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KENTSEL MEKANDA BiR OYUN ARACI OLARAK GECICi VE
ETKILESiMLi YERLESTiIRMELER

OZET

Mimarlik meselesi, bedenin mekanda var olma durumu ve hareketleri ile olusan olay
kavrami ile dogrudan iliskilidir. Oyle ki, bu olaylar, kentsel mekanin yeniden
kurulmasinda, kullanilmasinda ve organizasyonunda etkin bir rol oynar. Beden ve
tasarlanmis mekan ise kentsel mekandaki bu yeniden kurulumun aktorleri olarak 6ne
stiriilebilir. Kent baglaminda, bu olaylara olanak taniyan tasarlanmis mekanlardan
biri de, deneysel ve etkilesimli oyunlara sahne olan, oyuncu beden ile var olan mekan
olarak diistiniilebilir.

Bu ¢alismada, oyun mekani olan kente odaklanilmigtir. Kentin, yasayan ve siirekli
degisen bir uzam oldugu bu sebeple, kentin bazi kisimlarinin artik eskisi gibi
calismadigt ya da giinlik kullanim pratiklerine hapsolup, potansiyellerinin
kullanilamadigi tizerinde durulmustur. Bu noktada, kentsel mekanin potansiyellerinin
desifresine ara yiiz olusturacak bir takim ara¢ gere¢ ve durumlarin varligindan sz
edilmistir. Bu arag, gere¢ ve durumlar kentsel mekanda olay yaratip, bedeni eyleme
tesvik edecek miidahaleler ve o miidahalelere olanak taniyacak mekansal ara yiizler
olarak kavramsallastirilmis bunlarin biitiiniine oyun denmistir. Kentsel mekan
miidahalelerle var olur. Bedenin kentsel mekana her miidahalesi, var olan mekani
yeniden programlama, aktive etme ve o mekandaki potansiyelli an ve durumlar
ortaya ¢ikarma girisimi olarak tanimlanabilir. Bu potansiyeller kendilerini, bir ¢ok
potansiyelli ani1 biinyesinde barindiran, beklenmedik eylemlerle sekillenen bir
olasiliklar bulutu olarak tanimlanabilecek ara mekanlarda var ederler. Bu ara
mekanlar, kent baglaminda yeni ve anlik programlarin ve olaylarin olusmasina
olanak saglayan oyun mekanlar1 olarak diistiniilebilirler.

Bu calisma kapsaminda, kentsel mekanda gerceklestirilen gecici ve etkilesimli
yerlestirmeler, kentsel mekan1 yeniden kuran oyunsal tasarim araglar1 olarak goriiliir.
Ayrica, bu yerlestirmelerin kentsel 6lgekte, bedeni eyleme tesvik eden ve davet eden,
bir oyun kurucu olarak ¢alistigindan so6z edilir. Bedenin dahiliyeti ile aktive olan bu
gecici ve etkilesimli yerlestirmeler, kentsel mekanda dinamik olarak degisen
mekansal yapilanmalara olanak saglar. Bu mekansal yapilanmalar, bedenin giiciinii
yalnizca mekan kurucu olarak degil, ayn1 zamanda mekan organizasyonunun bir
parcasi olarak da ortaya koyar.

Calismanin ilk boliimiinde, tezin baslica amaglar1 ve arastirma konular1 aktarilmus,
bu sorulara nasil ve hangi yontemlerle cevap bulunacag tespit edilmistir.

Ikinci boliim ‘Bir Oyun Mekan1 Olarak Kent” ana baghginda, “Oyun Kavrami”,
“Oyun Kavramini Kentsel Mekandaki A¢ilimlar1”, “Anlik Uretilen Kentsel Mekan”
ve “Kentsel Mekanda Bir Oyun Araci Olarak Gegici ve Etkilesimli Yerlestirmeler”
konular1 incelenmis ve arastirilmistir. Oncelikle oyun kavrami iizerine, tezin geneline
yol gosterici olacak bir kavramsal literatiir taramasi yapilmistir. Oyun; aktorleri,
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mekansallig1 ve kurallar iizerinden irdelenmis ve agiklanmistir. Oyunun, insanin
dogasinda, bebeklikten bu yana dogmatik olarak yapmaya devam ettigi bir eylem
hali oldugu iizerinde durulmustur. Boliimiin ikinci alt baslig1 olan Oyun Kavraminin
Kentsel Mekandaki Ac¢ilimlar’’ nda, oyunun kentsel mekandaki varlig1 ve yarattig
kamusalliklar incelenmistir. “Anlik Uretilen Kentsel Mekan béliimiinde ise, kentin
anlik miidahalelerle nasil siirekli yenilendigi ve katmanlastig1 arastirilmig ve literatiir
taramalar1 ile desteklenmistir. Kentin bedensel miidahalelerle siirekli yeni anlamlarla
giindeme gelebilecegi ve bu yolla dinamik kalabilecegi iizerinde durulmustur.
Kentsel Mekanda Bir Oyun Aracit Olarak Gegici ve Etkilesimli Yerlestirmeler
Boliimii'nde ise, kentsel mekanda kurulan gegici yerlestirmelerin, kentli ile kurdugu
etkilesime ve nasil bir oyun araci olarak calistifina odaklanilmistir.

Tezin {igiincii boliimiinde, “Oyun ve Mekan Kurucu Olarak Performatif Beden”
kavrami incelenmistir. Huizinga’nin, Homo Ludens kavrami ile insan kiiltliriine
kazandirdig: “Oyuncu Insan” kavrami bedenin performatif olma hali iizerinden ele
alinmis, cevresi ile her daim iletisim ve etkilesimdeki beden, tez genelinde
“performatif beden” olarak kavramsallagtirilmistir.

Dérdiincii boliimde, “Oyunun Coziimlenmesi Uzerine Bir Deneme” calismasi
yaptlmistir. Oyun; aktorler, mekan ve kurallar olmak ftizere ii¢ ana baslikta
¢oziimlenmis ve desifre edilmistir. Bu boliimiin devaminda, kentin atil ya da giinliik
kullanim pratiklerine hapsolmus mekanlarni kullanarak, kentliyi de katilima davet
eden yerlestirmeler, bu {i¢ ana baslikta, kentte oyun yaratma potansiyelleri tizerinden
incelenip, desifre edilmistir.

Tezin sonu¢ boliimiinde ise, yapilan literatiir taramalar1 ve ornekler {izerinden
yapilan desifreler sonucunda, kentsel mekanda gergeklestirilen bu oyunlarin, gevresi
ile etkilesime gegip, kentsel mekan1 doniistiirmeye baslayabilmesi i¢in, mekansal ve
zamansal smirlarimin, kurallarimin ve davetkarliginin ne sekillerde kurgulanmasi
gerektigi lizerine ¢ikarimlar yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Kentsel Mekan, Kentsel Mekanda Oyun, Anlik Uretilen
Kentsel Mekan, Performatif Beden, Performatif Mekan, Performatif Kent, Olay, An,
Gegici ve Etkilesimli Yerlestirmeler
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TEMPORARY AND INTERACTIVE INSTALLATIONS AS A PLAY TOOL
IN THE URBAN SPACE

SUMMARY

Architectural space is primarily made up of a space that is experienced, one that
requires acting by a performing body that experiences this surrounding while gaining
spatial awareness through the vehicle of created events. It is the unique surroundings
of the body that thus encourage or discourage it to move within the space. In other
words, every object around the body evidences certain clues relative to the potential
body movements within this built environment. Despite the fact that the space has a
discrete measurable physical existence, it is actually the activities or events that
occur within that particular space that impart meaning to the space.

The city is a living microcosm that contains many potent moments and a living,
growing, developing, sometimes shrinking, obsolete, ineffective, living organism.
The city is an area of activity that adds a new layer to its spatial existence with each
individual communicating and interacting with him. Each user of the city spatially
urbanizes itself in the context of its interaction with its own being and its
surroundings, and creates its own urban space. This formed urban space is as social
as it is individual; Because the person who makes this living organism that we call
the city, exists with social relations. The spaces that individuals experience in the
direction of their potentials are intertwined, creating a superstructure with bins and
urban spaces all around. Of course, individuals do not have the same quality of
interaction as every other city. While in a more qualified and productive interaction
with some parts of the urban city, it is in a more superficial communication with
some points. These communications and interactions are not always of the same
quality and continuity, even for the same space. For this reason, some urban spaces
lose their effectiveness locally, or are confined to daily use practices. While showing
that this city is constantly changing and transforming, on the other hand, it is also a
sign that the city's spaces are active with the use of individuals and that they have
begun to live. Because when the urban space is not in use, it defines only one space.

Architects-planners, when designing the city, create areas that allow for urbanization
through a number of predictions and analyzes. However, in time, the urban space is
faced with different usage practices and can no longer be used as an old one.
Because, the city is not just a built-up landscape; The city is a living organism
shaped by the daily routines, habits, experiences and social activities of the city. For
this reason, it is in constant change and transformation. So, it can be said that the
instant encounters / situations / interactions that occur in the city scale create the
conditions that will enable the events that enable this restructuring to come to an end.

Planned or unplanned situations / actions to be made in the urban space can create
conditions to create 'events. These situations / actions take place unexpectedly
outside the predetermined program of that space. Festivals, concerts, biennials,
performances of street artists, street exhibitions, races, etc. can be considered as
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situations / actions that occur temporally, at certain times, in the urban space and
create 'events' in the urban space. This thesis focuses on the temporary areas of
activity in which the urban space is established, in the context of all these potential
events. These temporary areas of activity can be considered as performance and
playgrounds, designed in the direction of the city's new use practices, allowing
instant production. It is possible to think of these areas as the areas of communication
that will bring the reconstruction of the city to the agenda. These fields invite the
urbanites to experience this area and the moment by playing a game in the middle of
the city.

On the othe hand, urban spaces can exist with the use of the body. It means, because
public space finds meaning through actions and events that occur or have occurred in
that particular space, the movement of the body determines the fiction of the public
spaces. The body is the creator and operator of these events and actions. This body,
which is always in interaction and communication in the urban context, can be
conceptualized as performative body. Public space is the stage of world where
always opens to new interactions, events and in this way, transformation. This stage
is reconfigured with every new intervention and it is decomposed and reconfigured
again.

Public space is not only a place to come and go for it is also a terminator space with
potentials for various physical, temporal matches and even some conflicts. The
different experiences that occur in the same place simultaneously through the
contribution of different bodies in different times result in the creation of a common
ground in public space. Thus, the different consumptions of space by different bodies
refer to an interpenetrated growing space.

When the city is transformed into a new field of activity with each individual, some
tools and mediators make the potential moments of this transformation more visible.
These tools create inviting and productive areas of activity by playing with the city's
body-space encounters. Urban is a field of research for the makers (designers,
architects, artists) of the vehicles that provide the means of exploiting these areas of
activity as much as the city is an activity area for the urban people. The creators
(designers, architects, artists) that make Kentlin the place where these fields of
activity are made are the founders of this game. In this context, this study regards
temporary and interactive settlements as design tools with many potentials to
stimulate urban life. These tools play an active role in the re-use of idle urban spaces
or in the use of urban spaces again in different ways, which is encapsulated in the
practice of daily use, and in doing so transforms the urban space into a 'playground’
area.

This study sees the interactive and temporary installations realized in the urban space
as design tools that reconstruct the urban space while transforming city into a
playground. It also mentions that these installations work as a playmaker on the
urban scale, encouraging and inviting the body. These temporary art and space
installations that are active with the body's internal inclusions allow dynamically
changing structures in the public arena. These spatial situations also reveal the body's
power not only as a space maker, but also as part of a space organization.

In the first part of the study, the main aims and research topics of the thesis were
presented and it was determined how and with which methods the answers would be
found.
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In the second chapter “City as a Playground” main topics, "Play Concept", " Play
Concept in the Urban Space”, " Instantly Produced Urban Space” and "Temporary
and Interactive Installations as a play tool in Urban Space" were examined and
researched. First of all, a conceptual literature search was conducted on the concept
of play, which will guide the thesis in general. It has been emphasized that the play is
an act of nature that continues to do dogmatically in nature, since infancy. In the
second sub-section of the chapter, Play Concept in the Urban Space, the game's
urban presence and the publicness it has created have been examined. In the section
of Instantly Produced Urban Space, how the city was constantly renewed and
stratified by instant interventions was researched and supported by literature reviews.
It has been emphasized that the city can constantly come up with new meanings with
bodily interventions and it can be dynamic in this way. In the Temporary and
Interactive Settlements Division as a game medium for urban dwellings, the urban
mall focuses on the interactions established with the urban dwellers and how they
operate as a game medium.

In the third part of the thesis, the concept of "Performative Body" was examined. The
concept of "Homo Ludens", which Huizinga earned to human culture was dealt with
in the formative state of the body. The concept of "Homo Ludens” has been dealt
with in terms of the performative nature of the body, and the body in communication
has been conceptualized as the "performative body" throughout the thesis.

In the forth chapter, the concept of game was deciphered in three main themes:
actors, spaces and rules. Than, selected installation examples that invited urban
participation were examined and deciphered through the game creation potentials in
the city according to these three themes.

In the conclusion section of the thesis, as a result of the literature reviews and the
decipherments made on the examples, conclusions have been made about how the
spatial and temporal boundaries, rules and invitations should be constructed in order
for these games to interact with the environment and start to transform the urban
space.

In the scope of this thesis, the main idea is that by creating new life scenarios these
event generators have important potentials in terms of re-evaluating and re-activating
abandoned parts of the city and the city place that is trapped in daily use practices.
This thesis suggests that temporary and interactive installations that are activated by
the involvement of the body allow the production of alternative, playful, eventful,
and communicative spaces in the urban context. This idea primarily derives from the
fact that events play important roles in the re-utilization of neglected urban spaces.
Body and designed space can be considered as main actors of this re-creation
process. Temporary and interactive installations arranged in an urban context lead to
the communication of people/bodies with their built environments.

Keywords: Play, Urban Spaces, City as a Playground, Playground, Performative
Body, Performative Space, Event, Installation, Temporaray and Interactive
Installation
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1. GIRIS

Kent bir ¢ok potansiyelli an1 biinyesinde barindiran bir mikrokosmos, biiyiiyen,
gelisen, kimi zaman kiigiilen, eskiyen, islevini yitiren, yani yasayan bir organizmadir.
Kent, kendisiyle iletisime ve etkilesime gecen her bir birey ile, mekansal varolusuna
yeni bir katman ekleyen bir faaliyet alanidir. Kentin her bir kullanicisi, kendi varlig
ve cevresiyle etkilesimi baglaminda kenti mekansallastirir ve kendi kentsel mekanini
yaratir. Bu olusan kentsel mekan bireysel oldugu kadar toplumsaldir; ciinkii kent
dedigimiz bu yasamsal organizmay1 var eden insan, toplumsal iliskiler ile var olur.
Bireylerin kendi potansiyelleri dogrultusunda deneyimledikleri mekanlar birbirine
geger, Ust {iste biner ve biitiinlinde kentsel mekan1 yaratir. Elbette, bireyler kentin her
noktasi ile ayn1 kalitede bir etkilesime sahip degildirler. Kentli kentin baz1 kisimlari
ile daha nitelikli ve tiretken bir etkilesim i¢inde iken, baz1 noktalar ile daha yiizeysel
bir iletisim i¢indedir. Bu iletisimler ve etkilesimler, aynt mekan igin bile her zaman
ayni kalitede ve stireklilikte degildir. Bu sebeple bazi kentsel mekanlar yer yer
etkinligini kaybetmekte, ya da giinliik kullanim pratiklerine hapsolmaktadir. Bu bir
yandan kentin siirekli degisim ve doniisiim iginde oldugunu gosterirken, 6te yandan,
kentin mekanlarinin, bireylerin kullanimiyla aktive oldugunu ve yasamaya
basladiginin da bir gostergesidir. Ciinkii kentsel mekan kullanimda olmadigi zaman

yalnizca bir bogluk tanimlar.

Kent, onunla iletisime gecen, degistiren, doniistiiren beden ve onun hareketleriyle
tetiklenen ‘olay’ kavramu ile dogrudan iliskilidir. Oyle ki, bu olaylar kentsel mekanin
kurulmasinda, bozulmasinda ve yeniden yapilanmasinda etkin rol oynarlar. Bu
olaylarin meydana getirdigi yeniden yapilanmanin aktorleri ise beden ve tasarlanmis
mekan olarak diistiniilebilir. Kent baglaminda bu olaylara olanak taniyan, tasarlanmis
mekanlardan biri de deneysel ve etkilesimli oyunlara sahne olan, oyuncu beden ile
var olan mekan olarak diisiiniilebilir. Kentsel mekan onu kullanan, deneyimleyen, yer
yer tiikketen ama her daim farkli kullanimlarla yeniden iireten bedenin (kentlinin)
miidahaleleri ve dahiliyetleri ile var olur. Kentsel mekanda gerceklesen ve onun

programi disinda cereyan eden her miidahale bir olay yaratir. Bu olay tam da



Tschumi’nin soz ettigi ‘olay’dir: Tschumi, olaylarin yaratilamayacagimni ¢iinkii
denetim altinda tutulamayacagini ifade eder. Mimar olarak yalnizca olusacak olaylar
i¢in kosullarin hazirlanabilecegini ileri siirer, (Tschumi, 2000, s. 14). Bu ¢alisma
kapsaminda, Tschumi’nin de s6z ettigi, kosullar1 hazirlanan fakat, onu deneyimleyen
bedenlerin varligi ile mekanda aniden olusan olaylardan biri olarak One siiriilen
‘oyun’ kavramina ve oyunun kentsel mekandaki var olus bi¢cimlerine odaklanilmistir.
Kentsel mekanda olay kurgusunu yaratacak bir ¢ok durum igerisinden ‘oyun’
kavramina vurgu yapilan bu tezde, bu kavramin kentte yarattigi bir takim
mekansalliklar bedenin dahiliyeti ve oyun kuruculugu {iizerinden incelenmistir.
Bedenin kentsel mekandaki her miidahalesi, var olan mekani yeniden programlama,
aktive etme ve 0 mekandaki potansiyelli an ve durumlari ortaya ¢ikarma girisimidir.
Oyle ki, bu potansiyellerin kendilerini, beklenmedik eylemlerle sekillenen bir
olasiliklar bulutu olarak tanimlanabilecek oyun mekanlarinda var ettikleri One
stiriilmiistiir. Bu oyun mekanlari, kent baglaminda yeni ve anlik bir ve veya birden

cok kentsel mekanin tiretilmesine olanak saglar.

Kentin her bir birey ile yeni bir faaliyet alanina doniismesinde bazi araglar ve
aracilar, bu doniisiimii gergekleyen potansiyelli anlar1 daha goriiniir kilar. Bu araglar,
kentteki beden mekan karsilagsmalarini oyunlastirarak davetkar ve tiretken faaliyet
alanlar1 yaratirlar. Kent, kentli i¢in bir faaliyet alan1 oldugu kadar kentliye bu faaliyet
alanlarinin  desifresini  saglayan araglarin yapicilar1 (tasarimcilar, mimarlar,
sanatcilar) i¢in de biiylik bir arastirma alanidir. Kentlinin, oyuncu oldugu bu alanda,
kentliye bu faaliyet alanlarimin kurgulanmasimi saglayan yapicilar (tasarimecilar,
mimarlar, sanatcilar) ise bu oyunun kurucularidir. Bu baglamda bu c¢alisma, gegici
ve etkilesimli yerlestirmeleri, kent yasamini canlandirmak i¢in bir ¢ok potansiyele
sahip tasarim araglar1 olarak goriir. Bu araglar, atil kentsel mekanlarin yeniden
kullaniminda ya da giinliikk kullanim pratiklerine hapsolmus kent mekanlarinin
yeniden farkli anlamlarla islevlenmesinde etkin bir rol oynar ve bunu yaparken de,

kentsel mekan1 bir ‘oyun’ alanina doniistiiriir.

1.1 Tezin Amaci

Bu calisma, kentsel mekanda oyun kavramina, oyun kavrammnin irettigi yeni

kamusalliklara, bedenin anlik ve gegici miidahaleleri / dahiliyeti ile kent mekaninin



yeniden kurulumuna / kullanimina ve bu yolla yeniden iiretilen kentsel mekana

odaklanir. Kentsel mekani, gecici ve etkilesimli oyun mekanlari {izerinden irdeler.

Calismanin ana arastirma konusu, kentsel mekanda yaratilan anlik ve gegici
‘oyunlar’ atil ya da giinliik kullanim pratiklerine hapsolmus kentsel mekan1 yeniden

nasil anlamlandirir? sorusu tizerinden sekillenmistir.
Calisma kapsaminda su sorulara yanit bulunmasi amaglanmistir;
- Kentsel mekanda oyun ne sekilde kurulur?

- Gegici sanat ve mekan yerlestirmeleri kentsel mekanin yeniden yapilandirilmasi

icin oyunsal bir ara¢ olarak gortilebilir mi?
- Kentsel mekanda bedenin dahiliyeti ile aktive olan oyunlar nasil yaratilir?

- Kentsel mekanda kurulan oyunlar beden ile kamusal alan arasindaki iliskiyi nasil
degistirir?
- Kentsel mekanda kurgulanan gecici ve etkilesimli oyunlar, olay kavramini

vurgulayarak bedeni ve kentsel mekan1 nasil harekete gegirir?

