baudrillard’in
similasyondaki [2020] ve tiketim toplumundaki [2021] temel sorunlara isaret
ederken altini ¢izdigi her seyin dizlesmesi ve aynilasmasi durumu olayin ¢atisik
yapisi ile bozulmaktadir. Bu anlamda gercek diinya ile oyuncular arasinda ortaya
¢itkan mesafeli tutum, kurgusal bir anlatinin olusmasini saglar. Sembolik ve temsili
yonleriyle bu anlati gercegi dislayan bir anlati olmaktan cok, alternatif ve tekrara
dayali bir gerceklik var eder. Oyunun Ust yapisinda birincil olarak gériilen ve eylemin
olusumunu saglayan bu 6zelliklerin bir digeri ise geciciliktir. Oyunu ideallestirme ve
mutlulugun tek kaynagi olarak gérmekten uzaklastiran bu 6zelligin oyunun yapisal

cercevesinin merkezinde yer aldigi séylenebilir.
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3. AKTiFLIK BAGLAMINDA OYUN-MEKAN-BEDEN
ILISKiSI

Edebiyat elestirmeni Fredric Jameson [2018], tarih 6ncesinden beri siiregelen
Ust anlatilarin bir noktada kirilarak gergek hayati géstermeye bagladigini séyler. Bu
kopus noktasini kuramci, anlatinin bedenlesmesi olarak tanimlar. idealize edilerek
kiltirin basat etmenlerinden biri haline gelen ve sabitlesmis olan anlatilarin
gercekten hayatin icine girmesi, canlanmasi ve bedenlesmesi bir tiir anlatisizlasmayi
(denarrativize) beraberinde getirir. Eylemler bu noktada Ustiin ve tekil bir amaca
ulasmak Uizere bir araya gelmek yerine, cesitli eylemlerin ve bu eylemlerin
zamansalliklari sonucunda var olan alternatif zaman anlayislarinin  bir kriz
noktasinda bir araya gelmesiyle bedenlesir. Bu olay merkezli kriz aninin ortaya
¢iktig1 aralik ise dislinlire gore sanatta modern olana gegisin yasandigl kirilma
noktasidir. Oyun ediminin yapisinin da bu kriz noktasini yaratarak oyuncularin bir
araya geldikleri catisik durumlar var ettigi sdylenebilir. Mimarlk disiplini, bir mekan
olusturma edimi olarak bu tartismaya dahil edilirse, bir oyun tasarimcisi ile mekan
tasarimcisinin ortak sorunsalinin, bu olay merkezli kriz noktasina gotiiren yollar
icsellestirmek oldugu gorulir.

Oyun tasarimcilarina benzer sekilde mimarlar da tasarimda ilk olarak,
kullanicilarin ileride gergeklestirmelerini 6n gordiikleri hareketlere yanit vermeye
yonelik altliklar var ederek cesitli etkilesim potansiyelleri olusturmayi amaclarlar. Bu
beklentinin keskin sinirlar ile cizilmesi oyuncularin, kullanicilarin ya da daha
kapsayici bir tabirle bedenin oyundaki sirikleyiciligini ve kendini yansitabilecegi
araliklari engellemesi sorununu dogurmaktadir. Bu anlamda, muglakhgin varlgi
sebebiyle 6ngoriunin kismen siliklestigi aradaliklara sahip olan oyunsal mekanlar, bu
sirecin dogal bir sonucu olarak kriz noktasi yaratir. Bu sayede kullanicilarin mekani
O0zlimseyerek Uzerinde sorumluluk duyabilecekleri ve gonilli olarak bir araya
gelecekleri, bilissel isteklere aracilik edebilecek gecici alanlar var edilebilir hale gelir.
Bu kriz noktasini olusturmaktaki ana neden, bedenin bir sona varma gayesiyle icine
girdigi sirecler ve yonlendirmeler yaratmaktan cok, ideal olan ve 6ngoriilebilen
yapilari sekteye ugratan ve bdylece bedene kendi arayisi icin zemin yaratan altliklar

olusturma cabasidir. Bu sayede, artik 6nceden diistinlildigl sekliyle davraniimayan,
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yalnizca amaca ulagsmaya yonelik bir tepkisellik ile hareket edilmeyen ve analitik
akisi bozan bir yarik var olabilir. Maddeselligin kendini gercek anlamda
gosterebilecegi bu durumda, artik mekanin bedenlestigi ve canlandigi bir alan var
edilir.

Bedenin yalnizca eylemsellikten, salt hareket halinde bulunmaktan ibaret
olmadigina, canhligin tanimina pasif bir kitle olmanin da girdigine dikkat ¢eken
dlstnlr, ancak boyle bir farkindahga sahip olmak ile insanbigimci (antropomorfik)
tavirdan uzaklasilabilecegini soyler [Jameson, 2018]. Varligin anlamina bekleme
veya edilgenlik halinin eklenmesinin, oyun edimi ve mekan deneyimi lzerinden
okunmasiyla tasarimlarin bedenlesme potansiyellerini kesfedebilmek mimkindir.
icerisine girilen edimin bedenlesebilmesi; bedenin mekansal deneyimi yasamasi,
oyun icerisinde rol almasi, sirekli ve tekrarli bir harekette bulunmasi ile
mimkindir. Paylasilan deneyimi var eden oyunsal mekan, deneyimin igerisine
aktifligin yaninda pasifligi de getirir. Yalnizca katilim saglamanin 6tesinde bir duruma
gecen, bekleme ve hareketsizligin oyun hareketinin bir pargasi oldugu yeni durumda
katihmci, ayni zamanda bir tanik olarak varliksallik kazanir. Bir baska deyisle oyuncu,
pasiflik ve aktiflik arasinda yer alan, beklenmedige agik durumlar uyarinca degisim
gosteren ne tam hatlariyla planli ne de tamamen rastgele olan bilingli bir iliskiselligin
icerisine girer.

Oyun, aktifligi salt bir sekilde yaratmaktansa pro-aktiflik ve reaktiflik
durumlariyla birlikte ¢ok katmanli bir hareket var eder. Bu durum yakar-top oyunu
Uzerinden incelenirse oyuncunun, oyunu rastgele hareketler karmasasi icerisinde
oynamadigi gorulir. Aksine beden, top ile temas etmemek adina oyunun ilerleyisi
takip etmekte ve rakip oyuncunun hareketlerini okuyarak ani duraksamalar,
beklemeler, hareketler gerceklestirmektedir. Oyuncu ilk olarak, topu atan rakibini
yaniltmak Uzere verecegi tepkileri ve gerceklestirecegi hareketleri 6n gdérmeye
¢ahistigl bir biling halindedir. Pro-aktif konum olarak tanimlanabilecek bu durumda
beden, sonrasinda icerisinde bulunacagi aktiflik durumunu 6n gérmek Gzere oyunsal
hareketi yakalamaya ve okumaya calisir. Bu anlamda ne yalnizca etkilesimi disaridan
gozlemleyen bir izleyici ne de harekete siirekli olarak dahil olan ve akisa kapilan -
kelimenin asinmis anlamiyla- bir katihmcidir. Uygun zaman ve mekanda etkilesime

dogrudan katihmin ardindan oyuncu gerek oyunun duraksamasiyla gerekse de
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hamlesini yapmasinin ardindan tekrar bekleme durumuna girer ve aktiflik yeniden
kesintiye ugrar. Oncesinde harekette bulunmus olma ve sonrasinda harekete
yeniden katilacak olma aradaliginda yer alan oyuncu, reaktif bir tavir ile
gerceklestirmis oldugu hareketleri gbzden gegirir ve sonrasinda yapacagi hamlelerin
yaninda bu hareketler, diger hamleler ile birlikte biligsel algisinin igerisine yerlesir.
Oncesinde kendi yapmis oldugu hamlelere tanik olan beden, bu noktadan sonra
akisa katilimini bu dogrultuda gerceklestirmeye baslar.

Husserl nesnenin algilanisini saglayan zamansalligi, retention (hafiza) ve
protention (beklenti) evreleri olarak ayirir. Oyuncu dahil olmak (zere oyunun
icerisindeki her unsurun oyunsal hareketin bir nesnesi oldugu duslnllrse,
felsefecinin bu ayrimi (zerinden oyunun zamansalligini kuramsal bir cerceveye
oturtmak mimkundir. Duslinirin, kendiligin bulunulan gevreye konumlanmasini
saglayan yonelimsellikler (intentionalities) olarak gordigl bu asamalar, zamani ben
merkezli ve lineer sekilde ilerleyen bir yapi olmanin o6tesinde anlamlandirir
[Merleau-Ponty, 2005]. Sirekli olarak simdide yasanilan bir zaman cizgisinden
ilerlenmemesi dolayisiyla yasanilan her an, 6nceki yasanan Uzerinde degisimi
beraberinde getirmektedir. Az dnce yasanilan, oldugu haliyle simdi ile birliktedir;
ancak zamanla su anin git gide ¢ogalarak artmasiyla 6nceki altta kalmaya baslar. Az
Once burada olan ve solup gitmeye baslayan bu ana ulasilmasi gerekir; ¢linki 6nceki
zamandan kopulmamistir ve halen su an ile baglanti icerisindedir. Yine de bu
baglanti, kendiligin zaman algisiyla heniiz zayif bir iliski icerisindedir. Simdi ve
oncekinden ayri olarak lg¢linci bir an yasandiginda ise ikinci an retensiyon olmaktan
yani hafizada yasayan simdiki an olmaktan retensiyonun retensiyonu olma
durumuna gecer. Yakar top oynayan oyuncu, ilk hamleden kurtulduktan sonra gelen
ikinci hamlenin de bir sekilde lstesinden geldikten sonra gerceklestirecegi sonraki
hareketteki reaktif tavir, gecmis olan ikinci karsilasma ve onun 6ncesi olan ilk
karsilasma g6z onilinde bulundurularak alinir. Hafizadaki simdiki an, bu retensiyon
surecleri ilerledikce katilasmaya ve ani adi verebilecek bir yapiya biiriinmeye baslar.
Bu anlamda Husserl’a gére zaman cizgisel olmaktan ¢cok yonelimsellikler agi olarak
tanimlanmaya daha yakin bir yapiya sahiptir [Merleau-Ponty. 2005]. Oyunun
herhangi bir eylemden farklhlasarak zaman icerisindeki hareketi ve beklemeyi

katmanlara ayirdigi nokta ise etkilesimlerin kesistigi bu ag yapisi sayesinde var olur.
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Tim bu aktif ve pasif olma hallerini kendi icerisinde bulundurmasi ile hem
oyun hem de mekan, oyuncu lzerinde dayatmada bulunmadan hareket imkani
taniyan, tatmin edici ve paylasimc bir slire¢ yasatan araciliklar var etme potansiyeli
tasir. Bu yontemle oyunsal mekanda yer alan beden, tekil bir hareket ile mekanin
deneyimlenmesinden (gizgisel bir zamandan), oyuncular ve mekan arasinda
diyalogun kuruldugu ortak bir paydaya (yonelimsellikler agina) gegcis yapabilir. Bu
noktada kritik an, kaos durumu veya Jameson’in ifadesiyle kriz noktasi var edilmis
olur. Boylece eylem, karsilikli bir sekilde benimsenebilmekte, Foucaultcu anlamda
kendilenebilir hale gelmektedir. Hareketsiz bedenin yarattigi kriz sayesinde anlatinin
hayat kazandigini belirten Jameson’a gore [2018] bu durum, bir paradoks
yaratmaktadir. Clnk( sanatin ve anlatinin dirilmesinin ve tekrar canhlik
kazanmasinin yolu, eserin mesnet noktasi olan bedenin duraksamasindan ve
beklemesinden ge¢mektedir. Madde; 6lim-canlilik, hareket-bekleme arasindaki bu
diyalektik iliski ile idealize olmaktan kurtulmakta, dogadaki gercek maddesellige
yaklasmakta, zaman da ayni dogrultuda bekleme ile su anin igerisinde var olmakta,
beden kazanmaktadir. ikilikler arasinda gidis ve gelislerin yasandigi bu durum ile
¢oklu anlamlarin var olmasina imkan taniyan, Ust anlatilar ve tekil temsillerin bir
anlamda asildigi, gercek anlamda canli ve “katilimci” bir mekan var edilebilir. Bu
sayede katilim kelimesinin tiiketim toplumuyla birlikte yararci bir séylem malzemesi
haline gelerek asinan ve ylzeysellesen glincel yapisindan kavramin 6zindeki
dayanisma ve bir araya gelise tekrar donis gerceklesebilir.

Kavramin insan-merkezci zaman ve beden anlayisindan uzaklasmasi ve bu
anlamda bir krizin dogusuyla birlikte yukarida deginildigi gibi mekanin yaninda
zamansallik da katmanlasarak canlandigl bir dayanisma iliskisi yaratmaktadir.
Gecmise blylk bir 6zlem veya gelecege yonelik idealist bir amacsalligin var
olmadigi, edimlerin simdiki zaman ve onun ardillari, 6ncilleri seklinde bedenlestigi
oyunsal bir mekan, dayanismayi herhangi bir askin amag glitmeksizin yalnizca oyun
temelinde kurar. Bu sayede mimarlgin basindan beri siregelen anlatisinin
dondstirialdigli ve sonucunda bedenlestigi yeni bir yarik ortaya cikar. Mimarhk
anlatisinin canlandigi ve hayata katildigi, Jameson’in [2018] deyimiyle anlatisizlastig
noktada kaderin “gecmisi-simdisi-gelecegi” bilincin simdisi icerisinde ¢ozlinlr. Bu yol

ile gecmis ve gelecegin ilk bakista 6nem kaybettigi dislinlilse de tersine, hafiza ve
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beklenti hayatin igerisine karismakta, daha fazla i¢sellestirilerek oyuncularin mekani
kendiledikleri yeni bir aradalik yaratiimaktadir. Mekanin simdiki zaman merkezinde
katmanl bir tasviri sonucunda, mimarlik dislincesi, yapma edimi, insanlk
medeniyeti benzeri st anlatilar odaktan uzaklasmakta, mimarligin ilkeleri bozuma
ugrayarak “karsit mimarlik” var olmaktadir. Oyunsalin igerisindeki katilimci taniklar
ve tasarimcl i¢cin 6nemli olan sonrasinda varacagi ideal konum degil, su an burada ne
oldugu ve gecici zamansalligin icerisinde nasil etkilesimlerin kurulabilecegi,
sonrasinda neler yapilabilecegidir. Beden ve mekan bu tavir ile kisitlanmamis
potansiyele sahip oldugu ilk maddesel duruma geri donis imkani yakalamis olur.
Ayni sekilde Fink’e gore [2015] de oyun, dlinya ile insanin yagaminin anlamlarinin
“an’a getirisin” sembolik bir faaliyetidir. Bu kriz anina gelis ile birlikte hem mekansal
hem de zamansal anlamda ¢ok katmanh etkilesimler agi var olabilmektedir. Gegmis
ve gelecegin yani retensiyon ve protensiyonlarin yankilandigi bir digim noktasi
olmasi ile oyun, mekan-kullanici iliskisi ve bu iliskinin zamansalligi agisindan

alternatif bir bakis agisi sunmaktadir.

Pro-aktif

Pasif Aktif

Reaktif

Sekil 3.1: Bedenin Mimari Tarzlar Baglaminda icerisine Girdigi Maddesel Durumlar.

Harvey’e gore [2019] icerisinde vyasanilan gerceklikte genel gecerlesen
uygulamalar ve bu uygulamalar sonucunda olusan temsiller, o cagdaki deger
yargilari ile yakindan iliskilidir. Aliskanliklari var eden bu gibi ortak tavirlar, beden ile
kiltir arasindaki etkilesim ile donlisen zaman ve mekanin diyalektik iliskisi

temelinde olusur. Bu béliimde, glinimiizdeki alternatif bir mekansal yaklasim olarak

85



oyunsal mekani anlayabilmek adina etkilesimin olasi potansiyellerini kesfetmeye
yonelik olarak var edilmeye calisilan oyun kavraminin bu kuramsal gergevesini,
ginimiiz mekan-kullanic iliskisi baglaminda ¢6ziimleme ¢abasina girilmektedir. Bu
anlamda, modern mimarlik doéneminden baslaylp ¢agdas mimarlik ve siber-
mekanlara kadar giden bu siregte mekan-kullanici iliskisinin yeri ele alinmaktadir.
Caglar arasindaki deger degisimleri cercevesinde oyunsal olanin zaman igerisindeki
yeri ve gliinlimizdeki dayanismanin var oldugu bu tlirden mekanlara giden slire¢c bu
sayede anlam kazanabilecektir. Pasif olma hali ve (¢ evreli; reaktif, aktif ve pro-aktif
olma durumlari izerinden yapilan mimari okumalar ile oyunsal mekan olarak 6ne
surilen alternatif mimari yaklasimin beden ile iliskisinin uzanimlari, kuramsal bir
zemine oturtulmaya calisiimaktadir (Sekil 3.1). ilk olarak modern mimarlik icerisinde
pasif bir izleyici konumunda olan ve tekil yapilarin tasarim anlayisinin odaginda
oldugu bir donemden, merkezin sosyal olana kaydigi postmodern dénem ve bu
donemdeki pasif izleyiciden aktif tlketiciye dogru bedenin yasadigl degisim
incelenmektedir. Sonrasinda siber-mekanlarin dogusu ve mimarinin bu anlamda
degisimi ile oyunsal mekanda zamansalligin ve bedenin var ettigi anlatisizlasmanin

maddesel durumlari Gizerinde durulmaktadir.

