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TESEKKUR

Bu ¢alisma, hayatlarimiza beklenmedik bir sekilde giren pandeminin yarattigi sikismislhigin
icinde; yalnizca mimarliga dair degil, deneyimledigimiz yeni diinyanin geneline dair zihnimde
yankilanan sorularin izini siirmeye c¢alistigim bir tez oldu. Halihazirda gilindelik hayatimiza
dolusan pek ¢ok soru isaretinin, tezin ruhuna da yansidigini diigiiniiyorum. Bu belirsiz durum
icinde sorularima yanitlar ararken, 6grenme siirecinin cevaba ulagmaktan ziyade bu arayisin
kendisi oldugunu anlamami saglayan sevgili hocam V. Safak Uysal’a, merak ettiklerimin
pesinden gitmem icin verdigi destek ve takildigim noktalarda zihnimde acilmasina ihtiyag
duydugum kapilar1 aralayarak yola devam etmemi miimkiin kilan yol gostericiligi i¢in ¢ok

tesekkiir ederim.

Incelikli yorumlartyla tezin gelisimine katki sunan, gelecekteki calismalarimda bana yol
gosterecek bir bakis acgis1 kazanmami saglayan kiymetli hocalarim Elif Kendir Beraha’ya ve
Mehmet Kerem Ozel’e; yiiksek lisans egitimimin kritik noktalarinda akil danistigim, benimle
fikirlerini ictenlikle paylasan sevgili hocam Emine Gérgiil’e; Bilgi Universitesi’nde dolu dolu
ii¢ y1l gecirmemi saglayan, yolumun kesistigi biitiin hocalarima ve bu ¢alismaya katki sunmay1

canigoniilden kabul eden tiim sanatg¢ilara ve katilimcilara ¢ok tesekkiir ederim.

Yiiksek lisans egitimimin hayatima kazandirdigi, iic seneye ¢ok daha fazla yili sigdirdigimiz
kiymetli dostum Buket’e hem akademik hem de giindelik hayattaki ortakligimiz igin

minnettarim. Bu siliregte Sanberk ve Aysun’un da pozitif enerjileri her daim benimle oldu.

Yiiksek lisans egitimimin basi ve sonu, yalnizca akademik anlamda degil, hayatimin farkl
katmanlarinda da doniim noktalarma isaret ediyor. Bu yolculuga baslarken tanistigim ve
nihayetinde yol arkadasim olan sevgili Furkan’a; mimarlik dis1 bir disiplinden gelmesine
ragmen, tartigmalara vakif olacak kadar konular1 6grenmeye ¢alisarak ve her daim kosulsuz
destek sunarak, kelimenin tam anlamiyla bir yol arkadasi oldugu i¢in ne kadar tesekkiir etsem
az... Ayni dili konusmasak da beni bir sekilde anladigina emin oldugum Piko’ya da yazma

stirecimdeki yoldasligi i¢in tesekkiir ederim.

Beni her zaman sevgi ile destekleyen anneme ve anneanneme; her kosulda yola devam etmeyi
ogrettikleri icin ¢ok tesekkiir ederim. Bu ¢aligmay1 sevgili annem, anneannem ile canim Yigit’e

ve bu slirecte varligini hasretle hissettigim babama armagan ediyorum.
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OZET

PANDEMIi SURECINDE ZAMAN-MEKANDA KIRILMALAR:
TURKIYE’DE TiYATRO VE PERFORMANS SANATLARI BAGLAMINDA
YENI MEKANSALLIKLAR UZERINE BiR INCELEME

Son yillarda artan teknolojik gelismeler ve 2020 yilinin basindan itibaren yasanan pandemi
siireci, birgok mekanin islevsel anlamda esneklik kazanmasini saglamis veya islevini
kaybetmesiyle yeni alternatiflerinin iretilmesine yol agmustir. Tez kapsaminda, ozellikle
pandemi siirecinde doniisen mekan kullanimlar1 ve mekéan kavrami, tiyatro ve performans
sanatinin bu siiregteki liretimleri iizerinden incelenecektir. Bu se¢imin nedeni, pandemideki
kisitlamalar sonucunda mevcut mekan kullanimindaki doniisiimiin ve yeni alternatiflerin en
somut bi¢imde gozlemlenebildigi alanlardan biri olmasi ile ifade edilebilir. Bu alternatifler
fiziksel ve sanal mekansalliklar olarak cesitlenir. Bu dogrultuda tez, tiyatro ve performans
sanatindaki yeni mekansalliklar1 karakterize edebilmek i¢in, bu mekansalliklarin tartismaya
actig1 kavramsal ikiliklerin (i¢-dis, fiziksel-sanal, 6zel-kamusal, ig¢sel-kentsel, sehir-doga)
incelenmesi lizerinden ilerler. Spesifik bir duruma isaret ettigi diisiiniilen bes farkli 6rnek
(Olagan-I¢i Bir Gezi, Map to Utopia, Project: Survive, Walkthrough: Daraga¢, DOTOrmanda)
tizerinden ikiliklerin irdelenmesi yoluyla, her 6rnegin mekanla kurdugu istisnai iligkinin nasil
kavramsallastirilabilecegine yonelik bir deneme gercgeklestirilir. Nihayetinde iist dlgekte, her
ornegin genel cercevedeki pozisyonunu anlamaya iliskin ¢aba, zaman-mekan kirilmasina

yonelik olarak sunduklar1 6zgiin durumlarin tespitiyle sonlandirilir.
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ABSTRACT

DISRUPTIONS IN SPACE-TIME CONTINUITY DURING THE PANDEMIC:
AN INQUIRY ON NEW SPATIALITIES IN THE CONTEXT OF THEATRE AND
PERFORMANCE ARTS IN TURKEY

Increasing technological developments in recent years and the pressures of the pandemic
process to which the whole world has been subject since the beginning of 2020 have either
enabled many venues to attain a high-degree of functional flexibility or resulted in the generation
of alternative modes of production and dissemination. Within the scope of this thesis,
transformations in the use and conceptualizations of space are examined by means of creation
processes of various theatre and performance art pieces. This decision is largely based on the
fact that the transformation in the use of existing spaces and the development of new alternatives
in these fields provide us with a fertile opportunity within which the pandemic restrictions can
be observed most concretely. At first sight, these alternatives seem to mostly concentrate around
physical and virtual spatialities. With that in mind, the thesis proceeds by examining a series of
conceptual dualities (such as inside-outside, physical-virtual, private-public, interior-urban,
urban-natural) problematized by the new spatialities observed in the field of theatre and
performance arts. By examining each duality within the specific context of five case studies (4n
Infra-Ordinary Journey, Map to Utopia, Project: Survive, Walkthrough: Daragag,
DOTOrmanda), an attempt is made to conceptualize the exceptional relationship that each case
establishes with space. All in all, from a higher perspective, the effort to understand the position
of each piece within an overall framework is re-interpreted as a particular and genuine variation

on a differential scale of space-time disruptions.

il
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1. GIRIS

1.1. ARASTIRMANIN AMACI VE KAPSAMI

2020 senesinin basinda baslayan Covid-19 pandemisi, kiiresel Ol¢ekte yasam pratiklerini
doniistiirmiistiir. Tiim diinyada hem kapali mekanlarda hem agik alanlarda viriistin bulagmasin
engellemek amaciyla uygulanan kisitlamalar, sosyal ve ekonomik faaliyetlerin bigimlerini
degistirmistir. Kapali mekanlar havalandirmanin ve acik havaya erisimin daha fazla
onemsendigi bir kurguda diizenlenmeye baslanmis, acik alana sahip olan mekéanlar sayica
artmis; sanat, spor, egitim, saglik, eglence ve is alanlarinin timiinde mekén organizasyonlarinin
ve i yapma bi¢imlerinin yeniden diizenlendigi bir doneme girilmistir. Bu durum, farkl

mekanlarin kullanim bigimlerinde doniisiimleri veya yeni mekansal pratikleri dogurmustur.

Acik alanlar ile kurulan iliskinin giiclendigi 6rneklerin yani sira, kapali fiziksel mekanlarin
kullaniminin durdurulmasiyla ¢evrimici platformlara tasinan &rnekler de mevcuttur. Ozellikle
calisma hayatinda 6nemli degisimler gerceklesmis, bir¢ok firma uzaktan ¢alisma modeline
geemistir ve bu modeli salgin sonrasinda da siirdiirmeyi hedeflemektedir (Duran, 2020).
Teknolojinin gelismesi ile giindelik hayatin ¢esitli noktalarina temas etmeye baslamis olan

‘cevrimigi hayat’, pandemi ile gilinliik hayatin temel bir parc¢asi haline gelmistir.

Covid-19 pandemisiyle birlikte, kamusal kullanimi olan i¢ mekénlara gelen sinirlamalar,
goriiniir bigimde iki farklt duruma yol agmstir: Biri, artik i¢ mekanlarin kullaniminin miimkiin
olmamasi nedeniyle ‘disar1 tasan’ eylemler ve bu eylemlerin mekana donilisme pratikleri; digeri
ise internet ortamina taginan eylemler ve bu eylemlerin meydana getirdigi mekana iliskin yeni

durumlar. Tez kapsaminda pandemi siirecinde mekan ile kurulan iliskideki yeni durumlarin,
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mekan tartigmalar1 ¢ergevesinde nasil konumlanabilecegi arastirilacaktir. Bu aragtirma igin,
mekan kullaniminda goriilen ¢esitlilik bakimindan Tiirkiye’de genis yelpazede Ornek
sunabilecek alan olarak tiyatro ve performans sanati tespit edilmistir. Bu tespitin temelinde; i¢
mekanlara gelen kullanim kisitlamalar1 nedeniyle tiyatro ve performans sanatinin genel kabulii
olan “sanat¢1 ve seyircinin eszamanli olarak ayni yerde bulunup canli bir deneyimi paylagma
hali”’nin mecburi bi¢imde sekteye ugramasi ve buna bagli olarak tiyatro ve performans sanatinin,
mekana dair basit degisimlerden Ote, sanat¢i ve seyircinin bir arada olma yollarin1 ve

eszamanlilik ilkesini sorgulayan ¢ok ¢esitli mekan pratiklerine yonelmesi yer alir.

Bu alanda benzer denemeler pandeminin dncesinde yapilmaya baslanmis olsa da bu siire¢ hem
iretimlerine devam etmek isteyen sanat¢ilarin hem de deneyimlerini siirdirmek isteyen
seyircilerin zorunlu olarak kendi kosullarini, igeriklerini ve iiretim yontemlerini meydana
getirdikleri bir siire¢ olmustur. Bdylece tiyatro ve performans sanatinin ne olduguna dair alginin
sorgulandig1 ve yeni bi¢cimlerin kaniksanmaya baglandig1 isler hem ¢esitlilik bakimindan artig

gostermis hem de gegmise kiyasla daha biiylik bir topluluk tarafindan deneyimlenmistir.

Bu dogrultuda tiyatro ve performans sanatindan, pandemi doneminde {iretilen ve seyirci ve
sanatginin pozisyonunda mekéna dair yeni iliskiler barindirdigi goézlemlenen oOrnekler
secilmistir. Incelemeler dogrultusunda, orneklerin ortaya koydugu istisnai durumlarin
kavramsallastirilmasina yonelik bir deneme sunulur. Nihayetinde, 6rneklerin kendi arasindaki
iliskinin bir okumasiyla, pandemi doneminde iiretilen tiyatro ve performans sanat1 6rnekleri
tizerinden mekanin kullanimindaki degisimlere ve yeni durumlara dair genel bir haritanin ortaya

konmasi hedeflenir.



1.2. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu c¢alismanin ana striiktiiriinii incelenen drnekler olusturur. Bu 6rneklerin segilebilmesi igin,
oncelikle, Tirkiye’de pandemi doneminde kapali bir mekanda, seyircili olarak
gerceklesemeyecegi icin alternatif yontemlere yonelen projeler arasinda 6rnek taramasi
gerceklestirilmistir. Orneklere dair {ist lgekteki en spesifik tespit; yontemlerin ya kentte agik
alanlarda gerceklesen oyunlar/performanslar ya da i¢ mekanlarda dijital araglar ve platformlar

aracilifiyla gerceklestirilen oyunlar olarak ayrigmasidir.

Projelerin se¢iminde, tezin arastirma sorusuna yanit verebilecek nitelikte yeni mekansal
iligkileri ortaya koyan orneklerin se¢ilmesine 6nem verilmistir. Bu iligkilerin belirlenmesinde
oncelikle, projelerin sanat¢1 ve katilimc1 pozisyonlarinda, konvansiyonel 6rneklerden farkli
olarak, i¢ mekanda karsilikli bulunma halinin kirildigr 6rneklerin secilmesine 0zen
gosterilmistir. Bir bagka deyisle, tiyatro ve performans sanatinin ana kabulii olan zaman-mekan
birlikteliginden birinin veya her ikisinin de kirildig1 veya mekanin farkli bir fiziksellige tagindig1

orneklerin izi siirilmiistiir.

Bu kriterlerin gozetilmesiyle segilen 6rneklerin her birinin meydana getirdigi farkli bir arada
olma hallerini iceren mekana dair yeni iliskilerde, ¢esitli kavramsal ikilikler 6ne ¢ikar. Bu
ikilikler, bizi her 6rnek 6zelindeki tartismaya davet eden ve mekana dair olusan yeni durumun
kavranmasina yardimci olan birer anahtar iglevi goriir. Boylece tez kapsaminda “mekéna dair
ikilikler” olarak bahsedilen ve her bolimde farkli birinin baskin sekilde gozlemlendigi ikili
durumlar, 6rneklerin mekéan kavramina hangi perspektiften yeni bir bakis sundugunu gosterir

ve tartigmay1 belirli bir ¢er¢evede siirdiirebilmek adina bir referans noktasi belirler.



Bu dogrultuda, Tiirkiye’de pandemi siirecinde iiretilen bes proje secilmistir (Olagan-I¢i Bir
Gezi, Map to Utopia, Project: Survive, Walkthrough: Daragag, DOTOrmanda). Bir i¢ mekanda
ayni1 zamanda karsilikli olarak bulunma halinin bes farkli bicimde kirildigi bu 6rneklerin hem
kavramsal tartigmalara olanak saglayacak hem de tezin sonucunda ulasilmasi hedeflenen genel
haritanin meydana gelebilmesi i¢in farkli mekansallasma pratiklerini somutlastirabilecek
icerikte ve/veya yontemde olmasina 6zen gosterilmistir. Bunun yaninda segilen projelerin her
biri, pandemi nedeniyle formati/kapsami degisen veya pandemi siirecinin getirdikleriyle
olgunlagarak mevcut haline ulasan bir hikayeyi barindirir. Pandemi siireci, bu tezde incelenen
bes Ornegin iiretim ve/veya paylagim motivasyonunda 6nemli bir yer etmektedir; arastirmanin
amaci da siireci bu tip 6rnekler iizerinden kavramaya caligmaktir. Dolayisiyla segilen 6rnekler,
bu yonleriyle de tezin pandemi siirecinde mekan algisi/kullaniminin nasil dontistiigline dair

sorusunun arastiritlmasina hizmet eder.

Orneklerin secilmesinin ardindan, projelerin yaraticilari ile ¢evrimici goriismeler araciligtyla
roportajlar gerceklestirilmistir.' Buradaki amag, hem projelerin iiretim siire¢lerinin ardindaki
bilinmeyen motivasyonlari, deneyimleri, hikayeleri ve agsamalar1 6grenerek orneklere bireysel
deneyimlerin Otesinde hakim olabilmek hem de tezin striiktiiriinii ayr1 ayri1 Orneklerin

olusturmasi nedeniyle, projelere dair teze faydasi olabilecek bilgilerin derlenerek aktarilmasidir.

Roportajlarin ardindan vaka analizi siireci baslamistir. Bu siire¢ projelerin yaraticilariyla
yapilan gorligmelerden edinilen bilgilerin teoriyle iligkilendirilmesini icerir. Bu kisimda, her
ornek Ozelinde One ¢ikan mekana dair ikili durumlarin irdelenmesi de boliimler 6zelinde
yiiriitiilen tartismanin temel ¢ikis noktasini olusturur. Bu ikilikler yukarida bahsi gegen 6rnekler
icin sirastyla ‘i¢-dis, fiziksel-sanal, 6zel-kamusal, i¢sel-kentsel, sehir-doga’ ikilikleri olarak

belirlenmistir. Bu ikiliklerin saptanmasinda, projelerin igerikleri ve/veya seyirci ile paylagilma

! Walkthrough ve DOTOrmanda ornekleri 6zelinde, projelerin yaraticilartyla yapilan goriismelere ek olarak biri
katilimer digeri oyuncu olmak iizere iki kisiyle daha goriisme yapilmistir.



yontemleri belirleyici olmustur. Ornekler genel olarak birden fazla ikili durumu barindirsa da

boliimler 6zelindeki tartigmalar, baskin oldugu tespit edilen ikili durum etrafinda yiiriitiilmiistiir.

Olagan-Igi Bir Gezi Map to Utopia Project: Survive Walkthrough: Daragag DOTOrmanda

Katlimy
wses kaydin dinleyerek
rgergeklestirdigi isitsel bir

kendi evinde, :Dot Tiyatrosu
«uzaklagmak
sortamda tiyatro yapmani
raramak tizere yerlestigi

‘Kemerburgaz Kent Ormam’ndaki

performans vinteraktif bir performans

iyerleske

itekrara day

ayinler gergeklestigi 15
+bir performans . vererck

' ryonlendirdikleri bir «
iperformans

ig-dis fiziksel-sanal ozel-kamusal igsel-kentsel schir-doga

Tablo 1.1. Tez kapsaminda incelenen oyunlar/ performanslar (Kaynak: ilkyaz Samur Avci).

Bu dogrultuda projelerin ortaya koyduklari farkli mekansal durumlarin hem tarihsel arka planini
hem de ikilikler ¢ergevesinde tartigmaya actiklar1 baglamlari irdeleyebilmek icin literatiir
taramasina basvurulmustur. Buna ek olarak vaka analizlerinin her biri kendi 6zelinde literatiire
dayanan kavramsal bir tartismay1 da icerir. Boylece projelerin olusturdugu yeni durumlari
anlayabilmek i¢in, hangi kavram yardimiyla okunabileceklerine yonelik bir deneme

gergeklestirilir.

Nihayetinde, bes drnegin bir araya gelerek olusturdugu mekana dair {iretilen yeni alternatiflere
yonelik sema, her bir 6rnekte bulunan ortak bir analiz kriteri olan zaman-mekanin miisterekligi
tizerinden okunur. Boylece yeni kombinasyonlarin, zaman-mekan1 ortak kullanan geleneksel
tiyatro deneyimiyle kesisimlerini ve ayrigmalarimi esas alan bir semaya ulasilmasi

hedeflenmistir.



1.3. TEZIN YAPISI

Roportajlardan ve yapilan arastirmalardan edinilen bilgiler her eser 6zelinde iki ana baglik
altinda toplanur: Ilki eser hakkinda bilgileri ve roportajlarin derlemesini igerir; ikincisi ise her
eser dzelindeki kavramsal tartismadan bahseder. ikinci baslhigin alt basliklar1, drnekler dzelinde

paralel olarak asagidaki gibi bir izlege sahiptir:

1) Her oOrnek cergevesinde tartisilan baglama, tarihsel siirecteki fiziksel/yapisal
unsurlarindaki degisim veya kullanim/algilanma bi¢imlerindeki doniisiim {izerinden bir
bakis

2) Ornekler ézelinde ortaya konan ikili durumlarin incelenmesi ve bulunulan baglama
etkisi. Bu noktada 6rneklerin ¢ogunun birkag ikiligi birden kapsadigi goriilecektir ancak
her 6rnek 6zelinde agirlikli olarak, 6ne ¢ikan ikili durum iizerinde durulmustur:

e Olagan-I¢ci Bir Gezi’de i¢-dis,
e Map to Utopia’da fiziksel-sanal,
e Project: Survive’da dzel-kamusal,
o  Walkthrough’da igsel-kentsel,
o DOTOrmanda’da sehir-doga.
3) Her 6rnegin ortaya koydugu mekansalligin literatiirle iliskilenebilecegi kavramlara dair

bir tartigma

Uciincii maddede yiiriitiilen kavramsal tartismalarda, kesin ve oturmus siirlarin ¢izilmesi
hedeflenmemistir; buradaki arastirma daha cok, istisnai durumlarin anlamlandirilmasina
yonelik bir ¢caba olarak ifade edilebilir. Bu dogrultuda, her 6rnek 6zelinde mekana dair meydana
gelen yeni durumun tekrar mekan kavramai ile agiklanmasi yerine, mekansallik ile ifade edilmesi
tercih edilmistir. Bunun nedeni, bahsi gegen istisnai durumlarin konvansiyonel anlamda bir

mekana isaret etmiyor olmasidir.



Sanat¢1 ve katilimcilarin birbirlerinden farkli fiziksel mekanlarda bulundugu orneklerde,
performanslar baglaminda bir araya geldikleri ortam, sinirlart belirli fiziksel bir hacmi ifade
etmiyor olabilir. Bu bakimdan 6rneklerde mekan algisinin ii¢ farkli bigimde mevcut oldugunu
belirtmek gerekir; performans esnasinda sanat¢inin fiziksel olarak bulundugu mekan,
katilimcinin fiziksel olarak bulundugu mekan ve sanatci-katilimci-performansin bulustugu
ortam. Tezin amact bu bulusma ortaminin ¢esitliligini incelemek oldugundan, fiziksel olarak
ayni ortamda bulunulmadigi miiddetge sanat¢ilarin ve katilimcilarin mekanlarmin ortak
olmadig1 kabul edilmistir. Dolayisiyla yukaridaki maddelerin {giinciisliniin ortaya koydugu

tartisma, sanatgi ve katilimcinin etkilesiminin mekansalligina yoneliktir.?

Orneklerin hepsi farkli teorik arka planlarin incelenmesini gerektirdiginden, tartigmanin
cergevesini sinirlayabilmek adina yukarida bahsi gecen {i¢ asamali izlek tercih edilmistir. Bu
izlek, daha teknik ve tarihsel bilgilere dayanan bir noktadan baslayip, oyun/performanslar
Ozelinde ortaya ¢ikan durumlarin irdelenmesine dogru bir akis icerir. Her drnegin birbirinden
farkli yaratim siireglerinin olmasi, tezin arastirma sorusunun ornekler 6zelinde farkli yanitlara
sahip olmasini saglar. Bu bakimdan, 6rneklerin hem igerikleri hem iiretim/paylasim yontemleri

tartismanin birer unsuru haline gelmistir.

2 Mekansallik kavrami bagli bagina bir tartisma konusu olmakla birlikte, bu tez kapsaminda bahsi gegen mekansallik
ifadesinin kavranabilmesi i¢in Heidegger’in Varlik ve Zaman kitabinda 6ne siirdiigi mekansallik agilimina
basvurulabilir. Heidegger’in ifadesiyle Dasein’in (orada var olan, orada-varlik...) mekansalligi, diinya i¢inde var
olanlarla ilgili/mesgul olmas1 noktasinda meydana gelir (Heidegger, 2008, 109). Dasein’in kendisinin de diinya
icinde var olmak iizerine temellenmesi nedeniyle, kendi 6ziinde bir mekansallik barindirdigini ifade eder (119).
Buradan yola ¢ikilarak Dasein’in mekansalliginin kendisiyle ve diinya i¢inde var olanlar ile bir iligki haline isaret
ettigi diisiintilebilir.

Heidegger mekanin fiziksel olarak varligini 6zneden ve 6znenin gevresiyle kurdugu iliskiden bagimsiz bir gergeklik
olarak ortaya koyar. Hisarligil bu ayrimdan fiziksel mekan ve varolussal mekéansallik olarak s6z eder; bu ayrima
gore fiziksel mekan Heidegger’in ifadesiyle diinya-mekani, varolussal mekansallik ise Dasein’in mekansalligidir
(2007; 15,16). Mekansallik kavramimin ii¢ boyutlu ve fiziksel bir ¢evreden ziyade; Heidegger’in anlatiminda
goriildigii gibi, ¢cevre ve ¢evrede var olan ya da olmayanlar ile ilgi, etkilesim ve deneyime igaret eden agilimlart,
bu tez kapsaminda 6rnekler 6zelinde deginilen durumlari tariflerken mekansallik kavraminin kullanilmasinda etkili
olmustur.



Roportajlardan edinilen bilgiler, mimarlik disiplini ve tiyatro/performans sanatinin pandemi
siirecinde mekana dair pek cok soruyu ortak sordugunu da gosterir. Sonu¢ boliimiinde ise,
orneklerin zaman-mekan kirilmasinda kesisen veya farklilagan noktalarindan dogan iligskinin
ortaya konmasi hedeflenmistir. Nihai olarak Orneklerin arasindaki iligskiyi kavramak {izere
zaman-mekan tartigmasinin se¢ilmesi, tiyatronun ana kabulii olan “ayni yerde ayni zamanda”
ilkesinde pandemiden Once baslayan kirilmalarin, pandemi siirecinde mecburi olarak
gozlenmesidir. Tiyatro ve performans sanatinda ilkesel anlamda temel kabuller sarsilmig ve
iiretimler zorunlu olarak bu dogrultuda gerceklesmeye baslamistir. Boylece zaman-mekan
kirilmalari, iist dlgekte, tartisilan bes 6rnegi de kapsayan ve drneklerin ortak olan ve olmayan
durumlar {izerinden birbirine gore pozisyonunu kavramamizi saglayan bir tartisma meydana

getirir.

Zaman-mekan tartigsmalarinin tarihsel siirecte pek ¢ok alanda nasil ve neden meydana geldigini
kavrayabilmek icin ise Harvey’nin metinlerine bagvurulabilir. Harvey, Postmodernligin
Durumu kitabinda zaman-mekanin politik ve ekonomik siireglerle olan bagina 151k tutarken, bu

bagn kiiltiirel siireclere olan yansimasinin da izini siirer.

Harvey, 1846-47 yillarinda Ingiltere’de baslayip diinyadaki biitiin kapitalist ekonomileri
etkileyen krizin, politik ve kiiltiirel baglamda zaman-mekan anlayisindaki yenilenmenin
baslangic1 olduguna isaret eder (Harvey, 2010). Heniiz on sekizinci yiizyilda, Aydinlanma
(Cag1’nda, biitiinciil olarak algilanan zaman ve mekan hissiyatinin, on dokuzuncu yiizyilda patlak
veren bu krizin ertesinde ayrismaya basladigini belirtir. Boylece, herkes i¢in mutlak bir zaman
ve mutlak bir mekan algisinin var oldugu bir ¢cagdan; kapitalizm araciligiyla gelisen ulagim ve
iletisim teknolojilerinin sagladig1 kosullarla, gelismelerin bambagka cografyalarda eszamanh
olarak tezahiir edebildigi, bu durumun da mekdn kavramimin c¢ok c¢esitli bigimlerde
algilanmasina yol agtig1 yeni bir ¢aga girilmistir. Bu geligsmelerin bir sonucu olarak, yasanan
anin ve mekana iligkin sorgulamalarin sanat¢ilarin tiretiminde yer etmeye basladig1 bir doneme

girilir.



Zaman-mekan tartigmalarini bu tez kapsamina dahil eden ¢erceve ise, hali hazirda on dokuzuncu
ve yirminci ylizyilda diislinsel tartismalara, politik gelismelere ve sanata konu olmus bu
ayrigmanin ve yeni algilama bigimlerinin tiyatro ve performans sanatinda nasil tezahiir ettigidir.
Ancak bu tez ¢aligmasi, Covid-19 pandemisi siirecinin mekan kullanimindaki doniistiiriicii
etkisini arastirmak iizere sinirlandigindan, zaman-mekan kirilmasinin tiyatro ve performans
sanatindaki tezahiirli de Tiirkiye’de 2020 senesinde baslayan pandeminin 2022 senesine kadar
gecen kisminda dretilen Ornekler {izerinden incelenmistir. Bdylece zaman-mekan
tartismalarinin pandemi siirecinde nasil siirdiiriildiigline taniklik edilir. Tiyatro ve performans
sanatinin esas kabul edilen zaman-mekan birlikteliginde gozlemlenen kirilmalar, sonug
boliimiinde 6rnekleri birbiri ile tek baslik altinda iligkilendiren ve bu iliskiyi mekana dair yeni

durumlar ¢ercevesinde anlamamiza yardime1 olan bir iist baslik olarak karsimiza ¢ikar.



2. PANDEMIi SURECININ TURKIYE’DE MEKANSAL ETKILERIi

2.1. KAPANAN VEYA KULLANIMI ASKIYA ALINAN MEKANLAR

Pandeminin etkisiyle, global olcekte kentlerde ilk defa deneyimlenen bir kisitlamayla karsi
karsiya kalinmistir. Kapalt mekanlara getirilen kullanim yasaklarinin yani sira, sokaga ¢ikma
yasaklar1 ile agik alanlarda bulunma imkanlarinin sinirlandirildigi uygulamalar hayata
gecirilmigtir. Kullanimi kisitlanan mekanlarin bir kismi yasaklar boyunca kapali kalmis, kimi
ise tamamen kapatilarak atil duruma diismiis veya el degistirmistir. Bu noktada Tiirkiye’de,
kentsel kullanim anlaminda islevini en ¢ok kaybeden mekanlarin kamuya acik kapali mekanlar
oldugu sdylenebilir. 16 Mart 2020 ayu itibariyle I¢isleri bakanlig: tarafindan 81 ile génderilen
ek genelge ile, “Umuma Acik Istirahat ve Eglence Yerleri” bashig altinda isletilen bar ve gece
kuliibii gibi mekanlar ile tiyatro, sinema, gosteri merkezi, konser salonu gibi mekanlarin,
vatandaslarin ¢ok yakin mesafede bir arada bulunarak hastaligin bulagsma riskini artirmasi
gerekgesiyle, gecici siireligine faaliyetlerini durduracaklar1 bildirilmistir (i¢ Isleri Bakanligs,
2020). 20 Kasim 2020 tarihi itibariyle ise restoran, lokanta, pastane, kafe gibi isletmelerin
caligma sartlar1 10:00-20:00 saatleri arasinda, yalnizca paket servis ya da ‘gel-al’ hizmet verecek
bicimde diizenlenmistir (Narli, 2020). Bu kararin sonrasindaki siirecte esnaf odalari, oyuncu
dernekleri gibi birgok topluluk, devlet desteginin yetersiz kaldigini, gelir kaynaklarinin
kesilmesi sebebiyle biiyiik bir maddi sikinti i¢inde yasam miicadelesi verdiklerini dile
getirmistir (Karakas, 2020; Varlik, 2020). Pandemi nedeniyle kullanimi kisitlanan mekanlarin
bircogu, kisitlamalar sonrasinda onlemler dogrultusunda sinirli olarak kullanima agilsa da
onlemler siiresince muaf tutulmadiklar1 giderlerini (kira, vergi vb.) karsilayamadiklari igin

kapanmak durumunda kalmistir.?

3 Bkz: Toy Sahne 6rnegi (Cumhuriyet, 2020), Oykii Sahne 6rnegi (Evrensel, 2020).
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Ozel tiyatrolarin i¢inde bulundugu durumla ilgili olarak Tiyatro Kooperatifi ve Istanbul Bilgi
Universitesi Kiiltiir Politikalart Yonetimi ve Arastirma Merkezi is birligi ile yapilan
aragtirmanin 27 Mart 2021 tarihinde Diinya Tiyatrolar Gilinli vesilesiyle yayinlanan ara
raporunda, ek destek saglanamaz ise borg¢lart nedeniyle 6zel tiyatrolarin %50’sinin kapanmak
zorunda kalacag belirtilmistir (Tiyatro Kooperatifi, 2021). Bu raporda tespit edilen sorunlarin
2022 yilinda kismen dogrulanmaya bagsladig1 goriiliir. Yeniden acgilmalarina ragmen borglari
birikmis olan tiyatrolar, faturalar1 6deyemedikleri i¢cin kapanma tehlikesi ile tekrar yiiz yiize

gelmistir (Orgun, 2022).

()
()
()
()
)

()
()

Tablo 2.1. Pandemi siirecinde Tiirkiye’de mekanlara dair alinan kararlar ve bu kararlara tiyatro
alaninda gosterilen tepkiler (Kaynak: Ilkyaz Samur Aver).