Tezin arastirma sorular1 ve bu sorularin anahtar kavramlar1 belirlenirken Oncelikle,
atil kalmig ya da giinlik kullanim pratiklerine hapsolmus kent mekaninin yeniden
kurulumuna olanak saglayacak arag ve siiregler arastirilmistir (Sekil 1.1). Bu
arastirmalarin sonucunda, kentsel mekanin yeniden yapilanmasinin yalnizca kalici ve
statik yapma bigimleri ile degil, gegici ve anlik yaratilan durumlarla da miimkiin
olabilecegi tlizerinde durulmustur. Cilinkii bu gecici ve anlik durumlar kentsel
mekanda, beklenmedik eylemlerle, Tschumi’nin (2000) de bahsettigi olay kurgusunu
yaratirlar. Kentsel mekandaki olay kurgusunu yaratan beklenmedik eylemlere olanak
saglayacak durumlar arasindan ise, oyun kavrami ve bu oyunlarin yarattigi yeni
kamusalliklar tartismaya acilmistir. Kentsel mekanda, oyun kavraminin giindeme
gelmesini saglayan ara¢ ve aracilardan biri olarak ise, gegici ve etkilesimli
yerlestirmeler ele alimmistir. Ciinkii bu yerlestirmeler, kentsel mekanda olagelenin
disina ¢ikma ortamlar1 yaratarak, kenti bir oyun alanina doniistiiriirler. Bunu
yaparken kentliyi, giinliik kullanim pratikleri diginda bir deneyime davet ederler. Bu
deneyimle birlikte, kentli artik yalnizca izleyici degil, kent ile etkilesime gegen,

katilimc1 bir bedene evrilmis olur. Bu baglamda tez, gegici ve etkilesimli



yerlestirmelerin kentsel 6l¢ekte, bedeni eyleme tesvik ve davet eden bir oyun mekani

olarak varlik gosterdiginden sz eder.
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Sekil 1.1 : Kavramsal iliskiler akis diyagrama.

Bedenin dahiliyeti ile aktive olan bu gegici ve etkilesimli yerlestirmeler kamusal
alanda dinamik olarak degisen yapilanmalara olanak saglamaktadir. Bu mekansal
yapilanmalar, bedenin giiciinii yalnizca mekan kurucu olarak degil, ayn1 zamanda
mekan organizasyonunun bir pargasi olarak da ortaya koyar. Bu baglamda, kentsel

mekanin yeniden tiretiminde ve yapilandirilmasinda oyun kavraminin katkisi, tez

1.2 Tezin Yontemi

Tez ¢alismasi kapsaminda belirlenen arastirma sorulari 1518inda anahtar kelimeler ve
kavramlar belirlenmistir. Oyun, kentsel mekanda oyun, anlik iiretilen kentsel mekan,

gecici ve etkilesimli yerlestirmeler ve performatif beden olmak {izere bes farkli



baglikta literatiir taramasi yapilmistir. Oyun kavrami, yapisal ve bigimsel olarak
bilesenlerine ayrilarak incelenmistir. Bu incelemenin sonucunda oyun kavramu,
oyunun aktdrleri, oyun mekani ve oyunun kurallar1 olmak {iizere {i¢ ana bilesen
tizerinden degerlendirilerek desifre edilmistir. Bu bilesenlerin her birinin, oyunun
gidisatini, oynanabilirligini ve etkinligini nasil degistirdigi tartisilmis ve bu bilesenler
tizerinden, oyunun ¢dziimlenmesi amaciyla bir 6neri model gelistirilmistir. Ardindan,
bu oneri model, tartismay1 aydinlatacag: diisiiniilen, kentsel mekanda konumlanan
secili, gecici ve etkilesimli yerlestirme oOrneklerini okumak i¢in kullanilmistir.
Ornekler, oyunun aktdrleri, oyun mekani ve oyunun kurallar1 olmak iizere ii¢ ana
bilesen iizerinden irdelenerek kentsel mekanda yarattiklari mekansalliklar ve

doniisiim iizerinden tartismaya acilmaistir.






2. BIR OYUN MEKANI OLARAK KENT

Kent, tasarlanmig ve bitmis bir mimarlik ya da sehircilik iriinii degildir. Kent
mimarhigi, kentteki yasamin, giindelik hayatin iginde yenilenmeye, degismeye,
iyilesmeye aciktir. I¢inde yasanan olaylar, karsilagsmalar, etkilesimler ile kent
mimarlig1 gergek formunu ve islevini bulur. Kentin bitmis formu ve islevi yoktur;
kent her bir kargilasmada, miidahalede yeni bir mekana biiriiniir; bu yolla stirekli
yenilenir, degisir. Mimarlar-plancilar, kenti tasarlarken, bir takim Ongoriiler ve
analizler tizerinden, kentliye olanak taniyacak alanlar yaratirlar. Fakat, kentsel mekan
zaman igerisinde, farkli kullanim pratikleri ile karsilagir ve artik eskisi gibi
kullanilamaz hale gelir. Ciinkii, kent yalnizca yapili ¢evreden ibaret degildir; kent,
kentlinin giinliik rutinleri, aligkanliklari, deneyimleri, sosyal etkinlikleri lizerinden
sekillenen canli bir organizmadir. Bu sebeple, siirekli bir degisim ve doniisiim
halindedir. Akaslan’in da dedigi gibi “Kent, ihtiyaca gore, i¢inde yasayanlarin sosyal
yapisindaki degisikliklere gore kismen de olsa yikilir, yeniden yapilir.” (Akaslan,
2006, s. 6). Siirekli yapilanma halinde olan kent mekanlarinin yeniden kurulmasinda,
o mekan i¢in tanimlanmis programin disina ¢ikilmasiyla meydana gelen ‘olay’lar
onemli rol oynar. Ciinkii bu olaylar, Derrida’nin da ifade ettigi gibi, insanin mekan
sorgulaylp anlamlandirmasi i¢in bir kesiftir (Tschumi, 1993). Program, dnceden
belirlenebilen ve simirlar ¢izilebilen bir sey iken, olay, programin bir dizi baska
kosulla birleserek meydana getirdigi bir an’a isaret etmektedir. Bu an ise ‘olay’ 1
yaratir (Tschumi, 2000). Foucault i¢in ise olay, bir dramin gergeklesebilecegi
varsayimlarin asinmasi, ¢okmesi, sorgulanmasi ya da sorunsallasmasi, baska bir
sansin veya olasiligin ortaya ¢ikmasi anidir. Ona gore, bu anlar bir ¢cok degisik

ortamin olanakliligini da beraberinde getirir (Tschumi, 1993, ss. 227-265).

Oyleyse, kent 6lceginde gerceklesen anlik karsilasmalarin/durumlarin/etkilesimlerin
bu yeniden yapilanmalara olanak saglayacak olaylarin giindeme gelmesini

saglayacak kosullar1 yarattigindan s6z edilebilir.

Kentsel mekanda kurgulanacak planlanmis ya da planlanmamis durumlar/eylemler

‘olay’ yaratacak kosullar olusturulabilir. Bu durumlar/eylemler, o mekanin 6nceden



belirlenmis programi disinda beklenmedik bir sekilde cereyan ederler. Festivaller,
konserler, bienaller, sokak sanat¢ilarinin performanslari, sokak sergileri, yarislar, vb.
aktiviteler kentsel mekanda belirli zamanalarda, gegici olarak cereyan eden ve
kentsel mekanda ‘olay’ yaratan durumlar/eylemler olarak degerlendirilebilir. Bu tez,
tim bu olay yaratma potansiyeli tasiyan durumlar igerisinde, kentsel mekanda
kurulan gecici faaliyet alanlarina odaklanir. Bu gegici faaliyet alanlari, kentin yeni
kullanim pratikleri dogrultusunda tasarlanan, anlik iiretimlere olanak saglayan,
performans ve oyun alanlar1 olarak degerlendirilebilir. Bu alanlar kentin yeniden
yapilanmasini giindeme getirecek iletisim alanlari olarak diisiinmek miimkiindiir. Bu
alanlar, kentin ortasinda bir oyun kurarak kentliyi bu alan1 ve an1 deneyimlemeye
davet eder. Bu sayede kentli kent ile, alisageldigi disinda farkli bir uzamda karsilasir
ve yapili ¢evreyi yeniden yorumlamaya baglar. Ciinkii, Kentin giinliik bedensel ve
duygusal tecriibelerini sekillendiren mekansal ve gecici yapilanmalar, yapili ¢gevrenin

aktif olarak yeniden yorumlanmasinin bir bigimidir (Lavrinec, 2011, s. 74).

Kentte, kamusal alanlarda kurulan oyunlar, zaman icerisinde islevini yitiren, ya da
giinliik kullanim pratiklerine hapsolmus kent mekanlarin1 anlik olarak tekrar ve yeni
bir kullanimla giindeme getirirler. Bu oyunlarin kurulmasina bir ara¢ olarak ise,
kentsel mekandaki gecici ve etkilesimli yerlestirmelerden s6z edilebilir. Kentsel
mekanda bicimlendirilen bu tiir yerlestirmeler, mekanin alisilageldik kullanis

bi¢iminin aksine yaratici1 ve farkli eylemlere olanak saglarlar.

Lavrinec’e gore, kamusal alandaki yaratic1 eylemler, kamusal alanlarin potansiyelini
kullanir; ancak daha 6nemlisi, gecis mekani olarak kullanilan mekanlar arasinda bir
iletisim bi¢imi haline gelir; bunlar, yer olmayan mekanlar1 paylasilan ve kullanilan
bir deneyim mekan1 haline getirir, (Lavrinec, 2011, s. 74). Oyle ki kent, bu yaratict
eylemlere olanak taniyan bir sahneye doniigiir. Bu oyunlarin kuruculari ise mimarlar,
tasarimcilar ve sanatcilar olarak One siiriilebilir. Gray, mimart bir tiyatro
yonetmenine benzetmektedir. Cilinkii mimar bir anlatim bi¢iminde bir yap1 gelistirir
ve bu yolla mekanlar ve insanlarla anlamli bir iletisime geger (Gray, 2013, s. 1). Bu
iletisim zamanla planlanan disinda, giinliik karsilagsmalar ve dnceden belirlenemez
olaylar ile birlikte farkli ve yeni iletisim araglarimin da dahiliyeti ile degisime
ugrayabilir. Bu noktada , kentsel ve kamusal mekan, mimarm-plancinin kurdugu
anlaml iliskileri, i¢inde bulunulan zamanin durumlari, konular1 ve konumlanmalari

tizerinden ele alarak yeni ve glincel iliskilerle tekrar giindeme getirip pekistirecek bir



takim ara¢ ve aracilara ihtiya¢ duyar. Bu araglarin yapicilari, kentsel 6lgekte calisan
mimarlar, tasarimcilar, sanatgilar olarak one siiriilebilecekken, bu tasarim araglarini
deneyimleyen kentli de es zamanl olarak birer yapict olarak calisirlar. Clinkii bu
araclar kentlinin kullanimi/dahiliyeti ile kentin yeniden yapilanmasini miimkiin
kilabilirler. “Kentsel mekan bir bosluksa eger, bu bosluk, icindeki yasantiyla
tanimlanir, anlamli hale gelir. Kentsel mekani tanimli hale getiren, kentlinin o
mekani nasil deneyimledigidir.” (Akaslan, 2006, s. 2). Ciinkii, kentsel mekan
toplumun ve Lefebvre’nin (2014) ifadesiyle toplumsal iliskilerin mekani ise,
toplumun/bireyin o alanda s6z sahibi olabilmesi i¢in oraya bir miidahalesi ve katkisi
olmasi, kendi varolusundan bir anlam katmasi gerekir. Oyleyse, kent mekaninda
etkilesimli bir kamusal alan yaratirken, kentlinin katilimina agik bir takim davetkar

alanlar yaratilmasi esastir.

Bu boliimde, kentsel mekanda gegici ve etkilesimli yerlestirmelerle, kenti bir oyun
alanina cevirirken, ayn1 zamanda kentlinin de dahiliyetini esas alan oyun mekanlari
ele alinacaktir. Bunu yaparken, oyun kavraminin desifresi yapilarak, oyunun, insanin
dogasina ait bir kiiltiirel olgu oldugu tartisilacak, ardindan kentsel mekanda oyun
kavrami incelenecek ve kentsel mekanin yeniden iiretimi anlik ve gecici miidahaleler
/ durumlar {izerinden okunacaktir. Son olarak, bu tez kapsaminda, kentsel mekanda
bu oyunlarin kurulmasina bir ara¢ olarak One siiriilen yerlestirme kavrami

incelenecektir.

2.1 Oyun Kavrami

Birden fazla oyun oynama sekli ve birden fazla oyun taniminin icerisinde mutlak bir
ortaklik var ise o da oyunun, ger¢ek diinyanin iginde, gecici ve anlik bir diinyanin
ingast ve her yasta her canli tarafindan oynanabilir oldugudur. Huizinga (2006),
"Oyun ‘giindelik’ veya ‘asil’ hayat degildir.” der. Ona gore oyun, kendi iginde
kurallari, egilimleri ve yapma bi¢imleri olan bir faaliyet alanidir ve bu alan, i¢inde
bulundugmuz diinyanin disinda, kendi gergekliginde cereyan eder, (Huizinga, 2006,
S. 25). Oyun, gercek diinyanin iginde olmakla birlikte, o diinyaya ait degildir. Oyun
gercek diinyadan anlik kagislara olanak saglayan bir ikinci diinyadir. Oyun,
bebeklikten yetiskinlige tiim canlilarin hayatinin i¢indedir. Insanlar ve hatta tiim
canlilar oyuncu olarak dogarlar ve aslinda siirekli oyun oynarlar, ¢iinkii Huzinga’ya

gore, oyun dogmatiktir ve icinde bulundugumuz diinyada kiitiirii olusturan bir



etkendir. “Kiiltiir oyun bigiminde dogar, kiiltiir baslangigtan itibaren oynanan bir
seydir.” (Huizinga 1995, s. 70).

Huizinga’nin sozleriyle:

Oyun, en basit bigimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile tamamen fizyolojik, bir olgudan
veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir. Bizatihi oyun
olarak, tamamen biyolojik veya en azindan tamamen fiziksel bir faaliyetin smnirlarin
asmaktadir. Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyunda, yasamin dogrudan
gereksinimlerini agan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur "oynamaktadir". Her oyun
bir anlam tagir. Eger, oyuna bir 6z yiikleyen bu faal ilkeye zihin dersek asiriya kagmis oluruz;
eger ona icgilidii dersek hicbir sey sdylememis oluruz. Hangi acgidan ele alimirsa alinsin,
oyunun bu "kasitli" karakteri, bizatihi 6ziinlin i¢cinde yer alan maddi olmayan bir unsurun
varhigimi agik etmektedir (Huizinga, 2006, s. 17).
Oyleyse, oyun canlilar igin, ne yalmzca iggiidiisel olarak diisiiniilmeden yapilan bir
eylemdir; ne de tamamen mantik ¢ercevesinde baslanan bir igtir. Oyun hayatin
icindendir; aslinda ne tam olarak gergek hayattir, ne de tamamen kurmacadir. Oyun,
kurmaca ama ayni zamanda da gercektir. Kilichbay (1994), hayatin kendisinin baglh
basina bir oyun oldugundan séz eder; "Oliimiin hayatin igindeki varligi, daha
dogrusu, hayatin amaci olarak hep orada durmasi, hayatin kendini bir oyun haline
getirmektedir” der ve ekler: "hayat belki de zaten hi¢ yoktur, tipki bir oyunun oldugu
gibi bir simiilasyondur, bir varmig gibi yapmadir." (Kiligbay, 1994, ss. 42-44).
Gegmisten bugiine bir ¢ok sair, yazar diinyayr oyuna, insanlar1 da bu oyunu oynayan
oyunculara benzetmistir. Shakespeare’in dizeleriyle (2013) "Biitiin diinya bir sahne;
ve kadin erkek herkes birer oyuncu, siralar1 geldikce ya girerler ya ¢ikarlar. Her insan
nice roller oynar dmrii boyunca." Oyun, insanlara kendi diinyalarinda yeni ve gegici

bir diinya yaratma sans1 sunar.

Suits, oyun oynamayi, "belirli bir duruma, yalnizca kurallarin izin verdigi ara¢ ve
yontemlerin kullanilmasiyla varilmaya c¢alisildigi; kurallarin, daha etkisiz ara¢ ve
yontemler lehine daha etkili olanaklari yasakladigi (kurucu kurallar) ve kurallarin
salt o etkinligi olanakli kildig1 i¢in benimsendigi bir ugras" olarak tanimlar, (Suits,
2012, s. 56). Oyunun diinyasina girildigi zaman, oyunun kurallar1 da kabul edilmistir.
Yaratilan bu gecici diinyada, kurallarin varligi oyunu oynanabilir kilar, dolayisiyla
oyuna baglayan kisi kurallarin varligimi ve yaptirimer giiclinii kabul ederek oyuna
girer. Inci’ye gore, tiim oyunlar daha &nce ¢izilmis 6zel bir oyun alaninda yapilir. Bu

izole ve Ozel kurallarla c¢evrili oyun alani, oyunun gergek haline geldigi 6zel ve
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kutsal bir yerdir. Oyuncular alan disina ¢ikarlarsa oyunun disinda kabul edilirler ve

oynamaya devam edemezler, (inci, 2005).

Huizinga’ya gore (2006), oyunu oyun yapan en énemli 6zelliklerden biri de, gontilli
olmasidir; ¢ilinkii oyun Ozgiir bir eylemdir. Hi¢bir kimse ya da sey, birini oyun
oynamak veya oyunda tutmak i¢in zorlayamaz; zorlarsa o artik oyun olmaz. "Zorunlu
kilindikca ya da sadece tavsiye bile edildiginde, oyun baglica vasiflarindan birini
kaybedecektir." (Caillois, 1994, ss. 35-41). Oyunun iginde kalmak da, oyundan
ayrilmak da, tamamen oyunu oynayan kisinin istegine baghdir, keyfidir; tam da bu
sebeple gergek hayattan bir kagis, gercek diinyanin i¢inde yaratilmig yeni ve 6zgir
bir diinyadir. Caillois, katilinmaya mecbur kalinacak bir oyunun, oyun olma
ozelliginden c¢ikacagimi ve artik icinden bir an Once ¢ikilmaya, kurtulmak icin

sabirsizlanilan bir is haline geleceginden sz eder, (Caillois, 1994, ss. 35-41).

Ote yandan bu 6zgiirliik alani, yeni olusturulmus oyun mekaninda hig bir kuralin ve
yaptirimct gliciin olmadigi anlamina da gelmez. Oyun i¢indeyken yaptirimei giic ve
aslinda oyunu oyun yapan kurallaridir. Oyunun kurallarini belirlemek belki de
oyunun en 6énemli kismidir; ¢ilinkii oyunun seyrini belirleyen ve oyunculari oyunda
tutan kuraldir. "Oyun yapici, iki agiriliktan kagmalidir. Eger simirlart ¢ok gevsek
cizerse oyun sikici olur; ¢linkii kazanmak cok kolaylasir. Gevseklik tam bir lackalik
noktasina vardiginda, oyun oyun olmaktan c¢ikar; c¢linkii artik kullanilabilecek
olanaklar1 sinirlayan bir kural kalmaz." (Suits, 2012, s. 44). Diger bir ifadeyle, oyun
ne ¢cok zor ne de, ¢ok kolay olmalidir; c¢iinkii aslinda ‘oyuncu insan’t oyuna
siirikleyen ve o oyunun i¢inde tutan sey, oyunun sonunun veya sonucunun getirdigi
bilinmezlik, heyecan ve meraktir. "Nasil gececegi dnceden belli olan, higbir hata ya
da siirpriz ihtimali tagimayan, acik bir sekilde kacinilmaz sona gotiiren bir siireg,
oyunun dogasiyla bagdasmayan bir seydir." (Caillois, 1994, ss. 35-41). Oyuna dahil
olmak i¢in, 6nce oyunu ve oyunun kurallarinin varligini1 kabul etmek ve sonrasinda
oyunda kalabilmek i¢in 0 kurallara uymak gerekir. Suits, "eger kurallar ¢ignenirse,
amaca ulasilmasi olanaksizlasir; ¢iinkii oyun oynanmadikc¢a (aslinda) kazanilmaz ve

oyunun kurallarina uyulmadikga (aslinda) oyun oynanamaz." der (Suits, 1995, s. 38).

Ote yandan, Caillois, oyunun varligin1 yok eden kisinin, aslinda kurallar1 ¢igneyen
kisi degil kurallar1 kabul etmeyen, onlar1 sagma bulan ve oyunu sagma buldugu igin
oynamay1 reddeden yadstyici kisi oldugunu soyler (Caillois, 1994, ss. 35-41). Ciinkii

kurallar1 ¢igneyen kisi yine de, hala oyuna saygi gostermektedir. Kurallar1 kabul
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etmeyen yadsiyict kisi ise, aslinda oyunu ciddi bir eylem olarak gérmeyen kisidir.
Oysa ki oyun ciddi bir istir ve oyun oynamak ciddiyet gerektirir. Oyunun ciddi bir is
olmadig1 algis1 belki de keyfi ve istenildigi zaman vazgecilebilen, birakilabilen bir is
olmasindan kaynaklanir. Ama Kiligbay (1994), her ne kadar ger¢ek diinyanin yani
ciddiyet alaninin diginda olsa da, oyunun kendi alaninda, kendi kurallar1 igerinde son

derece ciddi oldugundan soz eder.

Yiirekli (2003), oyunun kurallarinin kabuliiniin yaninda, oynayan kisi tarafindan
yoruma ag¢ik olmast durumunun, oyunu heyecanli bir eylem haline getiren
unsurlardan biri oldugunu savunmaktadir: "Kurallarin sinirlarint zorlamak, oyunun
insant heyecanlandiran 6zelliklerindendir. Kurallarin tartisilmazligi yaninda, ayni
zamanda yoruma acik da olabilmesi, belli sinirlar ¢izerken, insana beklenmedik
hareket alanlar1 da sunabilmesi, oyunu oynamaya deger kilar." (Yirekli, 2003, s. 84).
Bu noktada, bu esneklik, oyunu oynayan kisiden yani insanin diisiinen ve segimler
yapabilen bir canli olmasindan kaynaklanir; ¢iinkii, oyunu kuran ya da oyunu
oynayan kisi, her sekilde bir insiyatife sahiptir ve oyunun seyrini her an
degistirebilecek olasiliklar aralayabilir ve yaratabilir. Yiirekli oyunun kurallarinin,
tipki1 oyunun kendi dogasmin oldugu gibi gegici oldugundan séz eder ve oyun
igindeki degiskenligin ve kurallarmm degisebilir olma durumunun bazi oyunlarin ve
kurallarin yapisal 6zelligi olabilecegini ileri siirer, (Yiirekli, 2003, s. 83). Inci (2005)
ise, oyunun ruhunun, zaman, siire, tesadiif, ihtimal, kurallar, diizen gibi dinamik ve
statik kosullarin farkli sekillerde bir araya gelmesiyle olustugundan bahseder.
Oyleyse, kurallar kadar, ihtimal, tesadiif ve degiskenlik de oyunun yadsinamaz bir

parcasidir.