3.1. Pasif izleyici ve Modern Mekan

Modern mimaride kullanicilarin icerisinde yer aldiklari durumlar, Harvey’'nin
[2019] belirttigi Uzere donemin deger yargilari ve beden-kiiltlir arasindaki iliski ile
anlasilabilir. Art Nouveau akimina muhalif bir tavir ile ortaya ¢ikan modern mimari,
Adolf Loos’a gore [Foster, 2002] bu akimin keyfi ve abartili siisleme tavrinin elestirisi
ile gereklilik kazanir. Mimar; hayatinin tim yénlerinin kullanicinin kendisi yerine Art
Nouveau tasarimcisinin belirledigi s6zde “mutlu” bir adam lizerinden drnekleyerek
acikladigr bu durumsalin aslinda bu adamin, hayattaki yasama, caba gosterme,
gelisme ve arzu etme duygularindan mahrum kalan ve kendi cesediyle yasamak
zorunda kalan biri olmaya surikledigini séyler. Bu adam, kendi basina hareket
edebilecegi tim yollardan azade bir sekilde bedenini stisleme ve abartilar diinyasina

birakmistir. Bu noktada s6zde mutlu olan uyusuk adamin entelektiiel caba icerisine
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girecegi yeni bir paradigma var edilmesi gerekir. Boylece keyfiyetin reddi temelinde
ortaya ¢ikan modernizm, rasyonellik adi altinda tasarimcinin mutlak iradesiyle
hareket edilen bir tavra dogru evrilir. Bezemelerin altinda ezilen ve kendini bir tirla
bulamayan beden ancak tamamen akilci bir yaklasim ile hareket eden mimarin var
ettigi tasarimlar tzerinden 6zgirlige ve gercek mutluluga kavusacaktir. Bu anlamda
modernistler, mekani evrensel yaklasim adi altinda rasyonel hale getirmeye
calisarak soyut ve rijit bir varlksallik tanimi olusturdular. Soyut ve keyfi varlik
tanimindan yine soyut olan bagka bir varliksallik anlayisina gegilmeye baslanir.
Mutlak tanim olusumu, tasarimcinin yaptigi eylemleri/mudahaleleri mesrulastiran,
bir anlamda mimarin sirtini dayayabilecegi bir ara¢ haline gelen, Tanyeli’'nin [2017]
ifadesiyle rasyonellik parodisi olan bir rasyonalitenin olusumuna sebebiyet
vermistir. Bu duruma o6rnek olarak, Wright’'in tasarladigi “modern” yapilardan biri
olan Pope-Leighey Evi’'nde yasayan kullanicilarin deneyimleri ele alinabilir (Sekil 3.2)

[Web 17, 2015].
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Sekil 3.2: Pope-Leighey Evi, Washington- 1940 (Wright).

Esitlikci bir toplum tanimlamaya yonelik olarak organik mimari prensiplerini
kullanarak tasarladigi ve adina “Usonian Evleri” verdigi bu tasarimlar bir taraftan
akilcr bir yapi var ederken diger tarafta retorigini gliclendirmek adina bu tavri
baltalayan uygulamalar gerceklestirmektedir. Konutta ikamet edenler Wright’'in

yapida kullaniciya aktarmak istedigi erdemli ve basit yasam bigimine 6vgller dizerek
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benimserken, diger yandan mimar tarafindan yapilan dayatma sonucu yasanan
depo sorununa dikkat c¢eker [Doordan, 2002]. Mimarin milk Uzerindeki
duslincelerinin kullanicilarin yasayis bicimlerini dngorerek dikte etmesi yasayanlarin
yaplyl sevip sevmedikleri konusunda ikileme dulsUrmustiir. Ortaya koyduklari
manifestolarda ve Loos’un drneklerinde elestirilen “mimarinin kendini kullaniciya
mimari tasarim ile dayatmasi” fikri her ne kadar reddedilmis olsa da idealize yasam
tarzlari ile retorik bu sekliyle var olmaya devam etmistir. Art Nouveau’nun bicimsel
ve anlati (izerine kurulu disavurumu reddederek temellerini atan modernizm, her ne
kadar tarih ile modernite uzlagimini reddetse de baslica minimalizm olmak Uzere
sanat ile kurdugu baglar lzerinden kendi retorigi ve soyut tarzini olusturmaya
devam etmistir. Musterilerinin kendisiyle ayni idealizmi tasidigini bilen Wright,
mimar-kullanici iliskisini nadiren kurmus ve Doordan’a gére [2002] mdusterileri
tamamen soyutlayarak onlari adeta “demografik profil ¢ikarma ve market
calismalarindaki” birer girdi haline getirmistir. Kullanici, Loos’un imal bir sekilde
elestirdigi mutlu adama benzer bir sekilde piyasa tarafindan “tamamlanmis” hale
gelmistir.

Kullanicilar, akilcilastirilan ve makinelestirilen bir yasam tarzinin icerisinde
kendi etkilesimlerini, diyaloglarini kuramayan, tim edimleri s6zde rasyonel olanin
yapmasina izin vererek geriye ¢ekilen pasif bir izleyici konuma gelirler. Pozitivist bir
yaklasim ile tasarimlarini yaptigini, kullanicilar icin hayati makinelestirerek
mikemmellestirecegi vaadinde bulunan ve bdylece tanrisal bir role biriinen mimar,
dahi bir tasarimci olarak tiim inisiyatifleri eline alir. Modernizm 6ncesi keyfi hakikat
tanimindan modernizmin teknolojik rasyonel hakikat tanimina gecis, etkinlesme ve
etkin bir dayanisma ortaminin var etme potansiyellerinin maddesel olana yaklasmak
yerine ayrismasi anlamina gelir. Amacg-sonug iliskisinin devam ettigi bu durumda ne
Jameson’in kriz noktasi ne mekanin etkin bir sekilde benimsenmesi, sorumluluk
duyulmasi ve bu anlamda edimlerde bulunulmasi ne de oyunsal bir mekanin varlgi
mumkiin olabilmektedir. Foucault'nun [1992] bedenin disipline edilmesi olarak
tanimladigi bu durumda o6zneler, modernizmde teknolojik rasyonalite olarak
tanimlanabilecek iktidarin kontrolii altina girer. Giicler ve potansiyeller bu yontem
ile kontrol altina alinmis ve pasif izleyiciler, bu yontemleri 6grenmeye ve

uygulamaya bir anlamda alistirilmis, yatkinlastirilmistir. Ust anlatinin talep ettigi ne
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ise bireylerden dogrudan o talep edilmektedir. Her ne sekilde olursa olsun ideal bir
anlati temelinde kurulan bu séyleme tabi olan 6zneler, mekan ile aralarinda mutlak
bir mesafenin bulundugu edilgen bir konuma sahip olmaktadir. Bu durumda
bedenin mekani sorgulayabildigi ve kendi akisini yaratacak farkh althklar
olusturabildigi olay durumu ortadan kaybolmus olur. Norma boyun egerek
normallestirilen 6zneler, mutlak ve tekil mekanlarin var edildigi yeni bir
paradigmanin icerisine girerler. Duragan ve makinelesen tavir ile zamanin
donduruldugu bu mekéanlarda Harvey’e gore [2019] ana eksende toplumsal degerler
yerine estetik mutlak degerler gecer. Bu durum, zamanin mekan tarafindan yok
edilerek mutlaklastirilma c¢abasinin sonucu olarak gorilebilir. Dilsinilre gore
mekanin zamani yok etmesi ile ortaya ¢ikan estetize ve mutlak ideoloji, politika,
mekansallik ve anlamlandirmalar Heidegger’de oldugu gibi varligin baskici bir
anlamda sabitlestirilmesine sebebiyet verir. ister bilim ister belirli bir toplum, isterse
de insanlik adina olsun her tirden tekil yonelime sahip ideoloji sonucunda varligin
sabitlestiriimesine ve bu sabitlige uymayan unsurlarin normallestiriimesine
sebebiyet verir. Bu asamada bireylerin kendilerini yansitabilecekleri, bilissel
isteklerine aracilik edebilecegi, altlik gorevi géren bir yapinin olusumu imkansiz hale
gelir ve pasifleserek yalnizca Adolf Loos’un mutlu adami gibi gergeklesmekte olani

izlemek ile tatmin olurlar.

3.2. Aktif Tiiketici ve Postmodern Mekan

Modernizmin mekanik ve rasyonel tavrinin kiltir ve toplumu arka plana
ittigini savunan postmodernler, tepeden inme yaklasimlar dayatarak uygulanan
s6zde akilci, teknokrat, pozitivist séylemler lzerinden Ust anlatilar var edildigini ve
dahi tasarimci figlirlin bu séylemlerin arkasina sigindigini belirtirler [Lefebvre, 2007].
Bu sebeple yeni tasarim paradigmasinda merkeze toplum ve insanin koyulmasi
gerekmektedir. Rasyonalizm ve islevsellik ugruna toplumsal olanin ve bu yapinin
temelinde yatan kdltlirin yok sayildigini ve bunlarin tekrardan hatirlanmasi
gerektiginin ilanini yapar. ilk dénem postmodern mimarlar tasarim yaklasimlarini,

boylesi temeli gliclli bir elestiri Gizerinden belirlemesine ragmen, kiltiri ve toplumu
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on plana cikartan yollar olarak ylizeysel imgeleri kullanmaya yonelirler. Var edilen
yeni anlatinin Gstten buyruklari olmayan, topluma ve ¢agin kiltiirline, tarihine daha
saygili bir yapida olmasi gerekiyordu. Bu kiltlirel unsurlari oyuncaklastirma veya
oyunlastirma olarak tabir edebilecek kullanimi ile hayata geciren postmodern
mimari, anlatilarini genel itibariyle birincil imgeler Gzerinden var etmeye baslar.
Kltlrl cagristiran temel ve ylzeysel goriintller olan bu imgeler ile bedenlerin aktif
olduguna ve mekana dogrudan katim sagladigina dair séylem olusturulur. Buna
karsin, kiltlr tGzerinden kurdugu bu retorige dayanan sonlanmis temsillerin toplumu
ve bireyleri temsil ettigini iddia ederek tasarlanan bu mekanlar; benimsenerek
yasatilmasi i¢in sorumluluk duyulan ve bu edimin gonulli bir sekilde yapildigi bir
ortam var etmekten uzaklasmaya baslar. Bu asamada mimari maddesellikten
uzaklagarak dogrudan anlatiya baglanir.

Bedenlerin aktif bir sekilde dogrudan mekansal deneyimin igerisine
suriiklendigi bu yeni paradigma, salt aktiflik adi verilebilecek maddesel bir durum
yaratmaktadir. Modernitenin 06zneleri disipline eden ve Foucault’nun [2021]
tabiriyle kemikleri olmasi gerektigi bicime getiren bir doktor gibi ortopedik bir
degisim uygulayan tavri, nihayetinde bir dayatma var etmesi sebebiyle kullanicinin
kendi istegiyle icerisinde bulunacagl ve bu anlamda kolayca ydnlendirilebilecegi
durumlardan uzakti. Postmodernizmin duygulara hitap ederek retorik yaratan ve
“bastirilmis duygulari gidiklayan” yaklasimi ile 6zne, cezbedilmeye ve merkezde yer
alma vyanilsamasi icerisinde giidiilenmeye baslar [Harvey, 2019]. Ust anlatilarin
dogrudan kullaniciya yapmasi gerekenleri aktardigi pasif bir durumdan, farkl
baglamlarda var edilen, duygulanimlara hitap eden o6rtik yonlendirmeler lizerinden
artik ruhun disipline edildigi, sert olmayan bir bicimsel anlatiya gegcilir. Ruhun birincil
isteklerini tatmin etmeye ve bu sayede bedenin aktif bir konumda kendi istedigiyle
eylemlerini gerceklestirme yanilsamasi yaratmasiyla aktiflik yalnizca tek katmanda
yakalanir (Sekil 3.1). Hareketin icerisinde olan beden, aktifligin diger asamalarini
icerisinde bulundurmamasi sebebiyle bilissel bir edimin gerceklesmedigi, duygulari
somiren “hayat tarzlarinin” var edildigi, tiiketme odakli bir gerceklige gecilir. Bu
tavir ile ruhun isteklere, talep ettigi ihtiyaclara daha iyi cevap veren ve ruhu disipline
ederek ortiik bir baskinin oldugu incelikli bir yapi yaratilabilir [Han, 2019]. Bedenler

yalnizca kendilerinin olmayan duygulari ve heyecanlari yasayarak 6zglir olduklari
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yeni hayat tarzlari Han’a gore [2019] heyecan kapitalizmi yaratir. Bu tlrden
kapitalizminin farki, tiketilmekte olanlarin nesneler degil, heyecanlar, bastiriimis
duygular ve istekler olmasidir. Bu noktada 6zgirlik kavraminin oyun ediminde ve
postmodern anlayistaki tanimlarinin farklilastigi gorilir. Belirli seviyede muglaklik
var ederek oyun 06zgirligli ne Arendt’in taniminda [1958] oldugu gibi kesin
ongorulerin oldugu bir is benzeri keskin sinirlara sahip olan ne de tamamen
mesnetsiz ve temelsiz bir kaosun icerisinde 6ngoriisiiz, hayalsiz, sorgusuz ve
diisiincesiz bir ortam igerisinde arar. Bedene kendi arayisi igin biraktigi aradahgi
Ozgurlik olarak tanimlayan oyun kavraminin aksine postmodernizm, bedenin
duygularin akisina teslim oldugu tersine-itaat durumu vyaratir. Beden artik
modernitede oldugunun aksine boyun egdigi iktidarin farkinda degildir. Bu itaate
kendi kendisini sokmakta ve yalnizca ortik bir sekilde yonlendirilen duygularinin
Ozgurlestigi bir akista yer almaktadir.

Oyun acisindan disilintldigiinde kendiligin tamamiyla oyuna birakildigi ve
sonucunda reaktif veya pro-aktif konuma sahip olunmadigl bir ortam var
edilmektedir. Bir kriz noktasi var olsa bile bedenin kendini Uzerinden
tanimlayamadigi ve dolayisiyla yansitma eylemini gerceklestiremedigi bir bosluk,
oyun agisindan 6zglirlik saglamak yerine oyunsal hareketin yok oldugu kaotik bir
devinimi beraberinde getirir. Modernizmin keskin sinirlari bireyler agisindan,
eylemin sirekliligini ve yansitma alanini engellerken postmodernizmde hareket
asirilasarak zit bir durum olusturacagi sanilsa da benzer durumlar var etmektedir.
Baudrillard [2008] hareketin durgunluktan c¢ok slirat ve ivmede yok oldugunu
soyleyerek 6znenin icerisine girdigi bu halde, yonelimini bedenin kontroliinden alip
onu asirihiga gotilrenin icerisinde dagilarak yok olacagini soyler. Ne bir mesnet
noktasi ne de bir yanki alanina sahip olan beden, gidilendigi yasam tarzinin
icerisinde hizli tiketim gerceklestirmeye yonelik duygularin kontroliine girer.
Disinire gore boyle bir ortamda tliketim icerisine giren 6zne, bu nesneleri zaten
var olan duygularini yansitmak, yanki alani olusturmak yerine aidiyet duygularini,
yasam tarzlarini, 6zdeslesmelerini bu drlinler Uzerinden tanimlamak igin
kullanmaktadirlar [Baudrilllard, 2021]. Son durumda anlik deneyimleri dogurarak
aktifligi anlik aktiflik konumundan kurtaramamasi sonucunda duygulanima yoénelik

hizli tiketimleri tetiklenmesi ile zamanin mekani yok ettigi tersine bir durum var
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olur. Boylece insan, mutlak hareketin igerisinde aktif bir sekilde yonlendirilen, saf
aktifligin yarattigi edilgenlige maruz kalan aktif bir tiiketici haline gelir.

Tiketime yonelik gegici tavir ile oyunun sahip oldugu gegicilik arasinda farklilik
bulunur. Postmodernizm beraberinde tiketim toplumu ile birlikte gelen gecicilik,
lineer bir tavirla nesnelerin veya heyecanlarin anlik olarak tiketildigi, 6ni veya sonu
ile herhangi bir iliski icerisinde olunmadigl tek boyutlu bir gecicilige sahipken
oyundaki gecicilik donglisel olarak kendini gosterir. Sonlu olarak baslayip bitmesinin
nedeni, bir kriz noktasi var ederek bedene kendini yansitabilecegi bir aradalik
birakmak olan oyundaki gegicilik, bir sonraki edimi gerceklestirene kadar varliksallig
kesintiye ugratir. Bitirilmesi ile bir sonuca ulasilmayan bu edimde yalnizca bitis diger
bir oyunun baslangicinin habercisi olan bir goéstergedir. Canhligin ve katilimin
yalnizca hareket ile saglanabilecegi dusiincesine sahip insanbicimci tavrin
disavurumu olan boyle bir yaklasim, dayatma olmadan paylasimci bir slireg¢ var eden
dayanisma ortamini yaratmaktan uzak kalir. Ozgiir bir ydnelimsellikler agi varmis
gibi gorinse de bedenlerin kendi iradeleriyle diyalog kurmak yerine her yeni moda
akimi, hayat tarzi, varolus bicimi ortaya ciktikca kimliginin degistigi bir durumsal var
eder. Tiketicilerin kendi benliklerinin birer pargasiymisgasina sahiplendikleri bu
durumda kimlik ve icsellestirme, herhangi bir kendilik mudahalesi
gerceklestiriimeden oldugu sekliyle var olur [Baudrillard, 2021]. Bu hayat tarzini
icinde yasatan kusursuz bir mekan var etmeye, eksiksiz bir diinya sunmaya calisan
postmodern mimari, benzer “hayat tarzlarina” sahip 6znelerin bir araya geldigi ice
kapali olan ve bu nedenle otekilerin marjinallestigi aynilik dinyasi olusturur.
Sorgulama veya hayal etmeye yonelik potansiyellerin olmadigi, anlatilarin veya
carpici bicimselligin etkisiyle yalnizca duygulanima hitap eden bir mekanda derinlik
bastiriimaya baslar. Kullanicilar Spencer’in [2018] deyimiyle afallatici bir sekilde
kusatilir. Bu noktada belirli bir mesafeye sahip sekilde bilincli hareketler ile oyunda
oldugu gibi kendi konumunu ileriye ve geriye yonelik hareketler ile diislinmekten
azade olan “6zne”, kendisini cevreleyen mekansalin icerisine girer ve onun salt
aktifliginin icerisinde slriiklenen bir diger ayni haline gelir. Kisacasi onu asiriliga
gotlirenin icerisinde ¢oziilerek dagilir.