Tiyatro salonlarina ek olarak kapanan mekanlar arasinda kafeler, restoranlar, eglence mekanlari,
performans ve konser mekanlari, sinemalar, galeriler gibi sanat ve hizmet sektoriiniin i¢ ige
bulundugu bir¢ok mekani siralamak miimkiindiir. Dolayisiyla bu alanlar, kent i¢inde belirsiz
siireligine islevlerini kaybederek, atil duruma diismiis bir bosluklar ag1 olusturur. Devlet miilkii
veya Ozel miilk olup, kamu kullanimina agik olan bu mekanlar, hali hazirda i¢ mekéanda
ulasilabilirlik tizerinden bir kamusallik sunmaktayken; kullanimlar kisitlandiginda bu yonleri
tartigmaya acik hale gelir. Dolayisiyla mekanlarin kamusalligini meydana getiren olgiitlerin
ortadan kalkmaya basladig1 soylenebilir. Kamuyla bulusamayan eylemler, artik ne olgiide

kamusaldir? *

4 Tez boyunca tirnak isareti i¢ine alinmadan italik ile yazilan soru ciimleleri, yazarin konuyu tartigmak adina kendi
sorularidir; akademik bir hipotez veya alint1 degildir.
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Eserlerin ve hizmetlerin takipgisiyle veya miisterisiyle bulusmaya devam edebilmesi igin,
herkesin kendi ¢6ziimiinii liretmesinin gerektigi bir doneme girilmistir. Farkli mekansal
alternatiflerin liretilmesine yonelim tam da bu anda baglar. Sanat¢1 ve seyircinin zaman-mekan
ortakliginin esas kabul edildigi tiyatro ve performans sanatinda, iiretmeye ve paylasmaya devam

edilebilmesi i¢cin mecburi olarak mekanin ortakligindan vazgecildigi bir doneme girilmistir.

2.2. PANDEMIYE TiYATRO VE PERFORMANS SANATI OZELINDE VERILEN iLK
REAKSiYONLAR

Pandeminin hi¢ beklenmeyen ve dolayisiyla hazirlikli olunamayan bir siireci beraberinde
getirmesi, hayatin pek ¢ok alaninda 6nce duraksamalara neden olmus, sonra hizli reaksiyonlari
ve pandemi kosullarma uyum saglayan ¢6ziim Onerilerini beraberinde getirmistir. Bu tezde
detayli incelenecek ornekler, kisitlamalar nedeniyle yeni mekansal agilimlara yonelen eserleri
ve projeleri icerir. Ancak bu 6rneklerin ortaya ¢ikmasindan dnce ilk etapta, yeni bir mekansal
kurgu veya yapilanma gerektirmeyen, yalnizca mevcut olanin kitlelerle paylagilmasi fikri
tizerine kurulu yontemler gelistirilmistir. Bu yontemler ¢ogunlukla tiretimlerin dijital ortamdan
izleyici ile paylasilmasini igerir. Mekéansal anlamda yeni kurgulara deginmeden 6nce, bu siirecte
alman aksiyonlarin spektrumunu verebilmek i¢in, Tiirkiye’de pandemiye karsi verilen ilk

reaksiyonlardan bahsedilecektir.

Bu 6rnekler, genel olarak kayitlar veya canli yayin ilizerinden ilerleyen tiyatro ¢aligsmalar1 olarak
tanimlanabilir. Bunlardan biri ses tiyatrolaridir. Ornek olarak Spotify {izerinden yayilanan
Duygu Dalyanoglu ve Ozlem Aslan tarafindan vyiiriitiilen K 'nin Sesi podcast serisi verilebilir.
Dalyanoglu tarafindan yazilan ve her hafta ses tiyatrosu formatinda yayinlanan metinler farkl
oyuncular tarafindan seslendirilmistir. Baska bir 6rnek olarak, kulak tiyatrosu projesi olarak
kurulan Podacto’nun oyunlarindan bahsedilebilir. Storytel uygulamasi ile yayinlarina baslayan,

sonrasinda Spotify ve Blu Tv’de de yer alan Podacto’nun arsivinde, yerli-yabanci pek ¢ok
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metnin yan1 sira Podacto igin 6zel olarak yazilmis oyun metinleri de yer alir. Farkli oyuncular
tarafindan seslendirilen eserler arasinda Birak Bu Kurt Kadin Ayaklarini, Unutulmaz, Varlik,

Eften Piiften Seyler gibi pek ¢cok oyundan bahsedilebilir.

Ses tiyatrolarina ek olarak dijital platformlar lizerinden yayinlanan oyun kayitlari, sohbetler ve
okuma tiyatrolar1 mevcuttur. Bunlarin bir 6rnegi olarak Kiiltiir ve Turizm Bakanligi’nin
Youtube kanalinda, Devlet Tiyatrolar1 opera ve bale arsivlerinin halka acilmasindan
bahsedilebilir. Ayn1 zamanda Istanbul, Izmir, Eskisehir gibi pek ¢ok Sehir Tiyatrosu da
arsivlerini YouTube iizerinden paylasima agmistir. Bir bagka 6rnek olan Niliifer Kent Tiyatrosu,
Niliifer Belediyesi internet sitesi ve YouTube iizerinden yetiskinler ve ¢ocuklar i¢cin oyun
arsivini izleyicilere agmistir. Ozel kurumlar da siirece katki sunmustur. GalataPerform’un
Youtube iizerinden erisime agilan oyun arsivi ve yerli-yabanci tiyatro festivallerindeki
sOylesileri; Mekan Arti’nin 80 ’lerde Lubunya Olmak oyunu; Pasaj Miizik’in Sekspir Miizikali
pek ¢cok 6rnekten birkagidir.

Arsivlere ek olarak, pandemi doneminde sahnede oynanip kaydedilen ve kayitlari izleyiciyle
internet iizerinden paylasilan oyunlar da mevcuttur. Ornegin, Zorlu PSM’nin pandemi
doneminde baslattig1 Youtube’daki Dijital Sahne serisinde 10 ile 40 dakikalik videolar halinde
on oyun kayd1 yayinlanmistir. Benzer bi¢imde Kadro Pa’nin Lear Mutfakta oyunu yine stiidyoda
kaydedilip Tiyatro Festivali kapsaminda IKSV nin sitesi iizerinden biletli olarak yayinlanmustir.
Sahnede kaydedilip yayinlanan oyunlarin yani sira, sanat¢illarin kendi evlerinden
gerceklestirdigi kayitlarin bir araya getirildigi performanslar da mevcuttur. Sule Ates’in
tasarlaylp yonettigi ve YouTube’da yayinlanan Karantina 2020 Video Performans Serisi
bunlara bir Ornektir; c¢evrimi¢i provalar sonrasinda sanatgilarin kendi evlerinde cep

telefonlariyla cekilen alt1 performans igerir.
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Oyun arsivleri ve yeni kayitlardan farkli olarak Altidan Sonra Tiyatro toplulugu Kap: A¢ik
Kalmig programi ile Youtube iizerinden haftanin belirli giin ve saatlerinde canli yayinda tiyatro
izerine sohbetler, oyun okumalari, tiyatro sarkilari gibi etkinlikler gerceklestirmistir. Platform
Tiyatro, yine Youtube iizerinden Sov Devam Edemez ve Olanaksiz isimli kisa oyunlar
yaymlamistir. Youtube’da [s-Sanat Tiyatro kanalinda Talimhane Tiyatrosu, Moda Sahnesi,
Kumbaraci 50 gibi tiyatro topluluklarinin oyun provalarina yer verilmistir. BAM Istanbul ekibi,
Instagram hesaplar1 {izerinden yaymladiklar1 Evde serisinde paylastiklar1 videolar ile

canlandirmalar gergeklestirmistir.

Bu ornekler genel bir ¢ergeve ¢izmesi bakimindan verilmekle birlikte, burada sayilamayacak
pek ¢ok baska 6rnek oldugunun alt1 gizilmelidir. Internet {izerinden herkesge ulasilabilen / takip
edilen islere ek olarak sanat¢ilarin kisisel Instagram hesaplart veya farkli mecralardan
yayinladiklari performanslar da bulunur. Bu boliimde bahsedilen isler genel olarak ya oyunlarin/
performanslarin ya da tiyatro ile ilgili diger iceriklerin kaydin1 igerir. Mekansal kisitlamalarin
oldugu bir siirecte, eszamanlilik sunmamalari nedeniyle, izleyici ve performans¢inin bulustugu
yeni bir mekansal dinamik onermezler; ancak performanslara ulasmak icin alternatif bir yol
sunarlar. Bu bakimdan yeni tiyatro anlayisina 6n ayak olmakla birlikte, bu tez kapsaminda
incelenmesi hedeflenen farkli mekénsal durumlar1 icermemeleri nedeniyle, yalnizca pandemi

stirecine verilen ilk tepkilerin ¢esitliligini gostermeleri bakimindan yer verilmistir.

2.3. YENi MEKANSALLIKLAR: COZUM ONERILERi

Pandemi siirecinde tiim diinyada, kapanan veya kullanimi sinirlanan tiyatro mekanlarinin
alternatifi olarak mekana dair ortaya ¢ikan iki temel yonelimden bahsedilebilir. Bunlardan biri

acik alanlara yonelen, digeri de dijital platformlara taginan isler olarak 6zetlenebilir.
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Ic mekanlara gelen kullanim ve kisi sayist kisitlamalari, birgok oyunu agik havada
gergeklesmeye yonelik bigimde dontistiiriirken, mekanlar ‘agilmaya’ ya da oyunun kendisi agik
alanlarda yeni mekanlar iiretmeye baglamistir. Kapali i¢ mekanlarda ge¢gmisteki seyrinde devam
edemeyen tiyatro oyunlar1 bahgelere, avlulara ve sokaklara tasmaya baslar. Iceriden disariya
yonelen bu hareket, i¢ mekan 6l¢eginden kent dlgegine dogru yonelen bir muglaklik belirtir;
ikilikler arasinda gri bir alan olusturur. Bu alan, eylemlerden tiireyen bir mekan kurgusuna isaret

eder. Mekan-islev iligkisi ¢esitlenmekte, tiyatro mekaninin anlami genislemektedir.

Bu dogrultuda diinyada ve Tiirkiye’de, tiyatro salonu haricinde farkli mekanlarda oyunlarin
gergeklestirilmesiyle ¢oziim arayist siirdiiriilmiistiir. Pandemi oncesinde de yeni oyun alanlar
yaratmay1 deneyerek alana 6zgii isler tireten Mekan Arti’nin pandemiye denk gelen Unutmak:
Bir Hatirlama Projesi oyunu bu baglamda ele alinabilir. Oyun, katilimcilarin kulakliklar
araciligryla kendilerine anlatilan hikdye esliginde Istiklal Caddesi iizerinde bir rotay: takip
etmeleriyle gerceklesir; katilimcilar oyuncuya, istiklal Caddesi de oyun alanina doniisiir (Sekil

2.1).

Sekil 2.1. Unutmak: Bir Hatirlama Projesi, Mekan Arti, 2020.°

> Unutmak:  Bir  Hatirlama  Projesi, http://www.mekanarti.com/index.php/tr/allcategories-tr-tr/22-
oyunlar/2017/106-unutmak-2020#galeri [Son erisim tarihi: 16.06.2022]
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Pandemi siirecinde yaz aylarinda belediyelerin destegiyle, uygun kosullara sahip parklarda
tiyatro etkinlikleri diizenlenmistir. Kadikdy Belediyesi tarafindan 2020 senesinde diizenlenen
Sanat Parkta etkinlikleri, Ozgiirliik Parki Amfi Tiyatrosu’nda gergeklesmis ve pek ¢ok topluluk
oyunlarimi sahnelemistir. Bu siire¢te mevcut yapilarin uygun olan agik alanlari, 6zellikle hava
sartlarinin izin verdigi bahar ve yaz aylarinda tiyatro alan1 olarak kullanilmistir. 2020 senesinde
Kanyon AVM’nin terasinda ve Fisekhane Tag Meydan’da gerceklesen oyunlar buna 6rnek

olarak verilebilir.

Bu 6rneklerin yaninda, agik alanlara taginamayan veya internet ortaminda gerceklesmesi daha
miimkiin olan oyun ve performanslar igin ise, bir diger yonelim olan ¢evrimig¢i bulusmalarin
sayisinin arttigit ve igeriklerinin c¢esitlendigi bir donem baslamistir. Bdylece c¢evrimigi
oyun/performanslar hem acik alanlara hem i¢ mekanlara alternatif yeni bir ortam deneyimi

meydana getirmistir.

Pandemi doneminde cesitli formatlarda cevrimici oyunlar gerceklestirilmistir. Biteatral
kapsaminda Ayse Lebriz Berkem, Hikdyelerimiz isimli tek kisilik bir oyunu Zoom {iizerinden
sahnelenmek iizere tasarlayarak kendi evinde kamera karsisinda izleyicilere canli bir

performans sunmustur (Sekil 2.2).
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Sekil 2.2. Hikayelerimiz, Ayse Lebriz Berkem, 2021.¢

Farkli bir 6rnek olarak Kadro Pa’nin dijjital formatta yaymlanmak iizere uyarladigi Macbeth
Mutfakta oyunu verilebilir. Evden canli yayinda gergeklesen tek kisilik bir obje tiyatrosu olan
oyun, Youtube iizerinden yayinlanmistir (Sekil 2.3).

Sekil 2.3. Macbeth Mutfakta, Kadro Pa, 2020.”

Performistanbul biinyesinde gerceklesen Stay Live At Home serisi ise ¢ok sayida sanat¢inin
genis yelpazedeki ¢alismalarina yer veren bir video performans serisidir. Sanat¢ilarin kendi
evlerinden canli olarak yayinladiklar1 bu performanslar ¢esitli konseptlerde olup farkli dijital
platformlar {izerinden yayimlanmistir. Performanslarin takip edilebilmesi i¢in gerekli bilgiler ve

katilim sartlar1 Performistanbul’un sitesi iizerinden duyurulmustur.

¢ Hikdyelerimiz, Ayse Lebriz Berkem, https://www.artfulliving.com.tr/gundem/ayse-lebriz-berkem-hikyelerimizi-
anlatmaya-devam-ediyor-i-23000 [Son erisim tarihi: 16.06.2022]
7 Macbeth Mutfakta, Kadro Pa, https://youtu.be/OhgD8UCcIEOI [Son erigim tarihi: 16.06.2022]
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Moda Sahnesi ise Sahneden Naklen konsepti ile oyunlarin sahnede oynanirken canli sekilde
internet iizerinden yayinlandigi ve izleyicilerin biletle izleyebildigi bir gosterim doénemi

baslatmistir (Sekil 2.4).
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Sekil 2.4. Sahneden Naklen, Moda Sahnesi, 2021.8

Dijital ortamda yer alan, canli yayinlanmayan fakat kayith formatlardan da daha farkli bir
noktada konumlanan bir 6rnek olarak ise Onur Karaoglu’nun yazip tasarladigi Altyazilar
Yiiksek Sesle Oku video serisinden bahsedilebilir (Sekil 2.5). YouTube’da yer alan ve cesitli
oyuncularin yer aldigr on {i¢ boliimlilk video kaydindan olusan bu seri, izleyiciyi izleme

eyleminden daha fazlasin1 yapmaya cagirir; performansin bir pargasi olmaya davet eder.

BoIGm 1 - Dijital Opusme

Sekil 2.5. Altyazilart Yiiksek Sesle Oku, Onur Karaoglu, 2020.°

8 Sahneden Naklen, Moda Sahnesi, https://www.neredekalmistikmag.com/post/moda-sahnesi-nden-online-
£%C3%B6sterimler-sahneden-naklen [Son erisim tarihi: 16.06.2022]

® Altyazilart Yiiksek Sesle Oku, Onur Karaoglu, https://www.youtube.com/watch?v=t8jrs40mw3k&t=5s [Son
erisim tarihi: 05.08.2022]
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Acik alanlara taginan veya c¢evrimigi olarak gergeklesen oyun/performanslarin yaninda hem
fiziksel mekanlar1 hem de dijital platformlart kullanan hibrit formatta eserler de iiretilmeye
baslanmistir. Ulkemizden bunun bir drnegi olarak Galata Perform’un Terk Edilmis Kiyilar //
Negatif Fotograflar isi verilebilir. Oncelikle hikdyenin anlatildig1 ¢evrimici bir video gdsterimi
gerceklesmistir; izleyici bu asamada sinemanin olanaklarindan faydalanan ve dekor, 1sik,
kostlim dgelerini kullanan teatral bir anlatinin kaydedilmis versiyonuyla karsilagir (Sekil 2.6).
Sonrasinda ise Yapt Kredi Bomontiada’da sergilenen, oyunun sahne yerlestirmesini i¢eren
enstalasyonu ziyaret edebilir. Boylece fiziksel ve dijital alandaki anlatinin birbirini tamamladigi

bir hikaye ortaya ¢ikar.

Sekil 2.6. Terk Edilmis Kiyilar // Negatif Fotograflar, Galata Perform, 2020.'

Farkli formath projelere ek olarak, oyunlarin sanal bir ortamda gerceklesmesini saglamak icin
dijital araglarla ara yiizler tasarlayan tiyatro topluluklari da bulunur. Galata Perform’un 2020
senesinde kurdugu Yeni Perform platformu bu girisime 6rnek verilebilir. Yeni Perform, dijitalde
iic boyutlu tiyatro mimarisi yaratmaya calisan, tiyatroda zaman-mekan ve izleyici-oyun
iliskisini yeniden kurgulamaya ¢abalayan ve hala gelismekte olan bir platform olarak karsimiza
cikar (Sekil 2.7).

19 Terk Edilmis Kiyilar // Negatif Fotograflar, https://www.unlimitedrag.com/post/bir-arada-olamaman%C4%B L n-
hik%C3%A2yesi-terkedilmi%C5%9F-k%C4%B1y%C4%B 11ar-negatif-foto%C4%9Fraflar [Son erisim tarihi:
16.06.2022]
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Sekil 2.7. Yeni Perform, giris bolimii. !

Bu 6rnegin farkli bir versiyonu olarak, Fringe Ensemble ve Platform Tiyatro is birliginde
iretilen ve bu tezde detayli olarak incelenen 6rneklerden biri olan Map fo Utopia projesinin
2022 senesinde tamamlanmasi hedeflenen son asamasindan bahsedilebilir. Bu asama, oyunun
kendi i¢ dinamiklerine 6zel tasarlanmig fakat ayni1 zamanda kolay anlasilir ve kullanilir olmasina

0zen gosterilmis, mekan kurgusundan faydalanan bir oyun platformunu igerir (Sekil 2.8).
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Sekil 2.8. Map to Utopia, 2022."

1 Yeni Perform, https://yeniperform.com/ [Son erisim tarihi: 16.06.2022]
12 Map to Utopia, https://maptoutopia.com/map-to-utopia-eng/ [Son erigim tarihi: 16.06.2022]
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Pandemi doneminde gerceklestirilen gosteri sanatlar1 yapitlarinin burada sayilanlar disinda tiim
diinyada ¢ok cesitli 6rnegi bulunur. Yukaridaki drneklerden, pandemi doneminde tiyatronun
devam edebilmesi i¢in ortaya konan islerin ¢esitliligini gosterebilmek amaciyla bahsedilmistir.
Kimi isler, mevcut tiyatro geleneginin direkt agik alanlara veya dijitale aktarilmig halini
sunarken; kimi isler de izleyicileri, asina olmadiklar1 yeni ydntemlerle tanistirmistir. Ozellikle
sanal ortama tasinan isler arasinda, izleyiciyi bir video kaydini izlemenin 6tesinde eserin bir
pargast olarak konumlandiran 6rneklerin, tiyatro ve performans sanatinin seyirci ve oyuncunun
ortak deneyimine dayanan yapisim siirdiirmeye cabaladigini diisiinmek miimkiindiir (Ozel,
2020). Bu dogrultuda, sahne-seyirci-oyuncu birlikteliginin yeni bigimlerini ortaya koydugu,
gelenekselin disinda, tanimlanmasi daha zor durumlari temsil ettigi diisiiniilen eserlere, tez

kapsaminda sonraki boliimlerde detayl olarak yer verilecektir.

2.4. YENI MEKANSALLIKLARIN iKiLi DURUMU UZERINE

Cevrimic¢i goriismeler son yillarda, pandemiden bagimsiz olarak, teknolojinin gelismesiyle
birlikte hayatimiza girmeye baglamistir. Giiniimiizde ¢evrimi¢i eylemlerin biiyiikk bir ivme
kazanmasinin beklenmedik nedeni ise pandemi olarak karsimiza ¢ikar. Pandemi, bu araglar1 ve
potansiyellerini daha goriiniir kilmis, ¢evrimici etkinliklerin sayica ve ¢esitlilik olarak hizla
artmasin1 saglayarak gilinlik yasantimiza dahil etmistir. Bu anlamda pandeminin, ¢evrimigi
etkinliklerin/iletisimlerin gelisim siirecinde bir katalizor gorevi gordiigiinii sdylemek miimkiin

olabilir.

Giindelik yasamin gectigi mekan sayisinin giderek azaldigi ve belki de tek bir mekana diistiigii
bir siiregten gecilmektedir. Bu mekan birgok kisi i¢in evlerinden ibaret olmaya baslamistir; ev
barinma ihtiyacinin yani sira ¢aligmanin, sosyallesmenin, sporun ve her tiirlii bos vaktin
gecirildigi, ¢cok fonksiyonlu bir mekan haline gelmeye baglamistir. Bir anlamda ev, disarida

yapilan her seyin, miimkiin oldugu kadar igeride yapilmaya baslandig1 bir mekana doniisiir.
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Icerisi ile disaris1 arasindaki alis-verisin belki de en yiiksek seviyede gerceklestigi bir zamanda;
disarist nitelik degistirirken, igerisi kapsami genisleyen taraf olarak goriiniir. Kentsel mekandan

arta kalan bir¢ok eylem igeri dolusmaya baglamstir.

Bu noktada evlerde ¢evrimici platformlara tasinan bir yasam senaryosunda, kenti i¢ mekanlara
dogru genisleyen, i¢ mekanlar1 da kente dogru acilan bir hareketle okumak, iginde
bulundugumuz yeni durumlar1 kavramaya yardime1 olabilir. Disarisi ile igerisi arasindaki gegis
bolgesinin kavramsal olarak seffaflastigi ve eskisinden daha genis yliz 6l¢iimiine sahip bir ara
kesite doniistiigiinii s0ylemek miimkiin olabilir. Kentin, kendine 6zgii unsurlariyla birlikte iceri
dogru genisledigi bir devinimde, bazi kamusal eylemleri eve getirdigini soylemek miimkiin
miidiir? Tez, i¢ginde bulundugumuz siirecte i¢-dis, fiziksel-sanal, 6zel-kamusal, i¢sel-kentsel,

sehir-doga ikiliklerine dair sorulara bir yanit arayisi olarak kurgulanmaya ¢aligilmastir.

I¢c mekanlarda algilanan degisimlerin yani sira, agik alanlarin da kullanim bigimleri degismeye
baglamistir. Yasaklar sona erdiginde, pandemi kosullarinda insanlarin bir araya gelmesine
imkan vermek amaciyla kapali mekanlarin disarisi ile etkilesiminin artmasi saglanmis veya
aktivitelerin disarida yapilmasi tesvik edilmistir (Sekil 2.9). Bu noktada; disariya tasinan
eylemlerin de agik alanlarda, aidiyet unsuru {izerinden kendi bolgesini tanimlayarak ‘iceride
olma hissiyati’ yarattigi sOylenebilir (Sekil 2.10). Ag¢ik kamusal alanlarin bu baglamda
goriilebilmesi ve sahiplenilmesi, bu alanlarin kolektif bir i¢ mekana doniismesi ile iliskilidir
(Feliz, 2016). Bdylece kente ait alanlarin giderek igsellestirilecegi, sahiplenilecegi

diistintilebilir. Disaris1 igeriye dair 6zelliklerin cereyan etmeye basladig bir hale evrilir.
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Sekil 2.9. IKSV Film Festivali Ulusal Yarismasi’nin fiziksel mekani olarak acilan Maximum
Uniq, 2021, istanbul. 2

Sekil 2.10. Yoldan gecenlerin, mesafe kurallarin1 asmadan, agik havada yemek yiyen kisilerin
cevresinden yiiriiyebilmeleri i¢in olusturulmus Giivenli Yemek Bolgeleri, Prag, Hua Hua
Architecture. ™

13 JKSV Film Festivali Ulusal Yarismasi’nin fiziksel mekani, https://gazeteoksijen.com/ekran/salgindan-sonra-
acik-hava-iyi-geldi-41142 [Son erisim tarihi: 16.06.2022]

4 Giivenli Yemek Bolgeleri, https://www.huahua.cz/portfolio/gastro-zije [Son erisim tarihi: 16.06.2022]
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Daha ¢ok i¢ mekanlara atfedilen kapalilik, rahatlik, konfor gibi 6zellikler kent 6lgeginde karsilik
bulmaya baslarken, 6zel ve mahrem bir alan olan ev de dijital araclar aracilifiyla kamuya
gorlinlir hale gelmeye baslamistir. Bu alig-veris, pek cok alanda oldugu gibi, tiyatroda da
iiretilen oyunlarm igerigini, sahnelenme ve deneyimlenme sekillerini dogrudan etkiler. /¢erisi
ve disarist arasindaki sinir algist muglaklasmaya basladiginda ne olur? Sinirin belirsizlestigi
durumda i¢ ve disin kavramsal olarak iliskilendirildikleri eylemlerin ve kosullarin yeniden
tamimlanmasi gerekir mi? Eylemler mekanlarindan koparak esnek bir yapilanmaya dogru
evrilmeye baslamistir. Bu esneklik, i¢erinin ve disarinin, 6zel alan ile kamusal alanin, kent ile

ic mekanin, fiziksel ile sanalin birbirine niifuz etmeye basladig1 alanlara gebedir.

Pandemi siirecinde alternatif yontemlerle iiretilen ve paylasilan tiyatro drnekleri; mesafeler ve
saatler fark etmeksizin sanat¢ilarin iiretmesine ve izleyicilerin katilimina olanak saglar. Bu siireg
hem sanatg¢ilarin hem izleyicilerin bir arada olmanin yeni hallerini kesfetmek tizere ¢iktiklar: bir
yolculuga doniigmiistiir. Bu yolculukta yalnizca mekansal kosullarin degisimi degil, oyuncu-
izleyici rollerinin de kirilmaya ugramasi s6z konusudur. Hem mekana ve zamana dair sinirlarin
hem de interaktiflik seviyesinin degiskenlik gdsterdigi deneyimlerin tiimii; pandemiye kadar
cogunlukla tiyatro salonunda ve topluluk icinde bulunmak ile iliskilendirilen bir eylemin
dinamiklerini doniistiirmiis, bu kamusal deneyimin yeni 6l¢iitlerinin olabilecegini gostermistir.
Bu deneyimlerin temelindeki zaman-mekan esnekliginin sagladig 6zgiirliik alani, mekana dair
i¢c-dis, 0zel-kamusal, fiziksel-sanal gibi kavramlara iligkin alginin degistigi, belirsizlestigi ve
yeniden tanimlandigi bir liretim siireci dogurmustur. Tiyatronun mekan ile iligkisine yonelik bu

ikiliklerin sinir ve tanimlarindaki doniisiim, bir araya gelmenin yeni potansiyellerine igaret eder.

Pandeminin giindelik hayata getirdigi mekana iliskin yeni algilama ve kullanim bigimlerini
kavramay1 hedefleyen bu tez kapsaminda, tiyatro ve performans sanatinda her birinin spesifik
durumlara isaret ettigi diisiiniilen bes 6rnek incelenmistir (Tablo 2.1). Fiziksel olarak kapali

mekanda gerceklesen bir oyun ile baslayip agik alanda gerceklesen bir oyun ile sona eren bu
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zincirde yer alan Ornekler ‘i¢-dis, fiziksel-sanal, Ozel-kamusal, ic¢sel-kentsel, sehir-doga’
ikiliklerini kucaklayan ornekler olarak karsimiza ¢ikar. Zincirin uglari arasindaki ornekler
mekana dair muglak durumlara isaret ederken; ilk ve son 6rnek, ilk etapta yalnizca kapali ve
acik mekanda gerceklesen birer ug gibi goriinebilir. Ancak bu isler de bulunduklar1 konumu
tartismaya agmalar1 bakimindan onemlidir. Boylece, sirayla drneklerin incelenmesi iizerinden
devam eden tezin akisini, icten disa, 6zelden kamusala, evden kente (ve dogaya) yonelen bir

orneklem zinciri olusturmus olur.
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Tablo 2.2. Tez kapsaminda incelenen ornekler. (Kaynak
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3. OLAGAN-ICI BIR GEZI

3.1. SESTEN BiR DUNYA YARATMAK

Performansa ve Uretim Siirecine Dair

Olagan-I¢i Bir Gezi, 24. Istanbul Tiyatro Festivali kapsaminda, 14 Kasim 2020 ve 28 Aralik
2020 tarihleri arasinda http://online.iksv.org sitesi lizerinden yayinlanan, Kazan Dairesi’nin
hayata gecirdigi bir isitsel performanstir (Ek-A.l1). Kazan Dairesi miizikal yapimlar
gerceklestirmeyi hedefleyerek bir araya gelmis, 2008’den bu yana miizikal tiyatro alaninda
eserler ortaya koymus olup 2015°ten itibaren Kazan Dairesi ismiyle yaklasik 20 kisilik bir ekip
olarak c¢aligmalarina devam etmektedir. Miizikal tiyatronun c¢ok disiplinli yapisindan
faydalanarak; gorsel, isitsel ve fiziksel unsurlari deneysel yollarla bir araya getirmeyi
hedefleyen bagimsiz bir tiyatro toplulugudur. Olagan-I¢i Bir Gezi’den énce Kazan Dairesi ekibi
olarak 2016 yilinda, Baris Arman’in sanat yonetmenliginde, Hedwig and the Angry Inch

miizikalini sahneye koymuslardir.

Olagan-Ici Bir Gezi, isitme duyusunu merkezine alan deneysel bir performans olarak karsimiza
cikar. Performans, katilimcilarin kendi evlerinde, telefon, bilgisayar veya tablet iizerinden
kulakliklar1 ile dinleyerek, rehber sesin aktardigi yonlendirmeleri yerine getirdikleri,
performans siiresince evleri igerisinde hareket halinde olduklar1 bir deneyim sunar. Performans,
pandemi siiresince evde kalan katilimcilari, her giin icinde bulunduklar1 evlerinde bir kesif
yolculuguna ¢ikarmay1 hedeflerken, geleneksel tiyatronun seyirci-oyuncu ve seyir alani-oyun
alani ikiliklerinin farkli bir halini sunar; katilimcilar kendi evlerinde birer oyuncu olarak
‘sahneye ¢ikar.” Performansin, ev kavramini mimarlik baglaminda tartigmaya elverisli bir
yaptya sahip olmasinin ardinda, eserin yaraticis1 Barig Arman’in mimarlik kdkenli olmasinin

pay1 oldugu sdylenebilir. Olagan-I¢i Bir Gezi performansinin tez kapsaminda &nemli olan
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noktas1 hem icerik hem de gerceklestirilme yontemi olarak ev ile giindelik iliskiden farkli

bicimde kurdugu yeni iliskilerdir.

Roportaj: Evin Parg¢alanmasina Dair **

Sanat¢i, Olagan-I¢i Bir Gezi’nin temeline giivenlik meselesini yerlestirdigini belirtiyor.
Istanbul’da hissedilen bir depremin yarattig1 evlerin giivensiz oldugu hissinden yola ¢ikarak
senaryoyu yazmaya basladigini ve depremden kisa bir siire sonra pandeminin patlak vermesiyle
evin giivenli, disarinin ise giivensiz bir alan oldugu kabuliine iligkin olusan alginin, aslinda ev
ile kurulan giivenlik hissiyatina dair ikili duruma isaret ettigini belirtiyor. Giivenlik hissinin hem
fiziksel hem psikolojik kosullara bagli oldugunu belirterek bu ikiligin {izerine gitmeye karar

verdigini belirtiyor; sanat¢i bu ikiligi bir kesif slirecine doniistiirmeye ¢alistigini ifade ediyor.

Sanatci, pandemi siiresince evin sinirlar1 ve bu siirlarin nereye kadar ulasabilecegine dair
sorular soruyor. Evin balkonunun kullanimi {izerinden bu sorgulamaya iliskin bir tespitte
bulunuyor: icerisi-disarisi ikiliginin 6tesinde bir ara kesitin kendine 6zgii diinyasi. Balkonun bu
smirlar ve ikiligi asan bir mekansal duruma isaret ettigini, sesin de benzer bir mekan algisim
yaratma giiciiniin oldugunu ifade ediyor. Sesin, bulundugu bolgenin sinirlarini agarak baska
yerlere ulasmasini ve bir etki alan1 yaratmasini, sesin kurdugu bir mekansallik olarak tanimliyor;
buradan yola ¢ikarak evin duvarlarinin ardindakilerin de evin pargasi olabilecegi diislincesini de
metne dahil ediyor. Giivenlik konusunun ardindan eve dair igerisi-digarisi ikiligi de metnin ana

temalarindan biri haline geliyor.