Oyunun en 6nemli 6zelliklerinden bir digeri de anlik ve yalnizca oynandigi zaman
diliminde anlamli ve gegerli olmasidir. Caillois (1994), oyunu, varoldugumuz
diinyadan 6zenle ayrilmis ve kesin sinirlarla belirlenmis zaman ve mekanlarda yerine
getirilen bir ugras olarak tanimlar (Caillois, 1994, ss. 35-41). Oyunu belirleyen
zaman kadar oyuna ayrilmis olan mekan da gegicidir ve anlik iiretilir. Cilink{i oyun,
giinliik hayatin i¢inde bulundugumuz ger¢ek diinyanin mekanlarin1 kullanarak, yeni
ve anlik mekanlar iiretir. Bu mekanlar gercek olduklari kadar da kurmacadirlar.
Caillois’un (1994) ifade ettigi gibi, oyun ayrilmis, kapali ve korunmus bir diinya,

diger bir ifadeyle saf bir uzam yaratir.
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Oyleyse oyun, belirli bir zamanda, belirli bir mekanda ve &nceden belirlenmis
kurallar dogrultusunda, ama ihtimallere agik olarak oynanandir. Kurallar oldugu
kadar ihtimaller de vardir; oyunun basinda ortaya konan kurallar, oyun igerisinde
yapilan segimler, verilen kararlar dogrultusunda oyun esneyebilir, degisebilir,
yeniden tanimlanabilir. Oyunun bu tanimindan yola ¢ikarak, kentin ortaya koydugu
yeni mekansal agilimlarla oyuna elverisli bir alan sundugu 6ne siiriilebilir. Mekan
olarak kenti kullanan bir oyun siipesiz ki, pek ¢ok aktorii biinyesinde barindirarak bir

cok potansiyel karsilasmalara, ¢catismalara sahne olur.

Bu baglamda bir sonraki boliim, kentsel mekanda oyun kavramina odaklanacak ve

bunu yaparken, oyun kavraminin kentsle mekandaki agilimlarini inceleyecektir.

2.2 Oyun Kavraminin Kentsel Mekandaki Acilimlar:

Kentsel mekanin bir oyun alani olarak kullanilmasi tarihte ilk olarak, Ikinci Diinya
Savasi’ndan sonra, yikilan Hollanda kentlerinin yeniden insa ve iyilestirme projeleri
ile glindeme gelmistir. Tarihte o ana dek kentte, cocuklar i¢in bazi oyun alanlari
olmakla birlikte, bunlarin neredeyse tamami 6zel bir nitelik tasimakta ve sansh
azinlik tyeleri tarafindan kullanilmaktadir (Oudenampse, 2010). So6zii edilen
iyilestirmeler kapsaminda gerceklestirilen projelerden biri de, kentte tasarlanan
cocuk oyun alanlar ile savas sonrasindaki neslin gelisimine katki saglamaktir. Bu
sayede, Itez’inde (2014) ifade ettigi gibi, hem savas sonrasinda kentte fiziksel olarak

meydana gelen yikintilar hem de kent yagamindaki yikintilar iyilestirilmis olacaktir.

Bu baglamda, 1940’11 yillarda o donem Amsterdam Belediyesi’nde mimar olan, Aldo
Van Eyck bu sorunu ¢ézmekle gorevlendirilmistir. Aldo Van Eyck Amsterdam’in
atil, kirli cepheler arasinda kalmis bos arazileri ya da kullanimimni yitirmis kent

meydanlarini oyun alanlarina doniistirmiistiir (Sekil. 2.1).

Aldo van Eyck 1947 ve 1978 yillar1 arasinda Amsterdam’da 700°den fazla oyun
alan1 insaa etmistir (Lefaivre, Roode, 2002). O donemde Hollanda'daki savas sonrasi
kentsel planlama, c¢ogunlukla Le Corbusier, Giedion, Gropius gibi modernist
mimarlarin eserleri ile taninan CIAM (Congrés International d’Architecture Moderne
— Uluslararas1 Modern Mimarlik Kongresi) tarafindan yiiriitilmektedir. CIAM,
fonksiyonu 6n plana alan ilkeleri ile savas sonrasi hizli ve tasarruflu bir yapilanmay1

hedeflemektedir (Oudenampse, 2010). Fakat “Aldo Van Eyck’e gore ise,
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fonksiyonellik iizerine bu kadar vurgu yapilmasi yaraticilig1 6ldiirtiyordu. Bu nedenle
yine Hollanda’li olan Johan Huizinga’nin “Homo Ludens” (Oyuncu insan)
diisiincelerini benimseyen Situationistlerle (Durumcular) ¢alismalar yapmay1 tercih

etti.” (Kanipak, 2014).

WV
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Sekil 2.1 : Solda atil kalmis kent mekani; sagda, Aldo van Eyck tarafindan
tasarlanan oyun mekanina doéniismiis kent mekani (Url-1).

Kanipak, (2014) Van Eyck’in bu alanlar1 yaratirken ki basarisini, tektonik elemanlari
hiyerarsik olmayan bir diizende ama birbirleri ile iligki kurabilecek sekilde
yerlestirebilmesine baglar ve Van Eyck’in {irettigi tasarimlarin  ¢ocuklarin
yaraticiliklarin1 kullanmalarini tesvik edecek sekilde sade ve notr oldugunu ifade
eder. Ciinkii Van Eyck, bu alanlar tasarlarken, basit malzemeleri ve nesneleri
alisilageldik kullanig bigimlerinin aksine, mevcut fonksiyonlarindan farkli sekillerde
kullanmistir ve her kentsel alan i¢in kendi karakterine uygun bir tasarim yaratmistir.
Oyun alanlar1 kent tarafindan sekillendirilmis, fakat aym zamanda kenti

sekillendirmislerdir (Lefaivre, 2002).

Olduk¢a minimalist bir sekilde tasarlanan bu oyun alanlari, nasil oynanacagi 6nceden
belirli aletlerle degil, oyuna ve kesife elverisli olacak sekilde tasarlanmis striiktiirler,
geometriler ve kum havuzlarindan olusmaktadir (Sekil 2.2). Tasarimlar bu sekilde
cocuklarin bu oyun alanlarindaki elemanlarla kendi oyunlarini yaratmasina

odaklanmistir.

Aldo van Eyck’in kentin ortasinda yarattig1 ¢cocuk oyun alanlariin, kentsel mekanin
biitiiniinlin yeniden yapilanmasina dair ipuglar1 barindirdigini sdylemek miimkiindiir.
Ciinkii bu atil kent mekanlari, yapilan kii¢iik miidahalelerle, kullanim olarak biiyiik

bir doniisiime ugramislardir.
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Sekil 2.2 : Aldo van Eyck’in basit striiktiirlerle tasarladig1 oyun alanlarindan biri
(Url-2).
Bunu yaparken, Aldo van Eyck’in oyun alanlari, kentlinin en kii¢iikk bireyi olan
cocugu harekete gegirmeyi hedeflemistir. Bu hareket hali, ¢ocuga kentsel mekanda
bir var olma alan1 saglamakla birlikte, kentsel mekanin atil alanlarinin yeni ve farkli
kullanimlarla tekrar giindeme gelme potansiyellerini agiga ¢ikarmistir. “Van Eyck ve
Situationists grubunun iiyelerine gére oyun modern kapitalizm ve modern mimarliga
kars1 ¢ikigin bir araciydi ve tiim sehir gizli slirprizler igeren, yaraticiligi tesvik edecek
bir oyun alani gibi olmaliydi.” (Kanipak, 2014). Ciinkii, bu oyun alanlari, kentin
alisilageldik diizeni iginde, kentliye bir hareket alani yaratmaktadir ve bu sayede

kentsel mekanin kullanimina dair yeni ve giincel durumlar giindeme getirmektedir.

Kentlinin kent ile alisageldik iletisim bigimlerinden farkli bir sekilde etkilesime
geemesine olanak saglayan ve kentsel mekani bir oyun alanma doniistiiren
orneklerden biri de Tschumi’nin Paris Parc De La Villette’deki ‘Follie’leridir. Daha
once ulusal et pazar1 ve mezbaha olarak kullanilan bir alanda, Tschumi tarafindan
tasarlanan kentsel yenileme caligmalarinin bir parcasi olarak gelistirilen Parc De La
Villette Projesi’nde “Follie’ler 100 metre arayla yerlestirilmis, kirmizi metal kapli 10
m3’liik objelerdir. Her follie konusu bah¢eden bilgisayar veya miizige kadar degisen
aktivitelere hizmet ederler. Parkin her alanina ulasan iizeri ortiilii galeri parkin her
mevsimde kullanimina olanak tanimaktadir.” (Tschumi, 2000). Bu Follie’ler de, tipki
Ald1 van Eyck’in oyun alanlarinda oldugu gibi, mekanin deneyimlenmesi i¢in

herhangi bir yaptirim yoktur. Folie’lerin kullanicilari, onlarin fonksiyonunu belirler.
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Bu Folie’ler kullanicis1 igin  kesfedilmeyi bekleyen ve oyuna davet eden
striiktiirlerdir (Sekil 2.3).

Sekil 2.3 : Parc de La Villette’deki Folie’lerden ikisi (Url-3).

Aldo van Eyck’in de birlikte ¢alistigi Situasyonistler (Durumcular), kenti ve kentte
gerceklesen olaylari, toplumsal doniisiimiin bir araci olarak gortirler (Bodson ve dig,
2008) ve toplumsal doniisiim siirecinin gozlemden fazlasini1 gerektirdigini ve bunun
da ancak kentlinin, kentsel mekana dahiliyeti ile, yani kentlinin bu mekanlarda s6z
sahibi olmasi ile miimkiin oldugunu savunurlar. Situasyonistler (Durumcular), sanati
var olan diizene bir kars1 ¢ikis olarak ele alirlar ve bu sebeple giinliik hayatin i¢inde
olmasi1 gerektigini savunurlar. Situasyonizm (Durumculuk), kenti bir oyun alanina
dontistiirerek bu mekani kentlinin tiiketimine / kullanimina yeniden, yeni ve farkl bir
anlamla a¢gmay1 hedefler ve bunu yaparken, giindelik hayatta var olan diizeni
saptiracak durumlar (détournement) yaratirlar. “Grubun amaci temel olarak ‘oyunlar’
vasitastyla, giinliik yasamdaki tahakkiimii ve yabancilasmay1 kirarak bireylerin
yaratict potansiyelleri ile ortaya koyduklari ‘kurulmus durumlar’ yaratmaktir.”

(Yesil, 2015).

Situasyonistlerin, kentsel mekanda bu hayat anlarini1 yaratirken kullandiklar1 baslica
yontemlerden biri de, Debord tarafindan gelistirilen Derive (Siiriiklenme)
yontemidir. Derive, ¢esitli ortamlarda hizli bir gegis teknigidir ve bu teknikte insanlar
belirli bir slire boyunca yapmakta olduklari seyi, tim gilindelik eylem ve
hareketlerini, giindelik — olagan iligkilerini bir kenara birakip, yalnizca o anda igine
girdikleri ortama ve oradaki olasi karsilagsmalara odaklanirlar (Debord, 2008). Derive
(Stiriiklenme) yapan kisi, kenti belirli bir amag¢ dogrultusunda kesfetmeye cikar ve
“kent mekanin1 gozlemlemekle kalmayip ona aktif olarak dahil olur. Giindelik

ortama yapilacak gecici miidahaleler yoluyla kentin bilingli kullanicilart sifatiyla
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direnige ve doniigiime yon verirler.” (Demirkaya, 2011). Tiim bunlar1 ise, Debord un
(2008) ifadeleri ile, ‘oyunbaz-yapict’ bir tavir ile yapar. Bu ifadeden de
anlasilabilecegi gibi, Debord, derive’i tam olarak bir oyun olarak gérmektedir.
Debord’un “derive” tanimindan yola ¢ikararak, bu durumunun aslinda bir ¢esit oyun
alanina girmekle es deger oldugu one siiriilebilir. Ciinkii oyunda da, sozii edilen
kavramda da, i¢inde bulununan gercek ve giindelik diinyanin alisilageldik davranig
bi¢imlerinden anlik ya da belirli bir siireligine bir ayrilis séz konusudur. Ote yandan,
Guy Debord’a gore “derive” (siiriiklenme) deneysel bir eylemdir ama Debord bu
deneyselligin tesadiifi yoniinii kabul etmemektedir. Ciinkii ona gore, “derive” ancak
bilingli bir amaca yonelik olunca ise yarar olacaktir (Yesil, 2015). Bu noktada,
Derive kavrami, tesadiifii kabul etmemesi yoniinden, oyun kavramindan ayristyor
gibi goriinse de; aslinda Debord, derive’de tesadiifilige yer olmadigini ifade etmekle,
derive’i bilingsiz bir kent gezintisi olmaktan ayristirmaktadir. “Derive” bir kesiftir ve
bu kesif esnasinda, kesfi yapan kisi kenti yeniden i¢inde bulundugu gercek diinyadan
ve onun sartlarindan bagimsiz olarak deneyimler. Dolayisiyla, Hiz’in (2012) de
dedigi gibi derive yapan kisi, kenti degistirmek i¢in ¢abalamaktadir ve bunu kamusal
alanin anlamini degistirerek yapmaktadir. Bu degisimin “derive” yapan Kkisinin,
kentsel mekan ile kurdugu bireysel ve anlik iligkilerin sonucu ve {iriinii oldugu 6ne
stiriillebilir. Ciinkii, her bir birey, tipki tekil mekanlarda oldugu gibi, kentsel
mekanlarla kendi var olma hali gercevesinde bir iliski kurar. Bu iliskilerle her birey
kendi kent algisimi yaratir. Lynch’in de dedigi gibi, "her bir kentlinin kentin bazi
kisimlariyla uzun bir miinasebeti olmustur ve ona iliskin kendi kent imgesi hatira ve
anilarla yiiklidir." (Lynch, 2011, s. 1). Bireydeki tiim bu imgeler ve deneyimlerin

ise, totaliter bakista kenti olusturdugu 6ne siiriilebilir.

Situasyonistler, kentsel mekanda yarattiklari durumlari, “Gniter bir ¢evrenin ve
olaylarin bir oyununun kolektif orgitu tarafindan somut ve kasith bir sekilde
‘yapilandirilan bir hayat ani’ olarak tanimlayacagi ‘varedilmis durum’ (Bodson ve
dig, 2008, s. 19) olarak tanimlar. Situasyonistlerin kentsel mekanda insa ettikleri bu
hayat anlar1, dogrudan bu tez kapsaminda ele alinan ve Huizinga’nin (2006) ifadesi
ile gecici bir faaliyet alam1 olarak tanimlanan, kentsel mekandaki ‘oyun’a isaret
etmektedir. Bu noktada, Huzinga’nin gecici faaliyet alami olarak tanimladig alan,
Situasyonistlerin ‘hayat ani’ olarak tanimladiklar1 anlara karsilik gelmektedir.

Oyleyse, aslinda insa edilenin ne yalnizca bir mekan, ne de yalmzca bir an oldugunu
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soylenebilir. Kentsel mekanda yaratilan bu durumlar, bir zamanlar ve mekanlar
biitiiniidiir. Oyunun yapisal taniminda oldugu gibi, bu durumlar belirli bir zamanda,
belirli bir mekanda, belirli kurallar dogrultusunda yaratilan ve onunla iletisime
girilen, oynanan anlik durumlardir. Bu baglamda, Situasyonistlerin, kentte yaratmak
istedikleri durumlarin dogrudan, ‘kentsel mekanda oyun’ kavramina isaret ettigi 6ne

surtlebilir.

Kentsel mekanda yaratilan oyunsal alanlarin ve durumlarin, kenti yeniden
yapilandirdigr ve kentin atil alanlarini tekrar kent sirkiilasyonuna dahil ettigi one
stirilebilir. Bu oyunsal alanlar ve durumlar, kent mekanini yeni ve farkli anlamlarla
kent sirkiilasyonuna dahil ederken, anlik kentsel mekanlar tiretirler. Bu mekanlar her
ne kadar her giin tiiketilen ve alisilan mekanlar olmus olsalar da, artik giindelik hayat
pratiklerine degil bir oyuna hizmet ederler. Huizinga (2006), Homo Ludens (Oyuncu
Insan) kitabinda oyunun toplumsal bir durum oldugu iizerine odaklanir ve oyun
oynamanin her yasta toplumu olusturan temel bir 6ge oldugunu savunur. Oyunun
goniillii bir eylem oldugundan ve giindelik hayatin disinda bir diinya yarattigindan
sikca s6z eder ve bunu “bildik diinyanin bu gegcici iptali” olarak tanimlar. Bu tez ise,
Huizinga’nin s6z ettigi bu ‘gecici iptal’ sirasinda ‘anlik kentsel mekanlar’ iiretildigini
one siirmektedir. Ciinkii yine Huizinga’nin dedigi gibi, "Oyunun mekansal anlamda
sinirli olma durumu, zamansal anlamda sinirli olma durumundan da ¢arpicidir. Her
oyun ister maddi veya hayali, ister keyfe gore saptanmis veya zorunlu olmus olsun,
onceden belirlenmis kendi mekansal alanmin smirlar1 i¢inde cereyan eder."
(Huizinga, 2006, s. 22). Oyle ki, oyun kentsel mekanda cereyan ettii zaman bu
mekansalliklar, aslinda her zaman tiiketilen, ge¢ip gidilen mekanlarin, kentli
tarafindan ‘oyunbaz-yapict’ bir tavirla, yeniden tanimlanmasi / yorumlanmasi ile
bi¢cimlenir. Bu durum ise, duragan ve statik bir kentsel mekana degil, tam aksine
siirekli degisen ve yeniden anlik olarak tiretilen dinamik bir kentsel mekana isaret

etmektedir.

Bu baglamda, bir sonraki boliimde kent, anlik iiretilen kentsel mekan kavrami
tizerinden incelenecek ve kentsel mekanda gerceklesen oyunsal mekanlarin ve

durumlarin kentsel mekani nasil yeniden yapilandirdig tizerinde durulacaktir.
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2.3 Anlik Uretilen Kentsel Mekan

An sayisiz potansiyeli biinyesinde barindiran gegici bir ilizyondur ve ayni zamanda
her anin miidahalesinin var ettigi bir arada olma halidir. Oyle ki, bu gegici ilizyon her
haliyle hep bir sonrakine gebe bir lokomotif gibi ¢alisir; bu sebepledir ki, ne
durdurulabilir ne de kalic1 bir hale getirilebilir. Yalnizca hafiza denen, sahibine 6zel
bellek yumaginda biriktigi soylenebilir. Ote yandan, Connerton (1999), bellegi
yalnizca gecmisteki deneyimler iizerine olusturulan imgelerin biriktigi bir sey olarak
degil, i¢inde bulundugumuz an tarafindan da siirekli yapilanan ve degisen bir siireg
olarak ele alir. Ciinkii, i¢inde bulundugumuz ani, gegmis deneyimlerimiz baglaminda
degerlendirir ve yasariz. Kentsel mekan da tipki Connerton’un soz ettigi bellek gibi
gecmis, gelecek ve bugiinden izler tasir; ancak simdiki zamanda var olur. Ciinkii
simdiki zaman, anliktir, degiskendir ve tiim ihtimallere agiktir; tipki kent gibi. Kent,
kargilasmalarin ve iligkilerin mekanidir. Bu sebepledir ki toplumsal iliskiler
tarafindan dretilir. Toplumsal iliskiler ise, kentlinin gerek kent ile gerek birbirleri ile
kurduklan iligkiler biitiiniine isaret etmektedir. Kentsel mekan bireylerin bir araya

gelmesine ve birbirleri ile etkilesime ge¢cmesine olanak saglayan bir ara yiizdiir.

De Certeau, (1988) ‘The Practice of Everyday Life’ kitabinda, toplumu iki ayri
grupta inceliyor: lreticiler ve kullanicilar. Burada iiretimden kasit, toplumdaki
kiiltiirel ve sosyal iiretimlerdir. Ote yandan, her bir birey ayni zamanda bir kent
tireticisi ve tiiketicisidir. Dolayisiyla, kentsel mekan ile kurdugu toplumsal iligkinin
yaninda kendi bedensel tiiketimi ve iiretimi sebebiyle olusturdugu bir kent imgesi
vardir. Bu imge kimi zaman ¢ok uzak gegmise, kimi zaman yakin bir gegmise ya da
glinlik bir rutine dayanmaktadir. Bir birey igin kent imgesini olusturan, bir kere
gecip gittigi bir sokakken, 6teki i¢in, her giin tiikettigi bir gegis alanidir. Bu noktada
ikisinin de tiikettigi mekan ayni iken {iirettikleri imge farklidir ve hatta belki de oray:
her giin tiiketen i¢in bile bu imge degiskendir. Bu noktada, kent dedigimiz olgunun
yalnizca imgesel olarak degisen bir olgu olmadigindan da s6z etmek gerekir. Siirekli
degisim icinde olan bu kent imgesi esasinda, siirekli degisen ve doniisen bir
toplumsal iligkiler biitiiniine isaret etmektedir. Hal boyleyken, bu degisen ve doniisen
toplumsal iligkiler yine siirekli degisen ve doniisen bir kentsel mekani da beraberinde

getirir.
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Kentsel mekanin bir karsilasma alani oldugundan s6z ederken, bunlarin yalnizca
fiziksel karsilagsmalar degil, anlik diisiinsel karsilagsmalar oldugundan da s6z
edilmelidir. Kentsel mekanlarda giindeme gelen kamusalliklar, bireylerin bir araya
gelmesine ve gerek kent gerek kendileri ile ilgili kararlar alip se¢im yapmalarina
olanak saglar. Gray (2013), mimar1 bir tiyatro yonetmenine benzetirken, hem mimar
hem de yonetmenin bir durumun genis sartlarin1 kurduktan sonra, olaylar agmak icin
ayrintilara siki sikiya odaklandiklarindan s6z eder. Gray’e (2013) gore, “iyi
hazirlanmis bir performans, hem planlanmis hem de planlanmamisin sentezlendigi
giiclii bir kimya arar.” (s. 6). Aym sekilde, iyi hazirlanmig bir bina-kent, hem
planlanmis hem de plansiz yasam olaylarina acgilir; boylece insanlar, hayatlarini

degistirecek secimlerini yapabilir.