Spencer [2018] yine bu yeni boyutta, uyum saglamak adina yeni organlar

gelistirmenin  imkansiz oldugunu soyler. Oyun baglaminda distundldiginde
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oyuncunun hareket igerisinde yeni ¢ézimler bulacagi, Nguyen’in [2020] Uzerinde
durdugu gibi oyuncunun yonlenebilecegi ve bu dogrultuda aktif olarak beklenmedik
olani deneyimleyebilecegi aracilik durumunda degisimin yasandig goérulir. Yeni
yaklasimlar var etmeye iten oyun 6rnegi olarak Scrabble’da oyuncu, elindeki harfler
ve oyun altiligi uyarinca kelimeler tiiretmeye calisir. imkanlarin kisithligi daha
onceden deneyimlenmeyen yeni yaklasimlarin ortaya c¢ikisini beraberinde getirir.
Bedenler oyunsal hareketi devam ettirecek sekilde yeni konumlanmalar, stratejiler
ve etkilesimlere girmeye devam eder. Oyunun kurgusal diinyasinin icerisinde var
edilen oyuncaklarin bedene daha Oncesinde karsilasip deneyimlemedigini
etkilesimler ile bulusturdugu ve vyeni durumsallari dogurdugu g6z oOniinde
bulundurulursa bu edim, oyuncuya gecici de olsa yeni organlar kazandirmaktadir.
Yasanilan deneyimlerin yalnizca aktif olma konumunda kaldig, mekansal olanin
duygulanima yonelik olarak yaratildigi postmodern gerceklikte oyun yerini gésteriye
birakir. Bireyler; oynamak, dayanismak, mekani kendilemek amaciyla bir arada
bulanmaktan c¢ok; sadece var olmak, simdiyi tek boyutlu olarak yasamak ve bu
anlamda gosterinin bir parcasi olmak lizere yigisma gosterirler. Kendini o6rtiik bir
sekilde yasamsal hazza birakan insan, oyuncu olmaktan uzaklasarak aktif bir
katihmin igerisinde siirekli tiiketme eyleminin icinde oldugu ve Han’in tabiilesen
O0zne olarak tanimladigi noktaya bedensel olmasa da ruhen yaklasmaya baslar.
Sirekli bu eylemi devam ettirmek durumunda kalmasinin sebebi gerek reaktif
gerekse pro-aktif anlamda simdiyi canlandirmamasi, kendi hayatinin anlatisini
oyunsal bir tavirla bedene donistiirmemesidir. Kendisi ile aradalik kurmak yerine
icsellestirmedigi ylzeysel anlamlandirmalar igerisinde kendine hazir bir yer bulmaya
¢alisan insan, gecmis ile gelecegin sinirlarinin kayboldugu ve bu iliskilerin birbirine
karistigi bir kaybolusa girer. Siirekli degisen sdylemler ve anlatilar igerisinde var olan
beden, mesnet noktasi olarak varsayabilecegi hareket noktalarindan s6zde kurtulur.
Jameson’in [1991] sizofreni olarak tanimladigl bu durum igerisinde yer alan beden,
kiltirden arinitk saf bir halde kendisini ©6ncesi ve sonrasi Uzerinden
konumlandiramadigi kimliksel bir ¢ikmaz icerisindedir. insanin harekete gecmesini
saglayan ilkeler ve yaklasimlari Gzerinden kisiligi tanimlayan Harvey [2019] ise dil ve
soylemin surekli parcalanan ve gittikce istikrarsizlasan yeni varliksalliginda

modernitedeki yabancilasma, izleyici olarak dislanma ve O6tekilesme veya
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paranoyadan 6znenin pargalanmasina gegcildigini sdyler. Gegmis, simdi ve gelecegin
bltlnlestirilmesi ile ilgili yetersizlikten dogan bu sorun, “birbirinden bagimsiz ve
baginti olmayan” imgeler ve simgelerin bir araya geldigi bir yigisim var eder. Boyle
bir ayrisma beraberinde Harvey’e gore [2019] insan yasami, steril ve baglamlardan
kurtulmus olan salt simdilik igerisine sikigir. GOsteri igerisine giren her unsur,
simdide yasanan haz deneyimi igerisinde vyalnizca ilgi ¢ekmek Uizere bedeni
etkilemeyi amaclar. Gegmis ve gelecege yonelik Gst anlatilarin yikildigi bu yeni
paradigmada, parcali ve kaotik yigisimi ile postmodernizm, retorik anlatilar ile
glclenen, bicimin 6n planda oldugu bir yol izleyerek yeni edimleri yaratmaya ve
coklu hale getirmeye yonelik etkilesimler potansiyelini arttiran bir aralik var
etmekten uzaklasir.

Yalnizca ana yonelik hareketi merkezine alan bodyle bir toplumda tiim
unsurlarin, varhklarini sirdirebilmek dogrultusunda sergilenmeleri gerekmektedir
[Han, 2020]. Bu dogrultuda yalnizca sergi degeri kazanan postmodern mekanlar, ilk
olarak kultlri yok saydigi saviyla ortaya koydugu modernist elestirinin 6znesi haline
gelir ve Han’a gore [2020] cagdas toplum, kilt degerini bu deger ugruna feda eder.
Ana akim paradigmanin bir diger unsuru haline gelen mekan, bu anlamda oyunsal
olandan uzaklasarak rutin olana dahil olur. Rutini sekteye ugratan, sirekli olarak
gercgeklestirilen amag-sonug yapili edimlerin disina gikartan varliksalligi ile oyun,
bedeni cevreleyip etkisi altina alan durumsallari kesintiye ugratmasi gerekirken
sureci elestirdigi durumsal ile ayni sekilde kurgulamaya baslar. Expo 2000 6rneginde
oldugu gibi oyuncakh bir yapiya dontserek anlatinin baskilayici olmasa da yine
Ustenci bir tavir ve motto ile kuruldugu, segimlerin gonulli degil, zorunlu olarak
yapildigi ve bu sebeple Fink’in mutlulugun vahasi [2015] olarak tanimladigi
aradaliktan uzak olan, eylemlerin ideal bir amac¢ ugruna gerceklestirimeye
baslandigi bir gerceklik olusturur. Pasif izleyicinin aksine simdiye deger veren
yapisiyla asiri da olsa oyuncuyu aktiflesmeye gotliren postmodern mimarlik, biyuk
anlatilardan tekil anlatilara yonelen yapisi ile bilincin simdisine odaklanarak katilima
yonelik bir adim atmis olur. Hafiza ve beklentinin hayatin simdisine karistigi bu yeni
durumda, bedenlerin pasiflik ile mutlak aktiflik arasinda yer alan yeni bir aradalikta
dayanisma ortamina girebilecegi sdylenebilir. Postmodern mimarinin parcal da olsa

ideal ve amac¢ gidiimli olmaya devam eden yapisi ile var edilen kusursuz ve steril
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mekanlar tasarlayan mimar, kurtarici oldugu merkezi bir konuma sahip olur. Bu
durum yerine varhksalliga alternatif agilardan yeni yaklasimlar getirmeyi amag
edinerek mekansal olana yeni bir boyut kazandirilabilir ve cevresel olanin 6ziine
gercek anlamda yaklasilabilir [Boyacioglu, 2020]. Oyunsal mekanin ise modernist ve
postmodernist uglar arasinda alternatif bir aradalik var etmesi ile bu yeni boyutu bir

anlamda ortaya cikardigi soylenebilir.

3.3. Katilimci Tanik Olarak Oyuncu ve Siber-Mekan

Modernizmin aksine hayatin simdisine yaklasan, ancak asirihga giderek
icerisinde dagilima neden olan postmodern mimarinin alternatifi olarak
gorilebilecek oyunsal mekan bu ikilinin aradaliginda yer alir. Oyunsal hareketin
icerisinde olmasi, var ettigi kurgusallik, gecicilik ve etkilesim gibi unsurlar ile
dinamikligi saglamasi izerinden aktif bir tavra sahip iliskiler var ettigi sdylenebilecek
bu mekansallik yalnizca katilimi saglamak ile kalmamaktadir. Reaktif ve pro-aktif
davranislar ile eylemin 6nii ve sonunu da simdinin igerisine katarak beklemeyi
hareketin varliksalligina dahil eden ve bu anlamda etkilesimi katmanlastiran bir
yapidadir. Bu anlamda bu tiirden bir mekan, ne aktif olarak tanimlanacak kadar
hareketli ne de pasif olarak nitelenebilecek kadar durgundur. Bu anlamda Fink’in
[2015] tanimiyla katiimci tanik olan insan icin oyunun zamani, gerceklik ile araya

belirli bir mesafe koyacak sekilde kurdugu etkilesim ile var edilir.

3.3.1. Cagdas Mimarhkta Oyunsal Mekan

Hayvanlarin aksine zamanin igerisinde yasamayan, gercgekligi pargal anlatilari
Uzerinden kavrayan insan icin zaman, mutlak realiteden uzak olan, kurgusal bir
dokunusa sahiptir. Gergegi kesintiye ugratan bu parcalamalar ve anlamlandirmalarin
hayvan agisindan degerli veya gerekli degildir [Fink, 2015]. Anilar ve beklentiler
yaratarak oncesi lizerinden sonrasini hatirlamalar ve 6ngoriiler var eden kesintili
zaman algisi, anlatilar tarafindan bezenmis olan insan zamaninin varligina sebebiyet

verir. Zaman ile ilgili oldugu konumda yer alan oyuncu icin hatiralar ve istekler kisa
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sureli var olacak bu mekan dahilinde diinya gergekligini kesintiye ugratacak sekilde
Ozellestirilebilir ve igsellestirilebilir. Dlnyanin var ettigi biricik gerceklik icerisinde
suruklenmek yerine onun ile mesafeli bir iliski kurarak “ilgili olmasina” vurgu yapan
Fink’in bu c¢ikarimi, Ust anlatilar ile anlatilarin var olmadig aradaliktaki insan
varliginin bir tanimi olarak gorilebilir. Jameson’in anlatisizlagsma olarak tanimladigi
bu durumda oyuncu, anlatiyi ne yalnizca ideal hayal diinyasinda ne de hayvanlar gibi
gercekligin ve zamanin icerisinde var etmektedir. Bu anlamda oyuncunun mekan
Gzerinde sorumluluk duymasi, kendilemesi ve birbirleriyle gonilli olarak bir araya
gelisleri oyunsal mekan adi verilebilecek bilissel isteklere cevap veren bir altlik
cercevesinde gerceklestirilmis olur.

Oyunsal mekanin, Timothy Morton’un [2020] simbiyotik iliski tanimina
yaklastigi bu noktayi arastirmacinin géziinden incelemek mimkuindur. Bu tlirden bir
yasami tanimlarken igerisinde yer alan varliklarin bir eksikligin bulundugu, kusursuz
bir bitlnsellikten uzak, pargali ve daginik bir iliskinin iginde oldugu sodyleyen
disindr, simbiyotik iliskiyi “ic patlamalarin oldugu bir bitiin” olarak 6zetler. Var
olan her bir unsurun sistemi aksakliga yer vermeden kusursuz bir sekilde ¢alistirdigi
mikemmel sistemler icerisinde bir dayanismadan soz etmek mumkin degildir.
Oyunun olay 06zelliginde de gorilen bir ¢atisma ve eksiklik durumu sonucunda
ortaya cikan rahatsizlik ile bir yandan anlatinin var edildigi diger yandan ise bu
anlatinin insan ideallerini sarstigi séylenebilir. insanin rutin diinyasinda var ettigi
sinirlamalar, kisitlamalarin bir anlamda asildigi bu yeri hayatin ilksel zemini
(primordial ground of life) olarak tanimlayan Fink’ten hareketle [2015] eksik ve
kusurlu bir mekanda var edilecek dayanisma insana doganin bir parcasi oldugunu
hatirlatma giiciini icinde bulundurur. insanin doga lizerinde miilkemmeliyet¢i ve
steril bir tahakkiiminin midmkin olmadigi anlayisinin beraberinde yapma eylemi
odaginda var edilen tekil anlatilar yerini, insan olmayan ile “dayanismanin”
saglandigl bedensel anlatilara birakabilir. Kisacasi bu tavir ile insan, insan olmayani
hatirlayabilir.

Atelier Bow-Wow’un Miinih’teki Isar nehrinde gerceklestirdigi yerlestirme
calismasi kesintili bir dayanismayi oyunsal bir tavir ile gergeklestirir. “Kopri Filizi”
adini verdikleri 2 sene omdirli bu gegici yerlestirme, Miinih sakinleri ve nehir

arasinda kamusal bir mekan var ederek yeni deneyimleme potansiyellerinin varhgini
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sorgular. Nehrin ortasinda yer alan Schwindinsel adasina sehirden uzanmaya ¢alisan
bu ahsap kopri, tam olarak képri haline gelemeden isminde de vurgulandigi gibi bir
filiz halinde iken duraksama igerisine girer (Sekil 3.3). Blylk olglide islevsel kaygilar
ile var edilen kopri yapisinin duraklatilmasiyla amag-sonug dizgesinin bozuldugu bu
mekan, koprinin varlksalligini sorgulamaya baglar. Fiziksel baglanti saglayarak
yalnizca maddi bir bag kuran bu yapiyi, yapili ¢cevre-doga, insan-doga gibi ikilikler

arasinda yer alan aradaliklara sokarak deneyime ontolojik bir katman ekler.

Sekil 3.3: Kopr Filizi- Bridge Sprout, Minih- 2020 (Atelier Bow-Wow).

Tasarimcilarin Kanal Yazuculeri KulGbi projelerine benzer sekilde tek bir hedef
Uzerinden mekani okumanin mimkiin olmadigi bu yapida anlam, ag yapisi seklinde
katmanlasir. Yapinin tamamlanmamis haliyle mekansal deneyimi hayali bir hat var
ederek imgesel anlamda adaya dogru uzattigi bu tasarim, insan-doga arasindaki
“simbiyotik” iliskinin parcali ve daginik uzanimlarini ortaya koyar (Sekil 3.4). Bu
anlamda hareket halinde iken bekleme durumuna giren oyuncu, mekanin
vurguladigl tiim aradaliklar Gzerinde disinebilecegi, 6zimseyebilecegi bir altlik
Uzerinde oyunun igerisine girer. Hem hayalin ve anlatilarin var oldugu bilissel
dizeyde hem de bedenin ve etkilesimin icerisinde yer aldigi fiziksel diizlemde
oyunsal hareketin igerisine giren oyuncu, oyun tasarimcisi-mimarlar tarafindan

sinirlanamayacak seviyede, her yoniyle mekdani deneyimlemeye baslar. Hareket
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halindeyken képriden karsiya gegmek gibi temel bir islevi gerceklestirme imkaninin
yoksun oldugu ve bu durumun oyunun etkilesimi disa vuran kurallari gibi gérev
aldig1 kusurlu ve eksik mekan ile hafiza ve beklentiler kendilerine yer bulabilir. Bu
sayede mekan, reaktif ve pro-aktif olarak yasamsallik kazandirir. Dogada kendine
yer bulmaya calisan insanin cabalari ve istekleri izerine hem aktif bir hareketin
icerisinde hem de kdprinin bir filiz olarak kalmasi sebebiyle asirihga siiriiklenmeyen
bir tavirla proje bedeni bir kriz noktasindaki catismaya sokar. Postmodern mimarinin
var ettigi form-anlati hibritlesmesi sonucu var olan bir mekan yaratmaktansa
anlatinin insan ve maddesellik ile dayanisma igerisine girdigi sonlu bir anlati-madde
aradaligi olusturur. Bu baglamda proje, doga ile insan arasinda “kopri” kurmak,
insanin dogay! unutusu temelinde yaratilan kamusal bir mekan ile bu ayrismanin
¢Ozlilebilecegi kolektif bir bosluk sunmak gibi tekil amaclar ve Ust anlatilardan

uzakta kalir.

Sekil 3.4: Koprinln Ada ile Sehri Baglayan Hayali Cizgisi- 2020 (Atelier Bow-Wow).

Malzeme segimini yaparken Alplerdeki geleneksel ahsap koprilerin bir

hatirlaticisi olmasini istediklerini belirten tasarimcilar, “kismen” yiriinebilen bu
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boslugun, ada ve sahil arasinda tamamen yeni bir deneyim yarattigini 6ne suirerler
(Ek B1.1). Dogaya saygi ile adadaki dogal yasami vurguladiklarini; ancak bunu
yaparken mudahalede bulunmadiklarini belirtirler. Proje, insanin kurtarici rolde
olmadigi ve doganin varliksalligina saygl duydugu oyun merkezli bir tavirla
mimarinin dayatmada veya miuidahalede bulunmadan da sorunlara vurgu
yapabilecegini ve bu yontemle kamusal bir alanin tasarlanabilecegini gézler 6éniine
sermektedir. Hareket ve hareketsizlik imkani saglayan bu paylasimci siirec ile proje
mimarinin araglarini kullanarak oyunsal olanin var edilebilecegini gosterir. Ortak
payda ile disiinmenin yaninda hareketin bircok boyutunu disari gikartma imkani
saglayan bir altlik olarak bu képri canlihgl, hareket-bekleme diyalektigi ile meydana
getirmeye ¢alismaktadir.

Kanal Yizlculeri Kullibl projesinde oldugu gibi kisith bir dmre sahip olan bu
yerlestirme, kisa sireli ve ¢oklu yorumlara ve anlamlandirmalara agik dinamik yapisi
ile fiziksel olanin Uzerine anlati katmani ekleyerek Ricoeur’iin [2006] deyimiyle
mekani yasanan bir yer haline getirir. Tasarimcinin mutlak iradesiyle sabitlenmemis
olan bu anlati, gecisken ve degisime acik yapisiyla hareketi her zaman icin
surdirirken asirihga kagilarak ¢dziinmenin olacagl disa kapali veya arinmis bir
mekansallik olusturmaktan uzak durur. Var ettigi kesintiler ile bedene hareketin
yaninda kendi yorumlarini ve anlamlarini (iretmeye tesvik eden bir yanki alani sunar.
Bosluk Gzerindeki tam olgunlasmamis filiz yapisi ile bedenin yalnizca kendi hazlarina
kapilarak siiriklenmesinin 6niine gecen koprl, yerlesmenin vyaninda vyer
degistirmenin dnemine vurgu yapar. Felsefeci icin bu ancak bu sayede yasanan bir
mekana donilsebilen mimarlik, bu diizlemde hareket ve duraklamalarin bir arada
oldugu dengeli bir is birligine girmelidir. Kopru Filizi Gzerinden ele alinacak olunursa
yapi, bir taraftan tam anlamiyla mimari tarafindan tamamlanan ve islevinin talep
ettigi ideale ulasmis halde olan bir yapida olmaktan uzaktadir. Diger taraftan ise
yalnizca bosluk tzerinden spekiilasyon kurarak yapma ediminin tamamen goéz ardi
edildigi mimarinin var olmadigi bir kararsizlik ve kaos icerisinde yer almadigi bir
oyunsal bir konum var etmektedir. Bir diger acidan, olusturdugu belirsizlik ile proje,
Kant’in hayal glicii tanimina yaklasir. Hayal gicliiniin 6zglrlesmesi ile oyunun “flu”
ve ongorilemez olma karakteri arasinda yakinlik kuran felsefeci, ancak hicbir seyin

kesin hatlarla tanimlanarak sinirlanmadigi, belirginlikten uzak bir oyun alani ile hayal

99



glcunin etkinlestigini belirtir. Bu dislinceden hareketle Han [2020], oyun ve hayal
glcinidn anlik olani kesintiye ugrattigini ileri strer.