Ses, hem kavramsal hem de somut anlamda performansin yaratiminda énemli bir yer teskil
ediyor. Tiyatronun birebir etkilesim i¢inde bulunulan ve canli ilerleyen bir disiplin olmasi, bu

performansta canliligin nasil yaratilabilecegi sorusunu ortaya ¢ikariyor. Bu noktada ses,

'S Olagan-I¢i Bir Gezi’nin yazar1 ve yonetmeni Baris Arman ile 5 Subat 2022 tarihinde yapilan gériismeden edinilen
bilgiler aktarilacaktir.
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performansin canlilifint yaratan bir unsura doniisliyor; komutlar ile katilimcilarin kargilik
verecegi durumlarin yaratilmasi, katilimemnin performansciya doniismesini sagliyor. Ayrica
rehberin sesinin yalnizca sagdan veya soldan gelmesi veya uzaktan gelmesi gibi tekniklerin
kullanilmas1 da bu canliligin 6nemli unsurlarindan biri haline geliyor; bulunulan mekanin ve
siirlarinin hayal giiciinde yeniden kurulmasina yardime1 oluyor. Sanat¢i, pandemide isitsel bir
performans iiretmis olmasini erisilebilirlik sorununu agmaktan ziyade, pandeminin yarattig1
kisitlh durumu, ontolojik anlamda tiyatroyu ¢aligmak i¢in sunulan bir imkan olarak
degerlendirmesi ile agikliyor. Fakat bdyle bir projeyi pandemi 6ncesinde liretmenin ve seyirciye
ulagtirmanin alt yapisinin da yeterli olmadiginin, diinyadaki 6rneklerinin de kisitli olmasinin
yaninda bu alt yapinin Tiirkiye 6zelinde yeni olusturuldugunun ve seyirci tarafindan da yeni

kabul gordiigiiniin altini ¢iziyor.

Spesifik olarak evi se¢mesini pandemi ile agikliyor; bagka bir yere taginmanin miimkiin
olmadigindan bahsediyor. Bu noktada evin iyi bir metafor olarak islediginin altin1 ¢iziyor; disina
cikmanin yasak oldugu evde farkli bir diinyayr gorme ve yaratma ¢abasinin zorlugundan
bahsediyor. Hizin, tiyatroda da kullanilan bir teknik olarak, insanin kendisini unutmasini
sagladigini ve bilingli olarak bazi boliimleri hizlandirarak kisiyi bulundugu ortamdan koparip
baska bir diislince diinyasinin i¢ine almaya caligtiklarini ifade ediyor. Performansta siirekli
olarak farkli bir ortamin i¢inde oldugu algis1 katilimecmin imge diinyasinda yaratilmaya
calisiliyor; metin hayal giiciinii her zaman c¢aligtiracak bigimde yonlendirmelerle ilerliyor. Eger
pandemi olmasaydi ve performans sahnede kurgulanacak olsaydi, o zaman bambaska bir esere
doniisecegi belirtiliyor. Fakat bu sefer de seyirci-oyuncu pozisyonlari tizerinden mekan algisinin
degisecegi ifade ediliyor ¢iinkii bu performansta seyircinin, bir anlamda, sahneye ¢ikmasi
gerekiyor. Dolayisiyla tiyatroda aligkin olunan sahne ve seyirci arasindaki goriinmez duvarin

yikilmasiyla oradaki mekan algisinin da degisecegi ifade ediliyor.

Performansa herkes kendi evine mesafelenerek bagliyor. “Her giin girdigim, i¢cinde var oldugum
bir alana ancak mesafelenirsem bu alana yeniden bakabilirim” diye a¢ikliyor sanat¢i. Bu nedenle
de oncelikle turist pozisyonu almanin énemli oldugunu belirtiyor; bunun icin de kurallar ve
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oynanma bi¢imi var, performans boyunca katilimcilara eslik eden ses olan rehber ilk basta bu
bilgileri veriyor. Boylelikle katilimcilar evine mesafeli bir pozisyona dogru itiliyor. Bu
pozisyonda, evin temel fonksiyonlar1 degismiyor; 6nemli olan eve dair yeni bir algilama bigimi
gelistirebilmek. Arman, mimarlik egitiminin de etkisiyle, performans lizerinden mimari bir fikir

iiretmenin arayisinda oldugunu belirtiyor.

Performans, i¢ mekanda bir kentsel striiktiir nasil kurgulanabilir sorusuna cevaben, birbiriyle
iligkisel duraklara sahip. Eserin basinda bu duraklar tanimlaniyor ¢iinkii performansin
gerceklesebilmesi, herkesin evinde bulunan ortak alanlara bagli. Sanatci, performansin yaratim
stirecinde bu duraklar1 tanimlamaya bir plan ¢izimi ile basliyor; “Gereksiz olabilecek her sey
cikarildiginda bir evde geriye ne kaliyor?” sorusunun yanitlari, performansin duraklarim
belirliyor. Dolayisiyla metinde “Yemek yedigin yer, mutfak; uyudugun yer, yatak odas1.” gibi
aciklamalara ihtiya¢ duyuluyor ¢iinkii herkes evinde bu alanlara ayr1 birer mekan olarak sahip

degil.

Rota mimarlik egitimindeki plan ¢dziimiiniin igleyisinden yola ¢ikilarak mekanlar aras1 yakinlik
iliskisi lizerine kurulu; mutfakla salonun genel olarak birbirine yakin olmasi, salondan sonraki
duragi mutfak olarak belirliyor. Evin i¢inde bir koreografi tasarlaniyor. Herkesin kendi evinin
kosullar1 dogrultusunda kendine ait bir koreografisi var; yeri geliyor kimisi gilizel bir
manzaradan disar1 bakiyor, kimisi sagir bir cepheye. Performans boyunca katilimc1 evdeki
duraklar arasinda siirekli gezineceginden, katilimeiy1 fazla yormamak, ilgisini ayakta tutmak ve

oyunda kalmasini saglamak adina, oyunun ritmi yer yer hizlanip yavaslyor.

Evin yapisal unsurlarinin senaryoda bagat rolleri bulunuyor: Evin en biiyiik penceresi, “evin
disina agilan bir delik”; kapi, “disaridan gelen tanimadigimiz kisilerin (kargo, yemek siparisi,
su vb ihtiyaglar1 kapiya getiren kisiler...) sinirlarimiza neredeyse niifuz ettigi bir eleman”; duvar
ve dosemeler ise “Ozel ile kamusal arasinda kalan bir esik™ olarak ifade ediliyor. Ses de bu esigi

asmanin, esigin Otesinde igerisi-disarisi arasinda mekansal iliski kurmanin bir araci olarak
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kullaniliyor. Genel olarak senaryonun biitiiniinde evin ige doniik algisini, biitiinciilligiini
parcalamak ve disaridakini de algisal olarak iceriye almak gibi diislincelerin aktarilmasi
amaclaniyor. Nihayetinde evin pargalandigi, disariyla bir oldugu, eve aitlik hissiyatinin
siliklestigi bir sona dogru yaklasiliyor. Performansin tasarim silirecinde sanat¢t mimarlik
egitiminde plan ¢ozlimiine dair kagit iistiinde tecriibe ettigi pratiklerin disinda bir deneyim elde
ediyor: Bu sefer plan ¢ozliimiinii sadece kagit veya model iizerinde degil, iic boyutlu fiziksel
alanin i¢inde deneyimleyerek senaryoyu yapi-sokiimiine ugratip, evinde parca parca ¢alisma

imkani buluyor.

Arman’a gore tiyatronun dijital araglarla pandemi vesilesiyle artan iliskisi belirli kosullarda
potansiyel vaat ediyor. Sahnede oynanan bir oyunun video kaydindan ziyade; direkt dijital alan
icin tretilerek izleyici-oyuncu karsilasmasini bu alanin i¢inde tasarlayan islerin, dijital alanin
geleceginde cokega yerinin olacagi kanisinda. Dijital araglarin ve sosyal medyanin, ayni1 anda
pek c¢ok iletisimi ylirlitmemize izin verdigini; bu durumun da tiyatroda farkli karsilagsmalara
veya izleyicinin interaktif pozisyona girebilmesine alan agtigini belirtiyor. Dijital alanin, sinema
ve tiyatrodaki mekansal sabitligi kirdigini diislintiyor. Buna ek olarak, performans sonrasindaki
karsilagmalarin da fiziksel ortama kiyasla daha fazla gerceklestiginden bahsediyor. Performans
hakkinda yorum yapmak isteyen pek c¢ok kisinin Instagram {izerinden kolaylikla kendilerine
ulagtiklarini belirtiyor; boylece sanatgi-seyirci iletisiminin fiziksel ortama kiyasla dijital alanda
daha kolaylastigini belirtiyor. Kendini saklayabilmenin sosyallesmeyi kolaylastirdiginin altim
ciziyor. Bu durumu, sokakta oynanan bir oyunu izleyip o an igerisinde yorum yapmaya

benzetiyor.

Tiyatro 6zelindeki yeni mekansal durumlarin, tiyatro seyircisi i¢in kabul edilmesi kolay bir
degisiklik olmadigmi ekliyor. Olagan-I¢i Bir Gezi performansmmn katilimcilarmin ¢ogunun
sehir plancisi, mimar, tasarimct oldugunu; tiyatro disiplini digindan gelen katilimeilarin eseri
daha rahat benimsediginin altini ¢iziyor. Hatta performansin tiyatro festivalinde degil de tasarim
bienalinde yer almasinin daha iyi olacagina dair bir yorum da aliyor; neden olarak ise hig tiyatro

gibi olmadig1 syleniyor. Arman, tiirlerin tilkeden iilkeye, kiiltiirden kiiltiire ¢ok fazla degistigini
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ifade ederek Almanya’da buna tiyatro dendigini ama Tiirkiye’de isitsel performans olarak
adlandirmak durumunda kaldiklarin1 anlatiyor. Tiirkiye’de tiyatronun mekanimnin direkt olarak
sahne ile iligkilendirildiginden, her seyin sahneye bagli oldugu bir tiyatro geleneginin hakim
oldugundan bahsediyor. Bu noktada Olagan-I¢i Bir Gezi gibi 6rnekler, dijital araclarla evde bir
sahne yaratilabilecegini ortaya koyuyor. Sanatgi, tiyatronun mekaninin yalniz sahne ile var
olabilecegi diislincesinin bdylece kirilabilecegini, oyuncu-seyirci kabullerinin tersine
donebilecegini belirtiyor. Bahsi gecen nedenlerden dolay1, Olagan-I¢i Bir Gezi’nin ¢agdas sanat
seyircisi tarafindan daha ilgi ¢ekici bulundugunu ve kolay benimsendigini ifade ediyor. Arman,
gelisimin her zaman birtakim engeller sonucunda dogdugunu; dolayisiyla pandemi siirecinin de
tiyatroyu, tiyatro sanatinin mekanla ve seyirciyle kurdugu iliskiyi degistirip gelistirecegini

diisiiniiyor.

3.2. iC-DIS IiKiLiGi BAGLAMINDA EV: MODERN CAGDA MESKEN
TUT(AMA)MAK

Evin Plan Semasina Dair Kisa Bir Tarih¢e

Bu boéliimde performansin ev igindeki rotasinin olusmasinin ardindaki dinamikler, mimarlik
disiplini ¢ercevesinde evin plan semasindaki gelisim ve doniisiimiin tarihsel siireci iizerinden
anlasilmaya caligilacaktir. Arman’in da belirttigi {izere rota ev icerisinde spesifik fonksiyonlara
sahip mekanlarin birbirine yakinligi lizerinden kurgulanmistir; ancak giiniimiizde ¢ok ¢esitli
plan tipolojisine sahip ev bulunmakta ve her evde her fonksiyonun kapali fiziksel sinirlar
icerisinde olmadig1 bilinmektedir. Performansi herkesin kendi evinde gergeklestirmesi
gerekliligi nedeniyle, kapali olmayan bazi alanlara mekanin ismi ile hitap edilecegi

performansin basinda belirtilir:

Salon dedigimde salon veya oturma odas1 olarak kullandigin yerden sz ediyor olacagim. Mutfagin
veya yatak odan yoksa, yemek hazirladigin yeri mutfak, uyudugun yeri yatak odasi olarak kabul
edebiliriz (Arman, 2020).
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Yasadigimiz evlerin bugiinkii haliyle sahip oldugu plan semasiin zaman igindeki geligimi,
tarihsel siirecte yasanan ekonomik ve sosyal doniisiimlerin bir yansimasidir. Farkli toplumlarin
yasantisinda uzun zaman boyunca ev, tek hacimli bir yap1 olarak karsimiza ¢ikar. Bu duruma
genis bir zaman diliminde farkli ornekler vermek miimkiindiir. MO 7400°li yillarda
Catalhoytik’teki ilk yerlesimlerden bahsedilebilir. Catalhdyiik’teki yapilarda yemek pisirme,
uyuma, oturma alanlar1 ve hatta Oliilerin gomiildiigii alan dahi evin merkez oda olarak

adlandirilan mekaninda yer alir (Catalhdyiik Arastirma Projesi, 1993).

Milattan sonraki donemde ise Anadolu’da gocer Tiirklerin ¢adir yasantisindan bahsedilebilir.
Goger cadiri, farkl iglevlerin bir arada yer aldig1 bir konaklama yapisi olarak karsimiza ¢ikar.
Sonradan gogerlerin yerlesmeye baslamasi ile Tiirk Hayatli Evi’nin olugma siirecinin bagladigi
sOylenebilir (Kuban, 1995). Hayatli Ev’in gelisme donemi on ii¢iincii ve on altinci yiizyillar
arasina tekabiil eder (1995), on altinci yiizyildan itibaren ise Osmanli Imparatorlugu’nun
giiclenmesi ve zenginligin artmasi ile evdeki hizmet mekanlar1 (mutfak, ahir, odunluk, tuvalet,
kiler...); yeme-igme, uyuma, oturma alanlarindan ayrilmaya baslar (1995). Buradaki ayrilmanin
giinlimiizdeki anlamiyla bir 6zel alan ayrigmasi oldugunu sdylemek miimkiin olmamakla
birlikte (¢linkii hala uyumak ve yemek yemek gibi eylemler ayni mekanda gerceklesmektedir),
eylemler arasinda bir hiyerarsinin olusmaya basladigini ve mekanlarin bu hiyerarsiye gore

ayristigint sdylemek miimkiin olabilir.

Tiirk evinin 6nemli bir bileseni olan ‘oda’lar, hiyerarsik ayrima ugrayan bu eylemlerin mekam
olmustur. Eldem’in ifadesine gore, eski evlerde odalarin direkt avluya agilan kapilari ve
aralarinda bagka bir baglanti bulunmamasi, odalara miistakil bir hane 6zelligi de verir (Eldem
1954, 15). Bu yoruma gore odalar, yasamin siirdiiriildiigii bir ev gibidir. Cok islevliligi siirdiiren

bu yapilar, ¢adir hayat1 ile benzesir (Kuban, 1995).
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Bu orneklere bakilacak olursa, Anadolu’daki evlerde yasam alanlar1 tek hacimde ¢ok islevli bir
yapilanmadan, parcali bir yapilanmaya doniigmiistiir. Bu doniisiimde ev; hem biitiinciil bigimde
bir i¢ olarak disaridan ayrilmig, hem de kendi i¢inde bdliintiilere ugrayarak parcalarin farkl

islevlere sahip oldugu bir yapiya evrilmistir.

Ekonomik gelismelerin, ticaretin ve zenginlesmenin Anadolu’da ev mekanma yansimasi,
Avrupa’da da benzer bigimde seyretmistir. Basta ev ile iliskilenen ekonomik faaliyetler,
ticaretin kamusallasmas1 sonucu evden kopmus; ev ile ekonomik faaliyetler arasindaki bu
ayrisma mimariye yansimistir. Kullanim semasi ve planda doniistimler meydana gelmistir. On
yedinci yiizy1lda ekonomik déniisiimden sonra ingiltere’de insa edilen evlerde, ge¢miste tek bir
alanda bulunan islevlerin hepsinin kendi 6zel alanlari olmaya baslamis, ortak alanlar
kiicilmiistiir. Avrupa’da on sekizinci ylizyilda ise girigslerdeki genis salonlar ufak hollere
doniigmiis; mutfak, hane halki disindaki calisanlarin bulundugu bir mekan haline gelmistir.
Hane halkinin kendi 6zel odalar1 olmaya baglamis, salon artik aile yakinlarinin agirlandig bir
kamusal alan degil, aile bireylerinin kendi 6zel odalarindan ¢ikarak bulustugu aile i¢i bir

kamusal alana doniismeye baglamistir (Habermas, 2018).

Eve dair bu kisa tarih, bugiin i¢inde yasadigimiz evlerin plan semasinin tarihsel siirecte ne gibi
farkl1 asamalardan gectiginin genel bir semasmi ¢izebilmek amaciyla incelenmistir. Bu
yolculukta evin, gérece daha kamusal bir yapidan, daha 6zel bir yapiya dogru evrildigi goriiliir.
Bu 6zellesme hem mahremiyetle hem de islevlere ait spesifik mekanlarin birbirinden ayrigmasi

ile iligkilidir.

Glinlimiizde ise toplumsal yasam dinamiklerindeki degisimin bir sonucu olarak, 6zellikle biiytik
sehirlerde, hane halki sayica kiigiilmektedir. Kalabalik ailelere kiyasla tek veya cift kisilik
hanelerin artmasi, fonksiyonlarin yeniden bir araya toplandigi, daha kii¢iik alan 6l¢timiine sahip

evlere olan talebi artirmistir (Unsal Giilmez, 2008). Bu dogrultuda, ekonomik sistemlerin ve
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toplumsal yasantilarin mimariye yansimasi sonucu, tarih boyunca plan semalarinin da degisim
gosterdigi sdylenebilir. Bu degisim sonucunda giiniimiizde ¢ok ¢esitli plan semasina sahip
evlerin olmasi nedeniyle, performansin baginda evin mekanlari ile ilgili bilgilendirme yapilmasi

ihtiyac1 dogar.

Bir I¢ Olarak Ev

Olagan-Ici Bir Gezi performansinin ana temalarindan biri olan igerisi ve disaris1 kavramlarmin
etkilesimi, gecmisten bugiine mimarlik tartismalarinda yer etmistir. Birbirinden bagimsiz
diistinmenin miimkiin olmadig1 bu ikili yapi, tarih boyunca birbirinin sinirlarina niifuz eden
ornekler sunar. i¢ ve dis, var oluslar1 geregi birbirlerini de iiretir. Modern anlamda kentlesme
baslamadan 6nce de mekansal ikiliklerin izini siirmek miimkiindiir. Ik insanlarin magaralarda,
kovuklarda sigindig1 igeride olma hali, sonradan ilk mimari iiretimleri olan ilkel yapilara
doniisiir. Barinmak i¢in {iretilen i¢ler, zamanla dis ile karsilikl etkilesimi doguracak bir ikiligin
pargasi haline gelir. I¢-dus ikiligi, toplumsal hayatin ve ekonomik sistemin gelismesiyle basit bir
ayrimin Otesine gecerek oikos-polis, ev-pazar ve nihayetinde 6zel-kamusal olarak ¢ok katmanli

bir yap1 kazanir.

Insanm bir i¢ olusturmak iizerine ¢abasi tarih boyunca siirmiistiir. Mimarlik eylemi bir i¢ iiretme
mekanizmasi olarak ilkel bi¢imleriyle ortaya ¢ikmis, igeri ile disariy1 ayiran sinirin kendisi
olarak geligmistir. Yapisal bir sinirdan bahsedildiginde, i¢ ve disin olusumu kaginilmaz hale
gelir. Performansin i¢-dis iliskisine dair sordugu sorular, evin yapisal unsurlari iizerinden

somutlasir. Evin elemanlari, i¢-dis iliskisi ve giivenlik konularinin tartisilmasinda aragsallasir.

Bir barinma eylemi olarak mimarlik, insanin yasantisi i¢in spesifik bir yer belirlemesi ve burada
bir i¢ olusturmasidir. Insann ilk i¢ deneyimi, hayat ile iliskisinin basladig1 yer olan rahimdir ve
insan burada 6grendigi igeride olma hissiyatini, dis diinyadaki her eyleminde arar (Verschaffel,

2017). Boylelikle insanin diinya ile kurdugu iliski; i¢eride olma hissiyati veren dogaya ait yerler
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(kovuklar, koseler, magaralar...) ile baslar; sonrasinda insa ederek ait hissettigi, disaris ile
iliskilenen mekanlar iizerinden gelisir. Igeride bulunma hissiyat1 ancak disarinin varligmnmn
kabulii ile gelisir; dolayistyla igerisi, disarisi ile iliski kurdukca kendini var eder. Bu nedenle i¢
mekan; ancak pencereler, sesler, nesneler, manzaralar araciligiyla dis diinya ile bulustugunda,
bir girise ve bir ¢ikisa sahip oldugunda gercek anlamda bir i¢ olur (2017). Bu nedenle disarisi
ile kurulan iliskide; yapinin agikliklari, disarinin igeriye davet edilmesi ve igerinin merak
uyandiracak kesitlerinin disartya sunulmasi, mimarligin i¢ mekan tretimini anlamlhi kilan
unsurlar haline gelir. I¢ ve disin varligi hem birbirini iiretir, hem de birbirinin varligina vesile

olur.

Duvarlar, zaman i¢inde yasadig1 yapisal degisimlerle, iceriden disariya ve disaridan igeriye akist
saglayan bir mimari unsura doniismiistiir (Leatherbarrow, 2002). Bu akis duvardaki pencere
bosluklari ile saglanir. Performans esnasinda benzer bir diisiincenin izini stirmek miimkiindiir.
Evin en biiylik penceresi bir kadraj, ¢cerceve veya duvara asili bir tablo olarak nitelenir (Sekil
3.1). Olagan-I¢i Bir Gezi performansinda duvardaki pencere agikliklari hem igeriye hem

disartya dogru birer hikaye anlaticisidir.

Sekil 3.1. Evin en biiyiik penceresine bir ¢ergeve, tablo veya kadraj olarak bakis. Barig Kiling,
2020.1

16 Evin en biiyiik penceresine bir ¢erceve, tablo veya kadraj olarak bakis, https://tiyatro.iksv.org/tr/yirmidorduncu-
istanbul-tiyatro-festivali-2020/olagan-ici-bir-gezi [Son erisim tarihi: 09.06.2022]
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Etkilesimi saglayan bir diger eleman olarak kapi, duvar1 yararak ve igeriyi disarida olan &tekiye
acarak, bu ikiligin ve aradaki siirin varligint dogrulayan unsurdur (Leach, 2005). Kapu, giris ve
¢ikis eyleminin sembolii ve i¢-dis arasindaki akis1 saglayan mimari 6ge olarak karsimiza ¢ikar.
Igeriyi disaridan ayiran fiziksel smir1 kesintiye ugratarak sinirim iki tarafi arasinda gecise izin
verir. Bagka bir bakis acist ile kapi, kent-i¢ mekan Slgeginin birbirinin uzantis1 olarak var

olmasini saglayan bir mimari elemandir.

Kap1 pek ¢ok farkli dlgekte yapiya ait bir elemandir. Sehrin ‘disarist’ ile iliskisinin kontroliinii
saglayan, sehri bir i¢ mekan olarak konumlandiran bir gecis elemani olarak sehir kapilarindan
da s6z etmek miimkiindiir. Tarihsel Orneklerde sehir kapilari trafik yollarmin dagilimi,
kanalizasyon hatlarinin ge¢isi, igme suyunun saglanmasi ve bulusma noktasi gibi ¢ok cesitli
isleve sahiptir. Antik ve Orta Cag’daki savaslarda sehirlerin yagmalanmasi esnasinda yapilan
miinakagalar ¢ogunlukla sehrin girisi olarak sayilan sehir kapilarinin 6niinde ve g¢evresinde
cereyan ettiginden, kapilarin yakininda oturan vatandaslar siklikla can ve mal kayb1 korkusu
icinde yasamislardir (Van Tilburg, 2020). Dolayisiyla sehir kapisi, sehrin sinirlarindan girip
¢ikanin kontrol noktast oldugu kadar, bu sinirlarin ve igerisinin saldirilara ve tehlikelere agik
hale geldigi bir kesinti noktasidir. Ayrica sehir kapilari, sehri diger kiiciik 6lgekli yerlesimlerden
ayirmakla birlikte sehrin prestijini simgeleyen bir mimari yap1 olarak insa edilmistir (Altunbeg
Turgut, 2019). Yani sehir kapilari, sehri bir ev gibi korur; hareket kontroliinii saglar ve sehri
disariya karsi temsil eder. Tarihte, pek ¢ok farkli 6lgekte mekanin disarist ile etkilesim noktast
olan kapinin, Olagan-I¢i Bir Gezi’de evin yabancilara agilan yiizeyi olarak yer almasi ve kapali
tutulmaya devam edilerek icerinin giivenliginin siirdiiriilmesi (Sekil 3.2.), tarih boyunca kapiya

atfedilen bir rol olarak karsimiza ¢ikar.
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Sekil 3.2. Performans esnasinda kapinin ¢alindig1 ana dair bir fotograf, Baris Kiling, 2020."”

Bir i¢ olarak evin disariya karsi 6zel ve mahrem olarak konumlanisi, bir sinirin varligindan
bahsetmeyi miimkiin kilar. Ev, sinirdan itibaren kendini disar1 kapatir; disarist ise sinirdan dogru
kamusal diinyaya agilir. Mimari sinir, her iki tarafin kesisim noktasidir; bu nedenle hareketin ve
etkilesimin toplandig1 bir kesit sunar. Borden’a gére mimarlik bir akiglar mekanidir; seyler,
bireyler ve fikirler arasindaki karsilikli iliskidir (2008). Uretiminden sonra dahi onu
deneyimleyenler tarafindan yeniden iiretilerek, yeni iliskiler kurmaya devam eder; sinirlar1 ve
icerisiyle birlikte hareketli ve degiskendir. Bu bakis acis1, Olagan-I¢i Bir Gezi performansinda
ev imgesinin katilimcilarin zihninde fiziksel varligmin 6tesinde yeniden nasil kuruldugunu
anlamamiza yardimci olabilir. Evin kullanicisinin performanstan 6nce algiladigi evi ile
performans esnasinda algilamaya bagladigi evi arasindaki farkliliklarin deneyimiyle,
katilimcilarin halihazirda yasadiklari ev ile daha 6nce kurmadiklari tiirden bir iliski kurmalarina
zemin hazirlanir (Sekil 3.3). Boylece, katilimeinin evin hem i¢ine hem de sinirlarina ve 6tesine

dair algilarinin degismesi hedeflenmistir.

7 Performans  esnasinda  kapmin  ¢alindigi  ana  dair bir  fotograf: Baris  Kiling.
https://www.artfulliving.com.tr/gundem/isitsel-bir-performans-olagan-ici-bir-gezi-i-22180 [Son erigsim tarihi:
09.06.2022]
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Sekil 3.3. Performans esnasinda, bir enstalasyon olarak buzdolabina bakmak, Baris Kiling,
2020.'®

Performans baglaminda sinirlar 6ncelikle asilmasi gereken birer esiktir. Bir sinir gesi olarak
duvarlar, kisisel yasami tehlikelerden veya baska kisilerin goriis ve bilgi alanindan soyutlayan,
goriintiiyii perdeleyen bir unsur gorevini iistlenir (Verschaffel, 2017). Ancak Olagan-I¢i Bir
Gezi performanst ses ile bu smirlar1 agsmaya calisir; duvarlarin gorsel olarak perdeledigi
yasantilar1 isitsel olarak iceri davet eder. Katilimcidan elini duvara veya dosemeye koymasi
istenir, koydugu anda birtakim konusmalar duyulur. Bu konusmalar, evin disindan isitilen
konusmalardir; ancak, yalnizca elin yilizeylere temas ettigi esnada sesler duyulur. Bu durum
siirlarin  yasayan yiizeylere doniismeye basladigina isaret eder; sesler, duvarlarin ve
dosemelerin i¢inde mekansallagsmaya baslamistir. Evin ylizeylerinde gerceklesen bu doniisiimii
okumak i¢in Loos’un sinira dair fikirleri bir zemin olusturabilir: I¢-dis ikiligi stnirin kendisinde
viicut bulur ve mimarlik bu ayrimda gercekleserek farki tanimlayan ve bi¢imlendiren bir
pozisyonda yer alir (Heynen, 2011). Elin yilizeyde durdugu siire boyunca sesler yabancilarin
hayatlariin bir kesitini sunar; siirlar (bu performans 6zelinde duvarlar ve désemeler) disarisi
ile etkilesim animnin mekanina doniisiir. Boylece duvarlar 6nce sesin agmasi gereken bir unsur

olarak karsimiza ¢ikar; sonra sesin i¢ginde bulundugu yer haline gelir.

18 Performans  esnasinda, Dbir enstalasyon olarak  buzdolabmna  bakmak: Baris  Kiling.
https://tiyatro.iksv.org/tr/yirmidorduncu-istanbul-tiyatro-festivali-2020/olagan-ici-bir-gezi [Son erisim tarihi:
09.06.2022]
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Sinir, ayn1 zamanda farkin ve ayrismanin da mekanidir. Bu ayrisma, sinirin i¢inde ve diginda
kalan olarak tezahiir eder. Sinir, igeride kalanlara birlikteliklerinden gelen bir kimlik duygusu
verirken, digarida kalanlara otekilik, baskalik hissiyati verebilir (Leach, 2005). Boylece sinir,
toplumsal bir ayrismanin da cergevesini ¢izer. Bu ayrigmayi, performansin kapi duraginda
gozlemlemek miimkiindiir. Bu durakta kapi, glivenligi ve i¢-dis arasindaki akisi saglayan bir
eleman olmanin yaninda, yabancilarla yiizlesme ihtimalini barindiran bir bosluktur. Kapiya
gelen pek ¢ok yabanci oldugu duyulur; yemek siparisi getiren kisiler, kargo elemani, PTT
gorevlisi, komsu, sokaktan gecen kisiler, su getiren kisi gibi... Bu kisilerin higbirine kapiy1
acmak veya agmamak ile ilgili olumlu ya da olumsuz bir yanit verilmezken iki kisiye kapinin
acilamayacagi net bir bigimde ifade edilir: Katil ve hirsiz. i¢erideki kisi i¢in nihayetinde kapiya

gelen herkes yabancidir fakat bir kism1 ayn1 zamanda 6tekidir.

Paranoya Halinde Bir Ev

Olagan-I¢ci Bir Gezi performansinm irdeledigi basat konu evin giivenligidir. Her giin girip
¢ikilan, giiniin bir boliimiiniin (belki de tamaminin) muhakkak i¢inde gectigi, hayatin mahrem
anlarna taniklik eden bir mekan olarak evi ele alir. Bu mekanin i¢indeki ve yakin ¢evresindeki
bilesenlerin evin sakini olan katilimer tarafindan ne kadar tanindigini irdeleyerek evin giivenli

olup olmadigin1 sorar.

Oyundaki giivenlik konusunu sorunsallagtiran oncelikli unsur depremdir. Deprem ve depreme
bagli olarak evin nasil, kimler tarafindan, hangi yapt malzemeleriyle, hangi yonetmelikler
uyarinca yapildigr (veya yapilmadigl) sorgulanir. Sonrasinda giivenligi etkileyen dig
faktorlerden bahsedilir; bunlar yabancilardir: Yasantimizi siirdiirdiigiimiiz evin bulundugu
sokaktaki insanlari ne kadar taniriz ya da tanir miyiz? Veya yan komsumuzun kim oldugunu ve
ne is yaptigin biliyor muyuz; giivenilir biri midir, samimiyetimiz ne seviyededir? Herhangi bir
sebeple (kargo siparigi, yemek spiarisi veya yardim istemek) evimizin kapisina kadar gelen
kisileri ne kadar taniriz, mahrem alammizin simirlarindan iceri girmeye bu denli yaklasan

kisilere ne kadar veya nasil giiveniriz? Bizden once bu evde kimler oturmustur, eve nasil izler
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bwrakmuislardr? Senaryo, oyun boyunca devam eden sorgulamalar esliginde, katilimcinin iginde
yasadig1 mekan ile tanigikliginin ne denli az oldugunu ortaya koymak niyetindedir. Yasanilan
ve sahiplenilen ev mitini; i¢-dis, aitlik, tanisiklik, deneyim, sinir, esik, imge, yabanci ve hiz gibi
kavramlar {izerinden temelde giivenlik meselesini irdelemek iizere tartigmaya agar. Oyunun
sordugu pek cok soru biitiinciil bir ¢ercevede diisiliniildiigiinde, eve dair yapilan sorgulamanin
esas olarak sehirdeki evlere yonelik oldugu fark edilir. Giivenlik meselesini sorunsallagtiran pek

cok unsur, kirsaldan ziyade biiyiik oranda sehirde problem haline gelir.

Performansta deprem sorunu ele alinirken, evin ka¢ katli oldugu ve kagincit katinda
oturulduguna yonelik sorular sehir icin kritiktir ¢linkii yiliksek katli yapilardan olusan
rezidanslara veya kapali site gibi yerlesim bolgelerine sehirde rastlanir. Evin kimler tarafindan
yapildig1, yapt malzemelerinin kalitesi veya yonetmeliklere uyulup uyulmadigi da yine depremi
sehir hayatinda sorunsallagtiran unsurlar olarak karsimiza ¢ikar ¢iinkii pek cogunun yanitinin
evin sakini tarafindan bilinmesi miimkiin olamamaktadir. Evin kullanicisinin sehirdeki yap1
iiretim zincirleri nedeniyle evi tanimamasi, fordizmde, tiretim bandinda neyi tirettigini bilmeden
calisan isciyi hatirlatir; liretim zincirleri uzadik¢a iretilen iirlinii tanimak zorlasmistir. Evin
sakini de eve yabancidir; evin insa siireglerine tanik olmak veya ¢evresiyle ilgili detayli bilgiye
sahip olmak neredeyse imkansizdir. Bu yabancilik, performansi modern ¢agda evin neyi ifade

ettigini sorgulamaya iter.