Bu noktada Habermas’in kamusal alan tanimindan séz etmek gerekir; Habermas
(2000), kamusal alani, bir hayat alan1 olarak tanimlar. Bu hayat alanini ise, 6zel
sahislarin, kendileri ile ilgili meselelerde tartistiklari, fikir yiirittiikleri, bir diger
anlatimla bir kamuoyu olusturduklari, ara¢ siire¢ ve mekanlarin tanimlandigi alan
olarak betimler. Bu tanimdan yola ¢ikarak kentsel mekan bu kamusalliklara olanak
saglayan bir mekan olmakla birlikte, tim bu ara¢ ve siiregleri de kapsar. Ciinkii
kentsel mekan, yalnizca fiziksel gergekligi olan matematiksel bir mekan degil,
yasayan bir mekandir ve bu yasayan mekan ancak zamansal, mekansal ve eylemsel

iliskiler biitlinii ile tanimlanabilir.

N. Schulz (1984), kenti tanimlarken, kentin insanlar1 bir araya getiren bir karsilagsma
yeri oldugundan s6z eder ve kenti, insanlar1 yakinlastiran bir mikrokosmos olarak
tanimlar. Kentin bir karsilagsma yeri oldugundan yola ¢ikilarak, kentin tiim bireylerin,
olaylarin ve iiretimlerin sahnesi ve atdlyesi oldugu sdylenebilir. Ote yandan Lefebvre
de kenti, bir karsilagma noktast, bir birlesme yeri olarak tanimlar. Kentin saf bir form
oldugundan s6z eder. Ciinkii ona gore, “Kentin hicbir 6zgiin igerigi yoktur, ama buna
ragmen her sey kente gelir ve onda yasar.” (Lefebvre, 2015, s. 114). Lefebvre’in,
“kentin higbir 6zgiin icerigi yoktur”, ifadesinden, salt kentin tek basina bir anlam
ifade etmedigi ancak karsilagsmalardan dogan yakinlagmalar, liretimler ile yasayan bir

form oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Kent dedigimiz olgu aslinda bir varolussal yapilasmadir. Bu durum, kentin yasayan
bir organizma oldugu anlamina gelmektedir. Ciinkii kent, icinde gerceklesen anlara,

olaylara tepki veren, icinde bulundugu durumlara gére degisen gelisen, yer yer
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islevini kaybeden, yer yer geri kazanan, kisacas1 yasayan bir organizmadir. “Kent,
cok cesitli sinif ve karakterlere sahip milyonlarca insan tarafindan algilanabilen, hatta
zevk alinan bir nesne olmanin 6tesinde, yapisini kendilerince sebeplere gore siirekli
degistiren pek cok yaraticinin da {irtiniidiir.” (Lynch, 2011, s. 2). Lynch’in soz ettigi

‘kendince’ sebepler, kentin, olay, durum ya da anlara verdigi tepkilerdir.

Kentsel mekan, kente ve kentliye ait olan mekandir ve bu mekanlar, kentlinin
kullanimi ile var olurlar. Oyle ki, bu mekanlar kullanilmadiklar siirece yalnizca birer
boslukturlar. Kentlinin kullanimi ile yasanan mekanlara doniisiirler ve bir yer olurlar.
Harvey, Sosyal Adalet ve Sehir kitabinda (1996), mekanin sadece birbirleriyle
baglanti halindeki nesnelerin varlig1 sayesinde var oldugunu ve mekanin bu nesneler

arasindaki kurulan iligkiler biitiinii olarak anlasilmas1 gerektigini soyler.

Kent tipki canli bir organizma gibi, yasamsal bir dongiiniin i¢indedir. Kent ¢ok
katmanli ve miidahalelere acik bir yagamsal formdur ve aslinda, yasamin, giindelik
hayatin igindeki miidahaleler, durumlar kenti yeniden yapilandirarak kentin
katmanlarini olusturur. Bu yasamsal dongiiler Lefebvre’nin (2013) de belirttigi gibi
giinliik hayatimizin bir pargasidirlar. Ciinkii “Giindelik hayat dongiilerden olusur ve
daha genis dongiiler i¢ine girer. Bir seye baslamak, aslinda bastan alip yeniden
baglamak, yeniden dogmak demektir.” (Lefebvre, 2013, s. 14). Oysa giindelik
hayatin ve giindelik hayatin eylemlerinin disina ¢iktigimiz ya da ona miidahale
etmeye basladigimiz vakit, yeniden iiretmeye ve diisiinmeye baslariz. Giindelik hayat
icindeki bu miidahaleler, Lefebvre’nin soziinii ettigi dongiiniin kirilmasina sebep
olmakta ve ‘yeniden baslamak’ eylemini ‘yeniden yapilanmaya’ / ‘yeniden iiretime’
evirmektedir. Giinlik kullanim pratiklerine hapsolmus kent mekani, planlanmig
eylemlerle ve bu eylemlerin dogurdugu planlanmamis durumlarla manipiile olmaya
baslar. Bu manipiilasyon o mekanin anlik olarak yeni kullanimlarina olanak
saglarken, kent Olceginde bir yeniden yapilanmayr da glindeme getirir. Bu
manipiilasyonlarin dogurdugu eylemler, 6zellikle atil kent mekanlarinin yeninden
farkli anlamlarla giin yiizline ¢ikmasi i¢in bir ara yiiz olusturur. Lavrinec (2011),
yaratict kamusal eylemlerin, rutin senaryolardan uzaklasarak mekansal unsurlarin
alternatif kullanimi ile yerin potansiyelini ortaya ¢ikardigindan ve kamusal alanlarda
kitlesel eylem baslatan, giinliik kent rutini bozan eylemlerin yerin kimligini
olusturdugundan s6z eder. Kendi ifadesiyle, bu oyunsal eylemler, “boslugu duygusal

bir mekana ¢evirir” (Lavrinec, 2011, s. 70). Kentsel mekanda bu oyunsal eylemlere/
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durumlara ara¢ olan gegici ve etkilesimli yerlestirmeler, kentte ‘gecici faaliyet
alanlar’nin kurulmasina imkan saglar. Bu yerlestirmeler, kentliye oyun oynamak
i¢in bir ara yliz sunar. Bu baglamda, bir sonraki boliim Kentsel Mekanda Oyun Araci
Olarak Gegici ve Etkilesimli Yerlestirmeler basliginda, yerlestirme kavramina ve

kentsel mekandaki acilimlarina odaklanacaktir.

2.4 Kentsel Mekanda Oyun Araci Olarak Gegici ve Etkilesimli Yerlestirmeler

20. yiizyilin baglarindan bu yana sanat {iretimi ve sanat nesnesi kavramlari tartigilir
olmus ve bu iki kavramin anlami o giinden bugiine siirekli degisime ugramistir.
Sanatin, bugiin geldigi noktada, sanat iiretiminin ve sanat nesnesinin sorgulanmasi ve
bu kavramlara yeni anlam arayiglari, sanatta 6nemli kirilma noktalart yaratmistir. Bu
iki kavram, sanat nesnesi nedir? her sey sanat nesnesi olabilir mi? Sanat iiretimi ya da
icras1 nasil olursa sonug iiriin bir sanat nesnesi olarak kabul edilebilir? sorulari
tizerinden diinden bugiine siirekli tartisilmigtir. Tiim bu sorularin kdkeninde kabul
edilen iki 6nemli kirilma noktasi, iki 6nemli isim vardir; Duchamp’in pisuari (Sekil
2.4) ile birlikte baglayan sanat nesnesi nedir? sorgulamasi ve Beuys ile ortaya ¢ikan,

sanatin eylem olma hali lizerinden sanatin nesnesizlestirilmesi.

Sekil 2.4 : Cesme, 1917, Duchamp (Url-4).

Boynudelik (2005) sanatin bugiin geldigi durumda 6nemi olan bu iki noktadan su

sekilde s0z etmektedir:
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Ne oldu Duchamp pisuvarini sanat galerisine koyduktan sonra? Herkes bunu kabul etmedi
ama su oldu: ‘Evet beyler, bundan sonra baglami neyse, yani baglamina bagli olarak, sanat
nesnesi barindiran bir yere ne koyarsaniz koyun bu sanat nesnesine doniisebilir. Bu bir niyet
meselesidir.” ... ‘Sanat nesnesiz de olabilir mi acaba?’ sorusunu Beuys’un ortaya atmasi da
bagka bir 6nemli kopmaydi. Birinci kopma bizi enstalasyonlara gotiirdii, ikinci kopma Yeni
Tip Kamusal Sanata gétiiriiyor (Boynudelik, 2005, s. 168).
Bu iki kirilma noktasi, sanatta yeni arayiglart ve yeni yapma / liretme bigimlerini
dogurmustur. Duchamp ile birlikte, sanat nesnesi ve sanat nesnesinin nerede, nasil
var olabilecegi sorgulanmis ve yeniden yapilandirilmistir. Bu noktada artik sanat
icrasi, sanat¢imnin kendi basina yapip, iretip, siirdiirdiigii bir zaman dilimi olma
anlayisindan da epey uzaklagsmis olur. Ciinkii Duchamp 6rnegi 6zelinde, o pisuvar
sanat galerisine girene kadar bir sanat nesnesi degildi ya da sanatsal yaratimin sonug
liriinii olarak goriilemezdi; ne zaman ki, belirli bir mekanda, belirli bir zamanda,

izleyicisi ile bulustu, o zaman bir sanat iiretimine doniistii.

Daha bagka bir bakis agistyla, aslinda Duchamp’in Pisuvari’nin sanat nesnesi olma
hali, baglamindan ¢iktig1 zaman artik vermek istedigi anlami verememekte ya da
baska bir anlama evrilmektedir. Bu noktada, bu tezin kapsami 6zelinde su ¢ikarima
varilabilir: Duchamp’in yarattigt bu kirilma noktasi, sanat iiretiminin ille de
konvansiyonel bir iiretim olmak mecburiyetinde olmadigi diisiincesini ortaya
atmistir. Bu goriisiin ortaya cikisindan itibaren artik; bir nesnenin, sanatsal bir
ifadesinin olmasi, dogrudan o sanat nesnesinin mekansalligi ya da yapiliginda tagidigi
amag ile ilgilidir. Bu noktada, Beuys’un yarattigi kopma noktasindaki durumda ise
sanatta bitmis bir {iriin arayisini ve bir sanat nesnesinin olma zorunlulugunu
tartigmaya ac¢maktadir. Beuys, her an, her eylemin bir sanat iretimi oldugunu
savunmakta ve sanat iiretiminin bir nesne ile sinirlandirtlamayacagini sdylemektedir.
Tipki ‘Amerika’yt Seviyorum Amerika da Beni’ iginde oldugu gibi (Sekil 2.5).
Beuys, sanatin yalnizca, insanla iletisime ve diyaloga girme haliyle ilgilendigini, bu
sebeple sanati1 eylemsel bir ara¢ olarak gordiigiinii ifade etmektedir (Url-5). Herkes,
her an bir sanat {liretiminde bulunabilir. Burada geldigimiz en 6énemli nokta, eylem
meselesi ve bitmemis olma, her an iizerine eklenebilir bir sanat liretim siireci olma
halidir. Sanatin bugiinkii durumuna gelmesinde kritik 6nem tasiyan bu iki sigramanin
bizi su anki, cok yonlii iiretilebilen ve degerlendirilebilen sanat anlayisina tasidigini

sOylenebilir.
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Sekil 2.5 : Amerika’y1 seviyorum Amerika da beni, 1974 (Url-6).

Sanat nesnesi ile mekan arasindaki baglamsal iligki ise, sanat nesnelerinin giindelik
hayatta tasinmasiyla yeniden yapilanir. Boylece, gercek sanat kaynaginin giindelik
hayatta oldugu ve sanat nesnesinin ve konumunun (baglam) ayrilamaz oldugu kabul
edilmis olur. Ciinkii; katilimci, sanat nesnesi ve baglami arasindaki etkilesim ve
iletisim, bu tiirden yerlestirme calismalar1 i¢in sonsuz olasiliga yol acar. Bu
sebepledir ki bu tip isler her zaman muglaktir, ucu agiktir ve tamamlanmamustir.
Kullanicilar yerlestirmeyi ya da isi ya da durumu deneyimlerken, hep bir ilerleme ve

degisme halindedir.

Yerlestirme kavraminin temellerinde, sanat nesnesi ve sanat iiretimin sorgulanmasi
kadar kavramsal sanat, fluxus ve Situasyonizm (Durumculuk) akimlarinin da ¢okga
etkisi oldugu one siiriilebilir. Bu ti¢ akimin en 6nemli ortak 6zelligi ‘olay’ kavramina
yaptiklar1 vurgudur; cilinkli bu li¢ durumda da aksiyon ve eylem meseleleri, sanat
nesnesinin Oniine ge¢cmistir. Bu akimlarda, sanatin sadece sonu¢ odakli bir durum
olmadigi, bir siire¢ ve o siireci gelistiren diislinsel altyapt oldugu savunulur.
Hepsinde, dogrudan ya da dolayli olarak dahil olunan eylemler ve olaylar dizisi

vardir.

Toplumsal doniisiimiin en etkili araglarindan biri olarak goriilen sanatsal eylemlerin

ve yerlestirmelerin, toplumsal doniisiimiin meydan1 olan, kentsel mekanda yapmak

! Bu eylem, Beuys’u Amerika’ya getiren ugagin Amerika’ya giris yapmasi ile baglamaktadir, ardindan
Beuys bir kegeye sarili halde performansin devaminin gergeklestirilecegi alana getirilir, burada vahsi
bir kurtla, dnceleri kegeye sarilt bir sekilde, sonralar1 kegeden kurtularak, birbirlerine zarar vermeden
nasil bes giin gecirilebilecegini kanitlamaktadir. Beuys bu isinde, Amerikan hiikiimetine, vahsi kurt
benzetmesi iizerinden bir elestiride bulunuyor. Beuys bu isi ile sanat {iretiminin bir nesne olmak
zorunda olmadigini, her eylemin bir sanat {iretimi olarak degerlendirilebilecegini, 6nemli olanin
iletilmek istenen mesaj oldugunu vurgulamaktadir.
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elbette kaginilmazidir. Ciinkii kent, kentlinin sahnesi, oyun alanidir. Sanatin tiim
alanlarini ifade araci olarak kullanan yerlestirme sanati, kent gibi dogrudan iletisime
ve etkilesime acik ve davetkar bir sahneye ¢iktig1 zaman, yalnizca izlenen bir sanat
nesnesi olmaktan oteye gecip, bir iletisim aracina doniisiir. Bu iletisim araglarinin
ise, kentsel mekanda iki farkli ifade ve icra bigiminin olabileceginden s6z edilebilir.
Bir tanesi, izleyici ile tek yonlii bir iletisim kuran, izleyiciyi doniistiiren; digeri ise,
katilimcist ile birlikte doniisen sanat isleridir. Bu tez kapsaminda ele alinan
yerlestirmeler, ikinci tanima giren, katilimcisi ile birlikte doniisen ve bu yolla bir
oyun yaratan etkilesimli sanat isleridir. Ursic, (2014) kamusal sanati, belirli bir
amagla ve yere 0zgii olarak kamusal alanda yerlestirilen ya da sahnelenen isler olarak
tanimlar. Bu isler genellikle dis mekanda ve herkese acik islerdir. Ona gore, savas
sonrasi donemde kamusal sanat, kentsel alanin canlandirilmasi konsepti ile ¢ok daha
fazla iligkilenmistir. Yirminci ylizyilda sanat yalnizca izlenen degil, deneyime davet

eden bir ifade edis bigimine donligmiistiir.

Oyleyse, etkilesimli yerlestirme kavrami ve eylemsel sanat anlayisi, bu tez
kapsaminda ele alinan kentsel mekandaki oyun kavrami ile dogrudan ortiismektedir.
Her ikisinde de, baglam ve eylem iki énemli unsurdur. Her ikisi de, mekansal ve
zamansal sinirlihg 6nceden belirlenmis, gergek diinyadan anlik olarak koparilmis bir
uzamda cereyan eder. Kurallarin kesinligi kadar ihtimallerin de varlig: her ikisini de
sonucu Onceden belirlenemez siirprizli bir durum haline getirir. Etkilesimli
yerlestirmeler, bulundugu baglam 6zelinde bir oyun yaratir ve fakat baglamindan
¢iktig1 zaman, oyun artik bagka tiirlii oynanabilir, ya da baglami dolayisiyla oyunun
kurallar1 da degisebilir. Oyun, tam da etkilesimli yerlestirmelerde oldugu gibi belirli
bir tanmimlanmis mekan dahilinde anlamli ve gegerlidir. Kentsel mekanda yaratilan bu
etkilesimli sanat islerinin, oyun kavrami ile bir diger ortak noktasi ise gegiCi
olmalaridir. Koksal’a gore “Kent i¢cinde 6zel bir konum, giderek 6zel bir statii talep
eden sanat nesnesi artik yerini endiistri kentinin gecici/ degisken/ akiskan/ ¢ogul
mekansal baglamina katilan ayn1 geciciligi, ayn1 degiskenligi, ayn1 akiskanligi, ayni
cogullugu yeniden iiretmeye koyulan bir sanat iiretimine birakmistir.” (Koksal, 2000,
ss. 91-94).

Kentsel mekanda yapilan, etkilesime ve katilima agik isler, sanat¢i ile birlikte,
toplumun da kendini ifade etmesine olanak saglayan ‘oyun mekanlar’’ olarak

yorumlanabilir. Bu oyun alaninda sanat¢i, oyunu ve kurallart kuran kisi iken,
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katilimc1 / kentli, oyuncu roliinii iistlenir. Oyuncu, oyun kurucunun basta kurdugu
kurallara yer yer uyarak, yer yer yeniden kurarak oyunu oynar. Bu durum sanatg¢1 —
katilime1 arasindaki mesafeyi azalttigi gibi, birbirine ¢ok da yakin durmayi, klasik
sanat pratiklerinde ¢ok da tercih etmemis olan ikilinin yiiz yiize gelmesine ve bir
empati kurulmasina olanak saglar. Bu empati durumu, demokratik bir yaratim
ortamini tetikledigi gibi, catigmalari da beraberinde getirebilir. Bu ¢atismalar ise,
siirecin bir pargasi olarak biitiinli olusturur. Daniel Buren (2002), kentsel mekaninda
acik alan i¢in ¢aligmanin, miize igin iiretilen sanat1 sorgulamak oldugunu ifade eder
ve ekler: “Kentsel mekanda galismak, sanat¢1 igin, bir heykel gibi iistiinde durdugu
kaideden inmek, riski gbze almak ve algakgoniilliiliigii kabul etmek anlamina gelir.
Bu diisiinmenin ve eser iiretmenin yeni bir bi¢imidir.” (Bruen, 2002, ss. 133-148).
Oyle ki, kentlinin ve sanat¢inin bu evrilme siireci, sanatin/sanatginim giindelik hayata
karisarak, dert edindigi soruna/konuya odaklanmasi ve bu yolla bir katilim saglamasi
ile miimkiindiir. Bu siireci baghi basina bir sanat eylemi olarak tanimlayabiliriz;
c¢linkii, olay dogrudan siireg ile iliskilidir. Sanat¢1 ve toplum arasindaki hiyerarsinin
belirli bir siireligine de olsa ortadan kalkmis oldugu bu eylemler, kentsel mekanda
farkli ve beklenmedik aktor eylem karsilasmalarina ve ¢atismalarina olanak saglar ve

bu imkan kentlinin katilimer miidahalesi ile sinirlarini genisletebilir.

Oyleyse, kentsel mekanda kurulan gecici ve etkilesimli yerlestrimelerin, kentte
yerlestigi mekan baglaminda, bir oyun kurgusu yaratarak tipki Aldo van Eyck’in
1947“de ¢ocuklar icin kentsel mekanda kurmaya basladig1 oyun alanlar1 gibi, kentsel
mekan1 doniistiiren bir ara yiiz olarak calistifini sOylemek miimkiindiir. Bu
yerlestirmeler, kentin atil ya da gilinliik kullanim pratiklerine hapsolmus
mekanlarinda, gecici bir siireligine bir ¢ok karsilagmaya ve olaya sahne olur. Tiim
bunlar1 yaparken, kentin esas kullanicis1 ve iireticisi olan kentliyi eyleme ve harekete
tesvik eder. Boylece, kentli yalnizca pasif bir kullanic1 olmaktan 6te, kent icin tireten

aktif bir kullaniciya evrilir.