Yalnizca ana indirgenmenin 6tesinde bir 6ngori ve hatirlamayi gerektiren
oyunsal mekan da vyarattigi ucu acik anlatilar ile hayal gicli ve dislinmenin
acilabilecegi boslugu, Ustenci bir tavir ile isgal etmeden korumaya devam eder. Bu
anlamda oyunsal mekanin tasarimcisi olan mimarin gorevi, sonsuza dek sirecek
olan kutleler tasarlamaktan oyun kurucu etkilesimleri saglayacak ¢ok yonliu bir althk
var etmeye dogru evrilir. Képrinin islevini var etme kaygisi gitmeyerek Kopru Filizi,
icerisinde surekli var olunmasi sebebiyle gézden kagan anlamlarin daha agik bir
sekilde ortaya serilebilmesini saglar. Oyunun sahip oldugu kurgusallik ile ortaya
¢ikan taklidin, varhigin farkina varabilmek agisindan gergeklikten daha yogun olarak
gosterilene odaklandigini séyleyen Dursun [2019], oyunda var edilen sinirlari muglak
kurgusal odak sayesinde taklit evrensel katilim saglayan ve birlestiren bir diizlem
yaratir. GOonulli olarak bir araya gelen ve kendilerini yansitacaklari ayrik ve kismen
odakli bir alan bulan oyuncular, bu sayede Benjamin’in optik bilingdisi [2008]
kavramiyla yakin bir sekilde mekansal bilingdisini etkinlestiren bir yer meydana
getirir. Bu alanda mekanin benimsendigi, lGzerinde sorumluluk duyuldugu, gegici
Omri sliresince anlamlar ve yorumlar var edilecek bir oyunun igerisine girilir.
Oyunsal mekan bu ozellikleri ile postmodern heyecan-mekaninin aksine, anlik

tepkiler ve zevklerin 6tesine gecebilme potansiyelini barindirir.

3.3.2. Siber-Mekanlarda Oyun-Oyuncu iliskisi

Zaman ilerledik¢e diinyadaki teknolojik gelisime oyunlar da ayak uydurmaya
baslamis; oyunlarin var ettigi gecici diinyalar, yasanilan gergekligin kisitlamalarindan
siyrilarak tamamen dijitallesmeye dogru ilerlemistir. Bu durumun olusumunu,
oyunun vyapisindaki geciciligin, gercek dilinyayr kesintiye ugratan aradalik
karakterinin, kurgu var etme ve 0zglir secim meydana getirme gibi ozelliklerin
gercek diinyanin aksine daha tutarli ve uzanimi istenildigi kadar genisleyebilecek
sekilde var edilebilmesi hizlandirmistir. Bu gegis ile sanal diinyalarda kendine daha
iyi yer bulan oyunlar, edimin gerceklesecegi dijital mekanlar kurallar ve kurgulara

gore yeniden var etme gibi yeni sorunsallarla karsilasmis ve boylece mimari tasarim
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ile arasindaki etkilesim dncesine kiyasla daha da fazlalagmistir. Benzer dogrultudaki
citkarimiyla varlik felsefecisi Graham Harman [2022], mimarliga en yakin sanat
tlrldnin video oyunlari oldugunu ileri siirer. Edebiyat, resim, sinema gibi diger sanat
tlrlerinde sanat eseri, sanatginin yaratmadaki niyeti veya halihazirda var ettigi
tamamlanmis kurgusu Uzerinden sekillenmektedir. Sonlanmis bu kurgular,
merkezine sanatglyl veya sanat eserini koymaktadir. Felsefeci icin sanatta dnem
verilmesi gereken nokta, idealize edilen bir odak degil, sanat nesnesi ve onu
duyumsayan izleyici arasindaki dolayli ve oynak iliskidir. Muglak olan ve deneyimi
sanatgl veya eser yerine nesneler arasindaki bu iliski Gzerinden tanimlamaya
cahsildigr bir sanat edimi, anlatisini gerceklestirmek gibi ideal bir amag¢ yerine
yalnizca anlatiya anlamlandirma g¢abasi olusturur. Deneyimi diger sanat tlirlerinden
gorece daha az kisitlayan mimari bu anlamda deneyimde beklenmedige acgikligi ve
zamansalligi deneyimleyenin kendi tarafindan yonlendirilmesine izin vermesi ile
insan merkezli bir varlik anlayisindan uzak kalabilme noktasinda oyuna en yakin
konumda yer alir. Oyunun meydana getirdigi aracilik (agency) lzerine yapilan birgok
akademik calismada da benzer sekilde, oyun yapisinin oyuncuya tanidigi cesitli
fiziksel veya duslinsel Ozgurlikler Uzerinde durulur. Bu anlamda deneyim
icerisindeki zamansallik, yaraticinin yerine oyuncu ve oyun arasindaki iliski
Gzerinden Ozgir bir sekilde var edilir. Bu anlamda bir araci olarak video oyunlari ve
mimarhgin diger sanat/kurgu tirlerinden ayristiran yanlari, her iki disiplin agisindan

Onem tasimaktadir.

3.3.3. Bir Araci Olarak Siber-Mekanlar

Oyun ediminin dijitallesmesiyle birlikte daha katmanl ve 6zgilir bir hal alan
dijital oyunlar, kiltire etkisinin giin gectikce derinleserek arttigi ve yayildigi bir alan
olarak yayginlasmaya devam etmektedir. Kiltlirel olarak aktarilan saklambac,
seksek, kovalamaca, futbol gibi anonim oyunlardan farkh olarak dijital oyunlar,
belirli bir tasarimcinin  kurgu uyarinca eser verdigi, c¢oklu vyaklasimlar ile
deneyimlenmeye acik bir yapida tasarlanir. Tim bunlari gerceklestirilirken
oyuncunun ileride olusturacagi hareketlerin 6ngoriilmeye calisildigl ve bu sebeple

aracilik var etme kaygisinin gldildigi estetik bir yapinin icerisine girilir. Mekansal
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olarak tasarlanmis bir aracilik yaratmasi ve sabit olmayan oynak bir iliski
kurulabilecek bir ortam var etmesi ile dijital oyunlar ve mimar bu baglamda
birbirlerine oldukca yakinlasmaktadir. Sirtkleyici bir sireg var etseler de mekansal
kayginin tasariminin ana odaginda yer almamasi sebebiyle Scrabble, Monopoly,
Tabu gibi kutu oyunlarini bu kapsama tam anlamiyla dahil olmamaktadir.

Oyunlar Uzerine yapilan akademik ¢alismalar bu sebeple, diisiinme ve yapma
eylemlerinin diger sanat dallarindan farki, var ettigi miicadele ve deneyim ile diger
edimlerden ayrismasi Uzerinde yogunlasmaktadir. icerisinde hareket ve
etkilesimlerin gergeklestigi ve bu hareketin odaktaki unsur oldugu tasarlanmis bir
eser olmasi ile eylem-eser aradaliginda yer alan oyun, her iki olgunun da farkh
baglamlarda ele alinmasina sebebiyet vermektedir. Devam ettirilen, beklenmedige
actk olan, gecici anlatilar var etmesi ile sanat eserinin geleneksel tanimindan
uzaklasmaktadir. Eylem agisindan ise belirli bir estetik kaygi ile yaratilan ancak bunu
yaparken amacg-sonug iliskisini bozuma ugratan ve bu sebeple eylemsel olanin genel
gecer tanimini da degisime ugratan bir yapidadir. Cole ve arkadaslari [2015], Oliver
ve Bartsch’a [2010] atifla yalnizca birincil zevklere ulasarak tatmin olmanin, yani
hedonist zevkin otesinde bir deneyim var etmesi durumundan hareketle oyunsal
deneyimin daha katmanli bir deneyim var ettigini ileri strerler. Bu sebeple kavramin
yarattigi deneyimi Antik Yunanca euidaimonic kelimesi ile nitelendiren
arastirmacilara gore oyun, oyuncuyu zorlayan ve bu zorluga karsi oyuncunun ¢aba
gostermek isteyecegi ve bu dogrultuda anlam arayisina girecegi deneyimler
yaratmaktadir. Oyuncu tasarlanan dijital diinyalarda birincil duygularin 6tesinde
zevkin alindigi bir deneyime girme imkanini elde eder.

Bu fark mimarlik baglamina uyarlandiginda, yalnizca anlik zevklere ve goéze
hitap eden, steril, temiz ve plirlizsiz mekanlar olusturan ve bu anlamda kullanicinin
isteklerini yonlendiren/giidiileyen kendi tekil anlatisina sahip mekanlar yerine,
eudaimonic zevkin alinabilecegi mekanlar ile deneyim potansiyelleri var eden bir
mimarlik, oyunsal olana yaklasabilir. Bilissel isteklere cevap verecek araciliklar ve
etkilesimler ortaya koyarak etkisinin uzun sire devam ettigi deneyimler
yasatabilecek aracilarin kurgulanmasi ile gerek akicilik gerek sosyal strdrulebilirlik
acisindan etkili olan siriikleyici agcik mekan kurgulari var edilebilir. Béylece mekansal

deneyimi temel fonksiyonlari gerceklestirmek veya Harvey’'nin deyimiyle bastiriimis

102



duygularini tatmin edecek imgeleri seyretmek icin gerceklestiren beden, tim bu
birincil ihtiyaglarin 6tesinde alani benimseyecegi ve i¢sellestirecegi bir durumsalin
icine girer. Sahip oldugu cok yonli aktif tavir ile dogrudan mekanin varligina yonelik
anlamlandirmalar ve yorumlarda bulunmaya baslayan oyuncu, kendi kendine ¢aba
gosterecegi bir arayisa girer. Kurgusalligl ile yarattigl sembolleri ve eylem-eser
aradaligl saysesinde c¢oklu etkilesimler yaratan oyun, anlatilarin tekillesmesinden
uzak durur. Sorunlarin bir engel olmak yerine oyunu var etmesi icin ortaya
koyuldugu ve bu ikilemler Gzerinden akisin var oldugu oyunda yaratilan her bir
catisma ve miicadelede mekanin beden tarafindan takdir edilmesi sonucu
icsellestirilebilmesine ve bedenin kendisini gergeklestirebilmesine imkan tanir.
Catisma ile var ettigi bilingli secimler sonucunda anlati katmanina sahip olan boyle

bir mekan, yasanan bir yere donusdir.

Sekil 3.5: No Man’s Sky’da Var Edilen Gegici Yerlesim Orneklerinden Biri- 2016 (Hello
Games).

Dijital diinyalarda meydana getirilen etkilesimler ve anilar {izerine arkeolojik
yontemler kullanilarak arastirma yapilabilecegini 6ne siiren Reinhard [2021], bu
dinyalarin “harmanlanmis” yapisina dikkat ceker. Dijital sinirlarin disinda dahi
anilarda yer etme ve yorumlanma sireclerinin devam ettigini belirten arastirmaci,
oyuncularin paylastigi bir deneyim olarak dijital oyunlarin arkeolojik bir nesneye
benzer sekilde ele alinabilecegini soyler. Bu anlamda siber-mekanlar, icerisinde

sonsuza dek yasanacak yerler olarak degil, insanin kendi anlati katmanini eklemesi

103



sonucu Ricoeur’iin deyimiyle anilarda yer eden ve vyasanilan bir mekana
dontsmektedir. No Man’s Sky isimli oyun Uzerinden bu arkeolojik arastirmayi
gerceklestiren Reinhard, oyuncunun var ettigi mekansal deneyimlere odaklanir
(Sekil 3.5) [2021]. Uzay Kkasifi bir karakter ile gezegenler arasi yolculuklarin
gerceklestirildigi ve bu slreg icerisinde seyahat edilen gezegenleri kesfederken kisa
sureli yerlesmelerde bulunulan oyun, herhangi bir dis dayatmadan bulunmadan
oyuncunun kendi deneyimini var etmesine izin verir. Bu oyundaki mekansal
deneyimi diger oyunlardan ayiran nokta ise kesfedilen diinyanin kisa streli Gmriddar.
Oyuncunun teknolojik gelisim, malzeme arayisi veya sadece kesfetme arzusu igin
yerlestigi ve benimsedigi mekan, lzerinde bulunulan gezegenin omriniin tikenisi
veya diger bir gezegen ile carpismasi ile yok olarak yalnizca anilarda yer eden bir
hatiraya dontsir. Oyunun gegicilik karakterini evrenin kaotik yapisi ile oyuncuya
aktararak mekanin fiziksel yapisini sonlandirir. Bu nedenle saf bir sekilde yalnizca
dijital mecrada kalan bir yerlesimin mimkin olmayacagini belirten Reinhard [2021],
olusan dijital yapili “mirasin” gercek diinya ile harmanlandigini soyler. Bu sebeple
dijital yapili gevrenin igi kadar baglamsal olarak kuruldugu disi da hem mekansal
deneyim hem kiiltiirel deger hem de sosyal etkilesim acisindan korunmasi ve
akademik anlamda ele alinmasi gereken bir 6neme sahiptir.

Bu anlamda, yasanan mekan, oyun disi diyaloglar tGzerinden kolektif ve bilissel
bir seviyede yasamaya devam eder. Arastirmaci bu sebeple gercek diinyadaki
arkeolojik kalintilar Gzerine yapilan g¢alismalarin yontemini ve kapsamini siber-
mekanlarda da uygulanabilecegini 6ne sirer [Reinhard, 2021]. Oyun artik ¢alisacak
bir platforma sahip olmadiginda veya deneyimlerin (zerinden yillar gectiginde dahi
hafizalarda ve akademik c¢alismalarda kalmasi amaciyla bu incelemelerin
yaptimasinin énemli oldugunu belirtir. Hayata dogrudan etkisi olmasa da duygusal
etkileri olan bu deneyimler arastirmaciya gore insanlarin sevdiklerini korumalari ve
yakin hissettikleri nesne veya olgu, dijital dahi olsa kaybettiklerinde Gizlilmelerine
sebep olmasi dolayisiyla insan dogasinin bir pargasi olarak var olup sonlanmaktadir.
Benzer sekilde Assassin’s Creed: Unity isimli Fransiz Devrimi doneminde gecen video
oyunu Uzerine ¢alisma yapan Mochocki [2021], Notre-Dame kilisesi 6rnek olarak
inceler. Katedralin yanisi sonrasinda oyuncular, gidip gormedikleri ancak siber-

mekan lzerinden deneyimledikleri oyunsal mekani kiltir turizmine yakin bir sekilde
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deneyimlemisler ve Uzlntllerini siber-mecralar Gzerinden paylasmiglardir. Tarihi
mekani benzer sekillerde deneyimlerin bir araya geldikleri bu yol ile kisa sireligini
anilarda ve siber-mekanda ziyaret edilebilen bu mekanin yarattigi mekansal
deneyim, insan ile katedralin kiltirel degeri arasindaki bagi kuvvetlendirdigi
gorilmektedir [Mochocki, 2021]. Mekansal kendilemeyi kolektif bir tavir ile
gerceklestiren bu oyun, mekansal deneyimi bir imge olmaktan daha oteye gotirir.
Bu noktada oyunun var ettigi siber-mekan, Fink’in imge ve oyun arasinda
yaptigl tanima uydugu soylenebilir. Fink’e goére [2015] imge sonlanmis bir Grlin
ortaya koyarken iken oynama edimi lretme eyleminin kendini nitelemektedir.
Oyunun sonlanip yok olusunda dahi etkilerinin devam ettigi ve bu anlamda
deneyimin de sonlanmadan sirdigu siber-mekanlarda sire¢ ve anlamin edim
Otesinde de devamlihgi; tekil Griinler, basarilar, kazanimlar ve anlatilarin 6nine
gecmektedir. Bir baska deyisle “oynama Uretimi” olarak adlandirilabilecek bu sireg
tekil bir sanat eseri biciminde sonlanmadan varliksalligini siirdirmeye devam eder
[Vella, 2021]. Bu ornekte gorildigi gibi paylasilan bir deneyim olarak oyun ve
mekan birbirleri ile gaprasik bir iliski kurar. Oyunun hareketi ve aktiflig§ine, oyunun
bitisindeki etkilesimler, paylasimlar, degisimler ve hatta terk etmeler ve unutmalar

da eklemlenmis olur.

3.3.4. Siiriikleyicilik Baglaminda Siber-Mekanlarda Yapi ve Anlam

Bernard Suits’in [2012] oyun tanimi hatirlanacak olursa felsefeci kavrami,
gereksiz olan engellerin Ustesinden gelmek lizere yapilan génilli denemeler olarak
tanimlamaktaydi. Etkilesimleri doguran bu engeller, oyuncunun kendini yansitacagi
unsurlar var ederek surikleyici acik mekanlarin olusumuna giden siireci yaratir.
Engellerin Ustesinden gelirken oyuncu atletik ve dramatik olmak Gzere iki farkl
tirde miicadeleye girer. Futbol, saklambag¢ ve aksiyon oyunlarinda gorilen bu
zorluk, oyuncunun engelleri bedensel aracilar ile fiziksel anlamda astigi oyunsalliklari
niteler. Dramatik yetenek ise oyunun kurgusal diinyasi uyarinca oyuncunun igerisine
girdigi rol ile bulundugu dramatik catismalari asmaya calistig1 zihinsel miicadeleleri
kapsar. Dogaclama tiyatro, tabu ve evcilik oyunlari bu anlamda dramatik zorluklar

yaratan oyunlar olarak gorilebilir. Dijital oyunlarda da benzer sekilde iki tir
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micadelenin var oldugu gorulir. Fiziksel engelleri agsmak lizere bedenin maddesel
anlamda eyleme girdigi ve ¢6ziimlerini yine bu yol ile aradigl zorlugu fonksiyonel
zorluk olarak tanimlayan Cole ve Gillies [2021], oyuncularin yeteneklerini ve
stratejilerini dogrudan c¢evresel veya rakip temelli engelleri asmak amaciyla
kullandiklarini soylerler. Bu islevsel aracilik ile oyun atletik yetenegin kullanildig
surikleyici stiregler var etmektedir. Diger zorluk olan duygusal miicadele ise Suits’in
dramatik yetenek olarak tanimladigi hareketler ile lstesinde gelinen ve bilissel ¢caba
gerektiren edimleri kapsar. Bu vyol ile karakterlerin, durumlarin ve anlatilarin
deneyimlenerek yorumlanmaya calisildigl oyunlarda sorunlarin odaginda anlamsal
bir ¢ikmaz yatar.