Bu noktada oncelikle evi bir barinma ve i¢inde yasama; ikamet etme alani olarak ele alan pek
cok diisincenin temeli sayillan Heidegger’in ‘mesken tutma’ kavramina deginecegim.
Heidegger insa etme eyleminin kendisini mesken tutmak olarak tanimlar ve mesken tuttugumuz
icin inga ettigimizi belirterek her iki eylemi birbirine sarmalanmig bir bigimde aciklar
(Heidegger, 1971). Insa etmek (build (Ing.), bauen (Alm.)), mesken tutma/ikAmet etme (dwelling
(Ing.), buan (Alm.)) ve var olmanin (be (Ing.), bis (Alm.)) kelime koklerinin ortakligindan
bahsederek insa etmenin ve mesken tutmanin bir var olus hali oldugunu 6ne siirer. Mekanin
(space) smirmin bir seyin durdugu veya asildigi bir alan1 degil, mevcudiyetinin basladigi bir
alan1 temsil ettigini belirterek mekani var olusu kusatan ve konumlandiran bir kavram olarak
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aciklar. Heidegger’e gore mekan ne insana i¢kin ne de insandan askindir; insan ve mekan
karsiliklt var olur. Bu var oluslarin hepsinin kokeninde mesken tutmak vardir. Benjamin,
mesken tutulan mekani ana rahmine benzetir (Benjamin’den aktaran Heynen, 2011). Bu
gorlisler dogrultusunda mesken tutulan mekanin, insanin ana rahminde gecirdigi siirecten gelen
iceride olma diirtiisiiniin viicut bulmus hali oldugu diisiiniilebilir. Bagka bir deyisle ev, insanin
yasamim siirdiirebilmesi i¢in korunakli bir kiliftir. Bu tez kapsaminda, Olagan-I¢i Bir Gezi
performansinin evi ikamet edilen giivenli bir mekandan, parcalanmis ve kimseye ait olamayan

bir mekana doniistiirme yolculugu ele alinacaktir.

Roma hukukunda ikametgah kavrami, domus (ev) soézciiglinden tiireyen domilicum kelimesiyle
ifade edilmektedir; domilicum kisinin lizerinde yasadig1 toprak parcasini ifade eder (Giinal,
Kiigiikgiingor; 1997). Lyotard, Heidegger’in mesken tutmak ile ilgili gelistirdigi diistinceleri
mimarlik baglaminda domus kavrami iizerinden ele alir. Evi temsil eden domus ile modern sehri
temsil eden megalopolis’i karsilagtirarak ev kavraminin doniisiimiinii okur. Domus’u, evin
sahipleri ve hizmetlilerinden olusan hiyerarsik bir iligkiler agin1 barindiran, domestik eylemlerin
sekillendirdigi, kir hayatiyla iliskili bir yap1 olarak betimler (Lyotard, 1991). Domus’ta birbirine
benzeyen bireyler ikamet eder. Aitlik ve kimlik temelli sdylemlerle sekillenen bir mekan
anlayis1 mevcuttur. Bu dogrultuda domus kavramimin yeniliklere ve farkliliklara kapali bir

pozisyonda durdugu diisiiniilebilir.

Lyotard, domus ile megalopolis’i karsilastirmakla, modern yasam dinamiklerinin domus’a igkin
niteliklere ne kadar uzak oldugunun altin1 ¢izmektedir. Lyotard’in bu fark iizerinden yaptig1
okuma, Olagan-I¢i Bir Gezi’nin sehirdeki/metropoldeki evi sorunsallastirmasmi anlamaya
yardimci olabilir. Lyotard’a gore artik mekanla var olan bedenlere degil, yalnizca calisan
zihinlere ihtiya¢ duyulmaktadir (1991). Yasam dongiisiiniin devam etmesi i¢in zihinsel
eylemlerin fiziksel eylemlere gore dncelik kazandig1 bir ¢agda, teknolojik gelismeler mekan ile
kurulan iligkiyi degistirmis; fiziksel mesafeler 6nemini yitirmis, iletisimler fizikselden sanala
dogru evrilmistir. Leach ise megalopolis ¢aginda domus’un ancak bir mit olarak var
olabilecegini 6ne siirer. Bunun nedenini ise temel yasam bi¢iminin hareket etmek haline geldigi
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bir ¢agda, mesken tutmanin mekani olarak domus kavraminin ge¢miste kalmasi ile agiklar
(Leach, 1998). Bu bakis ac¢ist dogrultusunda megalopolis’in temsil ettigi var olus bi¢imlerinin
hareketten, degisimden, farkliliktan beslenerek mesken tutmanin modern hallerini ortaya
koydugu diisiiniilebilir. Buna karsilik yasanan doniisiimiin mesken tutmanin modern halini
yansitmasinin 6tesinde, bir “meskensizlik” oldugu yoniinde goriisler de bulunur: Cacciari’ye
gore “Meskensizlik metropoldeki yasamin temel niteligidir ve ev artik gecmise aittir”

(Cacciari’den aktaran Heynen, 2011, 33).

Boylece modern sehir hayatinda, kentliler de artik bir yerin sakini olmaktan ¢ok mekanlar,
sokaklar, sehirler ve iilkeler arasinda birer gezgin haline gelir. Yabanci ve yersiz olan, modern
toplumun var olma bi¢imidir: Gegici, degisken, tek bir yere ait olamayan, bir yerde mesken
tutamayan, farkli kimliklerden, farkli ge¢mislerden, heterojen yeni bir toplum... Domus ile
betimlenen stabil, uzun yillar ayn1 yerde yasayan, kimlikleri, gorevleri belirli olan ev sakinleri
artik degismektedir. Bu yeni var olus hali beraberinde yeni ihtiyaglar ve dinamikler getirir.
Icerisi ile disarisi arasinda var olusu kusatan bir mekdan olarak ev nasil bir degisime

ugramistir?

Megalopolis ¢agl, domus’un temsil ettigi degerleri doniistiirmiistiir. Glindelik yagamin hareketli
ve belirsiz dinamigi i¢inde ekonomik kosullarin ve aile yapisinin degismesinden ve bu
degisimlerin mimari anlamda eve yansimasindan bahsedilebilir. Boylece her islevin birbirinden
ayrildig1 konut stereotipinin sayica azalmasi ve mekanlarin kiigiilmesi ile yeni mekansal
egilimler meydana gelir (Bottelli, 2010). Yeni egilimlerin ev fikrine akiskan ve esnek bir
alternatif sundugu diisiiniilebilir. Olagan-I¢i Bir Gezi performansi da evin hem fiziksel yapisinin
hem de kavramsal degisiminin izinde yeni sorular sormay1 ve evin gilincel durumu {iizerine

diisiinmeyi hedefler.

Performans, evi parcalayarak biitiinliiglini bozar; ona yeniden bakmamiz1 ve

anlamlandirmamizi ister. Bize (evin sakinine) ait olmayan seslerle, hikayelerle ve yabancilarla
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evin icine dahil olur. Icinde yasadigimiz ev kime aittir? Ne kadar: bizimdir, ne kadari
cevremizdekilerindir? Sinir oldugunu sandigimiz unsurlar gergekten sumir midwr? Ev sumirlarin
otesindekilerle ‘iceri’ dolusmaya basladiginda sinirlar yok olur mu, yoksa yeniden mi ¢izilir?
Performans boyunca siiren benzer sorgulamalar, {ist anlat1 olarak modern ¢agin yabancilagsma
hikayesini sunarken, katilimciya 6ziinde kendi yabancilagsma hikayesinin i¢inde oldugunu
hatirlatir. Kisi gecmisini ve gelecegini bilmedigi, kendisinin ne kadar siireyle ikamet edecegine
dair bir fikrinin olmadigi, ¢evresinde oturanlar: tamimadigi, yabanci seslerin iceri dolustugu ve
kapisindan seslendigi, herhangi bir deprem aninda kagabileceginden emin olmadig: bir evi ne

kadar taniyabilir, eve ne kadar ait hissedebilir? O halde burasi bir ev midir?

Sehir hayati, domus imgesinin ¢oziilmesine neden olurken; giivenlik, aitlik, tliketim gibi
kapitalizm ve baskiya dayali paranoyalar esliginde yeni domus 'lar yaratir (Cetin, 2016). Mekan
kavrami bir yandan esneklesirken bir yandan mevcut dinamiklerin baski politikalar1 nedeniyle
mecburiyetler i¢cine sikisir. Korunakli bir yer ihtiyaci ile tercih edilen yiiksek katl yapilar,
deprem aminda ne kadar giivenlidir? Paranoyalarin mekani, biinyesinde barindirdig1 zitliklar
nedeniyle tutarli bir goriintii sergilemez; imkansizliklar ve ikilikler i¢indeki sehirli insan
kendisine mecbur birakir. Heynen’in ifadesiyle modernite tam olarak bu ikilemlerin
deneyimidir; “moderniteye i¢kin catlaklar” géz ardi edilmemelidir, zitliklar bu deneyimin ve

moderniteye 6zgil diisiincenin temelidir (2011, 42-43).

Sehir, sanildig1 kadar cesitliligin ve imkanin oldugu bir yer olmayabilir. Goriinen, her zaman
ulagilabilir degildir veya sonsuz cesitliligin ancak belirli ekonomik kosullara sahip olan bir
kitleye goriiniir oldugu soOylenebilir. Giiniimiizde kentlesme ve mekan politikalar1 diiriist
olmayan bir sekilde ilerlerken, kisiyi ¢eligkiler i¢inde se¢cim yapmaya siiriikler. Modern insan,
ancak belirli kosullarda uzanabildigi imkanlarin yanilgisi i¢inde, evi olarak kabul ettigi mekanda

isittigi sesin soylediklerine kulak verir:

Bu ev bir kapsiil. Dort bir yan1 yiizeylerle ¢evrili. Tavani ve tabani da olan bir prizma (Arman, 2020).
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Ev, ylizeylerden ibaret bir kutudur; kimse i¢in 6zel degildir, tam anlamiyla kimseye ait degildir.
Ancak i¢inde yasanilan siire boyunca o kisiye aittir, modern insanin aitligi de gecicidir, zaman

ile iligkilidir. Ses konusmaya devam eder:

Bu désemeler, duvarlar birer esik. Ne sana ait ne bagkasina. Ne miisterek ne 6zel (Arman, 2020).

Kisinin evin igerisindeki varligi gegicidir; belki de bu nedenle ¢evresiyle derinlikli iliskiler
kurmaya ihtiya¢ duymaz. Giindelik hayat igerisinde, tipki sehirdeki farkli mekanlardan gectigi

gibi belki de evden de yalnizca ‘ge¢cmektedir’. Ses son kez konusur:

Ogleden sonra iigte bu ev kimin?... Bu ev 20 Subat’ta kimindi? 20 Subat 1985°te, saat iicte kimindi?
20 Subat 2040°’ta, saat iigte kimin olacak? Ne zaman sahibinin? (Arman, 2020)

Domus’tan modern konuta uzanan yolculukta, evin mekansal doniisiimii hem fonksiyonel hem
de kavramsal olarak gergeklesir. Domus’ un ¢izdigi giivenli ve sinirli ev yasantis1 doniiserek cok
islevli, degisken, gecici bir hale biirliniir. Bu noktada giiniimiizde mekana dair farkli bakis agilari
gelistirmenin gerekli oldugu sdylenebilir. Leach’in belirttigi lizere belki de “mimarliktan degil,
mimarliklardan” bahsetmek gereklidir (Leach, 1998, 40). Ge¢miste kalan domus’un yerini alan

yeni anlayislar, bugiiniin karakterini sekillendirmeye baslar.

Heynen, mekana dair iki farkli yaklagimin modernitenin gerilimini temsil ettigini belirtir: Bir
yanda homojen, uyumlu, biitlinciil ve insani duygulara hitap eden yaklasim ile 6te yanda mesken
tutmay1 unutmakla iligkilendiren, pargali, tamamlanmamis, kirilgan bir mimarlik yaklagimi
vardir (Heynen, 2011). Heynen’e gore her ikisi de eksiktir ve birbirini diglar. Bu goris

dogrultusunda, biitlinliyle ge¢mise bagli kalmadan yenilikleri kucaklamak ve yorumlamak
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gereklidir. Var olma ve barinma ile iligskilenerek baslayan yolculugun, mesken tutmanin
unutulmasi ve evin parcalanmasi ile devam ettigi giiniimiizde Olagan-I¢ci Bir Gezi, evin
gelecekteki olasiliklarint sorgular: Evin yok oldugu, tiimiiyle disari agildigr bir durumda ne

olur?

,OLAGAN—iCi BIR GEZI

@evalgis

; /] ® mahremiyet
©® pandemi nedeniyle evde performans
@ aktif katiimet @ sosyal medya-sokak benzesmesi

/@ sahne-seyirci iliskisi

..‘h‘vmfron.m yenihal
® PROJECT: SURVIVE
. DOTORMANDA tartigilan kavramlar

& ortak kavramlar

O tamamlayici kavramlar

Sekil 3.4. Olagan-I¢i Bir Gezi’nin tartismaya actig1 kavram/basliklar ve diger drnekler ile
kesisimleri. (Kaynak: Ilkyaz Samur Avcr)

46



4. MAP TO UTOPIA

4.1. YENI BiR KENT TAHAYYULU

Oyuna ve Uretim Siirecine Dair

Almanya’da Bonn merkezli Fringe Ensemble ile Istanbul’da kurulan Platform Tiyatro
ortakliginda gergeklestirilen bu proje, gelecegin sehrine dair hem icerik hem de yontemle ilgili
fikirlerin tartismaya acildigi, iic asamali kolektif bir diisiince alan1 yaratmayi hedeflemistir.
Fringe Ensemble; 1999’dan bu yana bagimsiz bir tiyatro toplulugu olarak seksenin iizerinde
proje gerceklestirmistir. Kurucusu ve sanat yonetmeni Frank Heuel’dir. Platform Tiyatro ise
2016 yilinda yonetmen, oyuncu, akademisyen Mark Levitas ile dramaturg ve yazar Ceren Ercan
tarafindan, Tirk oyun yazarlarinin ¢agdas metinlerini 6zglin bir sahne anlayisiyla hayata

gecirmek ve tiyatro ile yeni medyanin etkilesim alanlarini aragtirmak iizere kurulmustur.

2019 senesinde Map to Utopia’mn ilk ayag: istanbul’un Yeldegirmeni semtinin sokaklarinda,
katilimcilarin Augmented Reality (AR-Artirllmis Gegeklik) ile deneyimledikleri hibrit bir
versiyonda ger¢eklesmis olup, 2020 senesinde baglayan Covid-19 salgini boyunca Tiirkiye’deki
kismi kapanmalar nedeniyle, yine hibrit bicimde ger¢eklesmesi hedeflenen projenin ikinci ayagi
tamamen dijital ortamda gerceklesmistir. Uciincii ayag1 ise bu tezin yazildig: siirecte heniiz
tasarim asamasinda bulunmaktadir; bu asamada, biitiiniiyle dijital ortamda yer alacak, oyuna
0zgl bir ortam tasarimi iizerine ¢aligilmaktadir. Tez kapsaminda, projenin ikinci agamast olan,
25-26 Kasim 2020 tarihlerinde, Istanbul Tiyatro Festivali kapsaminda, dijital ortamda dort

gosterimi yapilan Map to Utopia oyunu incelenecektir (Ek-A.2).

Tiyatro Festivali kapsaminda oyuna katilim rezervasyon ile, limitli sayida ve iicretsiz olarak
gergeklesmistir. Yaklasik doksan dakika siiren oyuna katilmak i¢in iki dijital aracin kullanimi

gereklidir: Bilgisayar, diz iistii bilgisayar veya tablet araciligiyla kullanilacak Zoom programi
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ve akilli telefona yiiklenmesi gereken M2U Developers isimli uygulama. Bu gereklilikleri
saglayan kirk katilimci, katilacaklari seans Oncesi teknik ekip tarafindan oyuna dair
bilgilendirme ve kontroller yapildiktan sonra, belirtilen saatte Zoom {izerinden oyuna
katilmiglardir. Map to Utopia’nin tez kapsaminda incelenmek iizere sec¢ilmesinin nedeni, kent
dinamiklerinin fiziksel ve sanal ortamin kesisiminde deneyimlenebilecegi bir alan yaratma

cabasidir.

Réportaj: Kapsayici Bir Kent Fikri Uzerine *°

Map to Utopia’nin esas ¢ikis noktasi, kent iizerine kapsayiciligi olan bir proje tiretmek olarak
tanimlaniyor. Kapsayicilik kavrami hem igerik hem de izleyiciye ulasma yontemi olarak ele
alintyor. Igerigin kapsayici olmasinin farkli profildeki izleyici katilimma ne 6lgiide olanak
sagladigiin sorgulanmasiyla kentteki siifsal, kiiltiirel, sosyolojik bariyerlerin daha asilabilir
oldugu bir alan yaratma arayis1 bulunuyor. Pek ¢ok sanatsal etkinlikte oldugu gibi tiyatronun da
belirli seyirci profiline sahip oldugu bir gerceklikte, farkli mecralarda iiretim yapilmasiyla
geleneksel tiyatro seyircisinin diginda bir profile ulagsmanin imkanlar1 aragtiriliyor.
Kapsayiciliga ulagmak i¢in 6zel alan-kamusal alan ve sanal ortamin birlikte var oldugu bir ara
yiizlin yaratilmasi hedefleniyor. Bu ara yiizde gorsel sanatlarin nasil koklenebilecegi de sorulan
sorular arasinda. Bu noktada projenin izledigi yontemi; kamusal deneyime sanal ara yiizler
aracilifiyla ulagmak ve bu deneyime herkesin 6zel alanlarindan katilmasini saglamak seklinde
aciklamak miimkiin. Boylece kapsayicilik ilkesinin ne oranda gergeklesebilecegini de

arastirmay1 hedefliyorlar.

Tiirkiye’ nin ¢ok katmanli ve ¢ok kimlikli yapisinin aslinda ne kadar ¢ok sesli ifade edilebildigi
de bu projede sorulan sorular arasinda yer aliyor. Oncelikle ¢ok sesli bir dinamigin var
olabilecegi bir yapinin kurulmast hedefleniyor, sonrasinda bu yapimin ne dlgiide efektif ve

amacina uygun kullanilabilecegi ile katilimcilarin yiizlesmesi bekleniyor. Yani Map to Utopia

1% Projenin yaratici ekibinden oyunun dramaturgu ve yazari Ceren Ercan ve oyun tasarimcist Fehime Seven ile 8
Ocak 2022 Cumartesi tarihinde yapilan goriisme iizerinden edinilen bilgiler aktarilacaktir.
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yaraticilari, mevcut gerceklikte var olan katilimciliga kiyasla daha sesli bir alan olmasini
hedefleyerek iirettikleri bu alanda katilimcilart serbest birakiyor; katilimcilarin, kendi
iradeleriyle ¢ok seslilige izin vermedikleri durumlarla yiizlesmelerini, birbirlerini kritik
etmelerini ve nihayetinde bu alanin esit oranda pargasi olduklarin1 fark etmelerini bekliyorlar.
Bu nedenle alandaki esit dinamigi yaratabilmek ig¢in, katilan herkesin giindelik hayatini

etkileyecek problemleri temel alan bir senaryo yaziliyor.

Teknolojik alt yap1 ile igerigin aym1 bakis agisina sahip olmasinin, birlikte iiretimin
saglanabilmesi i¢in 6nemli oldugunun alt1 ¢iziliyor. Uygulamanin ve Zoom programinin
elverdigi dlcilide icerigin de gelistigi veya kisitlandigr belirtiliyor. Oyunun deneyimleyenlere
hem katilimci hem izleyici bir kimlik atamasi, oyunun teknik anlamdaki tasarim siirecini
zorlagtiran bir unsur: Seven, bdyle bir projeyi yaratmanin, bilgisayar oyunu liretiminden daha
zor oldugundan bahsediyor ciinkii katilimciya sadece aktif ya da sadece pasif bir pozisyon
vermektense katilimciyr ikisi arasinda konumlandirmak, teknik olarak daha fazla caba

gerektiriyor.

Map to Utopia dort farkli semt iizerine kuruluyor. Bu semtlerin tasarlanmasinda Istanbul baz
alintyor; ayni zamanda projenin Almanya’daki ortagi Fringe Ensemble’in kuruldugu kent olan
Bonn’da da semtlerin benzerlerinin olup olmadigi sorgulanarak karsilikli bir aligveris halinde
tasarlantyor. Ercan ve Seven; her ne kadar sosyolojik ve tarihsel baglamda ger¢ek semtler baz
alinsa da birebir Istanbul’daki semtleri yansitmaktan 6zellikle kagindiklarini belirtiyorlar.
Seanslarda her semtin onar katilimcisiyla toplamda kirk katilimer bulunuyor. Bu katilimcilar
arasinda profesyonel oyuncular da var. Oyuncular, belirli bir yapi igerisinde senaryoyu
oynuyorlar. Katilimcilar ise kendilerine atanan karakteri nasil yorumlamak isterlerse o sekilde
oynuyorlar. Oyuncular haricinde bir moderator bulunuyor ve dort semtin sakinlerini Agora’da
kentin sorunlarini tartismak ilizere zaman zaman bir araya getiriyor. Agora bir kamusal alan
denemesi olarak tasarlaniyor. Sistemin Zoom’da rastgele atamayla kii¢iik gruplar1 ayr1 odalara

almas1 ise daha Ozellesmis alanlara isaret ediyor. Oyun iginde kamusal ve 6zel alanlarin
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yaratilmasiyla kentsel kurgunun siirdiiriilmesi hedefleniyor. Boylece Map to Utopia evreninin,

evin disina ¢ikmadan yasanan bir sosyallesme deneyimi yarattig1 belirtiliyor.

Tiim katilimcilar bulunduklart semtin bir pargasi; herkesin Ercan tarafindan yazilmig belirli bir
karakteri var ve bu karakterler i¢in Seven ve teknik ekip tarafindan {iretilen ¢esitli veriler, oyun
oncesinde rastgele bir teknikle katilimcilara ataniyor. Bu atama islemi sonrasinda Zoom
tizerinden oyuna katilan katilimcilar, ayni zamanda cep telefonlarindaki uygulamaya
girdiklerinde, atanmis karakterleriyle ilgili icerige ulasiyorlar. Ercan, uygulama kapsaminda
Seven’in karakterlerin hobisini, meslegini, karakterini ve diinya goriisinii yansitan kisisel
telefonlar tasarladigini ifade ediyor. Uygulama, karakterler arasi mesajlagmalar da sagliyor;

bdylece katilimcilar diger karakterlerle iliskilerinin hikayesini 6greniyor.

Bu alanin yeni bir alan olarak algilanabilmesi i¢in ev atmosferinin kirilmasi 6nemli; Zoom’daki
imkanlarin kisitli olmas1 sebebiyle de bu konuda en 6nemli materyal sanal arka planlar oluyor.
Bu noktada en 6nemli unsur “aidiyet” kavrami. Sanal ortamda gorsel bakimdan gercekei bir
ortam yaratmaya calismanin basit ve yetersiz kalacagini diisliniiyorlar. Bu nedenle gorseller;
izerinde oynanmis, bulaniklastirilmis, renklendirilmis bicimde sunuluyor. Soyut bir kent algisi
yaratmaya calisan; kurguyla gercek arasindaki dengeyi estetik ve igerikle kurmaya cabalayan
gorsellerin tliretilmesi hedefleniyor. Gergeklige dykiinmek bu proje kapsaminda bir sorun haline

geliyor.

Semtlerin renk skalas1 bulunuyor; bdylece birbirlerinden sosyo-ekonomik ve demografik yap1
gibi ozellikler bakimindan ayriliyorlar. Bu farkliliklar ne olursa olsun senaryo ve oyunun
kurgusu, her semtte, farkli profilde katilimcinin varligina esit olanak saglayacak sekilde
tasarlaniyor. Bu esitlik; senaryoda katilimcilarin ¢ézmekle yiikiimlii oldugu problemlerin
herkesin giindelik hayatina dokunan ve siradan goriinen sorunlar olarak tarif edilmesiyle
saglanmis. Ancak her sorun, tartisildik¢a o semte 6zgili ekonomik, sosyal ve kiiltiirel kosullarin

su yliziine ¢itkmaya basladig1 katmanlara sahip. Boylece farkli bakis agilarina sahip bireylerin,
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ortak faydaya varmaya calisirken sorun ¢dzme bi¢imlerine tanik olunan bir alan agiliyor.
Oyunun sonunda tiim katilimeilar kurmak istedikleri kente dair bir problemi tartismak {izere

Agora’da bir araya geliyor; burada mutlak bir ¢6ziime ulagilmas1 beklenmiyor.

Oyunun bir ¢iktist olarak, katilimcilar oyun esnasinda ve sonrasinda, AR ile iiretilen bir ag
sistemini diledikleri mekana konumlandirabiliyor. Katilimcilarin birer top seklinde sembolize
edildigi ve herkesin birbiri ile olan etkilesim mesafesini yansitan hatlarla birbirine baglandig:
bu ag, her mekana telefon uygulamasi iizerinden gorsel olarak yerlestirilebiliyor. Boylece Map
to Utopia evreninin bir pargasi, katilimcilarin kendi 6zel alanlarina veya kentte kamusal bir

alana yerlesebiliyor.

Pandemideki kapanma siireclerinde sanal ortamlar {izerinden gergeklesen kamusal eylemlerin
cogunlukla tliiketmek {izerine, bir seyin alinmasi veya satilmasi lizerine kurulduguna dikkat
cekiliyor. Sanal ortamlarla kurulan iliskide stirekli olarak dayatilan kapitalist dinamiklere Map
to Utopia’da yer olmadiginin alt1 ¢iziliyor. Bu evren, izolasyon gerektirmeyen, sosyallesmeye
olanak saglayan, basit ve anlasilir bir teknoloji ile yaratilmig. Bu da kapsayicilik ilkesine hizmet
eden bir durum olarak karsimiza ¢ikiyor. Projenin ii¢lincii asamasinda hedef, kullanilan

teknolojiyi daha basit ve ulasilabilir kilarak kapsayicilig1 genisletebilmek.

Bu projenin geleneksel tiyatroya yaklasan noktasinin eszamanlilik oldugu belirtiliyor. Katilimci
oyunun izleyicisi degil de oyuncusu olarak siirece dahil oldugunda ise, fiziksel baglamda herkes
farkl1 bir mekanda bulunsa da zihinsel olarak ayn1 ortamin bir pargasi haline geliyor. izleyici-
oyuncu iligkilerinin kirilmasiyla neredeyse yakin hiyerarsik iligkiler kurulmaya baslaniyor.
Zoom’da herkesin ekranlarimin esit imkanlara sahip ve esit goriiniimde olmasinin hiyerarsik
anlamda bir esitlik yarattig1 belirtiliyor. Ercan, oyun bittikten sonra katilimcilarin bunu bir
tiyatro deneyimi olarak gordiigline dair geri doniisler aldiklarini belirtiyor; bu tip projelerde

eszamanlilikla birlikte ‘ayn1 mekanda bulunma fikri’ne ikna olmanin 6neminin altin ¢giziyor.
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4.2. FiZIKSEL-SANAL ETKIiLESIMINDE BiR MEKANSALLIK: ARADALIGIN
DENEYIMIi

Kentli Olmanin Yeni Hali: Kenti Evden Deneyimlemek

Bu béliimde oyunun kentli olma halinin nasil bir alternatifini sunabilecegine dair diisiinceler
aktarilmaya caligilacaktir. Oyunun mekanla kurdugu iliskinin mimarlik disiplini baglaminda
nasil okunabilecegi, yaratilan mekansal alginin kent ve i¢ mekan 6lgekleri ile nasil bir etkilesim

icinde oldugu arastirilacaktir.

Gilinlimiizde kente dair yenilenmis bir anlayis i¢in mimarlig1 ve mimarligin en temel {iretimi
olan mekani fiziksel sinirlar i¢inde degerlendirmenin yetersiz kalacagi sdylenebilir. Bireylerin
etkilesimi gelisen iletisim araglariyla mekandan bagimsizlastikca, kentlilik kavrami da fiziksel
mekandan bagimsiz hale gelmeye baslar (Arisoy, 2020). Boylece kentsel figiir, kentteki fiziksel
siirlara eklemlenen dijital bir zaman-mekan katmaninda yasar hale gelir. Cagimizda kentler;
mekan tiretiminin ve kamusal alanlarin, sosyal ihtiyaclarla birlikte biiyiik oranda ekonomik ve
politik cikarlar dogrultusunda sekillenmesiyle gelisir. Bu gelisimde sanal katman, kentsel
etkilesimlerin fiziksel mekan ile kurdugu iligkinin ¢6ziilmesine neden olur. Nihayetinde, her iki
kutbun da (fiziksel-sanal) Ozelliklerini gosteren fakat tiimiiyle birine ait olmayan, hibrit
mekansal durumlar meydana gelir (Feliz, 2016). Bu durum, kentin mekansizlasmasina dair
diistinceleri ortaya ¢ikarir. Dolayisiyla, tiyatro sanati da dahil olmak {izere kentte gerceklesen

pek cok eylemin sanal alana taginmasi, kenti deneyimlemenin yeni bir haline isaret eder.

Pandemi siirecinde dijital araglardan faydalanilarak gerceklestirilen eylemler, hem evin
fonksiyon alaninin genisledigine hem de eylemlerin mekandan bagimsizlasmaya bagladigina
isaret eder. Bu degisimin tarihte kentsel 6l¢ekte bir paralel okumasini yapmak miimkiin olabilir.
Eylemlerin mekanlardan bagimsizlasmasina olanak saglayacak altyapt sistemlerinin
kurgulanmasi ya da esnek islevli yapilarin tasarimi ge¢mis yillardan itibaren diisiiniilen fikirler
olarak karsimiza cikar. Giiniimiizde kentlesme egilimi, birbirine entegre big¢imde calisan
‘zone’lardan; birbirinin kapsami i¢inde ¢alismaya baslayan, sinirlarin gecirgen oldugu, biitiinciil
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bir sisteme yonelmeye baslamistir. Bir anlamda, pandemi siirecinde i¢ mekan Olceginde
gozlemlenen fonksiyon artiginin, pandemiden ¢ok dnce kent dlgeginde var oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Neo-liberal kent politikalarinin etkisi ile mekan iiretiminin, ulagim ag1 ve kamusal
alan gibi kentin alt birimleriyle birlikte kar odakli bir politikayla tretilmesi, kentin her
noktasinda iretimin ve tiikketimin i¢ ice gectigi bir kent insasin1t meydana getirmistir. Bu
sistemde mimari yapilar, altyap1 sistemleri, ulasim aglari, kamusal alanlar, tiretim-tiikketim
merkezleri birbirine dahil olmaya, donligmeye ve birbirinin yerini almaya baglar. Kentsel
fonksiyonlar spesifik bolgelerle sinirlanmayip, i¢ ige geg¢mis yigilmalar meydana getirir.
Yirminci ylizyilda metropoller yliksek yapilarin kentsel alan ile kurdugu iligki ile var olurken,
yirmi birinci yiizyilda bu iliskilerin ¢oziilmeye basladigi gozlemlenir (DeGraaf, 2018). Bu
¢oziilmenin temellerini, ge¢mis yillarda gelecegin sehrine yonelik kentsel tahayyiiller iizerinden
okumak miimkiindiir. Bu baglamda 1924 tarihli Hochhausstadt kent plani, giiniimiizde mekan-
kent iligkisinde gozlemlenen islevsel doniisiim ve esnekligin, yirminci yiizyilda kent

ol¢egindeki karsiligini 6rnekleyen bir tasarim olarak ele alinacaktir.