2.5 Boliim Degerlendirmesi

Kentsel mekan siirekli yenilenen, degisen ve kullanimda oldugu zaman gergek
anlamini bulan bir yapilanma ise, bu yapilanmanin yer yer belli parcalarinin zamanla
daha az kullanildigini, bu sebeple atil bir duruma geldigini ya da her giin

kullanilmalarina ragmen giinliik kullanim pratiklerine hapsolup, tasidiklar
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potansiyelleri desifre edemediklerini sdylemek miimkiindiir. Erdonmez’in ifade etigi
gibi, “Siirekli degisim halinde olan toplum ve insan iligkileri kent mekanlarinin
yeniden tanimlanmasi veya iretilmesi gerekliligini ve sonucunu ortaya
cikarmaktadir.” (Erdonmez, 2005, s. 54). Bu yeniden tanimlamanin miimkiin olmasi
icin, kentsel mekanda bir takim tetikleyici olaylarin yaratildigi eylemsel
miudahalelere ihtiyag vardir. Yeniden kullanim ve yeniden programlama
meselelerinde en énemli durum ‘olay’ meselesidir; ¢iinkii Tschumi’nin dedigi gibi
olay, onceden belirlenemez durumlari beraberinde getirir. Tschumi, bu olaylar
beklenmedik eylemler olarak tanimlar ve bir programda gizli potansiyelleri veya
celiskileri ortaya koymanin ve bunlart 6zellikle uygun mekansal konfigiirasyonlarla
iligkilendirmenin, beklenmeyen olaylarin olusmasi i¢in uygun kosullar
yaratabilecegine isaret eder, (Tschumi, 2000, s. 13). Bu baglamda su sdylenebilir ki,
olay meselesi Onceden belirlenemez durumlari beraberinde getirir; bu durumlar,
ihtimallere agik oldugu igin kontrol edilemez durumlardir. Diger bir anlatimla,
beden, mekana olan her miidahalesi ile mekan ile iliskisini yeniden kurarak, yeni ve
anlik mekanlara/durumlara olanak saglar. Oyle ki, olaylar, kamusal mekanin
organizasyonunu yeniden kurar. Anlik ve bedeni harekete gegiren miidahaleler
kentsel mekanda olay kurgusunun yaratilmasina olanak saglar. Tez kapsaminda, bu
tetikleyici olay kurgusunun yaratilmasina olanak saglayan kuruculardan biri olan
kentsel mekanda kurgulanan oyun kavramina, ve kentsel mekanda bir oyun araci

olarak gecici ve etkilesimli yerlestirmelere odaklanilmistir.

Kentsel mekanda bir takim olay kurucularla oyunsal mekanlar yaratmak
miimkiindiir. Bu oyunsal mekanlar her zaman kendi mekansalliklarinda, dis
diinyadan bagimsiz, fakat o diinyaya ait olmaya devam ederek var olurlar. And’in
ifade ettigi gibi, oyun, ¢cogunlukla dis diinyadan kendisini kilik degistirme ve bagka
yollarla aywrir ve oyunculari, aralarinda gizli baglarla birlestirir, ve bu yolla

toplumsal 6beklesmeyi kolaylastirir (And, 2012, s. 30).

Kentsel mekanda bu oyunsal mekanlarin kurulabilmesi igin, bedenin dahiliyeti
gereklidir. Bu noktada bir sonraki boliimde, oyun ve mekan kurucu olarak beden
kavrami incelenecek ve eylem halindeki performatif beden anlayisi tartismaya

acilacaktir.
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3. OYUN VE MEKAN KURUCU OLARAK PERFORMATIF BEDEN

“Huizinga, Homo Ludens kavrami ile insan kiiltiiriine yeni bir kavram getirmistir.
Homo Faber (yapimci insan), Homo Sapiens (disiiniir insan) ikilisinin karsisina
ticlincii bir insan, Homo Ludens’i (oyuncu insan) ¢ikarmistir.” (And, 2012, s. 27).
Huizinga ile birlikte, konusulmaya baslayan ‘oyuncu insan’, ‘diisliniir insan’ ve
‘yapimci insan’in sentezlenmis hali olarak diisiiniilebilir. Oyuncu insanin, siirekli
eylem igerisinde olan, bu yolla iireten ve diislinen bir performatif bedene isaret ettigi

One surilebilir.

Bu bélimde oyun ve mekan kurucu olarak performatif beden kavrami iki ayri
baslikta incelenecektir; mekan kurucu olarak beden ve kentsel mekanda performatif

beden.

3.1 Mekan Kurucu Olarak Beden

“Tim sanatlar gibi mimarlik da temelde insanin zaman ve mekanda varolusuna
iliskin sorularla karsilasir; insanin diinyada olma durumunu disa vurur ve anlatir.”
(Pallasmaa, 2011, s. 21). Bedenlerimiz ve hareketlerimiz yapili ¢evre ile stirekli bir
etkilesim i¢indedirler. Yapili ¢cevre ve beden arasindaki bu iliski yalnizca bedenin
yapili ¢evreye miidahaleleri {izerinden yorumlanabilir. Cilinkii beden ile yapih
cevrenin her etkilesiminde, beden kendi mekanda var olma durumu / var olusu
tizerinden mekan1 degerlendirir ve kendi 6lgiilerini ve yansimalarini o mekanda arar.
Bedenimiz diinya ile iletisimimizi saglayan yegane aracimizdir. Pallassma bu
durumu, “mimarlik kendimizi mekan ve zamanla sekillendirmede ve bu boyutlara
insani bir 6l¢ii vermedeki yegane aracimizdir,” olarak agiklar (Pallassma, 2011, s.
22). Nasil bedensiz bir mekanin varligindan s6z etmek miimkiin degilse, mekanindan
ve baglamindan koparilmis bir beden de diisiiniilemez. Beden ve mekan arasindaki

bu varolussal iliski kaginilmazdir.

“Merleau Ponty’nin felsefesi insan bedenini deneyim diinyasinin merkezi yapar.”
(Pallasmaa, 2011, s. 50). Ona gore diinyay1 algilamaktaki aracimiz bedenimizdir;

diger bir yandan bedenimiz de diger bedenler tarafindan algilanan diinyanin nesnel
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bir parcasidir. “Gabriel Marcel ‘Ben bedenimim’ der, ama sair Noel Arnaud, ‘Ben
oldugum yerdeki mekanim’ der.” (Pallasmaa, 2011, s. 80). Bu da gosterir ki beden ve
mekan kavramlar1 birbirini var eden, doguran dongiisel bir iliski icerisindedirler.
Beden mekan ile iliski kurarken kendini, yani bedenini, mekani algilamakta bir arag
olarak kullanabilir. Diger bir yandan beden mekanin bir parcasi olarak mekana
katilabilir ve mekanin bir pargasi olur ve bdylece, mekan bedende var olur, beden de
mekanda. Ahmet Hamdi Tanpinar (2014), bedenin mekanda var olma durumunu su
dizelerle agiklar; “Saatin kendisi mekan, ylriiylisi zaman, ayar1 insandir. Bu da

gosterir ki, zaman ve mekan, insanla mevcuttur,” (Tanpinar, 2014, s. 33).

Beden diinya iizerinde karsilagtig1 her nesne, durum ya da olay ile diinyadaki varlig1
cergevesinde bir iligki kurar. Kurulan bu her iliski, biitlinlin pargas1 olan, diinyasal
(mekansal) algiy1 kurar ve aktarir. Bu baglamda, mekan denilen fiziksel varolusun,
bedenin o anda oradaki varligindan dogdugunu sdylemek miimkiindiir. Bu var olma
durumu, beden ve mekanin her karsi karsiya gelisinde tekrar tekrar insa olur,
bozulur. Bu baglamda, farkli bedenlerin ayn1 mekan1 farkli tiikketimlerinden de so6z
etmek gerekir; tek bir mekan ayni ya da farkli zamanlarda farkli kullanicilarin
tiiketimine agildiginda, -her bedenin diinyadaki varliginin farkli olmasindan dogan-
artik tek bir mekandan s6z edilemez. “Yapilar, makinelerin pargalari gibi hareket
ederler. Mekanlar, kullaniminda oldugu zaman harekete gecip iiretken hale gelirler;
tek bir mekan, hatta kii¢lik bir kuliibe gibi basit bir sey alinip, farkli zamanlarda ya
da farkli insan gruplari tarafindan farkli sekillerde kullanilabilir.” (Ballantyne, 2012,
s. 63). O halde farkli bedenlerin, mekan1 her kullanisi ile, onu yeni mekanlar olarak

orgiitlediginden s6z etmek miimkiindiir.

Beden ve mekan kavramlar1 dongiisel bir iliski igerisindedirler. Beden mekani
kullanarak, mekanin fiziksel varligina katkida bulunur. “Hareketli beden mekanda
goriiniir ya da goriinmez izler birakarak, mekana ait bellek olusumuna hizmet eder.
Mekan her hareketle, goriiniir ya da goriinmez izlerin olusturdugu bir birikme yasar
ve siirekli bir cogalma dolayisiyla devinme halindedir.” (Duru, 2015, s. 19). Beden
ve mekan birbirini besler. ikisi arasindaki bu dongiisel iliski, bircok farkli
mekansalligin ortaya ¢ikmasina olanak saglar. Bu mekansalliklar, farkli zamanlarda,
farkli bedenler tarafindan kurulan etkilesimli ve deneysel mekanlar olarak
tanimlanabilir. Tschumi (2008), mekanin bedenin hareketleri ile aktive oldugundan

s0z eder. Bu baglamda, bu mekanlarda, bedenin statik konumundan siyrilip, ¢evresi
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ile iliski kuran ve bu iliskiler biitliniinii performatif bir sekilde yorumlayan aktif bir
varliga evrildigi sOylenebilir. Bu her daim iletisim ve etkilesimdeki beden, tez

genelinde ‘performatif beden’ olarak kavramsallastirilmistir.

3.2 Kentsel Mekanda Performatif Beden

Merleau-Ponty “mekan varolussaldir” der (Ponty, 2005, s. 342). Kentsel mekan
bedenin kullanimi ile var olur. Bagka bir anlatimla bedenin hareketleri kamusal
mekanin isleyisini belirler. Beden kentsel mekanda gergeklesen tiim bu eylem ve
olaylarin aktoriidiir. Kamusal mekan, modern diinyanin her an yeni bir etkilesime,
eyleme ve bu yolla doniisiime agik olan sahnesidir. Bu sahne, her yeni miidahale ile
yeniden yapilir ve bozulur ve tekrar yapilir. Koksal (2009), modern diinyanin
tasarlanmig ve bitmis bir kent degil, bir gecis ve gecicilik alant oldugundan soz eder.
Bu sebepledir ki, kamusal mekan geg¢mis, gelecek ve bugiinden izler tasir; fakat
sadece simdiki zamanda var olur. Ciinkii simdiki zaman, anliktir, degiskendir ve tiim
ihtimallere agiktir. Kamusal mekanin zamansalligin1 ve bu mekandaki iiretimleri
Lefebvre’in toplumsal mekani ile agiklamak da miimkiindiir. Lefebvre’ye gore,
“toplumsal mekan, ge¢mis eylemlerin sonucu olarak yeni eylemlere olanak tanir,
bunlar1 telkin eder ya da engeller. Bu eylemler arasindan kimileri iiretirken, digerleri
tiikketir.” (Lefebvre, 2014, s. 99). Oyleyse, i¢inde bulunulan anin olusturdugu ve
mekansallastirdigi  kentsel mekan, bedenin ge¢mis deneyimlerinden, iginde
bulundugu an’daki eylemlerinden ve gelecekteki potanansiyelli anlarin ipuglarindan
beslenir. Bu da demektir ki, kentsel mekan es zamanl olarak bir ¢ok an, eylem ve

mekani blinyesinde barindirir.

Aykut Koksal’1in ifadesiyle,

Geleneksel diinyada kentsel mekan i¢inde yer alan 6gelerin birbirinden ayrigsmadigini, baska
bir deyisle organik bir biitiinliik olusturdugunu biliyoruz. Bu biitiinliigiin geleneksel
diinyadaki 6zne/nesne biitiinliiklerinden kaynaklandigim1 sdyleyebiliriz. Geleneksel kentte,
Ozne ile nesne arasinda bir mesafe olmamasi, kent d6gelerinin de mesafeyle degil zorunlu ve
kendiliginden yani dogal bir eklemlenmeyle biitiine katilmasini getirir. (Kdksal, 2009, s. 78).
Kentsel mekan yalnizca bir ‘yer’ olmaktan fazlasini ifade eder. Kentsel mekan bir
zamanlar, bedenler ve olaylar biitiiniinii kapsar. Kentsel mekan yalnizca gelip gegilen
bir yer degil; durulan bir yerdir ve bu durma anlar1 da aslinda cesitli bedensel ve

zamansal karsilagsmalara ve hatta ¢atismalara isaret eder. Farkli zamanlarda farkli
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bedenlerin  bir mekanda karsilagsmalarindan dogacak durumlarin biitiiniini
biinyesinde barindiran bir kentsel mekandan s6z etmek miimkiindiir. Ciinkii farkli
bedenlerin aym1 mekani farkli tiiketimleri katmanlasarak ¢ogalan bir mekansalliga
isaret eder. Lefebvre’nin de dedigi gibi, “Toplumsal mekanlar i¢ ice girerler ve veya

iist Uste binerler” (Lefebvre, 2014, s. 112).

Bedenlerimiz, yapili ¢evreyi deneyimlemek ve algilamak i¢in kullandigimiz
benzersiz araglardir. Bedenlerimizi harckete gegirmeye yonelten nesneler de bu
yapili ¢evreye aittir. Bergson, “Bedeni ¢evreleyen nesneler onlar {izerindeki olanakli
eylemini yansitir” der (Bergson, 1991, s. 21). Diger bir anlatimla, bu yapil1 ¢evrede
gecici veya kalict her tiirlii nesne, o mekandaki varlig1 ¢ergevesinde bizi harekete

tesvik eder.

Palassmaa (2005), kamusal mekandaki beden ve mekan karsilasmasini su ifadelerle
aciklar:
Sehrin karsisina bedenimle g¢ikarim; pasajin boyunu ve meydanin enini bacaklarim 6lger;
bakisim bedenimi bilingsiz bi¢gimde katedralin cephesine yansitir, bedenim orada silmelerin
ve konturlarin gevresinde dolanir, girinti ve ¢ikintilarin boyutlarini duyumlar; bedenim
agirlikli katedralin kapisinin kiitlesiyle bulusur ve kapinin arkasindaki karanlik bosluga
girerken elim kapinin topuzunu kavrar. Bedenim ve sehir birbirini tamamlar ve tanimlar. Ben
sehirde barinirim, sehirde bende barinir. (s. 50)
Kentsel mekanin, yeniden iiretimi ancak mekanin tekrar tekrar kullanimiyla
miimkiindiir. Bedenin mekan1 her kullaniminda diger bir anlatimla, bedenin mekan1
her yorumlamasiyla kentsel mekan yeniden yapilanir. Bu baglamda, atil ya da
kullanimda olan kent parcalarini, kentin yasamina yeni anlamlarla kazandirmak ig¢in
yapilacak her bir yeniden iiretim girisiminde, salt mekansal kurgunun mimari olarak
ele alinmasindan ¢ok daha fazlasi yapilmalidir. Ciinkii Pallassmaa’nin da dedigi gibi,
“mimari mekan, fiziksel mekandan ziyade yasanan mekandir ve yasanan mekan
geometriyi ve Ol¢iilebilirligi daima asar.” (Pallassmaa, 2005, s. 79). Mimari mekan
her ne kadar olgiilebilir bir fiziksel gergeklige isaret etse de, aslinda, kullanim ile

anlam bulur.

“Beden mekani, mekandan ve kullanicidan beklenen yasantiyr ihlal eder, bozar”
(Yazgan, 1996, s. 32) ve yeniden kurar. Oyle ki, beden, mekana olan her miidahalesi

ile mekan ile iligkisini yeniden kurarak, yeni ve anlik mekanlara/durumlara olanak
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saglar. Anlik miidahaleler ile gerceklesen her bir olay, mekanin kurgusunu bozma ve

yeniden kurma yoluyla yeni bir mekan iiretme tesebbiistidiir.

Bedenin kent baglamindaki her miidahalesi, ile desifre ettigi potansiyelli anlar ve
durumlarin, birgok olasiligi biinyesinde barindiran bir ihtimaller bulutu olarak
tanimlanabilecek ara mekanlarda oOrgiitlendigi One siiriilebilir. Bu olusan yeni
mekanlar biitiiniin parcas:t olan, anlarda sikismis ve bu yolla desifre olan anlik
mekanlar olarak tanimlanabilir. Bu anlik mekanlar1 Zizek’in (2011) de soz ettigi ‘ara
mekan’lar olarak da tamimlamak miimkiindiir. Ciinkii bu “ara (anlik) mekanlar,
dogrudan tasarlanan degil, baska eylemlerin, tasarimlarin sonucunda kendiliginden
ortaya ¢ikan, titopik hayaller” (Zizek, 2011, s. 119) ve potansiyelli anlarin ve
mekanlarin  gbrlinlir kilinmasi, desifre olmasi i¢in uygun yerlerdir. Bu ara
mekanlarin, ancak bedenin mekani tiiketimi ile giin yiiziine ¢ikip an’da bir fiziksel
karsilik buldugundan s6z etmek miimkiindiir. Beden-mekan-zaman Karsilagsma
olasiliklarindan dogan ara mekanlarda bir muglaklik ve siirsizlik s6z konusudur. Bu
muglaklik ve smirsizlik ifadesi asil mekandan yeni mekanlara Orgiitlenen ara
mekanlarin varolusuna dair ipuglarimi igerir. Gilinlilk kullanim pratiklerinde
hapsolmus mekanlarda, tasarlanmis ya da tasarlanmamig eylemler ile potansiyelli ara
mekanlar desifre olurken, tek sinir bedenin o mekana, o an’a koydugu sinirdir; yani

sinirsizliktir.

3.3 Boliim Degerlendirmesi

Kent olceginde gergeklesen beden merkezli oyunsal mekanlarin ve durumlarin
kentsel mekan1 yeniden kurdugunu ve organize ettigini sdylemek miimkiindiir. Bu
baglamda, kentsel mekanda, bu tip oyunlara olanak saglan, bedeni harekete ve
eyleme tesvik eden yerlestirmeler araciligi ile bedenin kentsel mekana dahiliyeti ve
miidahalesi s6z konusu olur. Bu miidahale ve dahiliyetler sayesinde, beden mekan ile
iletisime gecerek, kendini kentsel mekanda var eder. Kentsel mekana bu tiir gecici ve
etkilesimli yerlestirmeler araciligi ile yapilan miidahaleler kentsel mekanin
manipiilasyonunda gegici yollar1 temsil etmektedir. Oyleyse, kentsel mekanda
yerlesen bedeni eyleme tesvik eden etkilesimli isler, kamusal alana gegici
miidahaleler ile katkida bulunmanin yollarindan biri olarak 6ne siiriilebilir. Bu
miidahaleler her ne kadar gecici- anlik miidahaleler olsa da mekana ve o anda, o

mekan1 kullanan kent kullanicisina kattig1 hafiza kalicidir. Beden bu etkilesimler
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sayesinde, Lavrinec’in dedigi gibi, beden ‘kor bir yliriiyiis¢li’ den (blind walker),
kendi mekansal deneyimi sayesinde c¢evresiyle iliski kurabilen ve mekanin
iiretiminde birincil rol oynayan bir ‘kent kiiratorii’ ne (urban curator) evrilir

(Lavrinec, 2011, ss. 54-63).

Kentsel mekanda, bedeni eyleme tesvik eden oyun mekanlarinin yaratilmasina
olanak saglayan sanatsal ve eylemsel yaratimlar, kentliye/kullaniciya Huizinga
(2006)’nin dedigi gibi gegici bir faaliyet alanina girme bahanesi, yani bir oyun sunar.
Bu oyun kurma bigimi, bir agidan sanatin kamusal alana taginmasinin bir yolu olarak
diistintiliirken diger bir yandan, Lefebvre’nin dedigi gibi “kullanilan, tiiketilen iiriin
olan mekana, yani diger bir ifade ile, bir iiretim aracina doniistir.” (Lefebvre, 2014, s.
111). Oyleyse, beden kentsel mekanmn yeniden yapilanmasmi ve kurgulanmasini
saglayan oyunun ve bu oyunun yarattigi olaylarin en 6nemli aktoriidiir. Duru’nun
(2015) dedigi gibi, hareketleri aracili1 ile mekanla tensel bir iletisime gecen beden,
mekansal deneyimin en énemli parcalarindan birini olusturur. Ote yandan, mekanin

kurulumu ve desifresinde de 6nemli bir rol oynar.

Bu baglamda, bir sonraki boliimde oyun, temel bilesenleri lizerinden incelenecek ve
oyunu yapisal ve bicimsel olarak desifre etmek ilizere bir yontem gelistirilecektir.
Daha sonra, bu yontem ile, kentsel mekanda kurulan gecici ve etkilesimli isler

incelenerek oyun kavrami tizerinden desifre edilecektir.
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4. OYUN VE BIiLESENLERI BAGLAMINDA KENTTE OYUNSAL
MEKANLAR / EYLEMLER

Kentin yasayan ve siirekli degisim icinde olan bir yapilanma oldugu
diisiintildiiglinde, kentsel mekanin atil kalmis ya da giinliik kullanim pratiklerine
hapsolmus mekanlariin yeniden yapilandirilmas: i¢in gerekli araglarin da, tipki
kentsel mekan gibi dinamik ve miidahalelere agik olmasi beklenir. Siiphesiz ki,
kentin her noktasi, desifre olmay1 bekleyen potansiyelli an ve mekanlarla doludur.
Bu potansiyeller, atil kalmis kent mekaninin yeniden kentin biitiiniine katilmasinda
onemli ip uglar1 barindirirlar. Bedenle kent arasindaki iletisimi giiglendiren alternatif
meknsalliklarla kentin yeniden yapilandirilmas: siirecini tartismaya agmak bu

calismanin hedeflerinden biridir.