Bu ¢ikmaz tiyatroya benzer sekilde igerisine girilen glindelik, diinyevi sorunlara
belirli bir rol ile cevap verme zorlugu olabilecegi gibi tabu oyunundakine benzer
sekilde kavramsal bir ¢ikmaz da var olabilir. Tabuda verilen kelimenin kolayca
aciklanmasinin  6niindeki yasakli kelime zorlugu gibi dilsel engeller veya
konusmama, sinirh sayidaki kelimeler ile konusma gibi ifade araclari Gzerindeki
erisim kisitlamalari gibi icerisinde bulunan kriz durumuna yonelik olarak bedene,
dramatik yetenegini disa vurmasi talep edilir. Bu durum, kullanici-mekan etkilesimi
Uzerinden okundugunda mekansal deneyimlerin de benzer sekilde islevsel veya
kurgusal tasarim yaklasimi odaginda olustuklari gortliir. Mimarligin islevsel sorunlari
asmak Uzere var edildigi ve genel itibariyle basat odak gorilen fonksiyonel yoninin
yaninda mimarinin Uzerinde yasanan bir anlati var etmesi itibariyle sosyal ve
kiltirel stirdarilebilirlik yoni bulunur.

ilk yonde bedenin fiziksel ihtiyaclarin karsilanirken ikinci yén, toplum ve
bireysel anlamda duygusal micadeleleri agsmakta altlik olarak rol aldigi ve bu
anlamda sanat eseri olmaya yaklastigi yoni kapsamaktadir. iki yoni itibariyle gerek
gercek gerek siber-mekanlarda sirikleyici mekan kurgulart var ederek
kullanicilarinin etkilesim igerisine girdikleri alani 6ziimsemesi, lzerinde sorumluluk
duymasi veya en azindan duygusal bir bag icerisine girmesi ve gonulli olarak bir
araya gelmelerinin saglanmasi c¢abalanir. Oyunsal mekadn c¢ati kavrami ile
tanimlanabilecek bu yerlerde, bilissel ve duygusal olgulari aracilik edebilecek gecici
mekansalliklar yaratilmis olur. Boylece olusturdugu mekansal deneyim, derin bir

yaplya sahip ve sirec ile ilerleyen zamansal anlati Gzerinden kurgulanmis olur. Anlik
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olarak deneyimlerin yasanip bittigi daha yulzeysel ve temel zevklere dayali bir
yapidansa bu tarz deneyimler, bedenin ¢esitli anlamlarda aktif oldugu ve icerisinde
yer alan anlatinin canlandigi yeni durumsallar meydana getirir. Yalnizca temel
zevklere etki etmenin 6tesinde yer alarak takdir kazanan, benimsenen eglenceli bir
sirecin uzanimlarinin ne oldugu Uzerinde duran Oliver ve Bartsch [2010], degerini
bilme (appreciation) kavramina vurgu yapar. Benimseme, icsellestirme, kendileme
benzeri kelimeler ile de tanimlanabilen bu kavramin arastirmacilar igin 6nem arz
ettigi nokta, derin bir anlam algisini, hareket hissini ve bitlinsel bir deneyimi
olusturmasidir. Bu dogrultuda etkilesime giren bedenler, kendi dislince ve
duygularini daha detayl ve igsellestirilmis bir sekilde aktarabilecek ve bu sayede
derinlesmis bir motivasyona sahip olabileceklerdir [Oliver ve Bartsch, 2010]. Bu
duygulari uyandiran siireclerin 6zlinde ise arastirmacilarin belirttigi gibi degerini
bilme, kendileme anlamlari yatmaktadir. Boylece fonksiyonel ve kurgusal zorluklar
oyunculari kendi anlamlarini arayacaklari bir stirece itmektedir.

Kurgusal ve fonksiyonel zorluklari asmak Uzere bir araya gelerek etkilesime
giren oyuncular igin aracilik gorevi Ustlenen siber-mekanlarin surikleyicilik
baglamindaki aracilik yapilarini inceleyen Cole ve Gillies [2021] oyunlari, edimsel
(actual) ve yorumlamali (interpretive) olmak Ulzere ikiye ayirir. Dogrudan eylemler
Uzerinden sekillenen ilk aracilik durumuna sahip oyunlar, var ettigi hareket
icerisindeki oyunculara eylem ve bu eylemlerin etkilerinin yarattigi birincil anlamlar
Uzerinde yogunlasir. Yakar top orneginde oldugu gibi, icerisinde o an icin yer alinan
durumsalin kisa sireli ve eylem ile sinirli uzanimlari ile oyuncu, aktif bir konum
kazanir.

Oyuncu oyunun yaninda var ettigi, var edecegi veya su anda var olabilecek
potansiyelleri de bilissel anlamda hareketin igerisine dahil eder. Aksiyon oyunlarinin
bir diger 6rnek olarak verilebilecegi bu aracilikta oyunlar, yalnizca birincil anlamlar
ile strukleyiciligi devam ettirme cabasindadir. Yorumlar, anlamlandirmalar ve
yansitma olanaklarini var etme kaygisi genel itibariyle oyun tasariminin arka
planinda yer alir veya hic bulunmaz. Ote yandan arastirmacilarin yorumlamali
aracilik olarak tanimladigl tasarim yaklasimi ile tasarlanan oyunlarda, oyunun var
ettigi aracilik Uzerinden oyuncu, kendini yansitarak bilissel ve duygusal anlayisini

sirecin icerisine dahil etmektedir [Cole ve Gillies, 2021]. Bu anlamda oyuncu, var
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edilen sireci ve deneyimin yasandigl yer olan oyunu ve siber-mekani benimseme
imkani bulur. Diger bir deyisle bu tlirden oyunlar, oyunculara kendi iradeleriyle
gerceklestirdigi eylemleri ve oyun yapisi Uzerinden zorluk olusturmasi veya
kurgusalligi  kuvvetlendirmesi amaciyla verilen o6rtik bilgileri yorumlama
potansiyelleri tanimis olur. Oyun ve mimarlik arasindaki yapisal, ontolojik, zamansal,
kiltirel ve daha oncesinde deginilen bircok ortak yon dislintldiigiinde oyunlari
surukleyicilik ve aracihk baglaminda anlamaya yonelik bu kategorileri, mimarhk

Uzerinden ele almanin mimkiin oldugu sdylenebilir.

3.4. Siriikleyici Araciliklar Baglaminda Dijital Oyunlar ile
Mimarlhk Arasinda Karsilastirmali Bir Calisma

Yukarida belirtildigi gibi icerisinde yer alan bedenlerin gerceklestirmelerini
bekledikleri hareketlere cevap verecek aracilik var etme ve bu alanlar ile etkilesim
potansiyellerini artirmaya ¢alisma, mimar ve oyun tasarimcisinin ortak istegidir.
Oyun tasarimi lzerine paylasilan deneyimler olmasi baglaminda yapilan ¢alismalarin
mimarlik izerinden de anlasilabilecegini ve farkli bir bakis acisini sunabilecegini ileri
sirmek mimkindir. Oyun ve mimarinin her ikisi de oyuncularin katilimi etrafinda
sekillenecek sekilde siirtikleyici agcik mekan kurgularinin var edildigi edimlerdir. Bu
anlamda daha 0Oncesinde Uzerinde durulan kurgusallik, islevsellik gibi kesfe dayali
Ozellikler ile edimsel ve yorumlama benzeri kendiligin yansitilmasini, disa
vurulmasini saglayan psikolojik ozelliklerin her iki alanda da aracilik var etmesi
baglaminda yakinhk gosterdigi gorilir. Bu anlamda Cole ve Gillies’in kavramsal

cercevesi lizerinden kullanici-mekan iliskileri incelenmektedir.

3.4.1. Edimsel-Mekanik Oyun ve Mimari

Oyunun micadele gerektiren ve sirikleyicilik katan zorluklarini isleve dayall
yontemlerle kurgulayan ve fiziksel yetenek gerektiren dijital oyunlari, “mekanik”
oyun olarak tanimlayan Cole ve Gillies [2021], bu tirden oyunlardan yalnizca
eylemin 6n planda oldugu oyunsal araciliga edimsel-mekanik (actual mechanical) adi

verir. Bu tirde oyuncu-oyun arasindaki etki-tepki durumu, oyun sistemi ve kurallari
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Uzerinden var edilmektedir. O an igerisinde bulunulan eylemler ve eylemlerin
gerektirdigi hareketlere yogunlasan oyuncu, sonuglara vyalnizca bedensel
hareketlerini kullanildig! taktikler ve yetenekler ile oyunu kesfe dayali bir yapida
deneyimler. Bu anlamda yalnizca o ana etki eden 0zelliklerin merkezde olmasi
sebebiyle oyuncunun kendi yorumlarinin ve oyunun var ettigi anlatinin etkisi geri
planda kalir. Oyunun ilerleyisi, cesitli eylemsel varyasyonlar ve bunlarin oyun
sistemine etkisine baglidir. Edimsel-mekanik araciliga sahip oyunlarda, spor veya
yarismalarda oldugu gibi fonksiyonel zorluk daha baskindir. Call of Duty, Counter-
Strike gibi aksiyon oyunlarinin 6rnek olarak gosterilebilecegi bu tiirde oyuncu, el-géz
koordinasyonu ve anlik olarak icerisinde yer alinan mekanin okumasi ve tepki

vermesi ile oyunsal hareketin icerisine girmektedir (Sekil 3.6).

Sekil 3.6: Counter-Strike: Counter-Strike: Global Offensive- 2012 (Valve).

Aktiflik baglaminda ele alindiginda her ne kadar taktiksel ve tepkisel olarak
Oncesi ve sonrasini distinerek hareket ediyor olsa da oyuncunun, anilara dontiserek
hafizada yer edecek etkileyici deneyimleri yasama veya mekani benimseme ve
kendileme ihtiyaci hissettigi soylenemez. Bu durumun sebebinin yorum yapmaya
imkan taniyacak muglak araliklar birakmayan oyun yapisi oldugu distnulebilir. Bu
sebeple hareket anlaminda anhk aktiflik durumuna, mekansal deneyimin
icsellestirilmesi anlaminda pasiflige daha yakin olan oyuncu, kendisinden bir sey
katmamasi  sebebiyle mekdni tam anlamiyla yasadigi  bir konuma

yerlestirememektedir. Oyun bu noktada rutini kesintiye ugratan aradaliklar var
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etmek Uizere amacg-sonuc iliskisini tersine cevirmekten c¢ok lineer bir amacin
gudilendigi, farklilasmaya pek izin vermeyen, taktikler ve stratejiler ile oyundan gok
oyunlasmaya yakinlasan bir eglence ve yetenek simiilasyonu var eder. Her ne kadar
surukleyicilik var etse de tekil amaca sahip kisith yapisi ile oyunun potansiyellerini
tam anlamiyla diger tilrlerdeki gibi disa yansittigi sdylenemez. Oyuncu oyunsal
hareketin icerisinde yer alarak bir eglenme durumuna giriyor ve 6zglrce hareket
ediyor olsa da birincil amacin etkisi altinda bliyiik oranda kisitlanir.

Benzer aracilik durumu mimarlik agisindan ele alindiginda, makineye ve
mekanik olana yaptigl vurgu ve tasarim yaklasiminin merkezine, islevsel ihtiyaclari
karsilama amacini konumlandirmasi ile modernist mimarinin yakinlik gosterdigi goze
carpar. Suslemeler ve anlatilar Gzerinden énem kazanan modern 6ncesi tavir ile
karsit olarak kullanicinin ihtiya¢ duydugu birincil islevsel gereksinimleri karsilamaya
veya dogrudan oncesinde belirlenen islevleri karsilamaya yonelik araglar tasarlanir.
Rasyonel ve mekanik bir tavir ile sorunlara ¢6zim bulmasi nedeniyle yorum
katabilecek veya bir anlati lizerinden kurgulanabilecek yonlendirmelerden ve stilize

formlardan uzak durmaktadir (Sekil 3.7) [Web 18, 2010].

Sekil 3.7: Farnsworth Evi, ABD- 1951 (Mies Van Der Rohe).

Bu anlamda modern mimari daha dnce de lzerinde duruldugu gibi kullanicinin
pasiflestirildigi mekanik ve yalnizca edime yonelik bir tasarim tavri ile var edilir.
Edimsel-mekanik oyunlardakine benzer sekilde gerceklestirilen mimari deneyim
icerisinde kendi ihtiyaclarina yonelik tasarlanan bir mekanda yer alsa da bu

ihtiyaclar birincil olarak mimarinin mekanik yapisi Uzerinden tanimlanir. Eyleme
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fazlasiyla odaklanmasi sebebiyle muglakhgin olmadigi bu durumun igerisindeki
kullanici 6zneleserek pasiflesir. inisiyatifin kullanici yerine tasarimcida oldugu bu
durum igerisinde bireylerin bir althk Uzerinde kendilerinin var ettikleri bir olay
durumunun olusmamasi beraberinde mekanin etkin anlamda benimsenmemesi ve
sorumluluk duyulmamasini getirir. Wright, van der Rohe ve Le Corbusier gibi bircok
modernist dncli mimarin eserlerinde Usonian House 6rnegi benzeri durumlar ile
karsilasilir. Kriz noktasi var etmemesi nedeniyle oyunsal mekadna donismeyen
edimsel-mekanik araciliklara sahip mekanlar oyuncuyu aktiflestirecek aracilara sahip

olmaktan uzaktir.

3.4.2. Edimsel-Kurgusal Oyun ve Mimari

Oyundaki zorluklarin daha gok var ettigi kurgu ve anlati etrafinda sekillendigi
oyunlari niteleyen edimsel-kurgusal oyunlar [Cole ve Gillies, 2021], yalnizca oyun
tasarimcinin oyunun aracilari ile anlattigi hikayenin deneyimlendigi film veya
romanin aktarim tarzina yaklasarak cogunlukla sinirlari ¢izilmis hikayeler agi ile
kurgulanir. Bu hikayeler agi icerisinde oyuncu, oyun tarafindan kendisine verilen
anlatilarin gidisatina eylemleri ile etki etme imkanina sahiptir. Her ne kadar
icerisinde belirli ol¢lide kurallar ve mekanikler yer alsa da daha cok hikaye ve
anlatinin 6n planda oldugu gorilir. Kendisi icin dncesinde tasarlanmis olan bu
etkilesimler agi igerisinde oyuncu hikayeyi kendisinin yonlendirdigi algisi ile
olusturulur. Tasarimcinin énceden var ettigi akisa etki etme imkaninin ancak yine
tasarimcinin el verdigi dlclide degistigi bu tlirden oyunlarda, psikolojik yansitma
veya bireylerin kendi benliklerini duyumsama durumlari yasanmaz. Duygusal
zorlugun etkin oldugu bu tirden oyunlar, gelistiricilerin var ettigi hikayeyi oyuncuya
dogrudan aktardigi ve oyuncularin bu deneyimi her ne kadar yonlendirebiliyor olsa
da hikayeyi kendi yorumlari ile etki etme veya kisisel bir anlam katarak degisime
ugratma olanaginin olmadigi bir yapidadir. Bu anlamda oyuncu, oyunun hareketinin
var ettigi salt aktiflik durumu icerisinde kendini akisa birakmaktadir. Birincil imgeler
ve anlatilar Gzerinden kurulan ve kullaniciya yalnizca farkli yollarla deneyimlendigi
ve kendi etkisinin kisith oldugu sonlanmis temsiller zerinden katiim ve yorum

imkani tanir.
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Macera turinde olan ve g¢ogunlukla roman veya film benzeri 6ncesinde
sinirlari ¢izilmis Gst anlati materyallerine dayanan yapida veya benzer kurgular ile
tasarlanan The Witcher, God of War, Metro 2033 benzeri hikdye temelli macera-
aksiyon oyunlarinin bu kategoride yer aldig1 soylenebilir (Sekil 3.8). Her ne kadar
kesif elementinin bu tirden oyunlarda blyuk bir yeri bulunsa da oyuncunun mekani
yasanan bir yer haline getirecek bir katmani oyun dahiline katmasina olanak taniyan
aractliklarinin  oldukg¢a kisith oldugu gorilir. Bu tir oyunlardaki deneyimin
merkezinde olan etmen, verilen kurulu hikdyenin en siriikleyici ve akici sekilde

aktarilmasi ve deneyimlenmesidir.

Sekil 3.8: The Witcher 3: Wild Hunt- 2015 (CD Projekt Red).

Mimarlik agisindan bu aracilik durumu incelendiginde aktif tiketicinin kendini
anlati akisinin icerisine biraktigl postmodern mimarlik ile yakinhiga sahip oldugu
gorilir. Hakikat, objektif rasyonalite, bilgi, mantik, bilim gibi Ust anlatilar
hegemonyasi ile insani kisitladigl ve baskiladigi elestirisi ile ortaya ¢ikan bu akim,
kendi var ettigi anlati icerisinde tliketicisini salt aktiflige strlkler. Anlatiya bedenin
kendi katmanini eklemesi agisindan imkan sunmayan bu giriltili mekanlar, var
ettigi imgeler ile (Sekil 3.9) [Web 19, 2010] anlik zevklere yonelik tlketilebilir
deneyimler yasatir ve tekil anlatilar aracihgiyla yalnizca verili olanin yasandigi

ylzeysel bir kurgu var eder.
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Sekil 3.9: Chiat/Day Binasi, California- 1991 (Frank Gehry).

Boyle bir mimari, edimsel-kurgusal oyunlarda oldugu gibi bedene kendini ifade
etme olanagl taniyan, deneyimi mekansallik Gzerinden yasantiya donistirebilecek
aracilardan yoksundur. Eylemin bedenin kendi istegi yerine tasarimci gidimli
olarak belirlendigi, Baudrillard’in [2008] deyimiyle asiri slirat ve ivme icerisinde
hareketinin kontrolliini elinden alip asiriliga gotirenin yani mekansal deneyimin
icerisinde dagildig edimsel-kurgusal araciliga sahip bir mekan, hareketin canlilastig
bir durumu yaratmaktan uzak kalir. Bu anlamda, oyunsal olana en fazla yaklasanin
yorum ve anlam arayisina gotirecek ve yonlendiren olmak yerine etkilesim

potansiyelleri olusturan bir althk olarak davranacak bir mimari oldugu gordilir.

3.4.3. Yorumlamali-Mekanik Oyun ve Mimari

Hareketi yalnizca eylemler ile olusturmak yerine oyuncunun kendi yorumlarini
bulmasina imkan veren, hatta bu yolu tesvik eden ve anlam arayislarina gotiirecek
sekilde oyuncunun hareketlerine yanit veren bir araci olarak oyun veya mimari iki
yol ile var edilebilir. Bu yollardan ilki olan ve yorumlamali-mekanik araciligi kullanan
yaklasim, var ettigi mekanlar Gzerindeki etkilesim potansiyellerini ve anlamlandirma
olanaklarini mekanik aracilar kullanarak etkinlestirir. Bu tirden oyun vyapilari,
oyunculari kurallar ve mekanikler araciligiyla yaptiklari secimleri sorgulamaya ve
eylemlerini gbzden gecirmeye iten goérece muglak bir yapiya sahiptir. Oyuncular
sorgulamayi, dogrudan oyuna etki eden eylemlerini stratejik anlamda ele almaya ek

olarak, bu eylemlerin felsefi ve psikolojik uzanimlari Uzerinde yorumlarda
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bulanacaklari bir anlam arayisi igerisinde gergeklestirir. Bu anlamda aktifligin
evreleri, eylemsel olanin yaninda bilissel olana da ge¢mis olur. Baska bir deyisle,
oyunun hareketi icerisinde iken stratejik anlamda reaktif ve pro-aktif durumlarini
derinlestiren ek bir katman olarak bedenin kendisini yansitmasinin
gerceklesebilecegi bilissel ve psikolojik yonlerde hareketin canlilasmasi ve anlatinin
bedenlesmesi gerceklesebilir. Oyunun baslica 6zelliklerinden olan muglak ve belirsiz
sonucglar ile bu durumsalin ortaya ¢cikma potansiyeli artar.