Hilberseimer’in 1924 tarihli Hochhausstadt kent plani, farkli bolgelerin entegre bigimde degil,
islevlerin iist iiste biitiinciil olarak igledigi bir kent plani tasviridir. Yiiksek katl1 yapilarin iiretim,
tiiketim, yasama ve ¢alisma gibi bir¢ok islevi barindirdig1 ve her yapinin bu hibrit sisteme sahip
oldugu bir kent planlamasi 6rnegidir (Sekil 4.1). Boylece kent, belirli bolgelere atanmig
fonksiyonlarin olusturdugu parcali bir yapiyla degil, tiim iglevlerin bir arada yer aldig1 hibrit
yapilarin tekrariyla meydana gelir. Ulagim da bu hibrit yapiya dahildir; ulagim tiirleri diiseyde
katmanlagarak hareket agin1 yapilar arasinda dolasima sokar. Aureli kentteki bu yasami su
ifadeyle aciklar: “Zoning uygulamalari ve ¢esitli tipolojiler ortadan kalkar, ¢iinkii Hochhausstadt
sakinleri her yerde yasar, c¢alisir ve hareket eder” (Aureli, 2011, 14). Kullanicilarin pek ¢ok
yerde farkli aktiviteleri gergeklestirebilmesi, farkli mekanlara duyulan ihtiyaci ortadan kaldirir.
Dolayistyla kamusal ve 6zelin, ekonomik alan ile siyasi ve sosyal alanin arasindaki ¢izgi, kentin

biitiinciil bir yagsam alan1 olarak algilandigi Hochhausstadt planinda kaybolur (2011).
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Sekil 4.1. Hochhausstadt, Ludwig Hilberseimer, 1924.2°

Yirminci yiizyilda Hochhausstadt planinda kentsel yasamin ¢ok fonksiyonlu tekil yapilar i¢inde
gerceklesmesi tahayyiilii, yirmi birinci yiizyilda Covid salgimmi ile olgek degistirerek eve
taginmistir. Aureli’nin Hochhausstadt i¢in yaptigi yorumun benzerini bugiin i¢in de yapmak
mimkiindiir: Giiniimiiziin kent sakinleri, ev sumirlart icerisinde pek ¢ok kentsel aktiviteyi
gerceklestirir; yagar, calisir, tiretir ve sosyallesir. Hochhausstadt planinin 6ziindeki diisiince,
gliniimiiz gercekligi ile oldukca benzesir. 1900°li yillarda planlama-altyap: entegrasyonu ile
saglanan mekansal esneklige, giinlimiizde teknoloji sayesinde sanal ortamlar ile ulagilmistir.
Boylece kent 6lgegindeki bir kurgu, ev 6lgegine sigar hale gelir. Bu diisiinceler; Map to Utopia
oyununun hem yontemi hem de igerigi vesilesiyle kentsel bir deneyimi eve tasima c¢abasin

anlamak i¢in bir zemin olusturabilir.

20 Hochhausstadt, Ludwig Hilberseimer, 1924. Gorsel, Pier Vittorio Aureli’nin The Possibility of an Absolute
Architecture kitabindan alinmustir.
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Sekil 4.2. Rooftop Remodeling Falkestrasse, Coop Himmelb(I)au, Viyana, 1988.%!

Palumbo, yirminci yiizyilin sonlar1 ve yirmi birinci ylizyilin baslarinda gelisen bazi mimari
yaklagimlarin yer ile kurdugu zayif iliskiden yola ¢ikarak bi¢cimsel sinirlarin belirsizliginden ve
par¢alanmisligindan bahseder (Palumbo, 2000) (Sekil 4.2). Bu bakis acisina gore; bi¢imin,
kaliciligin, stabilitenin sekteye ugradigi, hareketi ve degiskenligi merkeze almaya baslayan
mimarliklar ile mekan ge¢ip gidilen bir yere doniismeye baslamistir. Yirmi birinci yiizyilda ise
internet lizerinden kurulan sanal iletisim aglarinin her yere ulasir hale gelmesiyle is ve giinliik
rutinler mekandan bagimsizlasmaya baslar. Artik internette yasayan “electronic flaneur’ler
vardir (2000, 47), dolayistyla bazi eylemler i¢in spesifik bir mekana dahi gerek duyulmaz.?> Bu
doniisiimiin hiz1 tim diinyada yasanan pandemi ile olduk¢a artmistir; giiniimiizde i¢ mekan,
kent, 6zel alan, kamusal alan gibi kavramlarin simirlarinin muglaklastigi ve birbirine karistigi
bir siirecin i¢indeyiz. Bu siirecte formdan formsuzluga uzanan mimarlik disiplininin bugiinkii
mekansal arayisinin, fiziksel bilesenlerin ¢oziilmesiyle devam ettigi ve bu durumun da

mekansizlagmaya igaret ettigi diisiiniilebilir.

2l Rooftop Remodeling Falkestrasse, Coop Himmelb(l)au. Gorsel, Maria Luisa Palumbo’nun New Wombs:
Electronic Bodies and Architectural Disorders kitabindan alinmistir.

2 Fldneur: Temeli on dokuzuncu yiizy1l Paris’ine dayanan bir figiirdiir (Tester, 2015). Sokaklarda, pasajlarda
amagsizca dolasan flaneur, moderniteyi anlamak i¢in; on dokuzuncu ylizyilda Paris’te baslayan modern
kentlesmenin dinamiklerini kavramak, yabancilagsma ve giindelik hayat-tiiketim iligkilerini anlamlandirabilmek
icin siklikla bagvurulan bir kavram haline gelmistir. Fldneur ge¢ip gidenin, akis i¢inde olanin ve hareket
halindekinin bir temsilidir; yere aitligi yoktur.
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Ozel Alanda Kamusal Deneyimler

Bu boliimde Map to Utopia oyunu, 6zel alanda kamusal deneyimler yaratmasi bakimindan ele
alinacaktir. Pandemide, fiziksel hayatin sinirlanmasina karsilik dijital ara yiizler, ev ile glindelik
hayat arasindaki bagi saglamis ve hayat bu bag iizerinden devam etmistir. Eylem ve mekan
arasindaki fiziksel iliski sanal katmana aktarildiginda, mekan, atanmis islevinden
bagimsizlasarak bireye 6zel-kamusal ayriminin belirsizlestigi esnek bir alan saglamaya baslar.
Map to Utopia projesi, kentte acik alanda gerceklesecek olan bir oyunu, pandemi nedeniyle evde
gerceklestirmenin yollarini ararken, kamusal deneyimin 6zel alana tagindigi ve mekanin atanmig

islevinden bagimsizlastig1 bir 6rnek teskil eder.

Ayni durumu kent dlgeginden ele alirsak; goriiniirliik ve erisilebilirlik iizerinden eylemlerle
tanimlanan kamusal mekanlarin bir alternatifi/uzantis1 olarak evdeki sanal mekansalliklarin
olustugu sdylenebilir. Fiziksel ve sanal mevcudiyetin bir aradalifiyla olusan mekansal
katmanlagma, mimarligin 6zel-kamusal algisinda bir doniisim meydana getirir. Dijital
platformlar fiziksel bariyerleri anlamsiz kilmaya baslar; Virilio’ya gore “burada” ya da “orada”
olmanin bir sey ifade etmedigi bir cagda bulundugumuzu sdylemek miimkiindiir (2005, 360).

Yeni kamusal deneyim, sanal olan ile fiziksel olanin karistminda var olur.

Pandemi siirecinde de ev fiziksel baglamda kamuya ag¢ilmis olmasa da teknolojinin sundugu
dijital araglar yardimiyla kamuya ag¢ilir. Cevrimig¢i kurulan birlikteliklerle evler aras1 kamusal
bir agin olustugu sdylenebilir. Bu agin fiziksel olmayan, kente eklemlenen sanal katmanda yer
alan yeni bir kamusal alan tanimladigin1 sdylemek miimkiin olabilir. O halde, ozel alandan

cevrimi¢i platformlar araciligi ile dahil olunan mekansal yapi nasil agiklanabilir?
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Demiral, giiniimiizde dijital araclar aracilifiyla i¢inde bulundugumuz sanal mekansalliklari,
iitopya-heterotopya kavramlari ekseninde bir pozisyona oturtmaya ¢aligir. Demiral’a gore sanal
mekansalliklar, iliski bigimlerini ve giinliik yasantiy1 yeniden yapilandirmasi nedeniyle {itopya
ile benzesirken, ayn1 zamanda esneklesen zaman-mekan birlikteligi ve fizikselin disinda yeni
bir mekan deneyimi igerisinde bulunmaya olanak saglamasi bakimindan bir heterotopya olarak
da ifade edilebilir (Demiral, 2020). Foucault heterotopyalardan bahsederken giiniimiiz sanal

toplumunun dinamiklerine erken bir atifta bulunur:

We are in the epoch of simultaneity: we are in the epoch of juxtaposition, the epoch of the near and
far, of the side-by-side, of the dispersed. We are at a moment, I believe, when our experience of the
world is less that of a long life developing through than that of a network that connects points and
intersects with its own skein. (Foucault, 1986, 22)

Foucault’un heterotopyalari, metnin kaleme alindigi dénemin mevcut durumlart iizerinden
(psikiyatri klinikleri, hapishaneler, miizeler, festival alanlari, vb.) 6rneklenir. Giiniimiizde sanal
ortamdaki bulusmalarin meydana getirdigi mekan algisi, heterotopyanin 6ziindeki diglanmig
olma halini ¢agristirabilir. Buradaki dislanma, olumsuz bir anlama degil; mevcut normun
disinda kendine has bir zaman-mekan iliskisi kurgulayan duruma isaret eder. Pandemi siirecinde
toplumun biiyilik kesimlerince deneyimlenen bu durumun, heterotopya kavraminin giincel bir
acilimini sundugu diisiiniilebilir. Yapili cevre ve sundugu deneyimler artik dijital bir topografya
lizerinde bulunur ve bu topografya kavramlarin bilinen anlamlarin1 degistirmeye baglamistir:
Ozel/ kamusal ve fiziksel/sanal arasindaki ayrimin yerini, katmanlarmn iist iiste bindigi ve
seylerin bir aradaligindan olusan yeni bir yap1 almaya baslamistir (Virilio, 2005). Boylece dijital
aracglarin miimkiin kildig1 sanal ortamlar, glinliik hayattaki kentsel rotay1 ortadan kaldirarak bu

rotanin duraklarini (is, okul, ev...vb.) tek bir mekanda toplamis, kentsel hareket ve kamusal alan

2 “Eszamanlilik ¢agindayiz: bir arada olma c¢agindayiz, yakin ve uzak olanin, yan yana olanin, dagilmis halde
olanin ¢agindayiz. inantyorum ki, diinyaya iliskin deneyimimizin, gelismekte olan uzun bir yasamdan ziyade,
noktalar1 birbirine baglayan ve kendi karmakarisikligiyla kesisen bir ag deneyiminden ibaret oldugu bir
zamanday1z” (Ceviri yazara aittir).
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ile kurulan iliskiyi yeni bir baglama tasimistir. Cagimizin yeni mekani, Foucault’un tanimiyla

“noktalar1 birbirine baglayan ag deneyimi”dir (Foucault, 1986, 22).

Pek c¢ok kamusal deneyimin evden yasanabilir hale gelmesi, ilk etapta bu durumun fiziksel
bulusmalara kiyasla daha kapsayici, esitlik¢i ve ulasilabilir yapida olduguna yonelik bir yanilgi
icerir. Bu noktada tiyatro ve performans sanat1 6zelinde, fiziksel-sanal etkilesiminden dogan
yeni alanin, halihazirda tiyatro seyircileri ya da sanatla ilgili ve yeni deneyimlere agik kisiler
icin daha ulasilabilir ve goriinilir oldugu yorumu yapilabilir. Buna ek olarak, sanal ortamda
bulunabilmek teknolojiye ulasim saglayacak ekonomik imkanlarla iliskilidir (Mekéan ve Insan,
2021). Bu nedenle sanal ortamlarda meydana gelen kamusallik, tarihte agoralarda belirli kisi ve
gruplarin etkilesim halinde oldugu kamusallikla benzesir.** Kamusal alanin ideal tanimina
karsilik gergekteki kamusal alan 6rneklerinin ne ilkinde (agoralar) ne de en giincellerinde (sanal

ortamlar), tam anlamiyla esitlik ve katilimin goriilememesi diistindiiriictidiir.

Arada Kalan Bir Kent

Map to Utopia, fiziksel ile sanal alanin etkilesimine yonelik bir kesit sunar. Fiziksel-sanal ve
Ozel-kamusal alanlarin birbiri ig¢ine dahil olmaya basladig1 bir tiyatro deneyimidir. Oyun
esnasinda oyuncularin ve katilimcilarin bedenen birbirinden ayri fiziksel mekanlarda olup,
eszamanli olarak sanal bir katmanda bir araya gelmeleri, oyunun mekansal karakterine ikili bir
yapt kazandirir. Fiziksel ve sanal olanin her ikisine de tam olarak ait olmayan bu melez durumun
yeni ornekleri her gegen giin artarken, deneyimin kendisinin ve mekéna dair yarattigr alginin

kavramsal olarak nasil agiklanabilecegi soru isaretidir. Bu boliimde Map to Utopia’nin sundugu

24 Agora: Antik Yunan kentlerinde sehrin merkezi olup, vatandaslarin téren, se¢im, yarigma veya pazar gibi gok
¢esitli idari, ticari, kiiltiirel ve sosyal faaliyette bulunabildigi, kamu binalariyla ¢evrelenmis agik meydan (Camp,
Mauzy, 2009, 6). Agorada erkekler giinlerinin biiylik ¢ogunlugunu cesitli ticari ve sosyal gesitli aktivitelerle
gegirirken kadinlar ve kdlelere agorada yer yoktu (Candur, 2019, 39).
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ikili var olus halini anlamlandirabilmek i¢in aradaligin, esikteligin deneyimi olan “/iminality”

kavramindan faydalanilacaktir.

Liminality kavraminin anlamsal kokeni, Arnold Van Gennep’in The Rites of Passage isimli
kitabinda ortaya ¢ikar. Gennep, insanligin var olusunun, bir durumdan digerine pek ¢ok gecisi
barindirdigindan bahseder. Gennep, hayatin akisi icinde “dogum, ergenlik, ebeveynlik,
sosyal/ekonomik statii atlama, mesleginde uzmanlagma ve 6lim” gibi agsamalarin oldugunu ve
bu asamalarin gegilmesi i¢in g¢esitli seremoni/toren/ritiiellerin oldugunu belirtir (Gennep 1960,
3). Konumlar arasindaki gecisler, insanlarin bu degisimlere verdigi tepkileri ve eylemleri
icereceginden, aslinda ritiieller bu tepkiselliklerin bir toplam1 olarak da yorumlanabilir. Her
asamanin temsil ettigi kimlikler arasindaki gecis, bireyin yolculugunda kisiliginin ve
kiiltiirel/sosyal kimliginin sinirlarinin belirsizlestigi veya ¢oziildiigii, benzer bigimde zaman-
mekan iliskisinin sinirlarinin da degisimlere ugradigi, muglak bir durum ortaya ¢ikarir
(Downey, Kinane, Parker, 2016). Bu durum, liminal deneyimin kendisi olarak ortaya ¢ikar.
Birey geride biraktigi ve heniiz gegmekte oldugu kimliklerin arasinda, tam olarak ikisine de ait
olamaz. ki var olus halinin de bilgisine hem sahip oldugu hem de biitiiniiyle olamadig1 bir
belirsizlik hali igerisindedir. Gennep’in bakis agisiyla gecis durumu; bir kimlikten, mekandan,
algilama bi¢ciminden ve imgelem diinyasindan koparak, bir diger kimlikle ve o kimligin getirdigi
seylerle biitiinlesmeye dogru gidilen bir siire¢, bir doniisim ve yolculuktur. Gegis halini
tanimlayan /iminality kavrami, arada olma yoniiyle Map to Utopia’nin fiziksel ve sanal

arasindaki pozisyonunu anlayabilmek i¢in anahtar bir kavram olabilir.

Van Gennep’in yagamsal ritiieller {izerinden temelini olusturdugu liminality kavramint Map to
Utopia baglaminda ele alabilmek icin, dncelikle kavramin farkli disiplinlere nasil uyarlandigina
dair ¢aligmalara bakmak faydali olabilir. Turner, Gennep’in ortaya koydugu kavrami, kiiltiirel
caligmalara uygulayarak kavramim popiilerlesmesini saglamig ve gilincel durumlara

uyarlanmasinin Oniinii agmistir. The Ritual Process kitabinda Turner, Ndembu toplumsal
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yasantisini inceleyerek gecis deneyimlerinin liminal statiisiine Ornekler sunar. Anasoylu
(matrilineal) bir toplum olan Ndembu toplumunda evlilik durumunda goriilen babayerliligin
(virilocality-patrilocality), bireye toplum i¢inde mesru iki yasam alani sundugundan ve hem
annenin hem babanin ¢ocugu olarak bireyin her ikisinin de birligini temsil ettiginden bahseder
(Turner, 1991). Boylece Turner, Ndembu toplumunun iki yerlesim ilkesiyle sekillendigini 6ne
siirer: anayerlilik ve babayerlilik. Buradaki ikili durum, Ndembu toplumunun tamamini

kapsayan bir yasam gelenegi olarak karsimiza cikar.

Bu incelemeyle Turner, liminal durumlarin dlgegini biiyiiterek toplum nezdinde gelenekler,
yasalar, kanunlar arasindaki belirsiz alanlarin liminalligine isaret eder. Bu alanlarin kendi
kosullarina ve kitlesine sahip oldugu diisiiniilebilir. Bdylece toplumsal olarak paylasilan
deneyimler haline gelirler (Downey, Kinane, Parker, 2016). Sosyal/ekonomik statiileri
nedeniyle, fiziksel olarak ayni ortamda bulunarak séz alamayacak olan bireyler yan yana nasil
gelebilir? Liminal alanlarda bireylerin ge¢miste sahip oldugu kimliklerin sinirlari, askida
kalarak ¢oziiliir; kimlikler-iistii yeni bir toplulugun olusmaya basladigi 6ne siiriilebilir. Map to
Utopia evreninin yaratiminda ulagilmasi hedeflenen kapsayicilik ilkesinin, oyunun hem
metniyle hem de fiziksel-sanal arasi sahip oldugu esikte statii ile, liminal bir var olus hali

lizerinden hayata gegctigi one siiriilebilir.

Turner gegis halindeki 6zneleri “yolcu” olarak degerlendirmistir (Turner, 1991, 94); i¢inde
bulunduklar1 konumdan bir digerine siiziilen 6zneler ne burada ne oradadir, iki durum arasinda
zihinsel bir hareket halindedir. Bu hareketi anlamak i¢in yolcu 6znenin ger¢eklestirdigi gecis
eyleminin dogasim1 anlamak gereklidir. Gegis deneyimi (passage experience); heniiz
tamamlanmamig bir doniisiim siirecini belirtmekle birlikte ayn1 zamanda gegisin gerceklestigi
yeri de belirtir (Thomassen, 2014, 13). (Yazar burada passage sozciigiiniin hem “ge¢is” hem

“gecit” anlamina gelen ikili yapisini kastediyor.) Dolayisiyla gecisin (passage) kelime olarak
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sahip oldugu ikili anlamin, kisinin gecis deneyiminin hem eylemselligi hem mekansallig

kapsadigina isaret ettigi diistiniilebilir.

Liminal alanlarin iki farkli dinamikten beslenen yapisi, kavramin farkli potansiyelleri
barindirmasin1 saglayarak, bugiiniin c¢esitli senaryolarmin iizerinde kurgulanabilecegi bir
zemine olanak saglar. iki durak arasinda bulunma hali, liminal alanlar1 belirsiz, kurallarin ve
yapilarin diginda bir pozisyona konumlandirir. Kavramin norm dis1 olarak goriilmesine neden
olabilecek bu 6zelliklerinin hangi baglamda birer potansiyele doniisebilecegine dair Prieto’nun
diisiincesine basvurulabilir. Prieto, /iminality kavrami iizerinden olmasa da belirsizlik ve
muglaklikla iligkilendirdigi borderlands, edge-cities ya da non-places gibi literatiirdeki diger
kavramlari norm dist bir durum, bir sorun olarak degil; gelecege yonelik alternatif yasam
bigimlerinin kurgulanabilecegi alanlar olarak tanimlamistir (Prieto, 2012). Bu bakis agisi ile, bir
yerin nasil olmas1 gerektigine dair kabullenilmis semalarin diginda kalan belirsiz alanlarin, belki
de yarmin kabul goren smirlart icinde yer alacagi disiiniilebilir. Bu diislince, iginde
bulundugumuz pandemi siireciyle su bakimdan iliskilenerek gelistirilebilir: Pandemi 6ncesinde
sanal ortamda gerceklesen eylemlerin meydana getirdigi mekana dair yeni kullanim ve algilama
bicimleri, fizikselin varliginin yaninda ¢ogunlukla ikinci planda degerlendirilen bir alternatif
iken (bazi durumlarda alternatif dahi teskil etmiyor iken), pandemide dncelik kazanmistir. Kabul
edilmis sinirlarin pandemiyle birlikte zorunlu degisimi sonucunda, normlarin da degismeye

basladig1 sdylenebilir.

Iletisim teknolojilerindeki gelismeler, cografi mesafelerin kitlesel iletisime engel olmadigi,
mobil bir sosyal ag yaratilmasini saglamistir. Pandemi ile bu agin hareketliligi ve akigkanligi
giderek artmistir; katilimcilar evlerinde internet lizerinden sanal bir ortamin 6znesi olabilir. Map

to Utopia evreninde, evin fiziksel ger¢ekligine bir anda bir tiyatro oyunu ve oyunculari dolusur;
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baska bir bakis agistyla katilimc1 oyundaki ortak mekana evindeki fiziksel gerceklikten dahil
olur (Sekil 4.3).

S Lo Bt il

Today, | amihereito’open dodrs
of<al differentiuniverse!
Y T et

Sekil 4.3. Eve dolusan pek cok yabanci veya iitopya evrenine evlerinden dahil olan
katilimcilar. Map to Utopia, 2020.%

Tek bir yerden pek ¢ok farkli deneyimin edinilebilmesi, yere ait 6zgiin iligkilerin giderek
azalacagina yonelik diisiinceler de dogurur (Massey, 2001). Bu durumda Map to Utopia gibi,
sanal ortam1 yalnizca paylasim araci olarak degil, iiretilen oyunun mecrasi olarak tasarlamay1
hedefleyen projelerin, fiziksel ve sanal arasinda deneyimlenen bu yeni alanlarin 6zgiin islerini
olusturacagi diistintilebilir (Sekil 4.4, 4.5, 4.6). Bu durumda pandeminin devamindaki gelecekte,
Prieto’nun belirsiz durumlar1 tanimlayan bazi kavramlar i¢in (tez kapsaminda bu kavramlara
liminality de eklenebilir) belirttigi “alternatif yagam bi¢imlerinin kurgulanabilecegi alanlar”

Ongoriisiiniin dogrulanacagi one siiriilebilir.

2 Eve dolusan pek ¢ok yabanci veya iitopya evrenine evlerinden dahil olan katilimcilar.
https://vimeo.com/501276792 [Son erisim tarihi: 10.06.2022]
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Now, lean backiarne Uayithat is opened
by this experigRCeEy YEEEOMe across

Sekil 4.4. (Solda) Map to Utopia igin tasarlanan Zoom goriintiileri ve telefon uygulamasi
arayiizii.”®

Sekil 4.5. (Sagda) Map to Utopia igin tasarlanan telefon uygulamasi arayiizii.?’

| -;,v,i%?}

® Today, | am here to open doors Youwill' join'this universe as
of a different universe! a neighbour or a city developer.

- - ) L ? s
Youwill join this uniVerse as You will'join this universe as
a neighbour or a city developer. a neighbour or a city developer.

Sekil 4.6. Zoom igerisinde oyuna 6zel olarak semtler bazinda tasarlanan arka planlar.?®

26 Zoom goriintiileri ve telefon uygulamasi arayiizii. https://tiyatro.iksv.org/tr/yirmidorduncu-istanbul-tiyatro-
festivali-2020/map-to-utopia [Son erigim tarihi: 10.06.2022]

27 Telefon uygulamast araytizii. https://vimeo.com/501276792 [Son erisim tarihi: 10.06.2022]

28 Zoom igerisinde oyuna 6zel olarak semtler bazinda tasarlanan sanal arka planlar. https://vimeo.com/501276792
[Son erigim tarihi: 10.06.2022]
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Yasam rutininin gegirdigi doniisiimler, Van Gennep’in, bir insanin hayati boyunca karsisina
cikabilecek asamalar olarak tanimladigi dogum, ebeveynlik, 6lim gibi esiklerin sayisini ve
cesitliligini artmigtir. Glinlimiiz diinyasinda, 6znenin ayni1 zaman diliminde deneyimledigi farkli
esikler, liminal alanlarin pek c¢ok Orneginin olabilecegini ortaya koyar. Massey, mekan
kavraminin artik sadece etrafi ¢evrili bir alan, zaman kavrammin da salt siire ile ifade
edilemeyecegini belirtmistir (2001). Bu degiskenlik i¢inde, biitiin toplumun liminal bir deneyim
yasadigi ve bu alanda bulunmanin giiniimiiz diinyasinin neredeyse dogal hali oldugu da
sOylenebilir. Downey’ye gore toplum artik parcalanmis ve daimi olarak arada kalmis haldedir

(Downey, Kinane, Parker, 2016).

Liminal kavrami aradalik ihtiva etmesi nedeniyle, giinlimiizde pek ¢ok disipline ait basligin
altinda tartisilabilecek potansiyeli barindirir. Konumu geregi sinirda olmaya, esiktelige,
belirsizlige igaret etmesi farkli disiplinlerde marjinal olan1 veya dislanmiglari anlatmak i¢in
kullanilmasina yol acabilir. Burada liminalligi ayirt edebilmek i¢in 6nemli olan nokta, kavramin
ne marjinal ne de diglanmis olana isaret etmesidir; liminal hal, arada kalan duruma atifta bulunur
(Thomassen, 2014). Bu bilgi, Map to Utopia’nin meydana getirdigi mekansalligi anlamlandirma
cabasinda 6nemlidir. Oyunun gergeklesme bigimi; fiziksel ile sanal arasinda fakat biitliniiyle
ikisine de ait olmayan bir mekansal kurgu meydana getirir (Sekil 4.7) Bu durumun, Map fo
Utopia’nin yarattigi yeni mekansalligin, liminal bir alan olarak okunmasma zemin

olusturabilecegi diisliniilmiistiir.
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Sekil 4.7. Katilimcilar telefonlarin1 bulunduklart mekana ¢evirdiklerinde, uygulamadan
goriilebilen ii¢ boyutlu harita. Diger katilimcilar ile aralarindaki mesafeyi gdsteren sanal
konum aginin fiziksel mekana yerlesmis hali.?

2 Katilimcilar telefonlarini bulunduklart mekana gevirdiklerinde, uygulamadan goriilebilen ii¢ boyutlu harita.
Diger katilimcilar ile aralarindaki mesafeyi gosteren sanal konum agmin fiziksel mekana yerlesmis hali.
https://vimeo.com/501276792 [Son erisim tarihi: 10.06.2022]
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5. PROJECT: SURVIVE

5.1. GUNDELIK OLANIN PERFORMANS HALI

Performansa ve Uretim Siirecine Dair

Survive, 2020 senesinde Covid-19 pandemisi nedeniyle yasanan kapanmalar esnasinda 6 Nisan
— 21 Haziran 2020 tarihleri arasinda (kapanmalar boyunca) Batu Bozoglu tarafindan
Performistanbul’un Stay Live At Home baslikli performans serisinin bir pargasi olarak
gergeklesmistir (Ek-A.3). Performistanbul, 2016 senesinde performans sanatcilarini bir araya
getirmeyi ve projeler gelistirmeyi hedefleyerek kurulan uluslararasi bir platformdur. Tiirkiye’de
performans sanatinin egitimi ve gelisimine katki saglanmasi amaciyla biinyesinde Live Art
Research Space kurulmustur. Batu Bozoglu (1983), izleyici-sanat¢1 iliskisini arastirarak
interaktif performans alanlar1 yaratmaya odaklanan bir sanat¢idir. Yarattig alanlar, katilimceiy1
eserin iiretimine davet eder. Uretimlerini giindelik hayat ve 6zel alanin dinamiklerinde

kurgulayarak, sanatsal ve siradan olanin sinirlarini arastirir.

Karantina siirecinde, performansa ait Instagram hesab1 ve Performistanbul’un internet sitesi
iizerinden yapilan acik cagrilar araciligiyla kisilerden, hayatlarinin zor donemlerinde
karsilagtiklari sorunlarla ilgili olarak sakin kalabilmek ve hayatlarinin kontroliinii kendilerinde
hissetmek icin tekrar ettikleri ritiielleri/ayinleri sanatci ile paylagmalari istenir. Ritiieller,
bedensel bir hareketi icermeli ve hususi bir saate ve tekrar sayisina sahip olmalidir. Boylece
sanat¢t her giin belirlenen saatte performansin Instagram hesabinda canli yaymda bu ritiieli
gerceklestirir. Kapanmalar nedeniyle tiim ritiielleri evin salonundan yayinlanir. Katilimeilar
isterlerse, kendileri ritiielleri yaparken c¢ektikleri video kayitlarimi sanatcgiyla paylasmakta

Ozglirdiirler.
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Performansin Instagram hesabindan sanatg1 tarafindan paylasilan giinliik ritiiel akisin1 gosteren
takvim, yeni ritlieller gonderildik¢e gilincellenmistir. Bu takvime gore gerceklestirilen
ritiellerden alman ekran goriintiileri, canli yaym sonrasinda giinliikk ve haftalik olarak
paylasilarak performansin takip edilmesi saglanmistir. Bir siire sonra sanatci ritiiel videolariin
kendisini de Instagram hesabina yiikleyerek siirece devam etmistir. Karantina sona erdiginde
ritlieller de sona ermistir. Survive, ev mekanmni performans alanina doniistlirerek 6zel alani

kamuya agan bir deneyim sunmasi bakimindan ele alinacaktir.

Réportaj: Ayinler Uzerinden Birlikte Olmak >

Sanat¢1, calismalarinda dijital araglar1 ve internet ortamini kullanmaya pandemi dncesinde de
asina oldugunu belirtiyor. Bu asinalik, sanat¢inin kendi islerini iiretme motivasyonundan
kaynaklantyor: Sanat ¢evrelerindeki sinirlt kitleye kiyasla daha fazla kisinin ulasabilecegi ve
deneyimlemekten cekinmeyecegi isler yapmayi hedefliyor; bu bakimdan internet ortamim
elverisli buluyor. Bu ortami “dijital kamusal alan™ olarak tanimliyor ve bu alanin sanatin
sergilenmesi i¢in kurumlar tarafindan mesrulastirilan bir alan olmamasi nedeniyle daha gerilla
bir pozisyonda kaldigini ifade ediyor. Bu pozisyonun internet ortaminmi (6zellikle sosyal
medyay1) sanat eseri iiretmek ve sergilemek bakimindan bir “sokak™ haline getirdigini ifade
ediyor. Bu sokaga cikarak daha fazla insanla rastlasabildigini ifade ediyor. Bir performans
mekaninda yer almak yerine insanlarin iginde gezip dolastigi, “hali hazirda var olan ¢ok daha

biiyiik bir mekan” olarak ifade ettigi “sokag1” (yani sosyal medyay1) tercih ediyor.

Sanatci, Instagram’t gilindelik ayinlerin/rutinlerin paylasildig1 bir yer olarak yorumluyor; bu
bakimdan kavramsal olarak performansi destekleyecegini diislindiigii i¢in Instagram’1 tercih
ediyor. Bu noktada tercih edilen platformlarin sinirlart sebebiyle isi sekillendirmeye
basladiginin altini ¢iziyor; drnegin Instagram’in Twitch yayinina kiyasla etkilesime daha az izin

vermesi gibi 6zelliklerinin, performansin interaktiflik oranini etkiledigini belirtiyor. Sanatgi,

30 Sanat¢1 Batu Bozoglu ile 4 Nisan 2022 Pazartesi gilinii gergeklestirilen goriismeden edinilen bilgiler aktarilacaktir.
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dijital alanda icra edilen islerin interaktiflige imkéan saglayacak sekilde tasarlanmasi halinde,
sanal alanda bulunmanin katilimcilara anonimlik ve fiziksel mesafe saglamasi nedeniyle,
etkilesimi ve katilimi1 daha fazla tesvik ettigini belirtiyor. Performanstan sonra ise fiziksel
ortama benzer bi¢cimde etkilesimden her iki taraf da (sanatci-katilimci) uzak durmus; bu durumu

herkesin yasadigi deneyime odaklanmak istemesi olarak yorumluyor.

Ev veya bagka bir fiziksel mekan ile sanal alan1 birlestirme ¢abasinda yasanan teknik engellerle
ilgili olarak; performansin bu durumlari dogal akisi igerisinde Oziimseyebilecek bir yapida
tasarlanmasinin, ev ve pek ¢ok farkli ortamda dijital alanda is {iretip paylasabilmenin
kosullarindan biri oldugunu dile getiriyor. Dolayisiyla Project: Survive 6zelinde DIY (do it
yvourself) yaklasimimnin 6nemli oldugunu belirtiyor. Fiziksel ve dijital alanin ayrilmamasi
gerektigini, glinimiizde gilinliik hayatin hali hazirda iki alan1 birden barindirdiginmi diistiniiyor.
Uretilen islerin bu duruma uygun bigimde, yeni bakis agilariyla tasarlanmasi gerekliligi iizerine
calistyor. Sanatci i¢in 6nemli olan giindelik hayatin i¢inde sanatsal eylemler tasarlayabilmek;
dolayisiyla bu ¢cagin giindelik halini sanal ve fizikselin birlikteliginin olusturdugunu atlamamak

gerekiyor.