Tezde, kentsel mekanin yeniden yapilanmasinin yalmzca statik ve kalici
midahalelerle degil, bedenin dahiliyeti ile gergeklenen bir takim anlik ve gecici
miidahalerle de miimkiin oldugu tizerinde durulmaktadir. Kentsel mekaninin zamanla
kaybettigi dinamizmini yeniden kazanmasiin ve atil kent mekaninin yeniden ve
farkli anlamlarla kente katilmasinin, kentin igine sizan, kentliyi i¢ine ¢eken davetkar

oyun alanlari ile miimkiin oldugu savunulmaktadir.

Bu aragtirmalar 1s1ginda, bu bdliimde, kentsel mekanda konumlanan ve
gerceklestirilen gecici etkilesimli isler, yarattiklari oyunsalliklar iizerinden
incelenerek, bu oyunsalliklarin yaratildigi kent mekanmim nasil etkilendigi ve
dontistiigii Ornekler lizerinden tartismaya acilacaktir. Bu oyunsal mekanlar1 /
eylemleri okurken bir yontem bir model iiretmek iizere, oyun kavrami, yapisal olarak
desifre edilerek bilesenlerine ayrilacak, kentsel mekanin yeniden yapilanmasi

ornekler lizerinden bu bilesenler 15181nda degerlendirilecektir.

4.1 Oyunun Céziimlenmesi Uzerine Bir Deneme

Caillois (1994), oyunlarin igerikleri konusunda pesin yargilar icermedigini sdylese
de, oyunun alt1 bi¢cimsel dgesinden s6z eder, bunlar oyunun; ‘6zgir’, ‘ayrilmis’,

‘belirsiz’, ‘liretken olmayan’, ‘kurallastirilmis’ ve ‘uydurulmus’ olma halleridir.
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Oyun ozgiirdiir; ¢iinki, katilinmak zorunda degildir ve bu durum, oyunu eglenceli
kilar. Oyun ayrilmistir; mekansal ve zamansal bir sinirliligi vardir. Oyunun belirsiz
olma hali ise, ihtimallere a¢ik olmasini da beraberinde getirir. Kurallar1 olmayan
oyun ise gergek bir oyun degildir; dolayisiyla oyunun en Onemli bigimsel
ozelliklerinden biri kurallastirilmis olmasidir. Oyunun bir diger 6nemli 6zelligi ise,
hem gercek diinyanin i¢inde ama ayni zamanda Caillois’in degimi ile ikincil bir

gerceklige olanak saglamasidir.

Caillois’un oyun i¢in desifre ettigi bu alt1 bicimsel 6zellige vurgu yaparak, oyunun
Ozglr bir eylem olarak, dnceden belirlenmis (ayrilmis) bir mekanda, ihtimallere agik
olarak, onun i¢in belirlenen kurallar dogrultusunda ger¢eklenen bir faaliyet oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu noktada, Caillois’in oyunu tanimlarken kullandig1r “iiretken
olmayan: ne deger, ne zenginlik, ne de herhangi tiirden yeni bir 6ge yaratan ve
oyuncularin kendi arasindaki miilkiyet yer degistirmesi disinda, oyunun basindakiyle
ayni olan bir konumlanisa gétiiren bir faaliyet” (Caillois, 1994, ss. 35-41) ifadesinin,
bu tez kapsaminda tanimlanan oyunun yapisal ve bicimsel Ozellikleriyle
ortiismedigini  belirtmek gerekir. Cilinkii bu tez kapsaminda ‘oyun’ olarak
nitelendirilen kentsel mekandaki gecici ve etkilesimli isler, tam da Caillois’un
belirttiginin aksine, kentsel mekanin yeniden iiretilmesine olanak saglayan isler
olarak one siiriilmiistiir. Ister kentsel mekanda yapilan gegici ve etkilesimli bir sanat
isini, ister basit bir ¢ocuk oyunu ele alalim; her iki oyun kurma ve oynama bi¢iminde
de, ne oyuncu ne de oyunun kendisi, oyun bittiginde basladigi yerde degildir. En
basit bi¢imde, oyuncu, oyuna baslamadan 6nce gercek diinyanin igindedir; oyuna
basladig1 andan, oyunu bitirene ya da oyundan ¢ikana kadar ise, gecici ve sanal bir
diinyanin i¢ine girer ve o gegici diinyayr deneyimlemeye baglar. Bu deneyim
igerisinde, oyuncu/katilimer inisiyatif kullanir, kararlar alir ve hatta belki de oyunun
gidisatin1 degistirecek bir takim miidahalelerde bulunur. Tiim bunlar1 yaparken, bir
kazanim ve deneyimle oyunu tamamlar. Oyundan ¢iktig1 noktada, artik tekrar gergek
diinyada, basladig1 mekandaki giinliik kullanim pratiklerine donmiistiir. Fakat, artik o
mekana dair deneyimi, birikimi ve mekani algilayis bi¢cimi her zamankinden

farklhidir.

“Aslinda, anilara bulanmamis alg1 yoktur. Duyularimizin dolaysiz ve mevcut
verilerine, ge¢cmis deneyimimizin binlerce ayrintisin1 katariz. Genellikle bu anilar

bizim ger¢ek algilarimizi yerinden eder.” (Bergson, 2007, s. 27). Oyleyse, bir
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deneyim yoluyla edindigimiz bellek, yasantimiz boyunca bizimle hareket eder.
Bunlar, gerek bilingli, zihnimizde, gerekse bilingaltimizda olusturdugumuz etki tepki
sistemlerimizin temelini olusturur. Artik bu deneyim yoluyla olusturdugumuz bellek,
giinliik hayatimizda bizimledir ve her bir yeni deneyimle tekrar giin yiiziine ¢ikar.
Yalnizca gegmiste yasanmis bir an ya da bir deneyim olarak kalmaz ve hatta her bir
yeni deneyim, olay ve an ile tekrar yapilanir, katmanlasir. Bu baglamda, oyun iginde
edindigimiz deneyimler ve iiretimlerle yapilandirdigimiz yeni algilayis bigimi bash

basina bir tiretim bigimi olarak degerlendirilmelidir.

Oyunu olusturan ve oyunun oynanmasini saglayan bir takim yapisal ve bicimsel
Ogelerin varligindan ve vazgec¢ilmezliginden s6z etmek kaginilmazdir. Bunlar, oyunu
kuran ve oyunu oynayan aktorler olarak, “oyuncu” ve “oyun kurucu”; oyunun
onceden belirlenmis bir alanda ger¢ceklenmesini saglayan “oyun mekani” ve oyunu

oynanmaya deger kilan, “oyun kurallari”dir (Sekil 4.1).

4.1.1 Oyun kurucu ve oyuncu

Insan neden oyun oynar? Bu soruya mutlak ve tek bir yanit bulmak elbette miimkiin
degil. Oyun insanin dogasidir, hatta Huizinga’ya (2006) gore, oyun kiiltiirden bile
eskidir. Oyunun her canli i¢in her yasta bir ‘yeniden yorumlama’, farkli acidan
bakma’ eylemi oldugunu sOylemek miimkiindiir. Bu noktada ana soruya geri

donulebilir.

Insan gercekten neden oyun oynar? Insan oyun oynar; ¢iinkii, ger¢ekten diinyadan
kagma, yeni ve gecici bir faaliyet alan1 kurma egilimindedir. Insan oyun oynar;
cliinkii, gercek diinyanin ciddiyetinden c¢ikarak eglenmek ister ve asil diinyaya
donmeden 6nce oyunun iitopyasinda motive olur. Insan oyun oynar; ciinkii, kendine

dahi bir ispat ¢abasinda oldugu egemenlik giidiisii onu tetikler.

Bu soruya bir ¢ok psikolojik, fizyolojik veya toplumsal yanit verilebilir. Fakat
bunlarin hi¢ biri bir digerini yok sayamaz. Hepsi birbirini kapsar. Ancak hepsini
kapsayici tek bir yanit yoktur. Cilinkii, oyunun aktorii insandir ve insan her zaman

sasirticidir ve yeni ihtimallerle doludur.
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Sekil 4.1 : Oyun ve bilesenleri.
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Insanin bu diinyay1 algilamasi ve tanimasi, bebeklikten bu yana, oyunla baslar. Bu
oynama hali, her ne kadar ¢ocukluk dénemine has bir eylem gibi algilansa da, aslinda
insanin tiim hayatina yayilmis uzun bir siiregtir. Oyle ki, insan, hayatnin her
evresinde bu varolussal i¢ giidii ile oyunlar kurar ya da kurulmus oyunlara dahil

olarak oynamaya baslar.

Oyunun kurucusu ve oyuncusu, oyunun iki ana aktorii olarak one siirtilebilir. Oyun
kurucu; oyunun, mekansal ve zamansal baglamina, kurallarina ve ne sekilde cereyan
edecegine karar veren, yani oyunun catisini ¢izen, oyunu miimkiin kilan aktordiir.
Oyuncu ise, bu belirlenmis zamansallik ve mekansallik i¢inde oyunu katilimi ile
miimkiin ve oynanabilir kilan aktdrdiir. Oyuncu her ne kadar oyunun basinda, sadece
katilimci olarak oyuna girmis olsa da, oyunun icerisinde artik oyun kurucu olarak da
calisabilir. iki tip oyuncunun varligindan s6z etmek miimkiindiir. Biri sadece oyuna
katilimc1 olan ve oyunun kurgusunu degistiremeyen, sadece tek tarafli bir etkilesim
yaratan oyuncu; ikincisi ise, oyununun kurgusunu da degistirebilen, verdigi tepkiler
ya da kararlarla, bir yandan oyun kurucu olma gdrevini de iistlenen ve bu sekilde ¢ift
tarafli bir etkilesim yaratan oyuncudur. Bu ikinci durum, oyunu kuran oyun
kurucunun, koydugu kurallar ve ¢izdigi oyun ile bu degisime ne kadar izin verdigi ile

ilgilidir. Bu durum ‘Oyunun Kurallar1’ boliimiinde ayrintili incelenecektir.

Oyuncu bedenin, oyuna baslamasindaki en etkili durum, oyuna duydugu meraktir.
Oyunu siirdiirmesindeki en etkin durum ise, oyunun sonunun merak uyandirict ve
bilinmez olmasiyla birlikte, oyunun gidisatin1 etkileyebilmesi, yani oyunda 6nemli
bir roliiniin ve karar verici bir 6zelliginin olmasidir. Hi¢bir oyuncu, kendisini i¢inde
etkili gormedigi bir oyuna devam etmek istemez. Varolusunu biitiinii ile oyunun

stirecinde gormek ister.

Bu noktada, kent mekanindaki etkilesime ve katilima agik islerde, katilimcinin
oyunun i¢inde nasil bir etkinligi oldugu, o oyunun kentsel mekani nasil
etkiledigi/yapilandirdigi ile de dogrudan iligkilidir. Ciinkii, kentsel mekandaki tiim bu
isler, oyuncunun katilimiyla kentsel mekani yapilandirir. Sekil 4.2°de oldugu gibi,
oyuncunun, oyundaki rolii, diger bir ifade ile, oyuncunun oyundaki etkinligi arttikca,
oyunun kentsel mekan1 etkileme giicii de artar. Diger bir anlatimla, oyunun kentsel
mekandaki potansiyellerini aciga ¢ikarma giicii artar. Ciinkii, oyuncu oyuna ne kadar
dahil olursa, kent ortasindaki yeni ve olusturulmus mekan, kenti, bir oyun alanina

cevirerek, yasayan ve fark edilen bir kent mekanina doniistiiriir.
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Sekil 4.2 : Oyuncunun etkinliginin kentsel mekani etkileme grafigi.
4.1.2 Oyun mekani

“Oyunun bigimsel 6zellikleri arasinda en 6dnemlisi, eylemin giindelik hayattan mekan
olarak ayrilmasidir. Kapali bir mekan giindelik ¢evreden ya maddi ya da diistinsel
olarak soyutlanmis, ayrilmistir. Oyun, kurallarin gegerli oldugu bu cergeve iginde
cereyan etmektedir.” (Huizinga, 2006, s. 39). Oyun, her ne sekilde oynanirsa
oynansin mutlaka belirli ve tanimlanmis bir alana ihtiya¢ duyar. En alisilageldik
cocuk oyunlarindan biri olan, evcilik oyununu ele alalim; ya da tamamen bir masa
oyunu olan satrang; ya da en yaygin spor oyunu olan futbol; hepsinde de mekansal
bir kisitlama ile ¢izilen ¢izgiler vardir. Evcilik oyununda farz edelim ki, bir ¢izgi ile
ayrilan yer mutfak, ¢izginin diger tarafi ise salon olarak oyunun basinda belirlenmis
ise bu mekansalliklar artik degistirilemez; degistirilirse tabiatiyla oyun da artik
baslangigtaki gibi olmaz. Satrang ve Futbol oyunlarinin mekansallig1 ise, birbirlerine
bigimsel olarak hi¢ benzememekle birlikte, yapisal olarak oldukga benzerdir. Ikisinin
de oyun mekani, kesin ve net geometrik ¢izgiler ile ayrilmistir ve oyuncular yalnizca

o diizlemde, ¢izgilerin izin verdigi mekansalliklarda hareket edebilirler.

Kentsel mekanda konumlanan oyunsal yerlestirmeler, iki farkli mekansallikta
cereyan edebilir. Bu yerlestirmeler atil bir kent mekaninda cereyan edebilecegi gibi,
giinliik kullanim pratiklerinde her giin tiiketilen mekanlar da olabilir. Fakat her iki
farkli mekansalliktaki yerlestirmenin de ortak ozelligi, her tip katilimciya esit

mesafede davetkarliklarinin olmasidir. Ciinkii bu yerlestirmeler, kentlinin katilimina
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dogrudan agik islerdir; beden ve mekan arasinda hig bir filtreleme yoktur. Kentli bu
alanlarla karsilasmak i¢in bir ¢aba sarf etmez. Her giin tiikettigi, gecip gittigi alanlar,
gecici bir takim etkilesimli sanat isleri sayesinde bir oyun mekanina doniismiistiir.
Dolayisiyla, bu tip islerin mekan1 dogrudan kentlinin ulasabildigi kamusal alanlardir.
Bu ulagilabilirlik ne kadar artarsa yani, oyun mekaninin kamusalligi ne kadar
artarsa, bu oyunun kent mekanini degistirme ve doniistiirme derecesi de o kadar
artar. Ciinkii, bu sayede oyun ¢ok sayida katilimciya sunulmus olur. Oyleyse, kentsel
mekanda yerlesen ve oyun yaratan bu tanimlanmis mekanlarin konumlanislar1 ve
konumlanmanin kamusalligi, yaratilan oyunun  kentsel mekandaki etkisi ile

dogrudan iliskilidir (Sekil 4.3).

oyunun kentsel mekani
doniigtiirme giicti

& © Oyunun

ulastig1 kisi

oyun alaninin kamusalligi

Sekil 4.3 : Oyun mekaninin kamusalliginin kentsel mekani etkileme grafigi.
4.1.3 Oyunun Kurallar

Oyun, kurallarin sinirlart iginde 6zgiir olan bir karsiligi aninda bulmak ve aym
sekilde, icat etmek zorunlulugundan ibarettir (Caillois, 1994, ss. 35-41). Oyunun en
vazgecilmez bileseni, pek tabi oyunu oyun yapan kurallardir. Ciinkii kurallari
olmayan bir oyun oynanmaya deger degildir. Hi¢ bir oyuncu kurallarin yaptirimet
giicli olmadig1 bir oyuna girmek istemez. Girse bile ¢ok uzun siire oyunda kalmaz;

oyuncu oyuna olan inancini yitirir.

Kentsel mekanda gercgeklestirilen gegici ve etkilesimli yerlestirmelerin yarattigi oyun
baglamindaki kural olgusundan s6z edecek olursak; bu islerde oyunun kurallari, en

az oyuncunun etkinligi kadar, oyundaki etkilesimi ve dolayisiyla kentsel mekandaki
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doniistimii etkiler (Sekil 4.4). Bu noktada, kurallar1 yapan kisinin —oyunu kuran kisi
(mimar, tasarimci, sanat¢1)- ¢ok hassas davranmasi gerekir; ne kurallar1 asilmasi ve
anlasilmas1 zor bir hale getirmelidir, ne de oynanmaya deger goriilmeyecek kadar
basit bir oyun kurgulamalidir. Hi¢ bir oyunun katilinmak zorunda olunan eylemler
tiretmedigi disiiniiliirse, 6zellikle kentsel mekandaki bu s6zii gegen oyun alanlarinda,
katilimcilar ya tesadiifen oradadirlar ve oyuna katilirlar ya da, sadece bu deneyimi

yasamak i¢in o mekana gelirler.

oyunun kentsel mekani
doniistiirme giicli

———— ==

OQZ 0%0%0 O kural

oyun kurallarinin katilig

Sekil 4.4 : Oyun kurallarin1 esnekliginin kentsel mekani etkileme grafigi.
4.2 Kentte Oyunsal Mekanlar

Gilintimiizde mimarlar ve kent plancilari, ekonomik, sosyal ve teknolojik gelismeler
nedeniyle terk edilen kentsel alanlar1 ve tarihi binalar1 iyilestirmek i¢in ¢alismakta ve
onlar1 yeni islevlerle sehir hayatina entegre etmeye ¢alismaktadirlar (Dursun, Ozsoy,
2008, ss. 83-96). Giiniimiiz kentsel mekaninin, kalict ve statik yapilarin yani sira,
gecicilik ve belirsizlik kavramlar ile Ortiisebilecek yeni tasarim ve planlama
araclarma ihtiyaci oldugu kaginilmazdir. Bu araglar, kentsel mekani, o giiniin kent
hayatina gore yeniden anlamlandirmakta ve bu hayata entegre etmekle birlikte,
kentsel mekanda yeni olasiliklarin ve performanslarin da desifresini miimkiin kilar.
Bu araglarla kentsel mekanda gerceklestirilen isler, bir yandan kentin atil ya da
giinliik kullanim pratiklerine hapsolmus alanlarmi bir performans mekanina
cevirirken, 6te yandan kentlilerin birer performansci gibi hareket etmelerine olanak

saglar. Bu sayede, bu mekanlar bir olay mekanina dondsiirler. Bu da dogrudan,
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daha yasayan ve etkin kullanilan bir kente isaret eder. Diger bir anlatimla, Casanova
ve Hernandex’in Public Space Acupuncture kitabinda da ifade ettigi gibi, bu tip isler
atil ya da giinliik kullanim pratiklerine hapsolmus kentsel mekani, kentlinin giiniimiiz
kullanim pratiklerine ve ihtiyaglarina gére yeniden anlamlandirir, (Casanova,

Hernandex, 2014).

Bu calisma kapsaminda, kentsel mekanda konumlanan ve gercgeklestirilen gegici
etkilesimli isler incelenirken, s6z konusu tasarimlarin, kentsel mekandaki iletisim ve
etkilesim potansiyellerini desifre etmek, bu tasarimlarin mekanlarini performatif
beden ve oyun kavramlari tizerinden irdelemek esas alinmistir. Bu incelemelerin
sonunda tretilen bilgiler 1sinda, kentsel mekanin yeniden yapilanmasi amaciyla

giindeme gelen tasarim siireglerine dair veri iiretmek amaglanmistir.

Incelenen islerin her biri, kentsel mekanda konumlanan, iletisime ve etkilesime acik
birer oyun mekani olarak tanimlanabilir. Bu boliimde islenecek ve oyunun yapisal ve
bicimsel Ozellikleri iizerinden desifre edilecek islerin en temel ortak ozellikleri su

sekilde siralanabilir;

- Irdelenen islerin her biri kentsel mekanda, kentlinin dogrudan hi¢ bir filtreleme

olmaksizin ulasip, deneyimleyebilecegi islerdir.

- Bu isler, kentsel mekanda, belirli bir zaman dilimi i¢in tasarlanan ve belirli bir

mekana — baglama yerlestirilen gecici islerdir.

- Kentsel mekanda gergeklenen bu islerin temel aktorii bedendir. Bedenle aktive
olan, bedeni aktive eden mekanlar1 desifre etmek ve mekanin farkli kullanim ve
tiretimlerine olanak saglamay1 amaglamaktadirlar. Beden bu isleri, isleten ve devreye
sokan giictiir. Hepsi yalnizca bedenin dahiliyeti, miidahalesi ile aktive olur ve

islemeye baglar.

- Secilen tiim isler, kentsel dlgekte, bedeni tesvik eden ve davet eden, bir olay

kurucu olarak ¢aligir.

- Bedenin dahiliyeti ile aktive olan bu gecici sanat ve mekan yerlestirmeleri kamusal

alanda dinamik olarak degisen yapilanmalara olanak saglarlar.

- Bu mekansal durumlar, bedenin giiciinii yalnizca mekan kurucu olarak degil, ayni

zamanda mekan organizasyonunun bir parcasi olarak da ortaya koyar.
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Bu tez kapsaminda, oyun kavrami; oyun kavraminin irettigi yeni kamusalliklar;
bedenin anlik ve gecici miidahaleleri / dahiliyeti ile kent mekaninin yeniden
kurulmasi ve bu yolla yeniden tiretilen kentsel mekan arastirilmistir. Bu arastirmalar
neticesinde, oyun iizerinden bir takim yapisal ve bigimsel desifreler yapilmistir. Bu
baglamda, bu boliim, kent mekaninda secili oyunsal yerlestirmeler {izerinden, oyun
kavraminin ele alinig bi¢imini, oyunun bilesenlerini ¢oziimlemeye yonelik bir
irdelemeyi icermektedir. Bu bolimde incelenecek islerin tamami, kurulu
bulunduklar1 kent mekanimnin ortasinda, etkilesimli bir oyun alan1 yaratma

kapasiteleri goz Oniine alinarak secilmistir.