Oyun hareketinin temel birkag mekanik Gzerinden kurgulandigi Papers Please
benzeri video oyunlari bu kapsamda ele alinabilir. Ulke sinirlarindan gegen
insanlarin evraklarini kontrol etmekle yikimli mufettis olarak ¢alisan bir karakterin
canlandinldigr bu yorumlamali-mekanik oyunda, cesitli sebepler ile tlkeye girmek
isteyen gocmenler ve ziyaretgiler ile kisa siireli etkilesimlere girilir. Oyun mekanigi
geregi yaptigl her yanlis secimde para cezasi alan mifettis glin sonunda bakmak ile
ylikimld oldugu ailesinin ihtiyaclarini da gidermek durumundadir. Bu anlamda siirec
icerisinde cesitli etik ikilemlere sokan oyun, oyunculari diger karakterler icin geri
donist olmayan ancak kendisi icin yalnizca para cezasi ile sonuglanacak secimler
yapmak zorunda birakir. Siirec icerisinde oyuncu her gecen giin politik atmosfer
uyarinca yeni kurallara uyum saglamaya calisirken bazi beklenmedik karsilagsmalar

yasar (Sekil 3.10).

Sekil 3.10: Papers Please- 2013 (3909 LLC).
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Bazi kargilasmalarda bir gégmen, siniri gegmesi durumunda siradaki kisinin
kendisini zorla fuhus yapma zorunda birakacagini bu sebeple koti bir hayatin onu
bekledigini sdyleyip o kisiyi tutuklamasini ister. Diger bir karakter ise savasta bitlin
akrabalarini kaybettigini ve evraklari eksik oldugunu bilse de son bir umut ile bu
sinira geldigini sdyler. Oyuncunun bu durumda tek yapmasi gereken ve yapabilecegi
sey, kurallara uygun bir sekilde evraklari incelemek ve ardindan gerekgeli ret veya
kabul karari vermektir. Oyun, karari sonrasinda diger karakterlerin anlattiklarinin
dogru olup olmadigin veya sonuglarinin ne oldugu gazete haberleri disinda
goremeyecek olan oyuncuyu kendi yorumlamalarini ve anlamlandirmalari ile bas
basa birakir. Oyunun var ettigi mekanikler araciligiyla secimler yaptiran ve bu
dogrultuda ilerisi veya 6ncesi icin oyunun sinirlarini asan ahlaki ikilemlere sokan bu
yapi, suriikleyici olan ve oyunun sinirlarinin fiziksel etkilesimin 6tesinde bilissel
duruma kadar uzandigi acik kurgular var etmektedir. Bu yol ile oyuncu edime girdigi
simbiyotik iliski sonucu kendi anlati katmanini ekleyebilme ve icsellestirebilme
imkani bulabilmektedir. Hem fiziksel hem de bilissel anlamda aktifligin tim yonleri
ile deneyim potansiyeli yaratan boéyle bir araciligi mimari Gzerinden incelemek
muimkanddr.

Mekanik araciligi mekan lizerinden yansitan en ¢arpici mimari projelerden biri
olan Pompidou Merkezi yorumlamali-mekanik mimarlik baglaminda ele alinabilir.
Charles Jencks’in [2011] yapinin mimarlik kuramcilari ve tarihgileri tarafindan
modern, postmodern veya ge¢c modern gibi bir kaliba oturmadigini belirtmesi, bina
kurgusunun oyun gibi bir aradalikta yer alp almadigini inceleme agisindan
onemlidir. Binayi genel itibariyle, belirli fonksiyon veya anlati etrafinda sekillenen
sonlanmis bir Griin olmaktan ¢ok cesitli anlatilar, etkilesimler ve bir aradaliklar var
etmek i¢in mekanik aracihigini kullanan bir oyun ve oyunu sarmalayan teknik bir
kabuk olarak gormek mimkiindir. Bu aracilar ile i¢c ve dis mekani kamusal bir alana
donustirerek keyfi karsilasmalarin icerisinde yer alabilecegi yasanan mekansal
deneyimlerin onlnd acan yapi, bu etkilesimleri mimari unsurlar lzerinden tam

anlamiyla yonlendirerek kisitlamanin 6tesine gecer.
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Sekil 3.11: Pompidou Merkezi, Paris- 1977 (Rogers ve Piano).

Boyle bir durumun tersine mimari elemanlar, oyunun kurallar var ederek
etkilesimi ve hareketi etkinlestirmesine benzer dogrultuda daha ©6nceden
yasanmamis eylemlerin olusumuna alan taniyan aracilar olarak hizmet eder. Bu
sayede mimarinin mekanik aracilari, olaylarin beklenmedik olana acikhgini
sinirlamaz. Merkez; mekan planlamasi, kurgusu ve form olusumda anlam ve yorum
Uretilmesine acik olan ancak yine de bunu tekil bir anlati veya motto lzerinden st
anlatiya dénisme tehlikesi tagimayan bir tasarim tavrina sahiptir. Var ettigi oyunsal
oynamalar ve hareketler ile bedenlerin kendilerini hem fiziksel hem biligsel anlamda
yansitmalarina imkan taniyan potansiyel bir psiko-fiziksel altlik olarak var olur (Sekil
3.11) [Web 20, 2010]. Boylece yalnizca zevklere hitap eden bir hedonizmin ya da
islevleri karsilamak ile sinirlanan makinelesen bir mekanizmanin uclarinda yer
almaz. Bu sayede yalnizca ihtiyaclari karsilamaya yonelik aracilar tasarlamak ile
yetinmeyerek girdikleri simbiyotik iliskiler ile canli, cansiz her nesnenin kendi
anlatilarini ve anlamlarini da Gretmelerini tesvik eden, 6zglirce gerceklestirecekleri
eylemler Gzerinden mekanin benimsendigi yeni potansiyeller olusturulabilir. Kisacasi
bu tiirden mekanlar, herhangi bir islevsel dayatma olmadan yalnizca oyuncularin

mekani kendilerine gére yorumlamalarini saglayacak mekanik aracilara sahiptir.
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Boylece oyuncularin katkida bulundugu sirikleyici oyunsal mekan kurgularina

ulasilabilmektedir.

3.4.4. Yorumlamali-Kurgusal Oyun ve Mimari

Oyunsal hareketin icerisine oyuncunun yorumlarinin ve anlamlandirmalarinin
dahil oldugu diger aracilik olan yorumlamali-kurgusal yaklasim, merkezine anlati
Uzerinden sekillenen aracilar koyar. Bu tiirden oyunlardaki kurgu olusumu,
oyuncunun anlam butunligina kendisinin kurmasini tesvik etmek Uzere tasarlanan
anlati pargalarinin bir altlik Gzerinden aktarildigi araciliklar ile stirtikleyici agik mekan
deneyimlerini var edecek potansiyeller sunar. Arastirmacilara gére bu araciliga sahip
oyunlar, oyunsal hareketin igerisinde yer alan oyuncunun tasarimci tarafindan
ortaya konulan anlatiya kendi kisisel yorumunu katmasini saglayan tesvik
mekanizmalarina sahiptir [Cole ve Gillies, 2021]. Bu anlamda anlatiyi kisisellestirme
imkani saglayarak ve anlatilarda bu durumu mimkin kilan muglak aradaliklar
birakarak yorumlamali-kurgusal oyunlar, bedenin kendi boslugunu tanimlayabilmesi
ve bu dogrultuda katilimi edimin kendilenmesi ile gergeklestirmesi agisindan
aktifligin tim yonlerini icerisinde barindirir. Bu dogrultuda yaptiklari anket ve
gortismeler sonucunda Cole ve Gillies [2021], kurgusal olan basta olmak Uzere
yorumsal aracilar ile kurgulanan oyunlari oynayan oyuncularin kendilerini oynama
deneyimine daha fazla verdigini ve bu anlamda sirikleyiciligini arttirdigini ileri
sirmektedir.

Avrupa gezisinden evine dénen ve evinde ailesini bulamayan bir karakterin
oynandigl Gone Home oyununda anlati 6geleri mekana adeta serpistirilmis sekilde
dagilmistir. Kiictik kardesin biraktigl notlar tGzerinden oyuncu, karakteri gezideyken
neler yasandigini ve herkesin ne sebep ile evde olmadigini anlamlandirmaya calisir.
Bu yolu izlerken lineer bir hikaye akisi kullanmaktan tamamen uzaklasan oyun,
oyuncuya diledigi sekilde, sirada ve yontemde mekani kesfetme imkani tanir. Bu
dogrultuda oyuncu, anlatinin sundugu kiclk parcalari Gone Home adli oyunun var
ettigi yorumlamali-kurgusal altlik ile bir araya getirerek anlatiyi kendince

bitlinlestirmeye calisir.
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Sekil 3.12: Gone Home- 2013 (Fullbright).

Kiglk notlar, ses kayitlari, alti gizili gazete pargalari veya dogrudan bulunulan
mekanda gergeklestigi anlasilan olaylar Gzerinden sirikleyici bir sekilde mekani
deneyimlenerek farkli aile bireylerinin yasadigi durumlar anlamlandiriimaya calisilir
(Sekil 3.12). Bu siireg icerisinde oyunda, ipuclarini kesfetme sirasi veya sayisini gére
oyuncunun, kendi ¢ikarsamalari ve yorumlari Gzerinden hikayeyi butilnlestirmesi
beklenir. Bu anlamda tekrar deneyimlenmeye ve sonradan kesfedilecek baglantilar
ile farkh yollarla sekillenmeye agik kurgusal yapi, oyunun anlatini zenginlestirmekle
kalmayarak oyuncunun anilarinda yer edecek bir seviyeye tasir. Oyunun sonunda ise
hicbir sekilde asil anlatinin ne oldugu veya siireclerin dogru baglantilar ile ilerleyip
ilerlemedigine dair bilgiler verilmez. Cliinkii oyunda asil 6nemli olan amaca yonelik
olarak bir sonuca ulasmak degil, bu siireci tersine cevirerek yalnizca var olan oyunsal
hareketi aktiflik icerisinde deneyimlemektir. Bu sekilde gercek anlamda rutini
kesintiye ugratarak hem fiziksel hem de bilissel seviyede aktif bir deneyim yasanmis
olur. Bu gibi oyunlarda, anlatilarin tasarimci merkezli olmadigl bu noktada mekanin
tiketilen olmak yerine yasanan bir yer oldugu ve bedenlesebildigi gorliir.

Benzer aracilik tartismasinin mimarlikta yapildigi diisiintildiiglinde tasarlanan
mekanlarin aktardigi mekansal anlatilarin dayatma veya tekil bir anlati izerinden
sinirlari keskin yonlendirmeler yapmadan, ancak yine de kurgusal karakterlerini
korudugu bir noktada yer almasi gerektigi gorulir. Daniel Libeskind’in bir yarisma

icin tasarladigi ve sonrasinda insa edilmeye hak kazanan Berlin Yahudi Miizesi
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baglaminda yasanan mekansal deneyim, yorumlamali-kurgusal yaklasimin anlatiya
yaklasma tarziyla yakinlik gosterir. Soykirima ugrayan Yahudilere atfedilmis bir anit-
mize olarak tasarlanan yapinin mekansal kurgusu, geleneksel miize yapilarindaki
deneyimden hem yontem hem de yaklasim agisindan ayrisir.

Mize yapilarinda genel anlamda goriilen mimarinin gorece arka planda
kalmasi veya eserleri sergileyecek sekilde mekanik aracilarini 6n plana ¢ikarmasi
cevresinde sekillenen tasarim yaklagimini kullanmaz. Bunun yerine dogrudan
mekansal 6gelerin temanin yansitilmasina yonelik kurgusal 6geler olarak araci hale
getirildigi farkh bir tasarim yontemi ile mekan kurgusunu yaratir. Benzer temalara
sahip eserlerin birbirlerine yakin sekilde konumlandirildigi ve eserlerin
aciklamalarina yer veren mekanik bir aracilik olusturmak yerine Berlin Yahudi
Muzesi, mizenin temasinin mimarinin kendisi Uzerinden aktariimasi gerektigini

distinir (Sekil 3.13) [Web 21, 2010].

Sekil 3.13: Berlin Yahudi Miizesi, Berlin- 1999 (Studio Libeskind).

Toplama kamplarindaki Yahudilerin acilarini kapallik, yari-aciklik, asimetri,
basiklik, zithk gibi mimari tasarim unsurlari ile kurgusal hale getirme c¢abasindadir.
Bu vyaklasim ile didaktik bir tavirla veya tekil olaylarin, durumlarin, bilgilerin

aktarimiyla yalnizca birincil ve ylizeysel duygulara hitap etmenin o6tesindeki bir
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anlatt  katmanina sahip mize, mekansal deneyimin bilissel seviyede
icsellestirilebilecegi ve bu sayede hatirlanabilecek kurgular yaratir. Gone Home
oyununda gorilen anlatinin sinirlarinin tam anlamiyla gizilmedigi kesintili ve muglak
tavra yakin bir sekilde anlatinin pargalarini bir araya getirme gorevini oyunculara
verir.

Bu tlirden yorumlamali-kurgusal araciliklar ile var edilen tema,
deneyimleyenlerin kendi yorumlarini katacaklari, parcalar Uzerinden kendi
bagintilarini kuracaklari bir yapida olmalidir. Tekil bir hikaye yerine anlatinin
icerisine 0 anda orada bulunan oyuncularin yer aldigi kesintili deneyimler var eden
suriikleyici kurgular ile mekan, yasam katmani kazanabilir. Bu sayede deneyimler
Uzerinden elde edilen duygu ve dislinceler daha derin anlamlara baglanarak
hafizalarda yer edecek anilara donisebilir. Oyuncuya taninan bu yorum
ozgurlugi/arahg: ile detaylandirilmayan ancak genel itibariyle tanimli temalar ve
konseptler lzerinden yasanan mekansal deneyim, bireyler 6zelinde farklilasabilme
ve Ozellesebilme imkanina sahip olur. Bu anlamda tiketilerek terk edilebilecek veya
yalnizca uzaktan seyredilebilecek yerler olmak yerine mekanlar, anlatilarin nesneler
ile dolayli etkilesimleri Gzerinden hayat kazandigi, yasanan mekanlar var etmesi ile
Uzerinde sorumluluk hissettiren alanlara donusir. Artik fiziksel deneyimin yaninda
anlati ve yorum katmanina sahip olan mekan, bellekte yer edebilen anilar olarak
icsellestirilebilir hale gelir ve bu sayede mekanin anlati katmani kazanmasiyla bellek

olusumu gerceklesmis olur [Ricoeur, 2006].

3.5. Boliim Sonucu

Mimarhkta biylk bir yeri olan kullanicinin mekana katilimi ve etkilesim
olanaklarinin artmasi tartismasini oyun baglaminda ele alarak disaridan bir bakis
acisi sunmaya cabalanan bu boélimde, modernizmin basindan glinimiize kadar
gelen slireg icerisinde mimaride kullanicinin konumu anlasiimak istenmistir. Modern
ve postmodern akimlar uyarinca tasarlanan yapilardaki mekansal kurgulari, tez
kapsaminda catkisi kurulan aktif olmanin cesitli yonleri baglaminda ele almak,

alternatif bir tasarim yaklasimi olarak oyunsal mekanin bu tartismanin icerisine
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girme gereksinimini gostermektedir. Pasiflik, salt aktiflik, reaktif ve pro-aktiflik
olmak Uzere dort yoniyle aktiflesme lzerinden mekanlar ele alinarak kullanicilar
basta olmak (zere tim oyunsal etmenlerin kendi akislarini bulabilme ve
yansitabilme potansiyellerinin varligini gormek mimkindir. Bu anlamda oyunun
sahip oldugu, oyuncuyu binyesinde barindirdigi aracilar ile daha énceden igerisinde
bulunmadigi ve bu sebeple kesfe yonelttigi tavir baglaminda benzer tasarim
kaygilarina sahip mimari acihmlar yapmak mimkindir. Bu dogrultuda, tabii olan bir
O0zneden gercek anlamda 6zglr olan ve kelimenin asinmig haliyle ¢oktan bitmis
sekilde ona sunulana yalnizca “katilmak” yerine simbiyotik iliskiler sonucu kendi
anlatisini var eden bireylere gecis yapilabilir. Diger oyuncular ile birlikte varligini
surdirme ihtiyaci hissettigi bir mekan icerisinde iliskiye giren oyuncular ve mekanin
var ettigi oyunsallik, mekansal deneyimi kendi yorumlariyla yonlendirdikleri ve
devam ettirdikleri kolektif bir yapi var edebilir.

Teknolojinin ilerlemesiyle sinirlari dijital diinyalara genisleyen mekanin oyun
baglaminda incelenebilecegi diger kesisim noktasi ise dijital oyunlardir.
Kullanicilarinin gergeklestirmelerini 6ngordukleri iliskilerine, hareketlerine kisacasi
varliklarina yonelik araciliklar tasarlamak ve bu althk icerisinde gerceklesme
potansiyeline sahip etkilesimleri artirmaya calismak gerek oyun gerekse mekan
tasarimcisinin ortak g¢abalarindandir. Bu anlamda dijital oyunlarin fiziksel ve
duygusal zorluklari Gizerinden var edilen mekanik ve kurgusal araciliklarinin ortaya
koydugu deneyimlerin mimarlik Gzerinden okumasini yapmak muimkindir. Bu
sayede, oyunsal mekanlarin uzanimlarinin mekansal deneyime, hatiralara
donisecek anilara, psikolojik yansitma var edebilecek altliklara acik araciliklar var

etme imkanlarin oldugu gorilebilir ve bu disaridan bir goz ile incelenebilir.
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4. MEKANLARIN OYUN KAVRAMI BAGLAMINDA
DEGERLENDIRILMESINE YONELiIK MODEL ONERISi

Bu bolimde, mekansal bir okuma 6nerisi olmanin yaninda mimarlik edimi ve
tasarimina yonelik alternatif bir yaklasim olarak gorilebilecek ve ¢alisma
blatinlindeki gesitli kiltiirel, sosyolojik, mekansal, felsefi tartismalar ile cerceveye
oturtulmaya calisilan oyunsal mekani degerlendirmeye yonelik bir model 6nerisi
getirilmektedir. Oyunun o6zellikleri, ikinci bolimin sonug¢ kisminda tartigilan Ust-
yapisal ve altyapisal iliskileri uyarinca ortaya koyan Sekil 4.1'deki donglsel ag
yapilanmasindaki bitlinsel bir sekilde gosterilerek diger asamalara yonelik bir altlik
olarak ortaya konulmaktadir. Oyunsal mekanda var olan oOzelliklerin dogrudan ve
dolayli baglantilari dogrultusunda gorsellestirilen bu altlik, oyunun tek bir 6zelligi ile
okunamayacak kadar c¢esitli yapilara sahip mimarilerin daha  6zglr
konumlanabilmeleri dogrultusunda 6zgir ve cesitlenebilen kesisimler ve aradaliklar

var etmektedir (Sekil 4.1).