Sanat¢inin performansi kendi 6zel alaninda gerceklestirmesine pandemi neden olmus; pandemi
olmasa, ritiielleri o an neredeyse orada gerceklestirmeyi fakat yine dijital alan iizerinden
yaymlamay1 planliyormus. Pandemi siiresince salona taginarak evin bu boliimiinii tiimiiyle bir
yasam alan1 haline getirdigini anlatiyor. Dolayisiyla performansi da burada gerceklestiriyor.
Boylece salonun kullanilmayan koselerini de kullanima actigini ve aslinda giinliik hayatta evin
kullanmadigimiz pek cok yeri olabilecegini ifade ediyor. Ritiieller esnasinda ihtiya¢ duydugu
malzemelerin hepsini evindeki kisisel esyalar arasindan kullanmay1 ya da evdeki imkanlarla
yaratmay1 tercih ediyor. Ritiieller esnasinda kendisine not almak i¢in olusturdugu koseyi bir
stire sonra izleyenlere de agmaya karar vererek arka fon haline getiriyor. Survive’in sanat¢inin
tabiriyle “derme catma” goriintiisii, performansin gosteri bigiminde estetize edilmesine

sanatcinin fikren uzak olmasinin bir ifadesi.
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Sanatc1 performanslardaki amacinin; “giindelik hayatta dogal olarak yapilan bir hareketin
performatif bir eyleme doniigebilecegine dair bir kusku tiretmek™ oldugunu ifade ediyor. Bu
durumda performans sanati herkesin ayni anda ayni yerde bulundugu sekliyle gii¢lii olsa da, bu
cagda giindelik hayatin iginden bir sey yapmak icin zaman-mekan birlikteliginden kopmak
gerekiyor ¢iinkii bugiiniin giindelik halinin zaten her an i¢inde bulundugumuz sanal bir ortami1
icerdigini belirtiyor. Buna ek olarak; ritiielleri fiziksel olarak kisilerin dniinde yapmaya baslarsa,
bu durumun tiyatrolasacagin1 ve bundan kagindigini ifade ediyor. Bu nedenle performansin
gorsel anlamda giindelik goriintlisii sanat¢inin bilingli tercihi olarak karsimiza c¢ikiyor.
Dolayisiyla sanat¢inin 6zel alaninin ve kisisel esyalarinin katilimcilara goriinmesi ile ilgili
yasadigt bir ¢ekince bulunmuyor; evinin salon haricindeki alanlarim1 kullanmaktan da

cekinmeyecegini ifade ediyor.

5.2. OZEL OLANDAN KAMUSAL OLANA EVDE BiR YOLCULUK

Performans Mekdni Olarak Ev

Survive performansi, amaci ve gergeklesme sekli ile eve dair gilincel tartigmalarin bir 6rnegini
teskil eder. Iginde gerceklesen eylemlerin cesitliligi arttikca, evin disa kapali algilanan
sinirlarmin  farklhilastigr diisiiniilebilir. Clinkii mekan, eylemlerimizle kavradigimiz ve bu
dogrultuda iirettigimiz bir nesnedir (Giimiis ve digerleri, 2020). Dolayisiyla, i¢cinde icra edilen
eylemler cesitlendik¢ce, mekana atfedilen anlamin da genisleyecegi Ongoriilebilir. Survive
projesi evi bir performans alanina doniistiirerek kamunun seyrine acik hale getirir. Ev, barinma
amacinin disinda bir¢ok fonksiyonun gerceklesebildigi bir mekana doniisiir. Pandemi siirecinde
evin kullanim bi¢imindeki doniisiimiin kilit noktasinin teknoloji oldugunun altin1 ¢izmek
gerekir. Internet biiyiik kitleler icin iletisim kurmanin yaninda, mekénsal alternatifler sunan bir

alan haline gelmistir.

Dijital araclar ve internet glindelik hayata girmeden dnce, toplumsal yasant1 fiziksel ortamda ve
siirlt kosullarda siirmiistiir. 90’1 y1illarin sonlarindan itibaren gelisen iletisim sistemleri, bilgi
dolagimi ve sanal hareketliligi temel alarak toplumsal yasam modelini doniistiirmeye baslamigtir
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(Hubbard, 2006). Teknolojik araglarin giinliik hayatin i¢erisinde olup heniiz taginabilir olmadig:
donemlerde, bu durumun spesifik mekanlara bagimli kalinmasina neden olacag: diisiintilmiis;
bu mekanlar disindaki yerlerin kullaniminin azalarak Onemini yitirecegi One siiriilmiistiir
(Mekan ve Insan, 2019). Bu diisiinceler ilerleyen yillarda, teknolojinin bireylerin hareket
imkanimni arttirarak eylemleri mekandan bagimsiz kilan bir agamaya evrilmesiyle degismistir.
Tasinabilir bilgisayarlar sayesinde, eyleme 6zel bir mekanda bulunmanin gerekmedigi yeni bir
is ve yasam diizeni olugmaya baglamigtir (Hubbard, 2006). Bu yeni diizen, fiziksel mekanin
ortadan kalkmasi olarak degil; mekansal alternatiflerin toplumun pek cok kesimi tarafindan
bilinir hale gelmesi olarak yorumlanabilir. Covid-19 pandemisinde ise bu alan, artik yalnizca

alternatif bir alan1 degil, zaruriyet haline gelen bir alan1 tanimlar.

Survive drneginde oldugu gibi pek ¢ok sanat¢i ve izleyici, pandemi siirecinde iiretimlerini ve
etkilesimlerini siirdiirebilmek i¢in evlerinden ¢evrimigi platformlar1 kullanmaya baglamistir. Bu
platformlar, performans-mekan iligkisinin ev sinirlar1 i¢inde kurulmasina olanak saglar.
Pandemi siireci, miizelerin, galerilerin, performans mekanlarinin eve tasindigi bir siirece
doniigmiistiir. Siireg, yeni alternatiflerle geliserek devam etmektedir. Bu durumu, evin
kullaniminin gesitlenmesi ve katmanlagmasi olarak yorumlamak miimkiindiir; ev yeni mekansal

deneyimlerin alan1 haline gelmeye baslar.

Evin Gériinen Yiizii: Ozel Alant Kamuya Acmak

Pandemi siirecinde, evlerin 6zel statiisii o an gergeklesen eyleme bagli olarak kimi zaman
“kamuya acik” hale biiriinmiistiir. Bu durumu sanat etkinlikleri 6zelinde degerlendirdigimizde,
izleyenlerle sanat¢ilarin ekran basinda birbirlerinin 6zel mekanlarina kendi iradeleriyle dahil
olmalar1 dogrultusunda ev mekanmin o6zel statiisiiniin, kamusal bir durum iizerinden
doniistiiglinii gézlemleyebiliriz. Ev, artik farkli insanlarla bulusulan, iliski kurulan, paylasilan
ve davete her an agik bir mekandir; yalnizca bu doniisiim fiziksel olarak degil, sanal bir ortamda
cevrimigi olarak gerceklesir. Bu durumlarin 6zel-kamusal etkilesiminde meydana getirdigi

yenilikler, cevrimigi gerceklesmeleri nedeniyle yadsinmamalidir. Yildirim, kamusalligin
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temelini olusturan, bedenlerin fiziksel olarak bir arada olma halinin pandemiyle yok olmasi
sonucu, kamusallik tartigmasinin en 6nemli zemininin de ortadan kayboldugunu ifade etmistir
(Yildirnm ve digerleri, 2020). Yildirim’in tespitinin dayanak noktasi olan beden-mekéan
iligkisinin, pandemiyle birlikte sanal ortamlarda zihin-mekan iliskisine evrildigi sdylenebilir.
Burada ifade edilmek istenen sudur: Bedensel bir aradaligin miimkiin olmadig1 kosullarda,
zihinsel olarak bir arada olmak, kentte deneyimlenen kamusalliin ev 6l¢eginde deneyimlenen
bir uzantisini ifade edebilir. Mekdn eylemlerle kavraniyor ve anlam kazaniyorsa, ozel mekdana
dahil edilen kamusal eylemler, evin ozel alan statiisiinde ne gibi degisimler meydana getirir?
Kamusalligin internet aracilifiyla pek cok yerde deneyimlenebilmesi, evin de bu sayede

kamusal eylemlere agik bir yere doniisebilecegine isaret eder.

Cevrimigi platformlar, 6zel alanin kamusal alana agilan bir ekrana doniigmesinin araci olur
(Oguz, Uzunkaya; 2021). Bu dogrultuda kamusal eylemlerin, kamusal mekanla ifade buldugu
baglamin yerini farkli bir baglama birakmaya basladig: sdylenebilir. Internete bagl olundugu
takdirde bircok eylemin gerceklesebildigi bu siirecte kamusallik algisi, artik sadece kamusal
mekan ile sinirli kalmaz. Oguz ve Uzunkaya bu durumu sdyle acgiklar: “Bu eylemler, mevcut
icra ediligleri ile kamuya dair/ait bir mekan olusumuna sebebiyet vermez, fakat
gerceklestirildikleri mekani (kullanicinin izin verdigi 6l¢iide) kamuya agik ve goriiniir hale
getirme potansiyeline sahiptir” (2021, 169). Bu diisiinceden eve dair ¢ikarilabilecek oncelikli
sonug, kamusal eylemler evin i¢ine girmeye basladik¢a, 6zel alan olarak evin daha goriiniir bir

konuma erigsmesidir (Sekil 5.1).
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Sekil 5.1. Ritiieller esnasinda sanat¢inin evinin salonundan goriinen farkli agilar. Project:
Survive, Istanbul, 2020.3!

31 Sanatgimin evinin salonundan goriintiiler. https://www.instagram.com/project survive/ [Son erisim tarihi:
12.06.2022]
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Eylemlerin kentle iligkisini yitirip kamusal olma halini koruyarak eve tasinmasi, 6zel alanin yeni
bir hali olarak ortaya ¢ikar. Boylece 6zel alan sadece mahrem olanin degil, kamusal olanin da
kendisine yer bulabildigi bir hal alir. Tarihte de 6zel alan, modern ¢cagda bilinen haliyle mahrem

bir alan halini almadan 6nce, kamusal durumlara agik 6rnekler igerir.

Bu duruma bir 6rnek olarak Antik Cag sonrasinda on sekizinci ylizyil Fransa’sinda, saray
ressami olarak Louvre lojmanlarinda yagayan Charles-Antoine Coypel’in yatak odasi verilebilir.
Scott, ‘Parade’s End’ baslikli makalesinde, Coypel’in bir resmi lizerine yatagin statiisii ve yatak
odasinin degisen iglevi lizerine yazarken, aslinda modern ¢agin ilk zamanlarinda yasanan,
kamusal durumlara agik bir 6zel alan portresi ortaya koyar. Yatak odasinin eski islevinin, planin
iki ayr1 alana boliinmesi yoluyla “uyumak ve misafir kabul etmek” bi¢ciminde ikili bir yapiya
sahip oldugunu ve sonradan bu yapmin degistigini anlatir (Scott, 2016, 21). 18. yiizyil ve
oncesinde Fransizca’da i¢ mekan (interior) anlaminda bir sdézclik bulunmadigindan, i¢
mekanlarin islevleri dogrultusunda ‘disari’nin bir uzantis1 olarak var oldugundan bahseder.
Yatak odalarinin misafir kabul etme ve bir gegit alan1 olarak kullanilmasi ise i¢ mekana bash
basina prestij veren bir eylem haline gelmistir. Sirf bu kamusal eylem i¢in, yatak odalarina 6zel
olarak sahnevari bir dekorasyon yapilmistir: Tipk1 Antik Cag’daki bir tiyatro sahnesi gibi, yatak
iki yanindaki perdelerle cergevelenir ve perdelerin ardindan sahnelenir (Sekil 5.2). Bu
tasarimlara bakildiginda yatak, giindelik yasami, rahatligi ve uyuma eylemini temsil eden
mahrem bir konfor alanimin degil, bir gosterinin sahnesi olan kamusal bir mekansalligin
temsilidir. Coypel’in yatak odasinda yalnizca yatak degil, koltuklar, kii¢lik servis masalar1 ve
oyun masasi da bulunur. Bu odanin planlanma sekli, mekanin tek kisilik bir mahrem alandan
ziyade, ¢ok kisinin agirlanabilecegi, kamuya acik bir kabul yeri olarak diizenlendigini gosterir

niteliktedir.
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Sekil 5.2. XV. Louis doneminden yataklara bir 6rnek, Fransa.?

Dijital Kamusal Alan: Sanal Bir Sokak

Internet ortami, teknolojinin gelismesiyle kentin pek cok dlgegine etki ederek iletisim ve
karsilagsma ara yiizlerini genisletmistir. Giiniimiizde, sanal platformlar yalnizca fiziksel
ortamlarin bir alternatifi olmaktan ¢ikmis, etkilesim i¢in tasarlanan ortamin kendisi haline
gelmistir. Bu dontisiim dijital ortamlardaki eylem cesitliligini artirmistir. Sanal ortamlarin
fiziksel ortamlar kadar iiretimin, tiiketimin ve paylasimin var oldugu bir alana doniismesi, bu
ortamlara mekansal bir statii atfeder. Boylece kamusal deneyimlerin ¢esitliligi artarken kamusal
alan kavraminin kapsami da fiziksel olandan sanal olana dogru bir yonelim i¢indedir (Alpan,
2020). Dolayisiyla kamusal alan taniminin daha akiskan ve soyut bir imajina ihtiya¢ duyulur.
Yirmi birinci ylizyilda kamusal alan ne fiziksel ne de dijitaldir; Freitas’in ifadesiyle belki

“sonsuz bir olus halindeki iligkisel alan™ olarak kavramsallagtirilabilir (Freitas, 2010, 631).

32 Louis donemi yataklarina bir 6rnek. Gorsel, Interiors and Interiority kitabindan alinmistir.
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Bu yeni kamusal alanin, pandemi siirecinde, insanlarin kentte vakit gegirircesine ¢evrimigi oda
ve siiflarda bulusmasiyla kentsel yasantilarina devam ettigi, boylece fiziksel alanin bir uzantisi
haline geldigi sdylenebilir. Islevsel anlamda devam eden bu uzanti, mekansal anlamda kendi
dinamiklerini yaratir. Bu bakimdan Project: Survive 6rnegi baglaminda sosyal medya ortamin
toplanma, liretme ve paylagsma alani olarak kullanan Bozoglu’nun da bahsettigi “dijital kamusal
alan” kavrami, sanal ortamda meydana gelen kamusal alan dinamiklerini anlamak {izere
incelenecektir. Bdylece kavramin mekan kullanimiyla iliskilenen dinamiklerinin Project:

Survive 6zelinde ne gibi katkilar sundugu arastirilacaktir.

Dijital kamusal alan parcalidir; farkli mekanlar ve homojen olmayan bir zaman algis1 igerir
(Crang, 2000). Diinyanin her yerinden, mekan ve zamanin ortak olmasi gozetilmeden bu alanda
aktif olunabilmesi, dijital kamusal alanin pargalardan olugan sonsuz bir zaman-mekani ifade
ettigini diisiindlirebilir. Smirli bir var olma hali degil; birbirine karisan katmanlarin ve
goriinmeyen etkilesimlerin bulundugu bu alan “algilanan ve deneyimlenen bir yer”dir (Freitas,

2010, 634).

Crang; sanal alanlari, “mekanlarin ve zamansalliklarin ¢ogaltilmas1” olarak ifade etmistir
(Stone’dan aktaran Crang, 2000, 313). Bu goriis, pandemi doneminde sanal alanin giindelik
hayatlarimizda yarattig1 ortak etkiyi tanimlayabilir. Eylemler sanal alana tasindik¢a zaman-
mekandan bagimsizlagma olanaklar1 artar. Farkli mekanlardan ve farkli cografyalardan
gerceklestirilen birlikteliklerin bazen es zamanli, bazen farkli zamanlarda ger¢eklesmesi; ortak

bir eylemi herkesin kendi mekan ve zaman deneyiminde katmanlastirir.

Bu baglamda, Crang’in ifadesinden yola ¢ikilarak, Survive 6rneginin zamansal bir ¢ogalma
saglamasa da zamansal bir esneklik sagladigini 6ne siirmek miimkiindiir.*® Fiziksel kamusal
alanda uyulmasi gereken saate/siireye dair kisitlamalara, dijital kamusal alanda ¢ok daha kiiclik
Olgekte rastlanir (Zoom gibi platformlarin siire kisitlamalar1 gibi...) veya rastlanmaz. Pandemi

doneminde eylemlerin evde her an ger¢eklestirilebilir hale gelmesi, 6zel-kamusal alan ve zaman
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kaymasindan olusan {i¢lii bir doniisiimii beraberinde getirir (Oguz, IKUMF, 2021). Bu
doniisiimiin sonucunda kamusal deneyim, neredeyse her an bulunulan yerden yasanabilir hale
gelmistir. Survive performansi, bu arglimanin somut bir drnegini sunar: Katilimeilarin talep
ettigi bazi ritiieller gece ¢ok ge¢ veya cok erken saatlerdedir (Sekil 5.3); dolayisiyla bu
performansin ev disinda bir fiziksel ortamda gerceklesmesi halinde, saat kisitlamasi ihtiyaci
dogabilir. Aksi halde ev disinda bazi ritiielleri ger¢eklestirmek hem sanat¢t hem katilimcilar igin
zorlayici olabilir veya miimkiin olmayabilir. Bu bakimdan performansin evde ve sanal ortamda
gergeklesmesi, 7/24 yapilabilmesine imkani tanir; ritiiellerin hem sanatg1 tarafindan icrasint hem

de izleyenler tarafindan takibini kolaylastirir.

Sekil 5.3. Ayni giin i¢inde sirasiyla saat 00:37, 04:00 ve 06:00°da gergeklestirilen ritiieller.
Project: Survive, Istanbul, 2020.3*

3 Bu performans baglaminda zamansal ¢gogalmadan ¢ikarilacak anlami, mekandan yola ¢ikarak agiklayacagim:
Performans formati geregi sanatg1 ve katilimcilarin farkli mekanlarda bulunmasina izin verir; bu durum performans
mekaninin birkag farkli mekéna dagilmasi olarak diistiniildiiglinde bir ¢ogalma olarak ifade edilebilir. Ancak zaman
icin ayni1 seyi sdylemek miimkiin olmayabilir. Performans, formati geregi sanatciyla eszamanli olmaksizin takip
edilebilse de bu durumu zamansal ¢ogalma olarak ifade etmek yerine zamansal esneklik olarak ifade etmeyi daha
yerinde buluyorum. Burada zamansal esneklikten kasit ise sudur: Sanat¢1 canli yayinlarin ardindan performansin
videolarini Instagram’da herkesin ulasabilecegi bicimde paylagmigtir. Performansin formati katilimcinin eszamanlt
olmasin1 mecbur kilan bir yapiya sahip degildir. Dolayisiyla katilimcilar, performansin canli yayinina katilamasalar
da sonrasinda videolar1 izleyerek ritiielleri gergeklestirebilirler. Ancak bu noktada da performansin 6ziindeki
anlamin kaybi ortaya c¢ikabilir. Cilinkii Survive performansi, ortak bir ayin tasarlayarak ritiielleri birlikte
gercgeklestirmek fikrinden yola ¢ikar.

34 Ritiieller. https://www.instagram.com/project_survive/ [Son erisim tarihi: 12.06.2022]
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Survive, mekansal anlamda ise hem ¢ogalma hem de esneklik sunan bir formata sahiptir. Sanatci
ve katilimcilarin bir araya gelmeden, herkesin kendi evinde bulunmasiyla bir performansin
iiretimine katki saglamasi, performansin tek bir mekan1 olmadigmi ortaya koyar. izleme ve
izlenme deneyiminin mekanlar1 birbirinden ayrilir; performansin mekani farkli evlere dagilarak

cogalir.

Sanatci, performansi canli yaymladigi zamanlarin disinda, yine internet ortami iizerinden
caligma hayatina devam eder veya bulundugu fiziksel mekanda giindelik eylemlerini siirdiiriir.
Boylece tek bir oda, art arda farkli eylemlerin gergeklestirildigi; bazen kamuya goriiniir, bazen
mahrem olan ikili bir kimlige biiriiniir. Performans fiziksel kamusal bir alanda ger¢eklesseydi,
sanat¢inin ritiieller arasindaki kisisel eylemleri icin farkli bir mekana giderek fiziksel olarak yer
degistirmesi gerekecek veya ritiieller arasinda performans mekaninda baska hi¢bir eylem
gerceklestirmeden bir diger ritliiel saatine kadar beklemesi gerekecekti. Bu yoniiyle
performansin dijital kamusal alanda ger¢eklesmesi, pek ¢ok islevin tek mekanda siirdiiriillmesine
imkan tanimasiyla mekansal anlamda esneklik saglar. Boylece hem bulunulan mekana, hem de

zaman dilimine farkli eylemler sigdirilmis olur.

Sanal ve fiziksel alanlarin kesistigi anlar, hem kamusal olan1 hem de 6zeli kapsayan ¢oklu bir
mekansal kurguya isaret eder. Tek bir mekanda, birden fazla sosyal gerceklik ortaya ¢ikabilir
(Willis, 2007). Bu durum, sanal ortamda kamusal deneyimin pargali olarak gergeklestigine
isaret eder. Bdylece Survive, katilimcilarin ve sanat¢inin kendi mekaninda ve zamaninda

yasadig1 farkli kamusal deneyimlerin bir biitliinii haline gelir.

Dijital kamusal alanda, giinliik aktivitelerin ¢ogunun yiiz yiize iletisim veya farkli mekanda
bulunma ihtiyact duyulmaksizin gergeklestirilebilmesi, sehirde yasamanin maliyetlerinin

diistiigii bir ag toplumu yasantisini miimkiin kilar (Banerjee, 2001). Bu tespit, pandemi

35 Hatta performans esnasinda da, bizzat basinda olmas1 gerekmeyen birtakim evsel isleri siirdlirmesi miimkiindiir:
camasir veya bulagik yikanmasi gibi...
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siirecinde pek ¢ok kurumsal sirketin is modelini evden ¢aligmaya cevirmesi ile gerceklige
kavusmus goriintir (Karahan, 2021). Pandeminin etkisinin azalmasiyla fiziksel kamusal
alanlarin kullanim1 yeniden artsa da artik dijital kamusal alanda siirdiiriilen bir hayatin varliginin

toplumlarin biiytik kesimlerince kabul edildigi ve bu alanin giderek gelisecegi diisiiniilebilir.

Sanal ortamlar, fiziksel alandaki kapsayicilik ve ulasilabilirlige dair sorunlar1 kendi biinyesinde
barindirir. Kentte kamusal alanlarin bazilarinin, sehirdeki konumlari veya ticari fonksiyonla
donatilmis olmalar1 nedeniyle, goriiniirde kamusal olsalar da islevsel olarak toplumun belirli
kesimlerine ulasilabilir olmalar tartisilan bir konudur. Buna karsin dijital kamusal alanin daha
ulagilabilir olduguna yonelik bir algt bulunur. Ancak teknolojiye ve internete ulasmanin her
cografyada sosyal ve ekonomik sebepler nedeniyle kolaylikla miimkiin olmadig
unutulmamalidir (Freitas, 2010). Dolayisiyla sanal ortamlari, herkesi kapsayan ve esitleyen yeni

bir kamusallik olarak okumanin son derece naif kalacagini belirtmek gerekir.

Buna ek olarak, dijital platformlarin igeriklerine ve tarzlarina gore belirli bir takipg¢i/kullanici
kitleleri bulunur. Her tiirlii iiretim, paylasim ve bilgi alisverisi cogunlukla kendi kitlesi i¢inde
gerceklesir (Avel, 2021). Ornegin, giinliik hayatta ve dolayisiyla sanal ortamda da
tiyatro/performans sanati takip¢isi olmayan bir kisinin, oyunlar ¢evrimigi platformlardan
sahnelenmeye basladiginda bu durumdan haberdar olmasi diisiik ihtimallidir.*¢ Dolayisiyla bu
kisinin, sadece performanslarin sanal ortamdan gergeklesmesi sayesinde ¢ok sayida oyunu takip
eden bir kisiye doniligsmesi, ger¢ekei bir varsayim degildir. Bu bakimdan dijital kamusal alanda
bir araya gelme dinamikleri, fiziksel kamusal alanlar ile benzesir. Buna karsilik, kullanicinin

ilgi alan1 dahilinde bir konudan haberdar olmasi veya bilgiye ulagmasinin dijital kamusal alanda

3¢ Sahnelemek: Fiziksel mekanin dildeki yansimasina bir drnek. “Sahnelemek” s6zctigiiniin karsilik buldugu anlam
giinlimiizde degisiyor; sahnelenen mekanlar arttk kullanilmiyor veya mekanlar degisiyor. Bu durumda
“sahnelemek™ s6zciigii artik bir platformun karsisindaki seyirciler nezdinde gergeklesen bir eylem olmaktan ¢ikip,
tiyatro yapma eylemini iceren fakat mekéna gonderme yapmayan bir anlama biirliniyor. Sozcliglin anlami
¢ogaliyor.
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kolaylikla gergeklestigi sdylenebilir; ¢iinkil sosyal medyanin ¢alisma algoritmasi, paylagimlarin

hedef kitle dogrultusunda yapilmasin saglar (Stiar, 2017).

Sanatcinin sosyal medyay1 sokaga benzetmesinin ardindaki mantik, dijital kamusal alanin bu
boliimde bahsedilen O6zellikleriyle aciklanabilir. Survive projesi, fiziksel ve sanal alanin
etkilesiminde; hem dijital kamusal alanin hayatimizdaki yerini ve kullanim big¢imlerini
somutlagtiran, hem de yeni eylem alanlari ile evi kamuya goriiniir hale getiren bir 6rnek olarak
ele almmistir. Dijital kamusal alan; fiziksel alani Orten bir ag olarak tanimlanabilir. Tez
kapsaminda bu agin, etkilesimin 6n plana ciktigi, algilanan bir mekansallig1 ifade ettigi

distinilmiistiir.

@ OLAGAN-ICI BIR GEZi

@®MAP TO UTOPIA

on
® pandemi r |
of nal orta
@5k @ interaktifiik @ sosyhi e ak t €
@ sakne-seykci iliskis:
0.05z¢1 alan>kamysal alan
o
®es anlilik A/
@ PROJECT: SURVIVE
@ utasifabiirik
on
® DOTORMANDA 5 tartigilan kavramlar
[} ortak kavramlar
O tamamlayict kavramlar

Sekil 5.4. Project: Survive’n tartigmaya agtig1 kavram/basliklar ve diger 6rnekler ile
kesisimleri.(Kaynak: Ilkyaz Samur Avci)
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6. WALKTHROUGH: DARAGAC

6.1. KAMUSAL ALANI YENIDEN KAZANMAK

Performansa ve Uretim Siirecine Dair

Walkhtrough’nun yaraticist tibia x fibula, disiplinler arasi canli deneyimler tasarlayan ve Cansu
Pelin Isbilen ile Fatih Gengkal’dan kurulu bir ekiptir. isbilen mimarlik egitimi almis ve lisans
donemlerinden beri kamusal alanin tanimlar1 ve potansiyelleriyle ilgilenmistir. Gengkal ise
tiyatro kokenli ve Tiirkiye’de performans sanatinin alan bulamamasini dert edinmis birisidir. Bu
egilimlerle bir araya gelen ikili, mimarlik, performans, sosyal bilimler ve tasarim kdkenli isleri
ile zaman-mekan, beden-hafiza ve katilimcilik konularini irdelemeyi hedefler. Walkthrough
projesi, irdeledikleri pek ¢ok konuyu kapsayan ilk isleri olarak karsimiza ¢ikar; fikren pandemi
oncesine dayanir fakat icrast pandemide kapanma ve sokaga ¢ikma yasaklar1 donemine denk
gelmigtir. Dort ¢esit varyasyonu bulunan bu serinin 21 Kasim 2020’de Instagram iizerinden
canlt yaymn ile gerceklesen Daragac versiyonu tez kapsaminda incelenecektir (Ek-A.4).
Walkthrough, “third person shooter” pozisyonundan yola ¢ikarak sanatc¢ilarin kendilerini bir
bilgisayar oyunu igerisindekine benzer bi¢gimde yonlendirilmeye hazir bir karakter olarak
konumlandirdig1 ve katilimcilarin onlari dijital ara yiizler iizerinden yonlendirdigi bir seridir.
Performansgilar (sanatcilar) sehirde, kamusal alanda yonlendirilmeye hazir olarak bulunurken
katilimcilar evlerinden veya baska herhangi bir yerden onlar1 yonlendirerek gercek hayatta bir

cesit bilgisayar oyunu deneyimler.

Serinin dort varyasyonu da temelde iki karakterin kentteki gezintisinin dijital arayiizler
aracilifiyla izlenmesi/takip edilmesi iizerine kurgulanmistir fakat kavramsal cergeve ve

kullanilan araglar bakimindan farklilik gosterir. Serinin ilki, Live At Home Izmir kapsaminda,
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iki performansginin Izmir’in Kemeralt:1 bélgesinde yaptigi yirmi dakikalik bir yiiriiyiisiin
goriintiisiidiir; Instagram iizerinden yaymlanmistir, fakat herhangi bir katilimcinin
yonlendirmesine acik olmaksizin yalnizca performanscilarin yiiriiyiisiine dayanir. Bu tezde
incelenmek iizere secilen, ikinci versiyon Daraga¢ ise, yine Izmir’in sokaklarinda
yonlendirilmek tizere hazir olan performanscilarla, katilimecilarin sosyal medya {izerinden
iletisime gegerek onlari kamusal alanda yonlendirmelerine dayanir. Ilk iki versiyon sosyal
medya iizerinden duyurulmus olup, herkesin katilimina agik ve iicretsizdir. Ugiincii versiyon
Bipod Festivali kapsaminda gerceklesmis ve iicretli olarak festivalin kendi sitesi iizerinden
izlenebilmekte iken dordiincii versiyon ise Fringe Festival kapsaminda Zoom webinar olarak
gerceklesmis ve bu sefer Istanbul Bomonti’de yapilmistir. Daragag versiyonu hem izleyicilerin
aktif katilim gdstermesi hem de performansin sonrasinda sosyal medya {izerinden ulasilabilir
bir versiyon olmasi nedeniyle se¢ilmistir. Bu versiyon yaklasik seksen dakika siirmiis olup,
performansi toplamda otuz ila kirk kisinin izledigi ve sekiz ila on kisinin yonlendirdigi tahmin

edilmektedir.

Roportaj: Daragag¢ Sokaklarinda Bir Flaneur Deneyimi ¥’

Tibia x fibula’ya gdre Walkthrough projesinin iki durumdan esinlendigi sdylenebilir: Bilgisayar
oyununun analog yollarla performatif bir oyuna doniistiiriilmesi fikri ile kamusal alanda bir
flaneur deneyimi yaratma c¢abasi. Halihazirda tibia x fibula’nin kurulmasinin ardinda da
Gengkal’in performans sanati i¢in kapali fiziksel mekanin 6tesinde bir alan arayisi; hem ana
akimmn disinda kalan alanlari hem de kisileri bir araya getirme istegiyle birlikte Isbilen’in
insanlar1 ¢esitli yollarla sosyallesmekten ¢ok tliretme amacl bir araya getirme c¢abasi yer aliyor.
Dolayisiyla tibia x fibula’nin iirettigi isleri bu ¢ercevede degerlendirmenin 6neminin de altini

cizmek gerekiyor.

37 Projenin yaraticist tibia x fibula ile (Cansu Pelin Isbilen, Fatih Gengkal) 26 Ocak 2022 tarihinde Bosch Stiftung
Network kapsaminda kendi projeleri iizerine gerceklesen sdylesi ile 29 Ocak 2022 Cumartesi tarihinde tez
kapsaminda yapilan gériigmenin bir derlemesi sunulacaktir.
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Daragag’taki performans baslamadan 6nce canli yayinda karakter se¢cim kart1 gosteriliyor; bu
kartta Gengkal ve Isbilen’in goriintiilerinin {izerinde “tib” ve “fib” isminde iki karakterin ismi
bulunuyor. Karakterlerin farkli 6zellikleri mevcut, bu bilgiler performanstan yaklasik bir ay
once tibia x fibula’nin Instagram sayfasinda paylasilmis; tib karakteri fiziksel yeteneklere daha
fazla sahip, fib ise sosyal anlamda daha yetenekli. Katilimcilar performansgilar1 yonlendirmeye
baslamadan hemen 6nce canli yayinda istedikleri karakteri secerek performansa basliyorlar.
Tib’1 secerlerse fib, fib’i secerlerse de tib karakteri kamera arkasina gecerek oteki
performans¢inin arkasindan takibe bagliyor. Yalnizca yonlendirilen performanscida kulaklik
bulunmasi nedeniyle katilimcilarin sesini yalnizca o performans¢i duyabiliyor. Dolayisiyla
takipte olup performansi canli yayinda yayinlayan performansc¢i, onlindeki performanscinin

hareketini izleyerek kamera takibini siirdiiriiyor.