4.2.1 VVoice Tunnel - Lozano Hemmer

Rafael Lozano Hemmer, kamusal alanlarda biiytik dlcekli ve katilime1r merkezli isleri
ile tanmnan bir sanatcidir. Lozano-Hemmer, islerinde teknolojiyi ve araglarini
kullanarak ve kentin ve kentlinin deneyimlerini kendi deneyimleri ile harmanlayarak
gecici ve etkilesimli sanat alanlari, sanat isleri olusturur. Bunu yaparken, teknoloji ve
araglarimi kullandig1 gibi performans, dans gibi sanatin bedensel varolus alanlarini da
kullanir. Lazano-Hemmer eserlerini tanimlarken, anit niteli§inde olmayan (anti-
monuments) eserler tasarlamak istediginden s6z eder ve ekler: “Bir anit, giicii temsil
eden ya da tarihin bir parcasini segen ve onu canlandirmaya c¢alisan, gorsellestiren,
temsil eden bir seydir, bunun aksine anit niteliinde olmayan eserler (anti-
monuments) bir eylem, bir performanstir.” (Adriaansens, Brouwer, 2002, ss. 138-
143). Lozano Hemmer, bedeni ve onun deneyimini merkeze koyan isler yaparken,
sectigi lokasyolar sayesinde ayni anda birden ¢ok kullaniciya da ulasir; bu sayede,

coklu deneyimle, bir ¢ok potansiyelin es zamanli desifresini de olanakli kilar.

Voice Tunnel, 2013 yilinda, New York'ta ‘Sumer Streets’ Yillik Kutlamalari
sirasinda Park Avenue Tiineli’ni (Sekil 4.5) doniistiirmek icin tasarlanmig biiyilik
Olcekli etkilesimli bir yerlestirmedir. . Tiinel hem 6nemli bir tarihe sahip oldugu icin
hem de New York City'de iki 6nemli caddeyi birbirine bagladig: igin kritik bir
oneme sahiptir. Bu tiinel 200 yillik tarihinde ilk defa yayalara agilmistir ve bu tiinelin
yayalarin  kullanima agilmasi, Lozano Hemmer’in Voice Tunnel isi ile

gerceklestirilmistir, (Url- 7).
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Sekil 4.5 : Park Avenue Tiinel girisi, 2013, New York, Amerika Birlesik
Devletleri (Url-8).

Lozano Hemmer, bu 200 yillik tiinele, 300 giiglii spot yerlestirmistir (Sekil 4.6).
Zemine monte edilen bu spotlar, kendi hizalarinda tiinelin bir kesitini lineer olarak
aydinlatabilmektedir (Sekil 4.7). Her bir lineer 151gin yogunlugu, tiinelin ortasinda
bulunan 6zel bir interkoma (Sekil 4.8) konusan bir katilimcinin ses kaydi tarafindan

otomatik olarak kontrol edilir.
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Sekil 4.6 : VVoice Tunnel, 2013, spot eskizi (Url-9).

Oyuna yeni insanlar eklendiginde ise, bir dnceki ses kaydindan olusan 1s1ik daha
diisiik bir seviyeye kayar. Bu durum, yerlestirmeye siirekli degisen ve yeniden

yapilandirilan bir bellek saglamaktadir.
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Sekil 4.7 : Voice Tunnel, 2013, Park Avenue Tiinel (Url-10).

En eski kayitlar tlinel kenarinda, yenileri orta boliimde yer alir. Bu yerlestirme, es
zamanli olarak yalnizca 75 kisinin katilimina izin vermekte ve bir oyuncunun
pesinden 75 kisi daha katilirsa, ilk oyuncunun kayd: tiinelde kaybolmaktadir. Hig
kimse, intercoma konusmadiginda ise, spotlar yanip sonen 1siklar seklinde c¢alisir,

(Url- 12).

Sekil 4.8 : VVoice Tunnel, interkom (Url-12).

Lozano Hemmer’in Park Avenue Tiineli’ne yaptig1 bu miidahale, tiinelin i¢inde bir
oyun alanm yaratir. Kentli daha 6nce bu tiineli yaya olarak deneyimleyemedikleri i¢in,
kentlinin bu alana dair, yaya olarak, bir deneyimi ya da bir bellegi yoktur.

Dolayisiyla, bu alan, kentli i¢in atil, kullanimda olmayan bir alan iken, Hemmer’in
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bu miidahalesi ile yasan bir kent mekana evrilmistir. Bu noktada, tiinelin yaya
kullanimina agilmasinin bdyle bir yerlestirme ile baglamasi da, kentlinin bu atil alana
gelmesi i¢in bir sebep sunmaktadir. Bu sayede, bu atil kent alani, kisa siireligine de
olsa, bir ¢ekim merkezi olarak ¢alisir. Ote yandan, bu yerlestirme, bu alanin varolan
algisini degistirmek i¢in bir firsat sunmakta, bu tiinel yalnizca kentte insanlari bir
noktadan digerine gotiirme gorevini iistlenen bir yol iken, bir oyun alanina
dontismektedir. Bu yerlestirme, tiinelde yiirliyen insanlarin birdenbire karsisina ¢ikar,
tiinelde yiirliyen yayalar, oyunu oynamaya baslayan diger kentlileri gorerek,
yerlestirmeyi deneyimlemeye baslarlar. Kentin ortasinda, beklenmedik bir sekilde

kendi baslarina bu yerlestirme ile oynamaya baslarlar.

Voice Tunnel isi, Lozano Hemmer’in isleri arasinda ‘iliskisel Mimarlik> (Relational
Architecture) adi altinda gruplandirilmistir. Ciinkii, Adriaansens ve Brouwer’in
dedigi gibi: ‘'Bu parcalar, genellikle, beklenmedik davraniglarin ortaya ¢ikabilecegi
mimari ve sosyal iligskiler kurmak tizere tasarlanan kisa Omiirlii miidahalelerdir.”

(Adriaansens, Brouwer, 2002, ss. 138-143).

Hemmer, oyunu kurarken teknoloji ve bedensel miidahaleleri oyunun merkezi
yapmakta ve mekansal sinirliligi ¢ok kesin olan bir mekan1 kullanmaktadir. Oyunun
kurallar1 ise, oyun teknolojik bir alt yapiyla kuruldugu igin, oldukg¢a keskindir.
Hemmer, oyunu ses frekanslarinin matematigi lizerine inga etmistir ve dolayisiyla, bu

durum oyunun kurallarin1 belirli sinirda kalmasina neden olmustur.

Lozano Hemmer’in Voice Tunnel isi 6zelinde, oyunun bilesenlerini su sekilde

siralayabiliriz:

Oyun Kurucu ve Oyuncu: Voice Tunnel Isi’nin Oyun kurucusu tasarimci Lozano
Hemmer, oyuncular ise Park Avenue Tiineli’ni yaya olarak kullanan kentlidir. Bu
oyun oOzelinde, oyuncunun ve oyun kurucunun sinirlarinin ¢ok net ¢izildigini
sOylemek miimkiindiir. Ciinkii oyuncu oyunu tam da Hemmer’in kurdugu gibi
oynamak zorundadir. Hemmer oyunu, teknolojik ve matematiksel bir alt yapiya gore
kurar. Oyunun aktif hale gelebilmesi i¢in, katilimcilarin yalnizca Tiinel’e gelmesi ya
da tiinelden geg¢mesi yetmez, oyunun farkinda olarak bilingli olarak oyunu
oynamalar1 ve interkoma seslenmeleri gerekir. Dolayisiyla, Voice Tunnel Isi’nin
oyuncunun etkinligininin olduk¢a onemli ve yiiksek oldugu bir oyun yarattigin

sOylemek miimkiindiir.
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Oyunun Mekani: Voice Tunnel, oyun mekani olarak Park Avenue Tiineli’ni
kullanmaktadir. Oyun mekan1 olarak secilen bu tiinel, onceleri yaya sirkiilasyonu
olmayan ve bu is ile yaya sirkiilasyonuna acgilan bir tiineldir. Dolayisiyla, Voice
Tunnel i¢in se¢ilen bu alanin, -voice tunnel a kadar- atil bir kent alani oldugunu
sodylemek miimkiindiir. Bu tiinelin Voice Tunnel’a kadar, kamusallig1 yiiksek bir alan
oldugu sdylenemez. Her ne kadar araglarla kullanilabilen bir alan olsa da, kentlinin
yasayabildigi, gelip gegebildigi bir alan degildir. Fakat bu is sayesinde kamusalligi

yiiksek, yasayan bir kent mekanina evrilir.

Oyunun Kurallar:: Voice Tunnel’de oyunun kurallart oyunun yapicisi tarafindan
olduk¢a tanimlanmig bir formatta kentlinin karsisina ¢ikmaktadir. Oyuncu sayisina
kadar belirli olan oyunda, katilimcilarin oncelikle oyunun kuralarimi kesfetmesi
gerekir. Dolayistyla, Hemmer’in bu isinde kurallar1 ¢ok kesin sinirlarla ¢izili bir

oyun ¢izdigini sdylemek miimkiindiir.

4.2.2 Body Movies - Lozano Hemmer

Body Movies, Meksika-Kanadali sanatgi Rafael Lozano-Hemmer'in 2001 yilinda
Cultural Capital of Europe Festivali kapsaminda, Roterdam’da olusturdugu bir bagka
‘Tliskisel Mimarlik> (Relational Architecture) yerlestirmesidir. Samuel van
Hoogstraten'in ‘The Shadow Dance’ (Sekil 4.9) graviirinden esinlenen Lozano-
Hemmer, Body Movies isinde bu graviirii yeni bir teknolojiye tekrar ama farkli bir
bakis agisiyla tiretir. Hemmer bu isi diinyada bir ¢ok kentin meydaninda farkli

zamanlarda gergeklestirmistir.

Sekil 4.9 : Samuel van Hoogstraten, The Shadow Dance, 1675 (Url-13).
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Body Movies, kamusal alanda, 400 ila 1.800 metrekare arasinda degisen boyutlarda
etkilesimli projeksiyonlar yaratmaktadir, (Url-14). Body Movies, yeni teknoloji,
kentsel mekan ve kentlinin aktiviteleri liggeninde bir keSisim noktasi yaratmayi
amaclar. Daha once, Body Movies’in sergilendigi bagka iilkelerin sokaklarinda
c¢ekilen binlerce fotograf portresi, robotik kontrollii projektorlerle dev bir ekran veya
cephe lizerine yansitilir. Rotterdam’da  gergeklenen Body Movies’de,
Schouwburgplein Meydani’ndaki Pathe Sinema Binasi’nin cephesi dev bir kamusal
ekran olarak kullanilir. Sinema binasinin cephesi, beyaz bir arayiizle kaplanir ve
zemin seviyesine 1s1k kaynaklar1 yerlestirilir ve farkli kentlerden toplanan portreler
bu cepheye yansitilir (Sekil 4.10). Bu portreler yalnizca, insanlar, meydandan
gecmeye baslayinca ekranda belirir. Beliren portrelerle beraber, meydandan gecen
insanlarin golgeleri de ekrana yansir. Yansiyan golgelerin biiyiiklikleri ise,

katilimeilarin, ekrana yakinliklar ile ters orantili olarak degismektedir (Sekil 4.11).

Sekil 4.10 : Body Movies, Cultural Capital of Europe Festival, 2001 (Url-15).

Schouwburgplein Meydani’ndaki bu oyun, ekrana yansitilan portreler ve kentlinin
ekrana yansiyan siliietlerinin ¢akigsmasi kurali esasina dayanmaktadir. O anda, ekrana
yansitilan tiim portrelerle, kentlinin siliietleri ¢akistiginda, o anlik oyun
tamamlanmakta ve yeni portreler ekrana yansitilarak oyun yeniden baslatilmaktadir
(Sekil 4.12).

Oyunun bu kurali ise, ekran olarak kullanilan sinema binasiin duvarinda verilir. Bu
yerlestirme icin teknolojisinin, etkilesim icin bir oyun aract olarak kullanildig
sOylenebilir. Fernandez “Hemmer, kentin pasif izleyicisine bu projeksiyon aracigi ile

meydan okudu.” demektedir, (Fernandez, 2007, s. 80).
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Sekil 4.11 : Body Movies, Cultural Capital of Europe Festival, 2001 (Url-16).

Sekil 4.12 : Body Movies Isi’nde belirlenen siirede kag portrenin ¢akistigini
gosteren bilgisayar sistemi (Url-17).
Bir diger ifadeyle, Hemmer bu yerlestirmeyle kentlinin farkinda olmadan geg¢ip
gittigi/tiikkettigi bu kent meydanini, yeni ve etkilesimli bir oyun alanma
dontistiirmektedir. Meydan artik yalnizca bir meydan olmaktan Gte, yeni ve anlik
durumlara olanak saglayan bir oyun alanina evrilir. Her katilimer kendi bedeninin

kapasitesine gore bu yerlestirmeyi deneyimler; bu sayede her bir deneyim kendine
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0zel ve biricik olur. Totaliter bir bakis agisinda, bu deneyimlerin kolektif bir ¢alisma
ve bellek yarattigi sdylenebilir. Bu baglamda, bu yerlestirmenin yalnizca kentlinin

katilimin1 dogrultusunda anlam ifade ettigi de agik¢a sdylenebilir.
Body Movies isi 6zelinde Oyunun bilesenlerini su sekilde siralayabiliriz.

Oyun Kurucu ve Oyuncu: Oyunun kurucusu -tasarimcisi- Lozano Hemmer,
oyuncular ise kentlidir. Body Movies isi igin iki farkli oyun kurucu s6z konusudur;
oyunu Lozano Hemmer’in koydugu kurallara gére oynayan kentliler, oyunda oyuncu
olma gorevini istlenirlerken, Hemmer’in kurallarinin farkinda olmayan ya da, o
kurallara gore oyunu oynamak istemeyen kentli, kent meydanina hareketleri yansitan
bir ekran yerlestiren Body Movies isinde kendi oyununu kurmakta ve eglenmeye
baslamaktadir. Dolayisiyla, Hemmer’in arayiizii sayesinde her kentli 0 meydanda

kendi oyununu kurma olanagi yakalar ve kendi oyununun oyun kurucusu olur.

Her iki durum i¢in de oyuncunun oyundaki etkinligi, oyunun devami igin 6n
plandadir. Toplanan portrelerin ekranda goriiniir olmasi i¢in bile, kentliye ihtiyag¢
vardir. Dolayisiyla, Body Movies’in oyuncunun etkinliginin yiiksek oldugu bir oyun

oldugunu da séylemek miimkiindiir.

Oyunun Mekant: Body Movies’in Rotterdam’da ger¢eklenen bu versiyonunda, oyun
mekanm olarak, Schouwburgplein Meydani’n1 kullanilmaktadir. Fakat bu meydanin
yalnizca, Pathe Sinema Binasi’nin bir cephesine bakan alani, oyun i¢in kurgulanir.
Ciinkii  projeksiyonlar bu alanda yerlesmekte ve bu cepheye golgeler
yansitilmaktadir. Dolayisiyla, Hemmer mekansal sinirliligi ¢ok net bir oyun alani

cizmektedir.

Oyun mekani olarak segilen bu meydan, Rotterdam’in en islek ve yaya sirkiilasyonu
olan meydanlarindan biridir. Fakat, kentli 6zellikle, meydanin sinema binasinin bu
cephesine komsu alanini bir gecis alan1 olarak kullanmaktadir. Dolayisiyla, Body
Movies’de oyun i¢in secilen alanin, giinliik kullanim pratiklerine hapsolmus, fakat

kamusallig1 yiiksek bir alan oldugu sdylenebilir.

Oyunun Kurallari: Oyunun kurucusu Lozana Hemmer, teknolojinin de yardimiyla,
kurallar1 ve mekansal sinirlar1 net olan bir oyun kurulmakta ve bu oyunun kuralini
kentin meydaninda oyunun oynandigi alanda ilan edilmektedir. Hemmer bunu
yapmasina ragmen, oyunu kurallarima gore oynayan insanlar kadar, kuralsiz

oynayanlar da vardir. Oyunun kurallarinin farkinda olan katihmer, diger
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katilimcilarla organize olup oyunu tamamlayabileceginin farkinda oldugu icin, diger
katilimcilarla etkilesime gecer. Oyun bu sekilde kurallarina uygun olarak
oynandiginda, Hemmer’in amagladigi, ‘teknoloji, kentsel mekan ve kentlinin
etkilesimi’ ii¢liisii dogru sekilde calismis olur. Ote yandan, oyunu kurallarina gore
degil, kendi halinde oynamaya ve o ekrant deneyimlemeye calisan katilimcilar
icinse, Hemmer kentte bir alan agmistir. Dolayisiyla, Body Movies’de, iki farkli
oynama halinin mevcut oldugu kabul edildiginde, Hemmer’in ¢izdigi kurallar
dogrultusunda, kurallarin katt ve oyuncu tarafindan degistirilemedigi
sOylenebilecekken, ikinci durum i¢in, Body Movies’in Schouwburgplein
Meydani’nda kurallar1 esnek ve oyuncu tarafindan belirlenebilen bir arayliz

olusturdugundan da s6z etmek miimkiin olacaktir.

4.2.3 Delirious Frites - Les Astronautes

Delirious Frites, Kanadali bir tasarim kolektifi olan Les Astronautes’in Kanada,
Quebec de ‘Les Passages Insolites’ isimli bir kamusal sanat festivali i¢in, 2014
yilinda yaptiklar bir yerlestirmedir. Bu festivalin amaci, kentlinin kamusal alan ile
iligkilerini sorgulatmak ve bunu yaparken kenti yeniden sekillendirmektir. Festival
kapsaminda yapilan islerin tiimii, kullaniciy1 i¢ine ¢eken ve kendine dahil eden
etkilesimli islerdir. Festival bu isler sayesinde, kentlinin kentle olan deneyimi bir tiir

oyuna doniistiirmeyi hedefler.

Les Astronautes, Gabrielle Blais-Dufour, Robin Dupuis and Alexandre Hamlyn
isimli ti¢c mimardan olusmaktadir. Delirious Frites, Kanada’da Quebec'te tarihi
yapilarin arasinda unutulan ve atil kalan bir sokaga yerlesir (Sekil 4.13). Kentte iki
sokag1 birbirine baglayan bu alan, iki yliksek yapinin arasinda dar bir alanda
kentlinin farkinda olmadig: bir kent pargasi iken, bu dar sokaga yerlestirilen, deniz

makarnalar1 sayesinde, davetkar bir oyun alanina déntismektedir (Sekil 4.14).

Delirious Frites'm iginden gegen kentliler, terk edilmis ya da atil kalmig bir sokagin
icinden degil, bir oyun alanmin iginden ge¢mis olur. Ote yandnan bu yerlestirme,
komsu oldugu yapilarin tarihi dokusu ile olusturdugu tezat goriintiiyle, kentte
goriiniir bir hale gelmektedir. Gabrielle Blais-Dufour, Robin Dupuis and Alexandre
Hamlyn {gliisii, kentsel meydana yaptiklart bu miidahalenin, konumunun
avantajindan yararlandigin1 sdyler. Onlara gore, tarihi ¢evre ile yaratilan zitlik,

kentliyi bu unutulan alan1 kesfetmek igin cezbetmektedir (Url-18).
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Sekil 4.14 : Delirious Frites, 2014, Kanada (Url-20).

Insan 6lgeginin cok iizerinde bir yiikseklikte tiim gecit boyunca, normalde yiizme
havuzunda yiizmek i¢in kullanilan, ylizlerce pembe ve turuncu deniz makarnasi,

duvara monte edilen deliklerden gecirilerek sokagin iki yanindan sarkitilmaktadir.

Bu yerlestirme, Grasshopper ve Rhino gibi parametrik tasarim programlari
kullanarak tasarlanmistir. Bu programlar, bu dar alandan maksimim verimi alarak
cok sayida deniz makarnasi yerlestirebilmesine de izin vermistir. Ayrica,

yerlestirmenin yerinde uygulanabilmesi icin gerekli tiim teknik detaylar, yine bu
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programla ¢oziilmiistiir, (Url-21). Sonug iiriinde ya da oyunun i¢inde, her ne kadar,
teknolojinin ve onun araglarinin izleri goriilmese de, igin alt yapisi matematiksel ve
teknolojik bir alt yapiyla kurulmustur. Renkli duvarlar arasinda gezen kentliler,
Grasshopper ve Rhino gibi yazilimlar1 kullanarak yiizeyler boyunca desen olusturan
koplik deniz makarnalarinin arasinda, onlara temas ederek, aralarina gecerek,

saklanarak bu metruk kent pargasint bir oyun alanina ¢evirirler.

Her yastaki festival izleyicisi i¢in, Delirious Frites oldukga basit bir sekilde eglenceli
olan bir yerlestirmedir. Delirious Frites’in sanat¢ilarindan Hamlyn, insanlar
yerlestirmemizle etkilesime girmekten korkmadilar, ¢iinkii bu isin tam olarak bu
etkilesimi kurmak i¢in yapildigini fark ettiler diyor ve ekliyor; “kentli tarafindan,
dokunulmamasi1 gereken degerli bir sanat eseri olarak degil, dogrudan etkilesime
girebilecekleri bir sey olarak goriildii. Bu anlamda sanirim gergek bir kamusal sanat

yaratmay1 basardik,” (Young, 2014, ss. 37-42).

Ote yandan, her iki duvara yerlestirilen aydinlatmalar sayesinde alan aydilatilmakta,

bu sayede oyun gece de oynanabilmektedir (Sekil 4.15).

Sekil 4.15 : Delirious Frites, 2014, Kanada, gece goriintiisii (Url-22).
Delirious Frites isi 6zelinde Oyunun bilesenlerini su sekilde siralayabiliriz.

Oyun Kurucu ve Oyuncu: Delirious Frites, oyun kurucusu Les Astronautes isimli
mimarlik grubu, oyuncusu kentli olan bir oyundur. Kentin atil bir alanini oyun
alanimna doniistiiren Les Astronautes, oyunu kurarken yalnizca oyun mekanin

hazirlamis ve gerisini kentliye yani oyuncuya birakmistir. Dolayisiyla, bu oyunda,
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oyunun kurucusu her ne kadar Les Astronautes gibi goziikse de, grup yalnizca kentin
icinde oyuna elverisli bir ortam sunmakta ve kendi oyununu kurmasi igin alani

oyuncuya, yani kentliye birakmaktadir.