OLAY

OLUMSALLIK 4 ARACILIK

TEKRAR ;
= GECICILIK
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Sekil 4.1: Oyunsal Ogeler Althig!.
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Baglantilarin gizgisel ve kisith bir gdsterim ydntemiyle aktarilmasi yerine
bolgeler Uzerinden eklemleyen model, oyunsal mekan spektrumunda oynak
karakterlere sahip olabilecek érnekler igin uygun bir yapi olusturur. Déngusel iligkiler
icerisindeki hiyerarsisiz mekanlarin sonlu olmayan bir sonug gosterimini belirten
modeller iki tlirdedir. Mekanlardan ilki olan gercek-oyunsal mekanlar, tez boyunca
devam eden tartismalara eklemlenecek sekilde agilan ve gergek diinyada yer alan
oyunsal mekanlarin bltinsel degerlendirmesini sunmaktadir. Siber-oyunsal
mekanlari kendi icerisine dahil eden model, ¢galisma sonucunda mekanlarin hangi
anlamda oyunsal olduklar ve cizelgenin neresinde yer aldiklarinin sorgulayarak
oncesinde yapilan tartismalarla gidis gelisler yapmayi tesvik eder. Bu sayede, amacg
giduimli kuralhlik ve sinirlamalardan 6te etkilesimin cesitlenmesini saglayacak
oyunsal tavirla cok yonli degerlendirilmenin yapilmasina imkan tanir. Mimarlarinin
sdylemleri, yapilarin anlatilari ve oyunsal kavramlar gergevesinde incelendiginde
gosterdikleri en gligli 6zellikler dogrultusunda konumlandirilmistir (Sekil 4.2).

Birbirleri ile yakin iliskide oldugu gorilen oyun ozelliklerinin kendi
tanimlarindaki aradalik tavrini devam ettirmeleri sebebiyle cesitli gercek oyunsal
mekanlar arasinda veya siber ve gercek mekanlar arasinda palimpsestler var
edilebilir ve bu Ust ste binmeler yeni oyun 06zelliklerinin ve kurallarinin sireg
icerisinde degiserek donusebilecegi 6zgilir bir durumsalin kapisini aralar. Yapilan tez
calismasinda dahi oyunsal tavrin siirdirilebilecegini gostererek ileride benzer
baglamlarda veya oyun Ozelinde olmasa da cesitli aradaliklarda gerceklestirebilecek
okumalara, araci ve aradalikta yer alan bu yaklasimin bilimsel anlamda dahi
sirdirilecegi gosterilmektedir. Oyunsal mekanlari sonrasinda daha biyuk
Ozgurlikler sunabilmesi adina goérsel sinirlar icerisinde, belirli kurallar dahilinde,
0zglir bir segimle gorsellestiren oyunsal mekan modeli, her iki oyunsal mekani bir
kriz noktasinda birlestirme c¢abasi olarak gorulebilir. Siber-mekanlar ile gercek
mekanlar arasinda baglayici bir kavramsal cerceve olarak bu model, dijitallesen
diinyada hayatin biylik parcasi haline gelen ve gelecekte kiiltlire daha fazla etkide

bulunmasi beklenen sanal oyunlari mimari ile yakinlastirma ugrasi olarak gorilebilir.
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Sekil 4.2: Oyun Kavramini Mimarlik Baglaminda Ele Alan Oyunsal Mekan Modeli.
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5. SONUC VE TARTISMALAR

Cagdas mimarlk pratiginde, tiketim toplumundaki imgeler tarafindan
dayatilan kimlik insalarindansa artik birer oyuncuya déniisen kullanicilarin yorum ve
hayal gilclinli aciga cikartabilecegi araciliklar ile tasarlanan mekansal kurgularin
O6nemi, deneyimin benimsenmesi ve anilarda yer etmesi bakimindan buyuktir. Bu
gibi yapilarda beden kendini durumsalin icinde yeniden tanimlama ihtiyaci duydugu
kriz noktasinda disa vurur ve mekani kendilemeye baslar. Bu anlamda, etkilesimli ve
paylasimli olma hali ile diger tirden kurgulardan ayrisan oyunlari anlamak, cagdas
mimarlik pratigine alternatif bir bakis agisi getirebilme potansiyeli dogurabilir.
Amac-sonug iliskisi etrafinda sonuca ulasma kaygisiyla sekillenen diinyada
gercgeklestiriimekte olan mimarlik edimi, ister istemez bu yaklagimi igsellestirerek bir
Urlin yaratma veya Ust anlatilar ile tasarim kurgulari var etme isine girisir. Hayatin
rutin akisini kesintiye ugratan ayrik tavri ile oyunun bu anlamda mimariye disaridan
bir g6z olarak sunabilecegi yaklasimlar hem mimari tasarimi hem mimari disiinceyi
hem de bedeni farkli baglamlarda ele almaya gotiriir.

Gegicilik, kurgusallik, tekrar ve olay karakterlerinin 6n planda olmasi ile mimari
tasarimda statiikocu yaklasimdan ayrilis olanagi taniyan oyunsal mekan, tartisilan
bircok ornekte gorildigu gibi duragan ve son uriin odakli, sonsuza dek siirecek,
kurgusalligin bir st anlati olusturdugu, hareket ve kullanim sinirlari dncesinde
¢izilmis mekansal tasarim yaklasimdan uzaklasir. Sonu¢ odakli sabitlesen tasarimlari,
gecicilik ve tekrar unsurlarini merkeze alarak karsi ¢ikar. Oyunsal mekanlarin
kurgusalligin dayatmaci ve yonlendirici tavrini reddi, nesnelerin tim akisa dahil
olmasiyla kurgunun siirekli olarak bastan yorumlandigi ve bu yolla degistigi, tekrar
ve olay odakli bir yol izleyerek gerceklestirir. Bu anlamda hareket ve yorumun
uzanimlari ne tasarimci ne mekan ne de diger bedenler tarafindan cizilen bu kriz
noktasinda tiim yonleriyle aktiflik ve canlilik gerceklesir. Aktif olmanin salt bir ivme
kazanma ve bu hizin icerisinde ¢déziinmenin 6tesinde pasiflik de dahil olmak lzere
reaktif, aktif ve pro-aktif tavirlarin her birinin yer aldigi ve boylece mimarinin var

ettigi anlatiyl bedenlestiren bir yaklasimi benimser. Mimari tasarima getirdigi bu
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yeni yaklasimlar sonu¢ olarak mimarlik edimi ve dislincesinde de yeni acilimlarin
onunu acar.

Bu yeni agilimlardan biri olarak Nomad Restorani, Fuji Anaokulu ve Atelier
Bow-Wow’un tasarimlarinda karsilasilan, malzemenin ¢oklu anlamlandirmalara agik
sekilde kullanimi incelenebilir. Maddeyi Oonceden beri siregelen degismez ve
duragan bir 6ze sahip son (rlin olarak goren ve degerini bu yontemle var eden bir
anlayisin aksine oyunsal mekanlar, malzemeyi aradaliklar Gzerinden anlamanin
muimkin oldugunu goésterir. Cam malzemeyi, Su/Cam Evi’nde oldugu sekliyle ideal
bir maddesiz anlatinin araci olarak kullanilmak veya tamamen camin maddesel
degeri lizerinden sabit fenomenolojik okumalar yapmaktan cok, su an toplumsali
etkileyen ve etkilemeye devam edecek olan lizerinde duran alternatif bir yon ortaya
koyar. Kamusal alan ve egitim alani arasindaki sinirlarin sorgulandigi, doga ve insan
iliskisinin Batili anlamadaki kesin hatlarinin bozuma ugratildigi, ancak bunu yaparken
yine de ne tasarimci ne de kullanicinin akisin icerisinde kaybolmadigi netlik ve
korligln aradaligindaki bulanik bir bolgede malzemeyi anlamlandirir. Bu sayede,
gozlik orneginde oldugu gibi icerisinde yasanilan ve bu asiri yakinlk ile artik
gorilemeyecek bir hal alan mimari malzemeleri ve elemanlari, oyunsal hareketin bir
parcasl olarak ele almak ve siire¢ lizerinden tanimlamak mimkin hale gelir.
Mekansal anlatinin igerisine diger her 6ge gibi dahil olan cam veya ahsap, sahip
oldugu hafiflik ve saydamlik gibi roller sayesinde mekansal bilingdisinin
gorilebilecegi ve fiziksel bir unsur olmasina ragmen anlatiyi bedenlestirebilecek bir
nesne olarak mimariye dahil olabilir.

Oyunsal mekan duslincesi; kullanici, baglam, tasarimci, katilim benzeri mimari
tasarimda etkin unsurlarin deger siralamasina gore birinin digerinden daha fazla
veya az énemsendigi sonuc¢ odakli hiyerarsik siralamalarini reddeder. Ust anlatilarin
her seyin 6niline gecmesini dnlemek adina oyuna dahil olan her bir unsura var
oldugu kisa slreg icerisinde oyunsal harekete katki sagladig slirece esit deger ve
mesafede davranir. Oyunun carpici eylemsel yapisini olusturan ve eylemin ortaya
¢iktig kriz noktasini var eden olay o6zelligi, tim unsurlari bir araya geldigi ve
beklenmedik olanin gerceklestigi yeni bir durumsallarin olusumuna olanak saglar.
Varlik degerini, diinyanin hiyerarsik ve amac¢ giudimli tavrini kesintiye ugratarak

kazanan bu edimin, o veya bu kavram, fikir veya yaklasimi dncelemesi icsel bir
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celiskinin olusumuna sebebiyet verecegi gozden kagirilmamalidir. Bu gibi
durumlarda da yukarida gorildigi gibi amagsalliklar ve similakralarin etrafinda
yapilanan oyunlastirmalar ve similasyonlar meydana geldigi ve oyunun kendi
yapisinin kesintiye ugratmak tzere varlik kazandigi seye dontstigi gortlmektedir.

Kullanicilar agisindan disindldigiinde diinyevi sorumluluklarin disinda kalan
bilingli/taktiksel hareketler ile akisa yon vermeye tesvik etme ve bu anlamda 6zneyi
edilgen hale getiren neoliberal, modern, postmodern benzeri her tirld
yonlendirmelerden uzaklastirarak kisa sireligine var ettigi kesinti ile bir ayrisma
olanagi saglar. Mekanin igerisindeyken artik bir oyuncuya doénisen kullanici, génalll
olarak bir araya geldikleri ve simbiyotik iliskiler sonucu hem psikolojik hem de
fiziksel olarak yansitmada bulabilecekleri bu gonilli aradalikta, diger oyuncular ile
mekani 6ziimseyerek lzerinde sorumluluk duyar ve bu sebeple siirdirmek ister. Bu
anlamda hem anlatinin oyunun nesneleri ile sekillendigi yeni bir eylemsellik hem de
yeni ve slirekli degismeye agik yorumlarin igerisinde yer aldigi strikleyici ve ucu agik
olan mekan kurgulari ortaya konulmus olur. Alternatif olan bu tasarim tavrinin
baska bir potansiyeli ise mekana ve kullaniciya disaridan bir goz ile bakma olanagi
sunmasidir. Halihazirda ¢oktan var edilmis olan ve kullanilan bir mekanin dahi nasil
coklu etkilesimler ve iliskiler var edebilecegi veya mekansal anlamda c¢oklu
katmanlara sahip olabilecegine yonelik farkindalik kazandiracagi gorilebilir. Bu
anlamda mekanin oyun ile etkilesebilen bir 6ziiniin oldugunu bilmek, var edilmesi
istenen tasarimlarin yani sira var olan yapilara da esit derecede uygulanabilecek
baglayici ve aradalikta yer alan yeni bir yontem onerisi olarak kavramin farkli
acihmlarda kullanilabilecegini gostermektedir.

Bu acilimlardan bir digeri olarak gorulebilecek mimari tasarim egitimi ve
pratigi, oyunsal olan ile birlikte mekanin algilanabilecegi ve var edilebilecegi yeni
yaklasimlar acisindan tartisilabilir. Oyunsal olanin mekana yansitildigl bir anlayisin
aktarimi 6n proje sireclerinde heniliz gelismekte olan tasarimcilara radikalleserek
duyarsizlasacagl uclardan koruma imkani sunar. Yalnizca kavram odakli felsefi,
sosyolojik tartismalardan dogan ve bu sebeple mimariyi yalnizca meta-kavram ve
olgularin fiziksel disavurumu olarak anlamlandirabilecek bir yaklasimdan uzaklastirir.
Boyle bir yaklasimin mimariyi toplumsal mekanizmanin bir parcasi olmaktan ziyade

yalnizca temsil araci olarak gorecek bicimsel yaklasimlar getirebilecegi ve bunlarin
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indirgemeci bir tavir ile mimari yapiyr 6nemsemeyecegi daha agik sekilde goérulir.
Oyunsal olani 6ziimsemis yeni tasarimcilar, bu konumun diger asiri ucu olan,
mimariyi yalnizca baglamsal iliskiler ve teknokratik ag yapilanmalarinin son urind
olarak goéren ve nedenle anlati ve ani olanaklari géz ardi eden analitik yaklasimin
gozluglin kendisini gostermekteki basarisizliginin farkinda olur. Simbiyotik iliskilerin
var ettigi etkilesimler ile var edilecek tasarimlar olusturma ve bu tasarimlarin
toplumun o an talep ettigi oyunsal hareket ile uyum gosterecek sekilde degisebilen,
hiyerarsisiz ve oyun yonelimli alternatif bir yaklasim, insani merkezden uzaklastiran
yaklasimlara goéturebilecek agilimlardan biridir.

Tasarlanacak veya tasarlanmis olsun, diger 6zneler ve nesneler ile varhigini
surdirme ihtiyaci hissettigi bir mekan igerisinde iliskiye giren oyuncular ve mekanin
var ettigi oyunsallik, oyuncularin mekansal deneyimi kendi yorumlariyla
yonlendirdikleri ve devam ettirdikleri kolektif bir yapi var etmektedir. insanin her
tirli idealin 6tesinde kendilik pratikleriyle ugrastiklari bu noktada, coklu anlatilar
var eden bir altlik olarak oyunsal mekan, oyuncaklar ve diger tim oyunsal unsurlar
ile herhangi bir pratigin yiceltiimesi yerine tim nesnelerin kendi degerlerini
digerine gore 6ncelemeden degisme ve gelismenin saglandigi bir durumsal var eder.
Bu tlirden mekanlar; katiimci mekan, demokratik mekan gibi Gst konseptlerin var
ettigi yukin altinda ezilme, istenen ve higcbir zaman gergeklesmeyecek ideali
gerceklestirmeye c¢abalarken kendini tiketme veya amagsallasma tehlikesine
girmemek adina adsiz kalmayi tercih ederek oyunsal olanin muglak yapisina
yaklasmaktadir. Bu mekan; oyunun o0Ozgurligl, degisken kuraliligi ve kesintili
aradaligi ile insanin isteklerinin oyunsal hareketin icerisinde ¢6ziindlgil bir noktaya
gotlirtr. Boylece katilasma ve dayatmalardan siyrilan mimari, diger unsurlari ile ayni
Olclide yer aldigi ve herhangi bir amacg ugruna gerceklesmeden degisim gosterdigi

yeni bir alternatif var edebilir.

128



KAYNAKLAR

Adorno T. W., (1991), “The Culture Industry”, Editor J. M. Bernstein, Taylor and
Francis e-Library: Routledge.

Alberti L. B., (1966), “Ten Books on Architecture”, Michigan: University of Michigan.
Arendt H., (1958), “The Human Condition”, lllinois: University of Chicago Press.

Atelier Bow-Wow, (2008), “Architectural Behaviorology”, Marsilio: 11th
International Architecture Exhibition La Biennale di Venezia, italya: Venedik Sanat

Bienali, 14 Eylul — 23 Kasim.

Baek J., (2013), “Between Material Sensuousness and Thingness”, Journal of Asian
Architecture and Building Engineering, 12:1, 1-7.

Baudrillard J., (2008), “Fatal Strategies”, Cev. P. Beitchman, W. G. J. Niesluchowski,
CA: Semiotext(e).

Baudrillard J., (2020), “Similakrlar ve Simiilasyon”, Cev. O. Adanir, istanbul: Dogu
Bati Yayinlari.

Baudrillard J., (2021), “Tiketim Toplumu”, Cev. N. Tutal, Ferda Keskin, istanbul:
Ayrinti Yayinlari.

Bener S. S., (2008), “Eski Yunan ve Roma’da Oyun ve Oyuncaklar”, Yiksek Lisans
Tezi, istanbul: istanbul Universitesi.

Benjamin W., (2008), “The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction”,
Cev. J. A. Underwood, XIIl. B6liim, London: Penguin Books.

Boyacioglu C., (2020), “Steril Mimarliklar: Neoliberal Gelecegin Temassiz Mimari
Tasarim Onerileri”, 2020-3 (107); 66-71, izmir: Ege Mimarlik.

Caillois R., (1961), “Man, Play and Games”, Cev. M. Barash, New York: Free Press.
Cole T., Cairns P., Gillies M., (2015), “Emotional and functional challenge in core and
avant-garde games”, Proceedings of the 2015 Annual Symposium on Computer-

Human Interaction in Play, pp. 121-126, ACM.

Cole T., Gillies M., (2021), “Thinking and Doing: Challenge, Agency and the
Eudaimonic Experience in Video Games”, SAGE: Games and Culture, 16(2), 187-207.

Coskun E., (2019), “Temel Tasarim Egitiminde Bilgisayar Oyunu Tabanlh Bir Model”,
Doktora Tezi, istanbul: istanbul Teknik Universitesi.

129



Crawford C., (1997), “The Art of Computer Game Design”, Vancouver: Washington
State University.

Deleuze G., (2004), “How Do We Recognize Structuralism?” icerisinde “Desert
Islands and Other Texts 1953-1974”, Cev. M. Taormina, USA: Semiotext(e).

Derrida J., (1997), “Of grammatology”, Cev. G. C. Spivak, Maryland: Johns Hopkins
University Press.

Derrida J., (2002), “Writing and Difference”, Cev. A. Bass, London: Routledge.
Doordan D.P., (2002), “Twentieth-Century Architecture”, London: H.N. Abrams.
Dursun Y., (2019), “Oyunun Ontolojisi”, istanbul: Dogu Bati Yayinlari.

Fink E., (2015), “Bir Diinya Semboll Olarak Oyun”, Cev. N. Aca, Ankara: Dost
Kitabevi Yayinlari.

Foster H., (2002), “Design and Crime: And Other Diatribes”, London: Verso Books.