Instagram tiizerinden gerceklesen bu versiyonda, katilimeilar siralar1 geldikge yonlendirmeye
basliyorlar fakat bu siralama oyun esnasinda organik bigimde gerceklesiyor. Her ne kadar
katilmcilara bes dakika verilmis olsa da siireyle ilgili herhangi bir kisitlama olmadigi
belirtiliyor; siras1 gelen katilimer doygunluk seviyesine ulagtigini hissettigi anda kendi
performansin1 sonlandirdigini belirtiyor ve yeni katilimci yonlendirmeye basliyor. Yogun
sekilde olmasa da katilimcilar arasinda yazisma seklinde bir etkilesimin gerceklesiyor; “Simdi
ne yaptirtyorsun?” ya da “Su an ne yaptirmaya calistigini anlamadim” gibi yazigsmalar

oldugundan bahsediliyor.

Walkthrough’da performanscilart aktif olarak yonlendirmeleri nedeniyle katilimcilarin da
konusarak bir performans sergilemesi s6z konusu. Gengkal ve Isbilen’e gore katilimcilar da
konfor alanlarindan ayrilarak ‘“sahneye” ¢ikmis oluyorlar. Alisildik bir durum olmamasi
nedeniyle performansi izlemeye gelenlerin ancak iigte birinin yonlendirme yaptigindan ve
cogunlukla zorlayict olmayan yonlendirmelerin tercih edildiginden bahsediliyor. Bunun bir
sebebinin performansin ¢ergevesinin (kurallarinin, sinirlarinin) ¢ok net ¢izilmemesi
olabilecegini belirtiyorlar. Bir yandan da bu belirsizligin bir se¢im oldugunun altini ¢iziyorlar;

bugiiniin diinyasinin kurallarla 6riilii ¢ergevesinden kagmaya meylettiklerini soyliiyorlar. Ek
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olarak, katilimcilarin performanscilart nasil yonlendireceklerini tam olarak anlayamamig
olmalarinin, katilimcilarin {izerine performanscilara zarar verme endigesi yliklemis
olabilecegini belirtiyorlar. Dolayisiyla yonlendirmelerin kolayliinin nedeninin tutuculuktan

ziyade performansgilara zarar vermekten ¢ekinmek olabilecegi belirtiliyor.

Sokaktaki insanla ¢ok fazla direkt etkilesimde bulunulacak bir yonlendirme gelmemis;
genellikle soru sormak {izerinden bir etkilesim gerceklesmis. Bu etkilesimlerde zaman zaman
olumsuz karsiliklar veya insanlarin sinirlendigi anlar yasanmig fakat zarar verici seviyeye gelen

herhangi bir durum yaganmamus.

Performansin hem katilimciya hem performansgiya belirli pozisyonlarda 6zgiirliik sagladigi
belirtiliyor. Bir yanda katilimcilar, performanscilarin bedeni araciliiyla kamusal bir deneyim
yasiyor, onlarin hareketleri ile onlarin gozlerinden bulunmadiklari bir mekani veya alani
kesfediyor. Genckal bunu bir cesit “avatar hissi” olarak nitelendiriyor. Ote yandan
performanscilar da arkalarinin kameraya doniik olmasi nedeniyle izlenme baskisin1 gérece daha
az hissettiklerini anlatiyor. Bir kamera tarafindan ¢ekiliyor olmanin, sokaktaki insanlarin
algisinda bunun Youtube veya Instagram i¢in ¢ekilen bir sey oldugu diisiincesini yaratarak “olan
biteni fazla sorgulamamalarimi” sagladigini  belirtiyor. Boylelikle hareketlerinin
garipsenmeyecegini bilmenin kendilerini sokakta yapmayacaklari pek c¢ok seyi yapmalari
konusunda rahatlatici oldugundan bahsediyorlar. Katilimcilarin yiizlerini goérememek ise
performanscilara hem rahatlik hem de performansin temposunun diistiiglinii diistindiikleri
siralarda huzursuzluk vermis. Bu nedenle Gengkal, kendi karakterinin fiziksel yonlerinin daha
giiclii olmasina dayanarak zaman zaman katilimcilarin yonlendirmesini beklemeksizin kendi
inisiyatifiyle kararlar almis ve performansin duraganlagtigini diislindiigii yerlere miidahalede

bulunmus.

Daraga¢ performansinin katilimcilar1 arasinda Daragag¢’t bilen kisilerin de bulunmasi,

yonlendirmelerin bilinen sokaklar, yapilar veya bdlgede bulunan eserler c¢evresinde
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gerceklesmesini saglamus. Isbilen, farkli kisiler farkli komutlar verse de nihayetinde kendilerini
benzer rotalarda dolasirken bulduklarini belirtiyor. Buna karsilik bolgeyi bilmeyen katilimcilar,
cevrede gordiikleri herhangi bir kaynaga (6rnegin graffitiler) dayanan bir yonlendirme stratejisi

izlemis. Yonlendirmeler, karsilarina ¢ikan goriintliye gore anlik olarak sekilleniyor.

Walkthrough’nun temelindeki diigiincelerden biri kaybedilen kamusal alanin nasil geri
kazanilabilecegi diisiincesi. Isbilen, “Insanlarla baglanti kurarak baska bir mekan yaratabilir
miyiz?” sorusunun yanitini aradigini belirtiyor. Benzer sekilde Gengkal da kamusal mekandan
Ote kamusal alan fikrinin icerisindeki dinamikleri diisiinerek, performatif bir bakis acisiyla bu
dinamikleri ¢6zmenin ve yeniden kurgulamanin yontemlerini kesfetmeye calistigini belirtiyor.
Ayrica pandemi silirecinde korku ve endise yogun sekilde hissedilirken bu durumdan
yararlanmaya calisan her tiirlii iktidar pratigine karsi sokakta olmanin, sokagi sahiplenmenin

gercek hayat ile kurulan bagda 6nem teskil ettigine inandiklarini belirtiyorlar.

Sanatcilara gore performatif sanatlarda dijital araglarin kullanilmasi umut vaat etmekle birlikte
temkinli yaklasilmasi gereken bir konu. Elestirel, iiretken ve yaratici bir yerden kullanilmasinin
oneminin altin1 ¢iziyorlar; aksi halde dijital araglar1 kullanmanin yaratilan isi ¢ok yiizeysel ve
eglencelik kilabilecegini belirtiyorlar. Genckal’a gore deneyimleyen kisiye yeni bir perspektif
ve biling katman1 sunmasi ¢ok dnemli; kamusal alana dair mekansal ve zihinsel algiya nasil bir
katkis1 olacagini ¢ok onemsiyor. Performans sanatlari ile dijital araglarin etkilesiminin, dogru

kullanildig1 takdirde biiyiik potansiyel barindirdigin1 aktartyor.

Kattlimcilarin Goziinden: Sanati Goriiniir Kilmak 33

Katilime1, Walkthrough nun Daragag versiyonuna izmir’de kendi evinden katilmis. Fiziksel

38 Walkthrough: Daragag katilimcilardan biri ile yapilan telefon goriismesinden derlenmistir.
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olarak performanscilarla karsilikli bulunmamanin, onlar1 yonlendirirken kismen rahatlik
sagladigini diisiiniiyor. Fakat bu yonlendirmeyi bir bilgisayar oyunuyla kiyasladiginda katilimc1
tarafinda biraz utangaghk ve c¢ekingenlik yarattigini belirtiyor ¢linkii canli bir varligi
yonlendirmenin bilincinin, insan1 o kisiyle empati kurmaya ittigini belirtiyor. Bu noktada
performans¢inin ne diisiindii§ii veya yorgun olup olmadigi gibi sorular kendisi i¢in dnemli
olmaya basliyor. Onlar1 daha kaygisiz bir sekilde yonlendirebilmek i¢in yiiz ifadelerini gormeye
(Sanatgilar, performans boyunca kameraya arkalar1 doniik bigimde hareket ediyor), ufak da olsa

iletisime gegmeye ihtiya¢ duydugunu belirtiyor.

Performansa bir ekran aracilifiyla katilmanin mekansal anlamda hem o6zgiirlestirici hem de
kisitlayict oldugunu belirten katilimei; gidilemeyen veya gdrmenin miimkiin olmadig: yerleri
gorebilmek acisindan mekansal 6zgiirlesmeyi sagladigini diisiinmekle birlikte, kullanilan aracin
kamerasina bagimli kalindigindan istenilen agilarin, detaylarin goriilememesi veya dokularin ve
atmosferin hissedilememesi gibi nedenlerle, genel anlamda dijital araglarla gerceklesen islerin
kisitlt bir ¢erceve sundugunu belirtiyor. Fakat teknoloji ilerledikge dijital araglarla yaratilan
ortamlarin daha fazla katman sunacagini ve daha fazla duyuya hitap ederek fiziksel mekanda

asina oldugumuz hissiyatlar1 saglama potansiyeli barindirdigini belirtiyor.

Walkthrough projesinin 6zel-kamusal ikiligini deneyimlemek adina faydali bir 6rnek oldugunu
diisiiniiyor. Bu proje gibi, herkesin bulundugu alandan katim gdosterebilecegi sanat
etkinliklerinin, sanat1 yalnizca belirli bir kesimin ulasabildigi yapilar i¢inden ¢ikarip kamusal
alana tasir nitelik barindirmasini énemli buluyor. Bu noktada 6zel alan-kamusal alan sinirlarinin
siliklesmesinin, bu smirlarin asilmasinin, sanati pek c¢ok kisi ve kesim i¢in daha goriiniir ve

ulasilabilir kildigini ifade ediyor.
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6.2. KAMUSAL ALANDA BiR iC: BEDENIN MEKANSALLIGINDA “UCUNCU YER”

Negatifi Uzerinden Kamusal Alani Yeniden Kurmak

Bu boliimde, Walkthtough projesiyle sorgulanmak istenen kamusal alan kavrami, kamusal
alanin hangi dinamiklerle deneyimlenebilecegine dair diislinceler iizerinden incelenecektir.
Performansin, kamusal alan ile farkli mekanlarda bulunan katilimcilar {izerinden katmanlasarak
kurdugu etkilesim tartisilacaktir. Bu dogrultuda 6ncelikle, kamusal alanin bilinen anlamlar1 ve

tarihi, insanin yapili ¢evre ile iligkisi baglaminda incelenecektir.

Tarihte, oikos’un (Antik Yunan’da bireylere ait olan 6zel alan) icerisinde ve disarisinda
mahremiyet ve kamusallik ihtiva eden durumlarin, modern ¢agin ¢ok oncesinde, toplumsal
hayatin olugsmaya baglamasiyla ortaya c¢iktig1 sOylenebilir. Ekonomik eylemlerin oikos
alanindan c¢ikarak disarida, pazar alaninda gergeklesmeye baslamasi, toplumlarin yasam
bicimlerini ve yasam alanlarimi i¢-dis ikiligi iizerinden sekillendirir. Bdylece icerinin (6zel
alanin) bireyin mahrem yasantisiyla, disarinin (kamusal alanin) ise bireyin topluma agcik,

goriinen yasantisiyla sekillenmesi, mimari bigimlere yansir.

Ozel alan olarak i¢ mekan, mahrem olan ve sahiplenilen ile iliskilidir. Bu durum, ev icinde
boliimlenmelere neden olmus; bireysel alanlarin yaratimi sonucu mekanlarin statiisii degismis
ve aitlik durumlari ortaya ¢ikmistir. Colomina, Loos un “modern hayatta insanin kiyafetleriyle
dis diinyaya sundugu goriintiiniin/imajin ardindaki motivasyonun, evin dig goriintiisii i¢in de
gecerli oldugu” diisiincesini, 6zel ve kamusal hayat arasindaki yarilma olarak tanimlar:
Colomina’ya gore Loos’un bu diisiincesi, disari’nin miibadele ve paranin alani olmasi, igerinin
ise miibadeleden bagimsiz olmasini yansitir (Colomina, 2017, 273). Dolayisiyla igerisi, sistemin
kurallarindan bagimsiz, bigimsel bakimdan zengin, 6znel; disarisi ise sade ve “olmasi1 gerektigi
gibidir”. Walkthrough projesi, bu ayrima atifta bulunan bilingli bir ¢erceve ile performansin

sinirlarint  ¢izmeyerek, kamusal alanda icra edilmesi “hos goriilmeyecek, garipsenecek”
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eylemleri kamusal alana tagimayi hedefler. Performans, her iki alana da atanmis davranig
kabullerini yikmaya yonelik bir deneme olarak degerlendirilebilir. Bu noktada mahrem olanin
0zel alanla, disa doniik ve ticari olanin kamusal alanla iliskilenmesinin kdkenini incelemek, bu

iki alanin birbiriyle iliskisini anlayabilmek bakimindan faydali olabilir.

Sehir (city) ve medeniyet (civilization) kelimeleri Latince civis (citizen (yurttas)) ve civitas
(community (halk), state (devlet), citizenship (yurttaslik)) sozciiklerinden gelir (Gates, 2011).
Urbs, Latincede sehir anlamina gelir ve Romalilar farkl 61¢eklerdeki yerlesim yerlerini ayirarak
en biliyliglinii sehir (city) olarak adlandirmislardir (2011). Kelime olarak urbs, sehrin fiziksel
bilesenlerine, yani kent yasantistnin gelistigi fiziksel dokuya isaret ederken civitas ise
yurttaglarin birligine, yani politik dokuya isaret eder (De Juan, 2001). Boylece hem fiziksel
bilesenlerin hem de politik yapinin tek kavram altinda birlestigi bir Yunan sehri olarak polis’ten
bahsetmek miimkiin olur (2001). Sehrin fiziksel ve politik bilesenlerden olusan ikili yapisinda,
politik olanin kavramsal gelisimini anlamak, 6zel-kamusal alan iliskisini temellendirmek
bakimindan 6nemlidir. Sehrin bir kamusal alan temsiliyeti olarak, i¢ mekanin ise 6zel alanin
ifadesi olarak kurumsallagsmasi on yedinci ve on sekizinci ylizyillart bulur fakat kamusal olan

ve olmayan durumlardan aslinda ¢ok ge¢misten itibaren bahsetmek miimkiindiir (Habermas,

2018).

Antik Yunan’da, 6zgiir yurttaglarin ortak olarak kullandig1 polis ile, bireylere ait olan oikos
birbirinden net bigimde farkl1 iki alan1 temsil eder fakat polis’te s6z sahibi olmanin kosulu oikos
alaninda miilk sahibi olmak ve hanenin reisi olmaktan gecer (Habermas, 2018). Yani bu iki alan
goriiniiste birbirinden ayr1 olsa da birbirini kosullayan iki kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Geg Orta Cag’a degin 6zel alandan bagimsiz bir kamusal alandan s6z etmek miimkiin degildir
(2018); ¢iinkii her iki alandaki s6z hakki, toprak sahibi olmak ile direkt iligkilidir. Toprak
sahipligi ise Orta Cag’in sonunda, ticaretin denizasir1 geliserek feodalizmin sona ermesi sonucu,
feodal beyliklerden cikarak krala ve sahislara ait bir sahiplik durumu haline gelmeye baslar.
Boylece oikos ve polis’i birbirine bagimli kilan toprak/miilk sahipligi ile hanenin iliskisindeki

ilk kirilma gergeklesir.
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Habermas, bu sahipligin sergilenen bir statli oldugunu belirterek, kamusal alanin temsiliyetle
iligkisine dikkat ¢eker; karsisinda sergilenecegi bir kamu alan1 olmadan statii temsillerinin bir
anlam1 yoktur. On yedinci ylizyilin ortalarindan itibaren kamusal alanlarda gerceklesen
sOlenlerin saray simirlarina ¢ekilmesi ve halkin bu vesileyle saray sinirlari i¢inde bulunmaya
baglamasi, statii temsillerinin yer degistirdigine isaret eder; artik statiisiinli sergileyen toprak
sahipleri degil, soylu siiftir (2018). Giig el degistirmistir ve burjuva sinifinin kendini var edecek
yeni bir kamusal alana ihtiyaci dogar. Burjuva smifi bu alani yeni ekonomik sistemde
(kapitalizm) kendine yer edinerek, egitim ve ticaret ile saglar. On yedinci yiizyila degin oikos un
erkinin sorumlulugunda olan ekonomik faaliyetler, artik evin sinirlarin1 agsmis, pazar alanina
tasinmugtir (2018). Dolayisiyla miibadele ekonomisinin baglamasiyla ev-pazar alani ikiligi
olugsmaya baslamis ve Ozel-kamusal ayrimi dogmustur. Artik oikos (ev) ailenin mahrem
yasamin siirdiirdiigii 6zel alan, digarisi ise ekonomik faaliyetlerin yiiriitiildiigii kamusal alandir.
(Sekil 6.1) Buna bagl olarak, kamusal alanda faaliyet yiiriiten birey goriiniir olan, kamusal sahis

haline gelir.

17-18. yy
M.O. 5.yy 15-17. yy ve modern ¢ag

kamusal alan

Ly
4

Sekil 6.1. Ozel alan-kamusal alan ayriminin tarihsel siirecte gelisimi. (Kaynak: ilkyaz Samur
Avct)

Ozel-kamusal ikiliginin tarihte ekonomik gerekgelere dayanan ayrimma bakildiginda, bu
durumun insanligin sehir hayatindaki davranis dinamiklerini de olusturdugu goézlemlenir.
“Disar’”nin ekonomik faaliyetlerde bulunulan bir is alan1 olmasi nedeniyle ancak kamuya
gosterilebilir ve cogunluk tarafindan kabul edilebilir eylemleri hos gordiigii, “igeri’nin ise

ekonomik ve politik faaliyetlerden bagimsiz olmasi sonucu bireyin kendini kabul edilebilir
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kilmak durumunda oldugu bir topluluk barindirmamasi nedeniyle (Burada, tezin gercevesinin
disina ¢ikmamak adina ev iginde aile ici iliskiler goz ardi edilmistir), eylemleri konusunda
bireye bir kisitlama getirmedigi sOylenebilir. Bu ¢cergevede Walkthrough performansini, 6zel ve
kamusal alana atanmis davranig bigimlerini kirmaya, iki alanin sinirlarin1 ve dinamiklerini
aragtirmaya ve yeniden kurgulamaya yonelik bir deneme olarak degerlendirmek miimkiindiir.
Performansgilarin kamusal alandaki bedensel eylemlerinin kontroliinii herhangi bir sinirlama
olmaksizin farkli bir kisiye birakmalari, kamusal alanda kabul gérmiis eylem kisitlamasim
kirmaya iligkin bir ¢caba olarak yorumlanabilir. Bu kontroliin kendilerine birakildigi kisiler ise,
temsili bir beden ile yargilanma baskisindan uzak bi¢imde kamusal alanda var olmanin alternatif
bir yoluna ulasiyor goriinmektedir; Gengkal, bu durumu “avatar hissi” olarak adlandirir.
Katilimeilarin yonlendirmelerindeki ¢cekingenlik, her ne kadar bu hareketler sonucunda kamuya
kars1 anonim kalacak olsalar da temsili bedenlerle (performansgilar) kurduklari empati sonucu,
onlarin fiziksel ve psikolojik sinirlarin1 zorlamamak yoniinde bir egilim gostermeleri seklinde

yorumlanabilir.

Performansgilar, kamusal alanda katilimcilarin yalnizca bedeni degil gozii olarak da bulunur;
yonlendirmeler zaman zaman salt bedensel hareketin 6tesinde, etrafi kesfetmeyi, anlamay1 ve
hatta diger izleyicilere de gostermeyi hedefler. Bu durum bireylere farkli mekanlarda iken (6zel
veya kamusal), bagka bedenler araciligiyla kamusal bir alan1 (belki de hi¢ gormedikleri bir alani)
deneyimleme imkéani saglar. Bu deneyimi bir izlenceden ayiran nokta, performanscilarin
bedenlerinin yonlendiren kisinin kontroliinde olmasidir. Boylece katilimci kisi mekan,
herhangi bir video kaydinin &tesinde, arzu ettigi beden hareketleriyle ve goriis acilariyla
deneyimleme firsat1 elde eder. Ancak bedensel jestler, performansgilarin yapabildikleriyle
sinirhdir; yine de bu imkan, segme sansinin olmadigi, sadece izlenebilir olan bir video kaydina
kiyasla daha 6znel ve katilimc1 bir deneyime zemin olusturur. Katilimer bulundugu mekandan
hi¢ ayrilmadan, o an bulunmadig1 kamusal bir alanda gezinti deneyimi elde eder; bulundugu
yerde icra ettigi zihinsel performans, kamusal alanda bir flaneur deneyimi meydana getirir
(Sekil 6.2). Diisiince, eszamanli olarak kamusal alanda fizikselligine kavusur. Bu etkilesimde
eszamanlilik 6nem teskil eder ¢linkii bir mekandaki kisinin, kamusal alandaki farkli bir beden

iizerinden eylemselligini gerceklestirmesinin kosulu olarak karsimiza ¢ikar.
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Sekil 6.2. Sirasiyla arabadan, kapali kamusal bir mekandan ve evden flaneur deneyimi
yasayan katilimeilar. Walkthrough: Daragag, 2020.*°

Walkthrough’nun arayislarindan biri de kaybedilen kamusal alanin nasil geri kazanilabilecegine
dayanir. Yirmi birinci yiizyilda pek ¢ok metropolde kamusal alanlar, neo-liberal kentsel
politikalar sonucu ticari faaliyetlerin odagi haline gelmistir. Bu siire¢, devletlerin kamusal alani
politik sdylemlerden arindirma ¢abasi ve ekonomik menfaatler sonucunda olusmustur. Tarihte
kamusal alandan dislanan kesimlere (kadinlar, beyaz olmayanlar, miilk sahibi olmayanlar, vb.)
kamusal haklarin verilmesi, bu alanda politik goris, 1k, cinsiyet ve gelir grubu ¢esitliliginin
artmasina ve boylece devletlerin istemeyecegi cok seslilik potansiyelinin olugsmasina neden
olmustur. Nihayetinde kamusal alanin gelisimi, devlet politikalariyla daraltilmis; ticaret ve

eglence merkezi haline getirilerek kontrol altinda tutulmaya ¢alisilmigtir (Mitchell, 1995).

Bu siirecin giiniimiizde vardigi noktada, kent, sermaye sahiplerinin kararlar1 dogrultusunda
planlanan, kamusal alanlar da kentliyi kapsayan ve bir araya getiren bir senaryonun ¢ok

uzaginda, kar odakli bakis agisiyla sekillenen alanlar haline gelmistir (Istanbul’dan giincel bir

3 Flaneur deneyimi yasayan katilimcilar. https://www.instagram.com/tibiaxfibula/channel/ [Son erisim tarihi:
16.06.2022]
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ornek olarak bkz: Galataport projesi).*® Bu nedenle Walkthrough performansinin sordugu soru
onem tasir: Insanlarla etkilesim ve hareket iizerinden yaratilan bir performansin, mevcut
kamusal alandaki dinamiklerin disinda konumlanarak yeni bir alan agmast miimkiin miidiir?
Performans bu alani, kamusal alanlarda insanlarin yapmaya ¢ekinecekleri veya kabul gérmeyen
hareketler {izerinden kurmaya c¢alisir (Sekil 6.3); kamusal alanin negatifi {izerinden yeni bir
kamusal alan kurmaya cabalar. Performansi, bu ¢abasi iizerinden; kamusal alanda kaybolmaya
yliz tutan ¢esitliligi, eylemselligi, diisiinsel ve bedensel 6zgiirliigii yeniden hatirlamaya ¢aligarak

bu alan1 kurgulamanin alternatif yollarini arayan bir ¢alisma olarak okumak miimkiindiir.

_E_L_'IL!! BELEDIY

— 1 8 R e 1(/

Sekil 6.3. Fib karakteri sokaktaki direge bugiinkii hislerini anlatiyor (solda) Tib karakteri
kopekle dans ediyor (ortada). Fib karakteri karsisina tesadiifen ¢ikan yazilari cok hizli ve
yiiksek sesle okuyor (sagda). Walkthrough: Daragag, 2020.4'

40 Konuyla ilgili bir tartigma i¢in bkz: Galataport’u yeniden diistinmek: ‘yeni’nin mesrulastirmasinda ‘eski’nin
imgesi, Ariker, 2018. https://www.pressreader.com/turkey/betonart/20180706/281573766458635 [Son erisim
tarihi: 12.06.2022]

41 Performanstan gorseller. https://www.instagram.com/tibiaxfibula/channel/ [Son erisim tarihi: 16.06.2022]
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Performansin ayn1 anda farkli deneyimlere olanak saglamasi, zaman-mekan tartigmasi i¢inde de

yer almasini saglar. Eszamanli olarak gerceklesen ti¢ farkli deneyim oldugu gézlemlenir:

e Performansgilarin kamusal alandaki deneyimi,

e Performansgilarla farkli mekanlardan (6zel veya kamusal) iletisime gegen katilimcilarin
deneyimi,

e Katilime1 ve performansgilarin etkilesimine taniklik eden/dahil olan, performans aninda

kamusal alanda bulunan kisinin deneyimi.

Dijital araglar yardimiyla zaman paylasilmaya devam edilirken mekansal birliktelikten kopma
gergeklesir. Bu performansa iliskin mekan kavrami ¢oziilerek farkli ortamlarda kendini yeniden
var eder ve her birinde performans siirmeye devam eder. Mekanlar aras1 ayrim siliklesmeye
baslar; deneyimler fiziksel mekanlar1 agar. Bu durumda her bir deneyimin kendi mekan algisini
rettigini soylemek miimkiin olabilir; yani 6zneler eszamanli deneyimleri yoluyla bu algiy1 insa
ederler. Tanju, Deleuze’den ©nce yapilan beden-mekan iliskisi tanimlarinin bosluga
yerlestirilen govde olarak ele alindigindan ve bu durumun bedeni zamandan soyutladigindan
bahsetmistir (Tanju, 2008). Walkthrough performanst ise performans¢i ve izleyenin
bedenlerinin mekanda karsilikli pozisyon aldigr geleneksel bicimden wuzaktir. Farkl
mekanlardan birbiriyle sarmal olan ii¢ farkli deneyimin, Tanju’nun bahsettigi soyutlamay1
kirdig1 diisiiniilebilir; bu bakis acisina gore, deneyim siirecin kendisidir ve mekansal algiy1

olusturur.

Katilimeilarin yorumlarindan biri, dijital araglar iizerinden seyredilebilen oyunlarin ozel-
kamusal alan farkini siliklestirdigi ve bdylece sanat eserlerinin daha ulasilabilir hale geldigi
yonilindedir. Giiniimiizde sanat eserlerinin sergilenme bigimleri diisiiniildiiglinde, bu yorumun
gerceklik pay1 icerdigini sdylemek miimkiin olabilir. Artun, miizelerin, eserleri sergilenebilme
kriterlerine gore barmmdirmasinin, miizeleri kamu yapist statlisiinden uzaklagtirarak
ozellestirdigini ve bdylece sanatin finansallagsmasina katki sundugunu belirtmistir (Artun,

2018). Bahsedilen sergilenebilme kriterleri; tibia x fibula’nin, ana akimin disinda kalan kisi ve

93



alanlara yer agma fikrini doguran sebeptir. Ozellesen kamusal alanda, sanat eserlerinin
sergilendigi yapilarin da kamusal niteligi tartismaya agilmaya baslar. Emmelhainz bu durumla
ilgili olarak miize, galeri ve bienaller i¢in iiretilen eserlerin de artik ikili bir role biiriindiiglintin
altin1 ¢izer: Eserler her ne kadar icerik olarak politik bir durus sergilese de i¢inde sergilendikleri
yapilarin pozisyonu geregi soylulasgtirma ve kentin pazarlanmasi siireclerine dahil olur
(Emmelhainz, 2018). Dolayisiyla tibia x fibula’nin ana akim disinda durarak kamusal alanin
farkli kullanim bigimlerini kesfetme c¢abasinin, katilimci/izleyen nezdinde sanati daha
ulasilabilir kilan bir faktér oldugu sdylenebilir. Ozel-kamusal alan ayrimm dijital araglar
aracilifiyla asmaya calismak, bu performans 6zelinde kamusal alani1 kazanmanin ve sanat
eserinin goriiniirliigline ve ulasilabilirligine alan agmanin bir yontemi olarak degerlendirilebilir.
Iki alan arasindaki smirin siliklesmesi, iki alanin etkilesimini artiran bir unsur olarak karsimiza

cikar.

Iceride Bir Yolculuk

Walkthrough Orneginde, farkli yerlerde bulunan katilimci ve performansgilarin etkilesimi
istisnai bir durum meydana getirir: izleyen ve izlenenin karsilikli bir fiziksellikte olmamasi
nedeniyle, performansc¢ilarin hareketlerinin bir performans oldugu, sokakta bulunan diger
insanlar tarafindan anlasilmaz. Sanat¢ilar, kulaklik araciligiyla isittikleri komutlari, kamusal
alanda bedensel hareketleri yoluyla gergeklestirmeye basladiginda, sokak oOlceginde ancak
katilimcilarin ve kendilerinin algilayabildigi bir i¢, bir 6zel alan yaratmis olur. Bu durum tez
kapsaminda “kentte bir igsellik deneyimi” olarak ele alinacaktir. Kent-beden-hareket liggeninde
algilanan bu mekansalligin nasil kuruldugunu anlayabilmek i¢in Oncelikle “kentsel i¢” ve

“i¢sellik” deneyimlerinin 6rneklerine bakilacaktir.

Giinliik yasantida her zaman yapil1 veya yapili olmayan bir ortamin iginde bulunulur. Bulunma
hali, i¢inde olmak ile, kapali veya kapali olmaksizin ¢evrelenmis olmak ile iligkilenen; “o alana
dahil ve o alanm bir pargast olmak, yerde olmak” anlamlarin igeren bir durumdur. Dolayisiyla

“iceride olmak”, rutin hayatimizin pek ¢ok aninda farkinda olmaksizin i¢inde bulundugumuz
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bir durumdur. Ag¢ik bir alanda iken o alanin goriinmez sinirlar1 kapsaminda, temsil ettigi
bolgenin dahilinde oluruz: Bir sokakta isek, o sokaktan ¢ikana kadar o sokagin i¢inde bulunuruz.
Icinde bulunma halini kapali bir cevrede deneyimledigimizde bir i¢ mekanin icinde
bulunmaktan séz edebiliriz. Fakat tamamen kapali olmayan, fiziksel simirlart belirsiz veya
smirlart olmayan durumlarda deneyimlenen iceride olma halini nasil tanimlariz? Yalnizca
vapili ¢evrede degil; duygularimizi ve diisiincelerimizi de deneyimledigimiz bedenimizi,

bedenimizde bulunma halini nasil tanmimlariz?

€6 991

Burcharth ve Sontgen, hem bedeni ¢evreleyen yapisal ortamlarda bulunma hali olarak “i¢”in,
hem de bedenin kendisini yapili bir ¢evre olarak konumlandiran “igsellik” kavramlarinin
incelendigi metinleri derledikleri Interiors and Interiority kitabinda, i¢eride olmanin ¢esitli
hallerini sunarlar. Bu derlemenin amaci i¢ mekanin ve ig¢selligin kiiltiirel ve sanatsal temsilleri
iizerinden, bu iki kavramin iliskisine dair yeni bakis ag¢ilar1 olusturmaktir (Burcharth, Sontgen;
2016). Kitapta igeriye dair mekansal o6rneklerden, bedensel ve algisal drneklere uzanan cesitli
olgekte isler incelenir. Bu metinlerde resim, edebiyat, doga, mekan veya beden gibi pek ¢ok sey,

“i¢”in deneyimlenmesinde bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikar.

Metinler pek ¢ok farkli “i¢”i irdeler: Ornegin, Séntgen’in makalesinde; The Mother at a Cradle
isimli tablosunda (Sekil 6.4) Hooch’un, Hollanda barok i¢ mekanlarini orta sinif bir aile evi
izerinden tasvir ederken, bir yandan toplumsal roller iizerinden yapilacak bir i¢sellik okumasina

izin verdiginden bahsedilir (Sontgen, 2016).
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Sekil 6.4. Pieter de Hooch, The Mother at a Cradle, 1659/1660, Berlin.*?

Bir bagka makalede ise; Hammershgi’nin Sleeping Room isimli tablosu (Sekil 6.5) ile
Friedrich’in Woman at a Window isimli tablosu (Sekil 6.5) {izerinden, pencere dniinde tasvir
edilen bedenin ‘disarisi’ ile kurdugu iliskinin karsilikli bir okumasi; pencerelerin ig-dig
arasindaki konumu, bedenlerin durusu, dis mekanlarin tasvir edilme bi¢imi ve izleyen bakig

acist gibi pek ¢ok farkli unsur lizerinden yapilir (Hemkendreis, 2016).

g Ty el
. e SN 25

Sekil 6.5. Vilhelm Hammershoi, Sleeping Room, 1890 (solda). Caspar David Friedrich,
Woman at a Window, 1822 (sagda).*?