Oyunun Mekan1: Delirious Frites Isi’'nde oyun mekami olarak, kentin yillar i¢indeki
devinimi sonucunda atil bir kent pargasina doniisen bir alan se¢ilmistir. Tarihi
yapilarin arasinda, metruk bir alana doniisen bu gecit, esasinda oldukea islek olan iki
caddeyi birbirine baglayan bir aralikken, yillar iginde kentlinin unuttugu bir alana
donlismistiir. Bu baglamda, oyun mekaninin, atil ama yapili g¢evresi sebebiyle

kamusallig1 yiiksek bir kent parcasi oldugu sdylenebilir.

Oyunun Kurallari: Les Astronautes, Delirious Frites isinin nasil bir oyun kuracagina
dair belirli sinirlar ¢izmemistir. Oyunun kuruculari, oyun mekanini, en etkin sekilde
kullanabilmek i¢in, mekam1 tasarlarken, insanlarin alanda rahat¢ca oyun
kurabilmelerine olanak saglayacak bir takim kurallar koymuslardir, (borularin sikligi,
uzunlugu, boyutlart vs.). Bu kurallar dogrultusunda mekan1 tasarlamislardir.
Dolayisiyla, Les Astronautes, Delirious Frites’in kentte deneyimlenebilmesi /

oynanabilmesi i¢in kesin ve kati kurallar koymamistir.

4.2.4 Interactive Dancing Pedestrian Signal - Smart ve BBDO Germany

Lizbon Portekiz’de ‘What are you for’ kampanyasi kapsaminda, 2014 yilinda
tasarlanan ve uygulanan etkilesimli bir yerlestirmedir. Akilli araba markasi olan
Smart ve BBDO Germany isimli bir reklam ajansi tarafindan tasarlanan bu
yerlestirme, kirmizi 1sikta bekleyen yayalarin dikkatini cekerek, kirmizi isikta
beklemelemelerini saglamay1 amaglamaktadir. Trafik isiklarindaki ikonlari, hareket
yakalama teknolojisini kullanarak, dans eden ikonlara doniistiiren yerlestirme,

yayalar1 kirmizi 1g1kta bekmeye tesvik etmektedir (Sekil 4.16).

Ekip isi agiklarken, "Akilli fikirlerin sehri daha iyi bir yere doniistiirebilecegine
inaniyoruz" demekte. Ve eklemektedir: "Insanlari, kirmizi 1sikta, karsidan karsiya

gee¢mek yerine, beklemeye tesvik eden bir trafik 15181 tasarladik.” (Url-23).

Trafik 1s18indaki kirmizi adamin dans hareketleri, yakinlardaki bir meydanda
kurulmus bir kabin i¢inde, kentli tarafindan yaratilan figiirlerdir. Meydana kurulan
gecici siyah bir kiiblin igerisinde, etrafi kameralar ve bir takim teknolojik

diizeneklerle kapli bir dans pisti bulunmaktadir (Sekil 4.17).
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Sekil 4.16 : Interactive Dancing Pedestrian Signal, Lizbon, 2014 (Url-24).

Bu dans pistinde kentlinin yaptig1 danslar, trafik 1siklarindaki kirmizi adam ikonunu
es zamanli olarak degistirir ve bu ikon kabinin i¢indeki katilimciya karsisindaki

ekrana ve siyah kiibiin dis cephesine yansitir. (Sekil 4.18)

Sekil 4.18 : Interactive Dancing Pedestrian Signal, Lizbon, 2014 (Url-26).
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Smart ve BBDO ekibi, “Hi¢ kimse beklemekten hoslanmaz, trafik igiklar ise, kentte
yayalar icin en tehlikeli olabilecek noktalardan; eger bu alanlar1 daha eglenceli hale

getirirsek neden burada durmasinlar ki? demektedir, (Url-27).

‘An interactive Dancing Pedestrian Signal’ isi 0zelinde oyunun bilesenlerini su

sekilde siralayabiliriz.

Oyun Kurucu ve Oyuncu: An interactive Dancing Pedestrian Signal, oyun kurucusu
tasarimc1 Smart ve BBDO, oyuncusu kentlidir. Bu oyun, oyuncu olarak o6zellikle

kirmiz1 1s1kta bekleyen kentliyi seger.

Oyunun Mekani: Bu is, oyun mekani olarak kentsel mekandaki iki farkli noktay:
secmigtir. Oyunun bagladigr yer olarak kirmizi isiklar1 segen ekip, oyunun ana

sahnesi olarak kent meydanini se¢mistir.

Oyunun Kurallari: Ekip, ‘An interactive Dancing Pedestrian Signal’ oyununu
kurarken, oyunun oynanmasini miimkiin kilacak bir takim teknolojileri kullanarak bir
sahne hazirlamistir. Bunu yaparken, sahnenin kullanimina dair bir takim kurallar

belirlemigler fakat sahnede bedeni sinirlayacak kurallar koymamuislardir.

4.2.5 Merry-Go-Round - Nuno Pimenta

Nuno Pimenta sanat ve mimariyi bir araya getiren disiplinlerarasi bir perspektifte
calisan Portekizli bir mimardir. Nuno Pimenta, ¢aligmalarinda toplumsal ve politik
yiizlesme alanlar1 yaratmak i¢in kamusal ve kentsel dgeleri kullanarak toplumsal

algilar1 ¢arpitmak / yikmak tizerine odaklanmaktadir.

Mimarm, Merry-Go-Round Isi, Azores, Portekiz’de belediye tiyatro binasinin dniine
kurulan bir yerlestirmedir. 3. Walk & Talk Kamusal Sanat Festivali i¢in secilen
islerden de biri olan Merry-Go-Round yerlestirmesinde (Sekil 4.19), ¢elik bir alt yap1
ile ayarlanabilir metal kelepceler ve aligveris arabalar1 kullanilmis ve is Portekiz’de

bir meydanda yer alan, Sekil 4.20°de goriilen elektrik diregine monte edilmistir.

Yerlestirmenin tiim pargalari, yerinde monte edilebilen ayarlanabilir pargalardan
olugmaktadir ve herhangi bir genel sokak aydinlatma diregine de monte edilebilir

sekilde tasarlanmistir (Url-29).

Tiiketici bir toplumun en iyi bilinen simgelerinden biri olan aligveris sepetini, bir ath

karincaya ¢eviren mimar Nuno Pimenta, toplumsal bir algiy1 da yikmaktadir.
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Sekil 4.20 : Merry-Go-Round, 2013 (Url-30).

Nuno Pimenta, “Normalde bu arabalar1 karakterize eden hareket 6zgiirliigline karsi
koyarak tiiketiciligin bizi herhangi bir yere gotiirmedigini ya da en iyi senaryoda
baglangi¢ noktasina getirdigini hatirlatiyoruz.” diyor (Url-31).

Nuno Pimenta Merry-Go-Round isini, kullaniciyr anlik olarak mutlu ve eglenceli bir
eyleme tasirken es zamanli olarak, katilimciyr bir toplumsal yiizlesmeye ve

sorgulamaya siiriikliiyor. Bu sebeple isini, tiiketici toplulugun en biiyilik

simgelerinden birini ¢okerten bir kentsel cihaz olarak yorumluyor (Url-32).

Nuno Pimenta’nin Merry-Go-Round isi 6zelinde, oyunun bilesenlerini su sekilde

siralayabiliriz:
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Oyun Kurucu ve Oyuncu: Merry-Go-Round isi’nin Oyun kurucusu mimar Nuno
Pimenta, oyunculari ise 0 meydani kullanan kentlidir. Bu oyun 6zelinde, oyuncuya
alternatifli bir oyun alan1 sunulmamistir. Pimenta, kent meydaninda oyuna elverisli
bir alan yaratmis fakat oyunun oynanma bi¢imine dair bir kural koymamuistir. Market
arabalar1 yalnmizca, tek yonde, birbirlerine bagli olarak hareket edebilmektedirler.
Market arabalarinin kamusal bir athi karincaya doniisebilmesi igin, bir bedenin
giiciine ve dahiliyetine ihtiya¢ vardir. Bir beden tarafindan, giic uygulanip harekete
gecirilmedikge yalnizca izlenen bir sanat isi olarak yorumlanabilecekken, bedenin
dahiliyeti ile bir oyun alanma doniismektedir. Dolayisiyla, Merry-Go-Round Isi’nin
bir oyun mekanina doniisebilmesi i¢in oyuncunun etkinligininin olduk¢a Onemli

oldugunu s6ylemek miimkiindiir.

Oyunun Mekani: Merry-Go-Round’da oyun mekani olarak belediye tiyatro binasinin
ont kullanilmaktadir. Oyun mekaninin, konumlandig1r yer sebebiyle kamusallig
yiksek ve gilinlik kullanim pratiklerinde tiiketilen bir kent parcast oldugu

sOylenebilir.

Oyunun Kurallari: Kamusal ve tiim kentlinin kullanimina acik bir ath karinca olarak
calisan Merry-Go-Round oyununda, oyun yapici tarafindan konulmus hi¢ bir kesin
kural yoktur. Oyunun oynanabilir olmasina dair tek gerceklik, bedenin yerlestirmeye
izleyici olmaktan c¢ikip, kendi bedeninin elverdigi bigimlerde yerlestirmeyle
oynamaya baglamasidir. Dolayisiyla, Pimenta’nin bu igsinde oyunun oynanabilmesi

i¢cin, oyuncunun uymasi ya da kesfetmesi gereken kurallar yoktur.
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5. SONUC

Kentsel mekani, gegici ve oyun mekanlari tizerinden irdeleyen bu tez, oyunsal mekan
ve eylemlerin, atil ya da giinlik kullanim pratiklerine hapsolmus kentsel mekani,
yeni anlamlarla nasil kent yasantisina tekrar dahil edilebilecegi sorusu iizerinden
sekillenmistir. Bu soru dogrultusunda; oyun, kentsel mekan ve beden ¢ergevesinde

bir kavramsal aragtirma ve tartisma gelistirilmistir.

“Birey kent iginde eylemleri, aliskanliklar1 dogrultusunda kesfettigi mekanlarda
varolmayi ister ve giindelik aligkanliklari ile kentte kendi dlgegine, eylemine uygun
Olgegi bulur ve bu kent mekanmin doniistiiriilmesi i¢in formiiller gelistirir, onu
manipiile etmeye g¢alisir.” (Sahin, 2015, s. 12). Sahin’in de dedigi gibi, kentsel
mekanla kars1 karsiya kalan her beden, bulundugu mekanda kendine bir yer agmaya
ve kendi bedeninin siirlarinca o mekanda var olmaya calisir. Bunu yaparken,
bedenini ve bedeninin eylem i¢inde olma halini, yani hareketi kullanir. Diger bir
anlatimla bedensel deneyimi ile kendi mekanini var eder, manipiile eder. Ote yandan,
bu var olma ve manipiile etme hali, kentin her noktas1 i¢in ayn1 yogulukta ve kalitede
gerceklesemez. Kent mekaninin bazi kisimlarinin, zamanla daha az goriiniir hale
geldiginden s6z etmek de miimkiindiir. Bu daha az goriiniir alanlar, kent dlgeginde,
tanimsiz, kullanilmayan, atil kalmis bosluklar olabilecegi gibi, giinliik kullanim
pratiklerine hapsolmus kent mekanlar1 da olabilir. Bu noktada bu alanlarin kent
yagsamina yeniden dahiliyeti var olan mekansal ve eylemsel potansiyellerinin
desifresi ile mimkiindiir; bu potansiyellerin aciga ¢ikmasi ise bedenin kentsel
mekanda yalnizca bir kullanici / izleyici olmaktan 6te yapici ve s6z sahibi olmasi

gerekmektedir.

Bu tez kapsaminda, kentsel mekanin yeniden farkli anlamlarla kent yasamina
katilmasinda bir ara¢ olarak goriilen oyunsal mekanlar, kurgulandiklar1 mekanda
yarattiklart degisim potansiyeli izerinden ele alimmistir. Kentsel mekanda
gerceklestirilen gecici ve etkilesimli oyun mekanlari, bedenin yapili cevreleriyle
iletisim kurmasma ve kentsel mekam1 farkinda olarak o anda yeniden

deneyimlemesine olanak saglar. Bu oyun mekanlarinin desifre ettigi mekansal

61



potansiyeller bir taraftan kentsel mekanmn yeniden yapilanmasinda etkin bir rol
oynarken, bir taraftan da kentliyi, kentsel mekanda yalnizca bir izleyici olmaktan
cikarip, icine ¢ekerek oyuna dahil etmektedir. Bunu yaparken ise, kentliyi aktif bir

katilimciya dontstiiriir. Diger bir ifadeyle, kentli kentte, kent ile oynamaya baslar.

Kentsel mekania konumlanan bu oyunsal mekanlar sayesinde, kentliler belki daha
once bilingsizce gecip gittikleri tiikettikleri bir kentsel mekani, daha farkl bir aragla
deneyimleme ve fark etme olanagi bulurlar. Bu sayede, bu tiir yerlestirmelerin
yardimu ile, kentsel mekan, kentliler i¢in bir oyun alan1 islevini listlenmeye baslar.
Boylece, kentsel mekan belirli bir siireligine bir eylem-etkinlik alanina doniisir.
Bunu yaparken, bu miidahaleler kentsel doniisiim siirecini de baslatmis olur. Kentsel
alana yonelik bu tiir ge¢ici ve mekansal miidahaleler, 6zellikle kentlerin terk edilmis,
atil kalmis parcalarinda daha esnek, wuyarlanabilir ve dinamik ortamlar

olusturulmasini ve bu sayede daha yasanabilir kentler kurgulanmasin1 miimkiin kilar.

Kentsel baglamda diizenlenmis gegici ve etkilesimli yerlestirmelerinin insanin /
bedenin yapili ¢evreleriyle, alisageldigi pratiklerin disinda bir iletisim kurmasina
olanak sagladig1 éne siiriilebilir. Ote yandan, bu yerlestirmelerin kentsel baglamda
bir oyun kurarak Tschumi’nin bahsettigi kenti yeniden yapilandiran “olay” larin

giindeme gelmesine olanak sagladigi sonucuna da varilabilir.

Kentsel mekani bir oyun alanmi olarak ele alan bu tezde, kenti belirli bir siireligine
oyun alanma ceviren etkilesimli yerlestirmeler yapisal olarak desifre edilerek
incelenmistir (Sekil 5.1). Incelenen her bir &rnek, yerlestigi kent mekanma anlik
olarak sizmis ve o mekani alisilageldik kullanimindan ayirarak kentlinin o mekana
dair yeni bir imge yaratmasma olanak saglamistir. Ornekler {izerinden yapilan
desifreler sonucunda, kentsel mekanda gerceklestirilen bu oyunlarin, cevresi ile
etkilesime gecip kentsel mekani doniistiirmeye baglayabilmesi i¢in mekansal ve
zamansal smirlarimin iyi ¢izilmis, kurallar1 ve davetkarliginin ise 1yi kurgulanmis
olmas1 gerektigi soOylenebilir. Cilinkii, Suits’in ifade ettigi gibi oyun oynamak;
“sonuca gotlirmede daha yeterli olan1 yasaklayip daha az yeterli olan1 serbest birakan
ve yalnizca bu tiir bir etkinligi olanakli kildigr i¢in kabul edilen kurallarin izin
verdigi ara¢ ve yontemleri kullanarak belli bir duruma ulagsmaya yonelik bir etkinlik

alanma girmektir.” (Suits, 1995, s. 49).
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5.2.4 interactive Dancing
Pedestrian Signa

5.2.5 Merry-Go-Round

oyunun aktorleri

oyun kurucu

sanatgi
Lozano Hemmer

sanatg1
Lozano Hemmer
+

Kentli

mimar
Les Astronautes

Kentli

tasarimel
Smart
+

BBDO Germany

mimar
Nuno Pimenta

Sekil 5.1 : Oyunun bilesenleri tizerinden oyunsal mekanlarin desifre tablosu.

oyuncu

Kentli

(oyunun seyrini
etkileyebilen oyuncu)

Kentli
(oyunun seyrini
etkileyebilen oyuncu)

Kentli
(oyunun scyrini
ctkileyebilen oyuncu)

Kentli
(oyunun seyrini
etkileyemeyen oyuncu)

Kentli
(oyunun seyrini
ctkileyemeyen oyuncu)

oyun mekani

Park Avenue Tiineli
(at1l kent mekani)

Schouwburgplein Meydani

(gtinliik kullanim
pratiklerindeki kent mekani)

Qucbec'de iki yapi arasinda
kalan bir aralik

(at1l kent mekani)

Lizbon’da bir trafik
lambasi ve kent meydani

(giinliik kullanmim
pratiklerindeki kent mekani)

Belediye tiyatrosunun
meydani

(giinliik kullanim
pratiklerindeki kent mekani)
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oyun kurallart

kat1 - degistirilemez

kat - degistirilemez,
ama oyuncular kendi
oyunlarmi da kurabilirler

csnck,
oyuncular kendi
oyunlarim kuruyorlar

kat1 - degistirilemez

kural yok
Itek tip oyunama
yontemi var

oyunun
kentsel mekani
doniistiirme giicii

yiiksek

yiiksek

yiiksek

orta

diisiik



Giinliik kullanim pratiginde olmayan, atil bir tlinele yerlesen Voice Tunnel ve her
giin kullanilan fakat gilinlik kullanim pratiklerine hapsolmus bir kent meydanina
yerlesen Body Movies 6rneklerinde, oyunun yerlestigi kent mekanini doniistiirmekte
oldukga etkili oldugu 6ne siiriilebilir. Ciinkii, her iki oyunda da kentlinin oyuna dahil
olabilmesi i¢in, dncelikle mekanda bir kesfe ¢ikmasi gerekmektedir; dolayisiyla daha
oyun baslamadan, katilimc1 mekana dair yeni bir kavrayisa sahip olur. Ote yandan,
bu oyunlarin oyunculari, oyunun gidisatin1 etkileyebilmektedir; ¢linkii bu
oyunlardaki etkilesim cift tarafli bir etkilesimdir. Oyuncu, oyuna verdigi tepkilerin
geri doniislerini mekanda goriir ve bu durum katilimcida oyunun sonuna dair bir
merak uyandirir ve bu merak oyuncuyu oyunda tutar. Voice Tunnel, kurallari
onceden ¢izilmis ve kurallarinin disinda oynanmasi miimkiin olmayan bir oyun iken,
Body Movies, hem 0Onceden c¢izilmis kurallar1 dogrultusunda hem de, kentsel
mekanda yaratti1 arayliz sayesinde oyuncunun (kentlinin) kendi kendine kurdugu
oyunlarla oynanmasini ve bu sekilde kentsel mekanda aktif bir rol iistlenmesini
olanakli kilar. Delirious Frites yerlestirmesinde ise, oyun kurucu mimar yalnizca
oyun oynamaya elverisli bir mekan yaratmis ve anlik oyun kurma eylemini kentliye
birakmistir. Dolayisiyla, oyunun kurallart ilk iki 6rnege gore oldukca esnektir. Fakat,
oyuna davet eden mekansal konumlanmasi ve kentliyi oyuncu olmanin yaninda,
oyun kurucu olmaya da tesvik etmesi sebebiyle, kentsel mekanda kentli ile giiclii bir
iletisim kurmustur. Interactive Dancing Pedestrian Signal Orneginde, oyuncu,
onceden belirlenmis kati kurallarla oyunu oynamakta, ayni zamanda oyunun
gidisatina dair de ¢ok fazla etkin olamamaktadir. Oyun her ne kadar kamusalligi
yiiksek bir kent meydaninda gerceklesmis olsa da, oyuncunun oyunda bir seyleri
degistirmek lizere s6z sahibi olabilmesi i¢in, az da olda bir filtrelemeden gegerek
kentsel mekanda konumlanan dans pisti olarak gorev yapan kutuya girmesi gerekir.
Dolayisiyla, oyunun biitiiniintin kentsel mekanda yarattig1 etki ilk {i¢ 6rnege oranla
daha disiiktiir. Merry Go Round’da ise, oyuna dair herhangi bir kural olmamakla
birlikte, tek tip oynama bicimi vardir; dolayisiyla oyuncu oyunun seyrini
degistirememektedir. Bu durumda yerlestirme, yalnizca izlenen bir kent objesi
olmaktan, harekete / eyleme tesvik etmesi yoniiyle ayrismaktadir ki, yalnizca bu
durumun kentsel mekani, bir oyun kurucu olarak doéniistiirmekte yeterli olmadigin

sOylemek miimkiindiir.
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Incelenen orneklerin her birinin oyun kurma yontemi farklidir. Dolayisiyla her
birinin de kent mekaninda yarattiklar1 etkilesim ve doniisiim kendi oyun kurma
potansiyelleri dogrultusunda farklidir. Temelde, bu yerlestirmelerin (oyunlarin)
kentsel mekani doniistiime giliciiniin ne yalnizca konumlandigi mekanla, ne de
yalnizca koydugu kurallar ile katilimciyr oyuna dogrudan dahil edip etmemesiyle
ilgilidir. Orneklerden bir kismi, 6nceden belirlenmis kesin kurallarla, iginde
bulundugu kentsel mekandan ayrisirken, bazilari ise yalnizca mekansal ve zamansal
simnirliligr Olclisiinde kentsel mekandan ayrigarak bir oyun mekani yaratmaktadir.
Dolayisiyla, ¢ergevesi ve kurallart iyi ¢izilmis ve 6nceden kurgulanmis bir oyunun,
kentsel mekanda kentli tarafindan oynanmaya deger gorecegi ve etkilesimin de ancak

bu sekilde baslayabilecegi sonucuna varilabilir.
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