Foster H., (2020), “Sanat-Mimarlik Kompleksi”, Cev. S. Ozaloglu, istanbul: iletisim
Yayinlari.

Foucault M., (1992), “Hapishanenin Dogusu”, Cev. M. A. Kilichay, istanbul: imge
Kitabevi.

Foucault, M. (2007) Asthetik der Existenz. Schriften zur Lebenskunst (Varolusun
Estetigi. Yasam Sanati Uzerine Yazilar). s. 110. Frankfurt a.M. Aktaran Han (2019). s.
83.

Foucault M., (2021), “Ozne ve iktidar”, Cev. I. Ergiiden, Osman Akinhay, istanbul:
Ayrinti Yayinlari.

Gadamer H. G,, (2005), “Glizelin Glincelligi: Oyun, Sembol ve Festival Olarak Sanat”,
Cev. F. Tepebasili, Konya: Cizgi Kitabevi.

Groat L., Wang D., (2013), “Architectural Research Methods”, New Jersey, NJ:
Wiley.

Gul S., (2015), “Bir Eylem / Eglen(ce) Laboratuvari Olarak Fun Palace: Mekansal
Deneyim Acilimlari ve Yansimalari”, Yiksek Lisans tezi, istanbul: istanbul Teknik

Universitesi.

Gule¢ G., (2011), “Cagdas Mimarlikta Baglamin Yeniden Kavramsallastirilmasi
Uzerine Elestirel Bakis”, Yiiksek Lisans tezi, Ankara: Gazi Universitesi.

130



Hadid Z., Gannon T., (ed.), (2006), “Zaha Hadid: BMW Central Building”, New York:
Princeton Architectural Press.

Han B.-C., (2019), “Psikopolitika: Neoliberalizm ve Yeni iktidar Teknikleri”, Cev. H.
Bariscan. istanbul: Metis Yayinlari.

Han B.-C., (2020), “Seffaflik Toplumu”, Cev. H. Bariscan, istanbul: Metis Yayinlari.

Harman G., (2022). “Architecture and Objects”, Mekdan Konusmalari No:88, Bilgi
Universitesi Yiiksek Lisans Seminerleri.

Harvey D., (2019), “Postmodernligin Durumu”, Cev. S. Savran, istanbul: Metis
Yayinlari.

Hatipoglu O., (2014), “Performing Objects: Folies in Bernard Tschumi’s Parc De La
Villette”, French Studies Bulletin, Vol. 35.2, No. 131, 23-25.

Heidegger M., (1998), “Teknige iliskin Sorusturma”, Cev. D. Ozlem, istanbul:
Paradigma Yayinlari.

Heidegger M., (2004), “Varlik ve Zaman”, Cev. A. Yardimli, istanbul: idea Yayinevi.

Heraclitus, (1987), “Heraclitus: fragments”, Cev. T. M. Robinson, Canada: University
of Toronto Press.

Hilav S., (2020), “Diyalektik Diisiincenin Tarihi”, istanbul: Yapi Kredi Yayinlari.

Huizinga J., (2017), “Homo Ludens: Oyunun Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme”,
Cev. M. A. Kiligbay, istanbul: Ayrinti Yayinlari.

Jameson F., (1991), “Postmodernism, Or the Cultural Logic of Late Capitalism”, NC:
Duke University Press.

Jameson F., (2018), “Antikler ve Postmodernler — Formlarin Tarihselligi Uzerine”,
Cev. O. Orhan, i. Mavituna, O. Karakas, istanbul: Yapi Kredi Yayinlari.

Jencks C., (2011), “The Story of Post-Modernism”, West Sussex: Wiley.

Jensen G. H., (2013), “Making Sense of Play in Video Games: Ludus, Paidia, and
Possibility Spaces”, Eludamos, Journal for Computer Game Culture, 69-80.

Juul J,, (2001), “Games telling stories”, Game Studies, 1(1), 45.

Karatani K., (1997), “Architecture as Metaphor: Language, Number, Money”, Cev. S.
Kohso, USA: The MIT Press.

131



Karakus D., (2019), “Mekanin Oyun Potansiyeli Uzerine Bir inceleme”, Yiiksek Lisans
Tezi, Eskisehir: Eskisehir Osmangazi Universitesi.

Kay i., (2021), “Designing Digitally-Enhanced Environments For Children's Play With
Everyday Objects”, Doktora tezi, istanbul: istanbul Teknik Universitesi.

Kocabas 0., (2021), “Edebiyat ve Video Oyunlarinda Mekan Baglaminda Mimari Ve
Anlati iliskisi”, Yiiksek Lisans tezi, Eskisehir: Eskisehir Teknik Universitesi.

Keleher R. L., (1992), “Event-Bound Architecture: A Gathering Place for the Guest
People”, Yiksek Lisans tezi, Texas: Rice University.

Lefebvre H., (2007), “Modern Diinyada Giindelik Hayat”, Cev. |. Giirbiiz, istanbul:
Metis Yayincilik.

Lopes D. M., (2007), “Shikinen Sengu and the Ontology of Architecture in Japan”,
The Journal of Aesthetics and Art Criticism, Winter, 2007, Vol. 65, No. 1, Special
Issue: Global Theories of the Arts and Aesthetics, pp. 77-84.

Lunt D. J., (2020), “Sanctioned Violence: Dealing (with) Death in Ancient Greek
Athletics”, Journal of Olympic Studies, 1(2), 32-47.

Merleau-Ponty M., (2005), “Phenomenology of Perception”, Cev. C. Smith, Taylor
and Francis e-Library.

Merriam-Webster S6zIGgu, (2022) “Autotelic”, (n.d.), Online Dictionary of Merriam
Webster.

Mochocki M., (2021), “Heritage Sites and Video Games: Questions of Authenticity
and Immersion, SAGE: Games and Culture, Vol. 16(8), 951-977.

Morton T., (2020), “insan Tiri: insan Olmayanlarla Dayanisma”, Cev. D. Délek,
istanbul: Profil Kitap.

Nguyen C. T., (2020), “Games: Agency as Art”, New York: Oxford University Press.

Nietzsche F., (1963), “Yunanhlarin Trajik Caginda Felsefe”, Cev. N. Hizir, istanbul: Elif
Yayinlari.

Nietzsche F., (2014), “Tan Kizilhig”, Cev. H. Salihoglu, U. Ozdag, Ankara: imge
Kitabevi Yayinlari.

Oliver M. B., Bartsch A., (2010), “Appreciation as audience response: Exploring

entertainment gratifications beyond hedonism”, Human Communication Research,
36, 53-81.

132



Pilavcl G., (2014), “’Oyun’ Kavrami ve Mimari Tasarima Kattigi Farkli Boyutlar: Oyun
Alanlari Ve Oyun Mekanlari Uzerine Bir inceleme”, Yiiksek Lisans Tezi, istanbul:
Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi.

Rasmussen S. E., (1962), “Experiencing Architecture”, Massachusetts: MIT Press.

Reinhard A., (2021), “Archeology of Abandoned Human Settlements in No Man’s
Sky: A New Approach to Recording and Preserving User-Generated Content in
Digital Games”, SAGE: Games and Culture, 16(7) 855-884.

Ricoeur P., (2006), “Memory, History, Forgetting”, Cev. K. Blamey, D. Pellauer.
Chicago: The University of Chicago Press.

Rilke R. M., (2010), “Secilmis Siirler & Duino Agitlari”, Cev. A. T. Oflazoglu, istanbul:
iz Yayincilik.

Ruy, D., (2012), “Returning to (Strange) Objects”, Tarp Architecture Manual
(Spring):38-42.

Schiller F., (2012), “The Aesthetical Essays”, Letter XllI, Project Gutenberg.

Schropfer T., (2015), “Dense+ green: innovative building types for sustainable urban
architecture”, Birkhauser.

Spencer D., (2018), “Neoliberalizmin Mimarhg”, Cev. A. Terzi, istanbul: iletisim
Yayinlari.

Suits B., (2012), “Cekirge: Oyun, yasam ve Utopya”, Cev. S. Sertabioglu, istanbul:
Ayrinti Yayinlari.

Sahbaz E., (2018), “Mimarlik Egitiminde Tarihi Yapilarin Ogretilmesi icin Hiperortam
Araclarinin Algisal Bir Yontem Olarak Kullanilmasi”, Doktora Tezi, Karablik: Karabik
Universitesi.

Tanyeli U., (2017), “Yikarak Yapmak”, istanbul: Metis Yayinlari.

Tarkovski A., (2017), “Mihirlenmis Zaman”, Cev. M. Beyhan, istanbul: Agora
Kitaplhigi.

Tezuka T., (2017), “Continuity in Architecture: A Conversation with Takaharu
Tezuka”, (A. Crudeli, Roportaji Yapan) URL:
https://www.centoventigrammi.it/takaharu-tezuka-interview, (Haziran 2017).

Tezuka T., (2019), “Nostalgic Future”, iTU Mimarlk Fakiltesi Seminerleri
(06.11.2019).

133


https://www.centoventigrammi.it/takaharu-tezuka-interview

Tschumi B., (1988), “Cinegram Folie: Le Parc de la Villette”, New York: Princeton
Architectural Press.

Tsukamoto Y., (2018), “Part 1: Yoshiharu Tsukamoto ‘Window Behaviorology’”. (M.
Onishi, Roportaj Yapan) URL: https://madoken.jp/en/interviews/4959, (Kasim
2018).

Vella D., (2021), “Beyond agency: games as the aesthetic of being”, Journal of the
Philosophy of Sport, Routledge.

Web 1, (2010), http://www.art-kingdom.com/Jean-Leon-Gerome/Solomon-s-Wall-
Jerusalem-The-Wailing-Wall-354432.html, (Erisim Tarihi: 10/05/2022).

Web 2, (2021), https://news.arizona.edu/story/olympics-then-and-now, (Erisim
Tarihi: 10/05/2022).

Web 3, (2018), https://twitter.com/theblm/status/1050521699022790656, (Erisim
Tarihi: 10/05/2022).

Web 4, (2020), https://archinect.com/news/article/150206369/mvrdv-s-dutch-
expo-2000-pavilion-may-receive-a-second-life-after-all#&gid=1&pid=7/, (Erisim
Tarihi: 13/03/2022).

Web 5, (2021), https://archbookrept.tistory.com/10, (Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 6, (2022),
https://wikiimg.tojsiabtv.com/wikipedia/commons/thumb/5/5e/Tokyo Metropolit
an Government Building 2012.JPG/1280px-

Tokyo Metropolitan Government Building 2012.JPG, (Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 7, (1986), http://www.toyo-ito.co.jp/WWW/Project Descript/1980-/1980-
p 07/1980-p 07 en.html, (Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 8, (2021), https://www.stirworld.com/think-books-and-movies-the-world-of-
squid-game-an-architecture-of-oppression-excess-desire-and-savagery#gallery-13,
(Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 9, (2021), https://game-news24.com/2021/09/10/by-what-means-to-dunk-
using-the-dunk-meter-in-nba-2k22/, (Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 10, (2016), https://divisare.com/projects/326306-kengo-kuma-and-associates-
erieta-attali-water-glass, (Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 11, (2016),
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d8/Plan Voisin model.jpg
(Erisim Tarihi: 13/03/2022).

134


https://madoken.jp/en/interviews/4959
http://www.art-kingdom.com/Jean-Leon-Gerome/Solomon-s-Wall-Jerusalem-The-Wailing-Wall-354432.html
http://www.art-kingdom.com/Jean-Leon-Gerome/Solomon-s-Wall-Jerusalem-The-Wailing-Wall-354432.html
https://news.arizona.edu/story/olympics-then-and-now
https://twitter.com/theb1m/status/1050521699022790656
https://archinect.com/news/article/150206369/mvrdv-s-dutch-expo-2000-pavilion-may-receive-a-second-life-after-all#&gid=1&pid=7/
https://archinect.com/news/article/150206369/mvrdv-s-dutch-expo-2000-pavilion-may-receive-a-second-life-after-all#&gid=1&pid=7/
https://archbookrept.tistory.com/10
https://wikiimg.tojsiabtv.com/wikipedia/commons/thumb/5/5e/Tokyo_Metropolitan_Government_Building_2012.JPG/1280px-Tokyo_Metropolitan_Government_Building_2012.JPG
https://wikiimg.tojsiabtv.com/wikipedia/commons/thumb/5/5e/Tokyo_Metropolitan_Government_Building_2012.JPG/1280px-Tokyo_Metropolitan_Government_Building_2012.JPG
https://wikiimg.tojsiabtv.com/wikipedia/commons/thumb/5/5e/Tokyo_Metropolitan_Government_Building_2012.JPG/1280px-Tokyo_Metropolitan_Government_Building_2012.JPG
http://www.toyo-ito.co.jp/WWW/Project_Descript/1980-/1980-p_07/1980-p_07_en.html
http://www.toyo-ito.co.jp/WWW/Project_Descript/1980-/1980-p_07/1980-p_07_en.html
https://www.stirworld.com/think-books-and-movies-the-world-of-squid-game-an-architecture-of-oppression-excess-desire-and-savagery#gallery-13
https://www.stirworld.com/think-books-and-movies-the-world-of-squid-game-an-architecture-of-oppression-excess-desire-and-savagery#gallery-13
https://game-news24.com/2021/09/10/by-what-means-to-dunk-using-the-dunk-meter-in-nba-2k22/
https://game-news24.com/2021/09/10/by-what-means-to-dunk-using-the-dunk-meter-in-nba-2k22/
https://divisare.com/projects/326306-kengo-kuma-and-associates-erieta-attali-water-glass
https://divisare.com/projects/326306-kengo-kuma-and-associates-erieta-attali-water-glass
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d8/Plan_Voisin_model.jpg

Web 12, (2017), https://www.dezeen.com/2017/10/02/fuji-kindergarten-tokyo-
tezuka-architects-oval-roof-deck-playground/ (Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 13, (2015),
https://staticl.cafeland.vn/cafelandData/upload/tintuc/xuhuongcamnang/2015/05
/tuan-01/11-1430998754.jpg, (Erisim Tarihi: 13/03/2022).

Web 14, (2015), https://www.archdaily.com/774286/canal-swimmers-club-atelier-
bow-wow-plus-architectuuratelier-dertien-12/, (Erisim Tarihi: 03/04/2022).

Web 15, (2018), https://www.arkitektuel.com/fun-palace-cedric-price/, (Erisim
Tarihi: 03/04/2022).

Web 16, (2012), https://tecnne.com/arquitectura/las-folies-del-parc-de-la-villette/,
(Erisim Tarihi: 03/04/2022).

Web 17, (2015), https://franklloydwright.org/site/pope-leighey-house/, (Erisim
Tarihi: 03/04/2022).

Web 18, (2010), https://www.archdaily.com/59719/ad-classics-the-farnsworth-
house-mies-van-der-rohe, (Erisim Tarihi: 13/05/2022).

Web 19, (2005), http://oldenburgvanbruggen.com/largescaleprojects/binoculars-
01-hi.jpg, (Erisim Tarihi: 13/05/2022).

Web 20, (2010), https://www.archdaily.com/64028/ad-classics-centre-georges-
pompidou-renzo-piano-richard-rogers, (Erisim Tarihi: 13/05/2022).

Web 21, (2010), https://www.archdaily.com/91273/ad-classics-jewish-museum-
berlin-daniel-libeskind, (Erisim Tarihi: 16/05/2022).

Wittgenstein L., (2017), “Felsefi Sorusturmalar”, Cev., H. Bariscan, istanbul: Metis
Yayinlari.

135


https://www.dezeen.com/2017/10/02/fuji-kindergarten-tokyo-tezuka-architects-oval-roof-deck-playground/
https://www.dezeen.com/2017/10/02/fuji-kindergarten-tokyo-tezuka-architects-oval-roof-deck-playground/
https://static1.cafeland.vn/cafelandData/upload/tintuc/xuhuongcamnang/2015/05/tuan-01/11-1430998754.jpg
https://static1.cafeland.vn/cafelandData/upload/tintuc/xuhuongcamnang/2015/05/tuan-01/11-1430998754.jpg
https://www.archdaily.com/774286/canal-swimmers-club-atelier-bow-wow-plus-architectuuratelier-dertien-12/
https://www.archdaily.com/774286/canal-swimmers-club-atelier-bow-wow-plus-architectuuratelier-dertien-12/
https://www.arkitektuel.com/fun-palace-cedric-price/
https://tecnne.com/arquitectura/las-folies-del-parc-de-la-villette/
https://franklloydwright.org/site/pope-leighey-house/
https://www.archdaily.com/59719/ad-classics-the-farnsworth-house-mies-van-der-rohe
https://www.archdaily.com/59719/ad-classics-the-farnsworth-house-mies-van-der-rohe
http://oldenburgvanbruggen.com/largescaleprojects/binoculars-01-hi.jpg
http://oldenburgvanbruggen.com/largescaleprojects/binoculars-01-hi.jpg
https://www.archdaily.com/64028/ad-classics-centre-georges-pompidou-renzo-piano-richard-rogers
https://www.archdaily.com/64028/ad-classics-centre-georges-pompidou-renzo-piano-richard-rogers
https://www.archdaily.com/91273/ad-classics-jewish-museum-berlin-daniel-libeskind
https://www.archdaily.com/91273/ad-classics-jewish-museum-berlin-daniel-libeskind

OZGECMIS

Abdullah Yasin DUNDAR, 2016 yilinda basladigi Selguk Universitesi Mimarlik
Fakultesi Mimarlk Bolimina 2020 yilinda bolim birincisi, fakilte ikincisi olarak
tamamladiktan sonra ayni yil yiiksek lisans egitimine Gebze Teknik Universitesi Fen
Bilimleri Enstitiisi Mimarlik Anabilim Dalinda basladi. 2020 yilinda TUBITAK Bilim
insani Destek Programlari Baskanhg (BIDEB) tarafindan yiiriitilen 2210-Yurt igi
Yiiksek Lisans Burs Programlari kapsaminda Yurt ici Genel Yiiksek Lisans Burs
Programinda bursiyer olmaya hak kazandi ve yliksek lisans tez calismasini bu
kapsamda devam ettirmektedir. 2021 yilinda arastirma gorevlisi olarak atandigi
RTEU Mihendislik ve Mimarlk Fakiltesi Mimarlik Bélimi’nde akademik

¢alismalarini siirdirmektedir.

136



EKLER

Ek A: Tez Calismasi Kapsaminda Yapilan Yayinlar

Diindar A. Y., Boyacioglu C., (2022), “Expansive Immersive Environments: A
Comparative Study between Architecture and Digital Games”, International
Graduate Research Symposium - IGRS’22, istanbul: istanbul Teknik Universitesi, 1-3
Haziran.

Ek B: Aciklamalar

Ek B1.1: K6éprii Filizi Projesine ait Tasarim Ozeti, Miinih- 2020 (Atelier Bow-Wow).

137