42 Gorsel, Sontgen ve Burcharth’in Interiors and Interiority kitabindan alinmistir.
43 Gorseller, Sontgen ve Burcharth’in Interiors and Interiority kitabindan alinmistir.
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Sykora’nin makalesinde ise, sanat¢i Jiirgenssen’in deriyi; iceri ve disarty1 goriiniir kilan, ikisi
arasinda etkilesimin yiizeyi olan, ¢evresiyle iliskide esnek ve gdzenekli bir organ olarak ele
aldig1 ¢alismalarindan bahsedilir. Sanat¢inin bu bakisi, beden iizerinden algisal bir kavrayig

olarak okunur (Sykora, 2016) (Sekil 6.6).

Sekil 6.6: Birgit Jiirgenssen, Ohne Titel (Korperprojektion) / Untitled (Body Projections),
1988.4

Bu eserlerde goriilen igeride olma hali ve igsellik deneyimi, her bir drnekte farkli dlgek ve
temalarla iligkilidir. Bahsedilen 6rneklerin ortak noktasi, bu deneyimlerde bedenin oynadigi
iligkisel roldiir. Walkthrough’nun kurdugu mekéansalligi anlamaya calisirken, beden odakli
algilama bicimi 6nem tasir. Bu 6rneklerde, eserler lizerinden ig¢sellige dair yapilan okumalarin
kentte yer alan alternatiflerini de arastirmak, farkli 6l¢eklerdeki “i¢”lerin ne olabilecegine dair
bir ipucu verebilir. Asagida sirasiyla yapi, beden ve zihin dlgeginde {i¢ 6rnekten bahsedilerek,

bu 6rneklerin igeride olma haline dair olast sdylemleri iizerine diigiiniilecektir.

Kullanicinin kentle iliskisini arastiran ve bu iliskide fiziksellikten ¢ok yer ile etkilesim, deneyim

ve hareket {izerinden kendini gosteren kenti mesken tutma bigimleri, mekan algisinin

4 Gorsel, Sontgen ve Burcharth’in Interiors and Interiority kitabindan alinmstir.
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olusumunda fiziksel unsurlarin yaninda bedensel ve zihinsel unsurlarin da ne kadar etkili
oldugunu gosterir (Attiwill, 2011). Dolayisiyla, noktasal miidahalelerle kente 6zgili iclerin
yaratildig1, kisinin zihninde bir anlam ifade ederek veya bir hikaye yaratarak kisi ile iligki kuran
ve onu cevreleyen mekansal durumlardan bahsedilebilir (Sekil 6.7). Tuna’nin ¢aligmasinda,
uzaktan yalnizca cephede bir doku olarak beliren yiizeyin, yaklagildikca anlamli bir mekansal
cevrelenmeyi meydana getirerek, yap1 6lgeginde iceride olma deneyimine olanak sagladigi

diistintilebilir.

Sekil 6.7: Isimsiz; Vahit Tuna; Istanbul; 2018.45

Covid-19 pandemisinde, park gibi kamusal alanlarin kullanim yogunlugunun artmasiyla,
“sosyal mesafe” sinirlar1 gercevesinde, parklar pek c¢ok kisinin yasam ve sosyallesme alani
haline gelmistir. Ozel ve kamusal ayrimmin muglaklastig1; insanlarin ge¢miste daha ¢ok i¢
mekanlarla veya spesifik alanlarla 6zdeslestirdigi eylemleri acik alanlarda, daha fazla insanla
etkilesim halinde gerceklestirmeye basladigi yeni kamusalliklar olusmaya baslamistir. Bu
kullanim big¢imlerinin gerektirdigi kosullarin, fiziksel olarak kapali bir mekan ifade etmeksizin
aitlik hissi tlizerinden gegici bir sinir tanimlamaya basladigr ve beden 6l¢eginde algilanan

cevresel i¢leri olusturdugu one siirtilebilir (Sekil 6.8).

45 [simsiz; Vahit Tuna, http://www.yankose.org/isimsiz.html [Son erigim tarihi: 16.06.2022]
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Sekil 6.8: Domino Park, Brooklyn, 2020. Covid-19 salgininda, kent 6l¢ceginde sosyal mesafe
smirlarini belirleyen dairesel igler. *¢

I¢ mekan disiplinleri mimarligin iiretiminin beden ile bagini kurarken; kent dlgegindeki igler,
bedenin kenti algilamasi ve kentte var olmasi lizerinden kurgulanir. Bu alanlarda, genellikle ev
mekani ile bagdastirilan aidiyet, rahatlik, samimiyet gibi kavramlarin ihtiyaglar ya da amaglar
dogrultusunda kent mekanma yansimalart gozlemlenir. Kent ile benzer iliskiler kurarak
bedensel dlgekte 6zel alan yaratan fakat fiziksel kapalilik teskil etmeyen mekansal durumlar ¢ok
cesitli ve muglak bicimlerde karsimiza g¢ikabilir. Ozel-kamusal alan, i¢-dis kavramlarmimn
birbirine karigmaya basladig1 giiniimiiz yasam dinamikleri, “i¢i fiziksel bir ¢evreleme yoluyla

tanimlamaktan, iliskisel bir kosul olarak tanimlamaya dogru” evrilmistir (Attiwill, 2015, 9).

Kentte fiziksel olarak goriilebilen Orneklerin yani sira, goriilemeyen fakat zihinsel olarak
algilanabilen “i¢”lere bir 6rnek olarak telefon konugmalar1 verilebilir. Pain’in makalesinde, cep
telefonlarinin ev ve is hayati disindaki sosyal etkilesim i¢in alternatif bir alan sunarak kamusal
alan igerisinde yeni bir yer agtig1 belirtilmistir (Pain ve digerleri, 2005). Bir baska makalede ise,
Ipod kullaniminin, kalabalik kamusal alanlarda yalmiz kalmak, kalabaliktan soyutlanmak
isteyen bireylerin kendilerine 6zel bir alan agmalarinin bir yolu oldugu belirtilir (Bull, 2005).

Bu makalede, Ipod araciligiyla olusturulan “kisisel isitsel baloncuklar” araciligiyla etraftaki

4 Domino Park, https://www.azuremagazine.com/article/park-politics-inequality-and-public-space-during-covid-
19/ [Son erisim tarihi: 16.06.2022]
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mekanlarin onemini yitirmesi sonucu kamusal alanlarin gérmezden gelinebildigi ve bu
deneyimin kisiye kendi alanini olusturdugu ifade edilir. Bu goriisler dogrultusunda cep telefonu
ve Ipod iizerinden verilen O6rneklerin, kentte zihinsel dlgekte deneyimlenen “i¢”lere bir 6rnek

teskil ettigi diistiniilebilir.

Icsellige ve kentsel ice dair farkli 6lgeklerde var olan &rneklerin, fiziksel veya zihinsel olarak
algilanma yontemlerinin, Walkthrough’nun olusturdugu mekansal durumun anlasilmasi i¢in bir
zemin olusturmasin1 oneriyorum. Walkthrough performansinin kamusal alanda, o anda ayni
yerde bulunan herkese goriinlir olan fakat herkesce anlasilmayan ve dahil olunamayan,
dolayisiyla yalnizca katilimer ve sanatgilarin algiladigi bir i¢ meydana getirdigi ve bu yolla
kendine has bir mekansallik yaratma potansiyeline sahip oldugu diistiniilebilir. Bu alanlar; sanat

yapma ve paylagsma bigimlerinin giiniimiiz yasantisindaki yeni alanlarini sunabilir.

Kamusal Alanda Avatara Ait Bir Mekdnsallik

Walkthrough’nun kamusal alanda bir i¢ (6nceki boliimde bahsedilen 6rneklerin paralelinde;
isitsel ve eylemsel bir baloncuk) olarak meydana getirdigi mekansallik, bu boliimde Soja’nin
“ficiincii yer” kavramiyla ele almacaktir. “Ugiincii yer” anlatisinin, Walkthrough nun kamusal
alanda actign alternatif alam1 okumaya yardimci olabilecegi diisiiniilmiistiir. Ugiincii yer
kavramina dair bir aragtirmanin ardindan, Walkthrough cergevesinde “liclincii yer”’in bedensel
hareketler ile nasil kuruldugu anlasilmaya calisilacaktir. Bu ¢abanin nedeni, kamusal alanda
gerceklestirilen bedensel hareketlerin yalnizca sanatgr ve katilimceilarin algilayabildigi

goriinmez ve belirsiz bir mekansallik yaratryor olmasidir.

Soja, Thirdspace kitabinda, “liclincli yer” kavramini, siirekli degisen ve gelisen fikirlerin,
olaylarin, eylemlerin ve anlamlarin diinyasini yakalamaya ¢alisan esnek ve deneysel bir kavram
olarak ifade eder. “Ugiincii yer”in anlam diinyasina girebilmek igin farkl diisiinmek gerektigini
ogiitler; boylece yere dair hayal giiciiniin siirlar1 asilabilir. Soja’nin tanimiyla “liglincii yer”;

maddi ve dlgiilebilir mekéna odaklanan “birinci yer” ile bu gercekligi hayali temsilleri tizerinden
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yorumlayan “ikinci yer”in iizerine insa edilen bir kavramdir (Soja, 1996, 6). Ugiincii yer;
yaratict ve birlestiricidir. Birinci yer mekanin somut varliginin bilgisi ile meydana gelirken
ikinci yer, diisiinseldir; maddi gergekligin bilgisinin (birinci yerin) diistince yoluyla kavrandigi
durumlar1 temsil eder (1996). Ugiincii yer ise maddi ve zihinsel alanlardan faydalanarak bunlarin
daha Gtesinde bir mekan anlayiginin yaratilmasidir; dolayisiyla ii¢ilincii yer disiplinler arasi bir
alani tarifler. Soja’ya gdre birinci yer somut baglamlar ile, ikinci yer de onun temsil sdylemleri
aracilifiyla kesfedilir; bu dogrultuda iigiincii yer, bilginin bilingli eyleme doniistiigli bir pratik

tarafindan kesfedilmelidir (1996).

Soja, lgiincii yeri, Lefebvre’in “temsil mekanlar1” (spaces of representation) ifadesiyle
benzesen fakat daha kapsamli bir noktada duran bir kavram olarak insa eder. Her iki kavram da
somut ve soyut olanin bir arada bulundugu, eszamanliliklar1 ve olasiliklar1 barindiran, canli,
dinamik mekanlar ifade eder (1996). Temsil mekanlar1 algilanan (birinci yer) ve tasarlanan
(ikinci yer) diger iki mekandan hem farkli hem de onlart kapsayici bir pozisyonda yer alir.
Lefebvre tasarlanan ve yasanan mekanin birbirinden ayr1 olmadigini belirterek temsil mekaninin
parcali fakat biitiinciil yapisina dikkat ¢ekmistir; buna goére mekan eszamanli olarak tasarlanan,
algilanan ve yasanan bir seydir (Lefebvre, 2014). Lefebvre, temsil mekanlarini sanat ile
bagdastirir; bu alanlarin sanatgilar tarafindan yasandiginin ve kullanildiginin altim1 ¢izerek
“iktidar sOylemlerinin disinda kalan direnis mekanlarina zemin olusturduklarini” belirtir (Soja,
1996; 67-68). Temsil mekanlarinin sanatsal eylemler ile olan bu bagi, Walkthrough’nun ana
akimin diginda kalan ve kamusal alan1 yeniden kazanmaya ¢alisan pratiklere yer agma cabasini

anlamaya yardimeci olabilir.

Uciincii yer, soyut-somut, gercek-hayal, bilinen-bilinmeyen, zihin-beden, biling-bilingdis1 gibi
pek cok ikiligin bir araya geldigi bir yer olarak tanimlanir. Dolayisiyla {igiincii yerin, bu
ikiliklerin asildig1, mevcut ile ideal arasinda bir yerde pozisyon aldig: diisiiniilebilir. Fakat bu
pozisyon, basit¢ce arada olma halinden ziyade an’da ortaya cikan bir olasiliklar kiimesidir
(1996). Bu bakimdan {igiincii yer, ¢esitliligin ve farkliliklarin varligindan dogan bir alan olarak

kendini var eder.
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Yeni ve yaratict diizenlerin kurulmasina yonelik arzu, mekani: kullanma pratiklerini
cogaltmistir. Modern Cag, ¢ogullugun, gegiciligin ve degiskenligin 6n plana ¢iktig1, Berman’in
ifadesiyle “kati olan her seyin buharlastigi” (1982) bir donem olarak karsimiza ¢ikar. Boyle bir
donemde, Lefebvre’in deyisiyle “Parcalanmis bir mekan nasil ayakta durur?” (2014, 325).

Lefebvre sordugu soruyu su sekilde yanitlar:

Parcalardan olusan kiimeyi homojen bir biitiinliik i¢inde tutabilecek ve bunu siirdiirebilecek tek sey
edimdir. Tipk: sikili yumrugun kumu tutmasi gibi, dagilmakta olan seyi sadece eylem bir arada

tutabilir (2014, 326).

Lefebvre’nin “edim” ifadesini, Walkthrough cercevesinde bedensel hareket olarak ele alirsak;
hareket, biitiinciilliigii bozulmaya baslayan mekanin (Walkthrough baglaminda, kaybedilmeye
baslanan kamusal alanin) bir arada kalmasinin bir yolu olarak karsimiza ¢ikabilir. Hareketin
giicliniin, performativite kuramlar1 baglaminda ‘bir seyi yapmanin bir etki liretmesi fikri’ne
dayandig1 ifade edilir (Harvie’den aktaran Ozel, 2018, 47). Performatif bir eylem olarak
hareketin, Walkthrough 6zelinde meydana gelen mekansalligin kurucu dgelerinden biri olarak

ele alinmasi, bu goriisler dogrultusunda eylemin yarattig1 etki ile iligkilidir.

Soja, tiglincii yer taniminin kesinlesmis sinirlarinin ve nihai bir 6rneginin olmadiginin, zaman
icerisinde yeni durumlar {izerinden tekrar okunabileceginin ve gelistirilebileceginin altin1 ¢izer.
Bu bakimdan {giincii yer kavrami, Walkthrough performansinda, bedenin c¢evreyle

etkilesiminden dogan mekansallig1 anlamay1 miimkiin kilabilir.

Performans, bir yerdeki katilimciin bagka bir yerdeki performansciya bedensel bir komut
vermesi ve performansg¢inin bu komutu gergeklestirmesinden olusur. Bir bagka deyisle, bir yerde
bir kisi tarafinda gergeklestirilen zihinsel eylem, baska bir yerde ve bedende eylemselligine

kavusur. Zihin ve bedenin birbirinden ayrildigina ve tekrar bir araya geldigine taniklik ederiz;
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fakat bu birlesmenin artik ii¢lincii yerde gerceklestigini diisiinebiliriz. Bu bakis agisiyla ii¢iincii
yeri, iki farkli kisiden birinin bedeninin, 6tekinin ise zihninin bir araya geldigi yeni bir var olus
hali meydana getirir: Bu, “avatar”a (sanat¢inin ifadesi) ait bir mekan algisidir; gergek ve

kurmaca olanin birlesiminden meydana gelir.

Ayrica kamusal alanda avatar olmak; daha once bahsedildigi {lizere, kamusal alanin c¢esitli
kisitlamalarindan ve mecburi kullanim bi¢imlerinden belirli 6l¢iide muaf olunabilecegi ve
boylece kaybedilen kamusal alan1 “tanim-dis1” eylemlerle yeniden kazanma girisimine imkan
tantyacagl bir ortam hazirlar. Bu durumun da igiincii yer kavrammin (ve de temsil
mekanlarinin) i¢ine gémiilii olan ¢esitliligin, farkliligin, yaraticiligin, hakim sdylem disinda yer

alanin agiga ¢iktig1 durumlara isaret ettigi diistiniilebilir.

Performansin beden {iizerinden olusturdugu mekansallig1 tiglincli yer kavrami ile anlamaya
calisirken, Koca ve Hale’nin diislincelerinden faydalanacagim. Koca ve Hale’ye gore, bedenin
mekan ile girdigi deneysel iliski, mekanin zihinde yeniden kurgulanmasiyla tiglincii yeri
olusturur (2017). Bu iligki belirli bir siire icinde cereyan eder ve bu siire bedenin mekanla
iligkiselligini ii¢lincii yerde tanimli kilan unsurdur (2017). Bu goriis baglaminda performansin
gerceklestirildigi zaman aralig1, Wakthrough’da mekana dair kurucu bir 6zellik olarak kargimiza
cikar; performans bir siirectir ve her sey siireg icerisinde baslar ve son bulur. Bu bakis agisiyla,
farkli  zihinlerin sanatcilarla etkilesime geg¢mesiyle meydana gelen beden-zihin
kombinasyonlarinin her biri farkli bir mekansallig1 meydana getirir. Bu durum, Soja’nin ii¢lincii
yeri an’da ortaya ¢ikan olasiliklar olarak tanimlamasi ile aciklanabilir. Soja bu diisiincesi ile
aslinda gegici ve siliregsel bir mekansal duruma atifta bulunur. Bu bakimdan, Walkthrough
performansinda iigiincii yer, her katilime1 6zelinde kamusal alanda gegici siireligine acilan ve

kapanan goriinmez bir yarik olarak ifade edilebilir.

Sanatcilarin bedenleri sokakta durmaya basladigi andan itibaren g¢evreleriyle etkilesimleri

baglar. Beden her bir hareketiyle etrafinda goriinmez bir ag 6rerek kamusal alandaki varligini
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ve icinde bulundugu mekansallig1 tanimlamaya baslar. Onden kestirilemeyen komutlarla oriilen
bu ag, muglaktir. Marleau-Ponty, hareketlerin kendileriyle iligkisiz veya bos bir mekanda
gerceklesmedigini, hareket ve mekanin aslinda bir biitiiniin sadece pargalanmis asamalari
oldugunu belirtmistir (Marleau-Ponty, 2004). Bu goriise gore; Walkthrough’da sanatcilarin
hareketlerinin vesile oldugu mekansallikla bedenleri iizerinden hemhal olduklar1 diiiiniilebilir.
Bir baska bakis agistyla bu yolculukta bedenin; hem {igiincii yerdeki mekansal ¢cevreyi meydana
getiren dzne, hem de bu yerin iginde bulunan nesne oldugu sdylenebilir. Ozne-nesne ikiliginin
kirilmasi, Soja’nin iiglincli yer tanimimin da 6nemli bir noktasini teskil eder (Soja, 1996).
Lefebvre de 6zne ve nesnenin birbiriyle girift iligskisini “bedenin mekan1” ve “mekan i¢inde

bedenler” olarak tanimlamistir (Lefebvre, 2014, 262).

Koca ve Hale, ti¢iincii yerde bedenin etrafindaki mekansalligi tiretme bi¢imini su sekilde anlatir:

Bir mekana giren beden, burada kendine bir yer tanimlar; kendi disinda kalan alan da, kendi pozitif
yerinin negatifidir. Bu mekanda hareket ettikge, bedenin —eski pozisyonuna gore yarattigi- pozitif
yeri ve negatif yeri yer degistirir, birbirine doniisiir (2017, 492).

Performans boyunca bedenin hareketleri ile deneyimledigi ortami anlamaya calisirken;
sanatc¢ilarin izledikleri rota boyunca bedenleri etrafinda gériinmeyen bir baloncugun oldugunu
varsayabiliriz. Bu baloncugun biiyliylip kiiciilerek, sanat¢ilarin hareketiyle yer degistirdigini
diistinebiliriz. Boylece gidilen rotada hareketle meydana gelen, birbiri ardina yanip sénen ve
stirekli olarak bir sonrakini dnceleyen bir mekansal deneyim olusur. Marleau-Ponty ardisik
deneyimlerini, deneyimlerin birbirine bagkalagimi olarak nitelerken; anlarin birbiri ardina
siralandig1 biitiinciil bir zincirden bahseder (2004). Bu bakis acisi, Walkthrough baglaminda
hareketlerle birbiri ardina oriilmiis mekansal bir zincirin, akan zamana, gecen siireye isaret

ettigini diisiindiirebilir.
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Sekil 6.9. Walkthrough: Daraga¢’1n tartismaya actig1 kavram/basliklar ve diger ornekler ile
kesisimleri. (Kaynak: Ilkyaz Samur Avcr)
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7. DOTORMANDA

7.1. MISIR APARTMANI’NDAN ORMANA

Dot Tiyatrosu’nun Tasinma Siirecine Dair

2005 senesinde Istiklal Caddesi'nde Misir Apartmani’nda oyunlarina baslayan DOT, ¢agdas
tiyatro metinlerinden olusan repertuar1 ile oyunlarini seyirciyle bulusturmustur. Hedefleri
elestirel yaklasimlarini canli tutarak seyirciyi giincel durumlara iliskin diigiinmeye davet
etmektir. Dot Tiyatrosu, kendi repertuar1 ve mekanlari i¢in prodiiksiyonlar hazirlamis ve kendi
sahnelerinde oynamigtir. Dot Tiyatrosunun, 2005°te Misir Apartmani’ndan sonra 2011°de
Macka G-Mall’a, 2015’te Kanyon AVM’ye taginmasiyla {i¢ farkli ana sahnesi olmus ve son
olarak da 2020 yilinda Kemerburgaz Kent Ormani’nda DOTOrmanda olarak yolculuguna
devam etmeye baslamistir (Ek-A.5). Bu siire¢ igerisinde 2009’da Bilsar Binasi’nda, 2011°de
Koleksiyon Mobilya’nin Sariyer’deki merkezinde ve 2014°te Magka G-Mall’da olmak iizere ii¢
adet de mobil/gecici mekan kuran DOT un, tiyatro mekanina dair sorgulamalarini kurulduklar

tarihten bu yana siirdiirdiikleri sdylenebilir.

Pandemiden kisa bir siire dnce halihazirda Kanyon’daki mekanlarindan biitiiniiyle ayrilmig olan
Dot Tiyatrosu’nun Kemerburgaz Kent Ormanina tasinma siireci direkt olarak pandemiyle iliskili
olarak baglamasa da siire¢ igerisinde pandeminin etkisinde evrilmis ve geligsmistir. Su andaki
kurgularinin ve ardindaki diisiincelerinin, ekonomik ve toplumsal pek ¢ok nedenin {izerine
pandeminin de gelmesiyle bugiinkii halini aldig1 ve her gegen giin sekillenmeye devam ettigi
sOylenebilir. Tez kapsaminda DOT’un ormana tasinma siireci ve ardindaki dinamikler
incelenecektir. DOT 6rnegi, tiyatro eyleminin zaman-mekan sabiti bozulmadan salon disina
taginmasinin ihtimal ve potansiyellerini aragtiran bir 6rnek olarak ele alinacak ve tez boyunca

incelenen O0rnek zincirinin son halkasini olusturacaktir.
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Hikayelerin Anlatildigi Ilk Yer ¥

Dot Tiyatrosu’nun mekan ile iligkisinin her zaman bir arayis halinde oldugu sdyleniyor. DOT
kuruculari, en basindan beri “girdikleri mekani hikaye anlatilir hale getirme” c¢abalarindan
bahsediyorlar; mekanin ruhu oldugu takdirde her yerde tiyatro yapilabilecegini belirterek,
apartman dairesinden bu yana 6zgiirleserek ilerlediklerini ifade ediyorlar. Hikayenin anlatildig:
yeri bir esik olarak tanimliyorlar; bu esik, seyirciyle oyuncunun bir araya geldigi gecici bir alan1
temsil ediyor. Modern tiyatroda ¢er¢ceve sahnenin bunun en pratik hali oldugunu, fuayeden seyir
alania gecen seyirciyle kulisten oyun alanina gegen oyuncuyu bir araya getiren bir mekan
tanimladigin1 belirtiyorlar. Yillar boyunca bu esik alan1 daha 6zgiir diisiinerek tasarlamaya

calistiklarini ve bu diisiinme siirecinin sonunda bugiin ormanda olduklarinin altini ¢iziyorlar.

Ozellikle 2019°dan itibaren, mevcut ekonomik ve politik kosullar dogrultusunda Kanyon’daki
tiyatroyu yiriitmekte c¢ektikleri zorluk sonucunda, pandemi baslamadan Kanyon’daki
mekanlarint kapatiyorlar. Amaglarinin nasil tiyatro yapilabilecegine dair yeni bir sorgulama
stirecine girmek, belki de tarihsel drneklere donerek yeniden diisiinmek oldugunu belirtiyorlar.
Bu siiregte masals1 bir oyun arabasi liretme fikirleri gelisiyor ve bu arabayr nerede
konumlandirip, oyunlari seyirciyle nerede bulusturabileceklerine dair bir konum arayisindayken
yollar1 Kemerburgaz Kent Ormani’na diisiiyor. Bu karsilasmada orman ve hikaye anlatmanin
birbiriyle ne kadar iligkili ve birbirini tamamlayict oldugunu diistiniiyorlar. Bdylece ormanda
hikayeler anlatmanin yollarint diislinmeye bagliyorlar. Bu esnada pandeminin ortaya ¢ikmasi,

kararlarinin biitiiniiyle ormanda acik alan gercevesinde yogunlagmasini saglayan faktor oluyor.

Boylece bu alani yalnizca tiyatro yapilan bir alan olarak degil, bir tiyatro kdyti olarak diisiinerek,
yasanilan ve iiretilen bir yer haline getirmeyi hedefliyorlar. Kafe/mutfak, atdlye ve stiidyo alani

olarak kullandiklari ii¢ tane ahsap yapi1 ve agaglarin ¢cevreledigi bir sahne alanindan olusan bu

47 Bu béliimdeki bilgiler, DOT un kuruculari Ozlem ve Murat Daltaban ile Bilgi Universitesi Mekan Konusmalari
kapsaminda 24 Kasim 2020 tarihinde yapilan soylesiden elde edilmistir.
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bolgeyi, insanlarin saglikli kosullarda bir araya gelerek iiretmesine ve paylagsmasia olanak
saglayacak sekilde kurguluyorlar. Ormanda, agik havada konumlanan bir yerleskenin pandemi

siirecinde ziyaretgiler acisindan giiven verici ve rahatlatici bir alan olusturdugunu belirtiyorlar.

Buna ek olarak, tiyatro seyrinin dogas1 geregi sessizlik ve hareketsizlik talep etmesi nedeniyle
pandemi kurallarinin bu dinamige ¢ok kolay adapte edilebildigini ve seyircilerin buna rahatlikla
uyum sagladigin1 ifade ediyorlar. Ag¢ik alanin hem simdiye kadar denedikleri sahne
bicimlerinden farklilagtigini hem de benzestigini ifade ediyorlar. Misir apartmanindaki,
Macka’daki ve Kanyon’daki sahnelerin hepsinin ‘kara kutu (black box)’ sahne tipi ile
olusturuldugunu belirtiyorlar. Kara kutu formunun tiyatroda kullanim amacinin, kdselerin yok
edilmesiyle bir sonsuzluk hissi yaratilmasi oldugunu anlatiyorlar. Ormanin ise gergek bir ‘kara
kutu’ oldugunu soyliiyorlar; zira tiyatro alani hava karardig1 zaman sonsuz gibi goriinen karanlik

bir alanin ortasinda kaliyor.

Tiyatroyu ormanda yapmanin, 6ze doniisten, Antik Yunan’dan ve hatta daha da ge¢misten
beslenen dinamiklerle iliskilendigini anlatiyorlar. Onlara gore acik alanda agaglar arasinda
olmak, kadim bir hikaye anlatma bilgisinin agiga ¢ikmasina izin veren bir potansiyele sahip.
Pandeminin yarattig1 boslugun tiyatronun bu ¢agda ne oldugunu diisiinmeye vesile oldugunu;
buradaki tiyatro anlayisinin sadece bir oyun prova etmek, sahnelemek ve seyirciyle
bulusturmaktan 6te oldugunu anlatiyorlar. Pandeminin bu siirecin bir fonu olarak isledigini
belirtiyorlar; doganin getirdigi pek cok rastlantisalliktan yalnizca birinin pandemi oldugunu
ifade ederek doganin yarattig1 kosullara gore karar vermenin ve bu kararlarin sonuglarim
izleyerek yeni kararlar almanin onlari stirekli ileri giden dogrusal bir yapidan ziyade deneme-

yanilma yoluyla dongiisel bir kurgu igerisine soktugunu ifade ediyorlar.

Daha dogal ortamlara yonelimleri, aslinda sehir hayatinda her seyin tasarlanmis, bitmis ve
tilketilmek {izere sunulmasindan sikilmalariyla baslamis. Kanyon’daki sahneyi kapatma

kararinin en Onemli sebeplerinden birisinin bu oldugunu belirtiyorlar; “sehir hayatinin
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miitkemmel durumlar igerisinden ¢ikabilmek.” 2005°ten bu yana, sehirde kendilerini ayakta
tutabilmek i¢in son derece disiplinli ve hesapl bicimde ilerlediklerini anlatiyorlar; haftanin kag
giinli oyun oynanacaginin uzun vadeli planlarini yaparak biletleri 6nden satisa sunmuslar, her
seyin hesapli oldugu bir idari siire¢ gecirmisler. On alt1 yilin sonunda artik bu diizenden ¢ok
yorulduklarint ve bu kaygilardan kurtulmak istediklerini ifade ediyorlar. Orman secenegi,
diizenle ilgili sorgulamalarina neredeyse bir yanit olarak karsilarina ¢ikmis. Hicbir seyin
gereginden fazla, tam ve hazir olmadigi; olanla idare etmenin kural oldugu bir diizenin,
ihtiyaclar1 olan sey oldugunu fark etmisler. Bulduklari agik alani olabildigince az tasarlamay1
makbul kabul ederek ilerlediklerini belirtiyorlar: Tiyatro alanindaki ahsap yapilarin yaklasik
alt1-yedi y1l dnce IBB tarafindan orman1 halka agma fikri ile yaptirildig1 ve ormanin i¢inde farkli
alanlarda da benzer yapilarin oldugu belirtiliyor (Sekil 7.1). *® Bu alan1 isletmecisi olan Bogazici
Y onetim’den kiralamiglar. Konumlandiklar1 alanda mevcut yapilanma harici bir seye miidahale
etmediklerini belirtiyorlar. Sahne kurgusunu yaratirken 151k barlari asmadan sarj olabilen mobil
aydinlatma armatiirleri  kullandiklarimi, ortama ekstra bir dekor veya siisleme

yerlestirmediklerini, yalnizca DOTOrmanda logosunu yaptiklarini anlatiyorlar.

Sekil 7.1. Kemerburgaz Kent Ormani’nda Dot Tiyatrosu’nun kiraladig1 alan. Yapilarin
oniindeki dairesel tas zemin sahne alani olarak kullanilmaktadir.*

“ Dot Tiyatrosu’nun mekan yonetmeni Aysegiil Beyazdag ile yapilan kisisel goriismeden edinilmistir. Bu alanin
basta belediye tarafindan “gocuk koyli” olarak adlandirildigini fakat DOT un kiralamastyla isminin “sanat koyi”

olarak degistigi belirtilmistir.
4 Fotograflar yazara aittir.
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Bunlarin yani sira spontane bigimde, haftalik kararlarla programlarin ilerlettiklerini ve ayni
spontanligin hedefledikleri sekilde seyirciye de bulastigini belirtiyorlar. Burada sehirden farkli
bir zaman akis1 ve kural(sizlik)lar ¢ergevesi isliyor. Bu nedenle oyundan dnce seyircilere bu

alanda rahat olmalarini; oyundan ¢ikabileceklerini, kahve alabileceklerini hatirlatiyorlar.

Oyun 6ncesinde de diizen farkli isliyor; seyirci oyun alanina ulastiginda oyun hazirligina sahit
olabiliyor: Teknik ekip calistyor, pencereleri agik olan kuliibelerden seyirciler oyuncularin
hazirliklarini goriiyorlar (Sekil 7.2). Sehirde agina olunmayan bir deneyim bulunuyor ve seyirci
de oyuncu da bu deneyimin bir parcasi. ilk etapta repertuarlarindaki oyunlar1 ormanda
oynanabilecek sekilde uyarlayarak ilerlemisler, sonraki adimlarda orman i¢in tasarlanan yeni
oyunlarin da gelecegini ifade ediyorlar. Dolayisiyla orman i¢in tasarlanmayan oyunlarin da bazi

ozelliklerinin degismesiyle ormanda oynamaya uyarlanabilecegini sdyliiyorlar.

Sekil 7.2. Kedi Cenazesi oyununun dekor yerlesimleri ve bu esnada oyun alaninda bekleyen
seyirciler.®

Bu ortamda seyirciler de rutinlerinden, konforlu mekanlardan ¢ikarak farkli bir diinyanin igine
giriyor. Yanlarinda iisiimemek ve rahat edebilmek i¢in gerekli arag-gerec-aksesuar, mont,

termos gibi esyalar tasimalar1 gerekiyor. Artik seyirci, oyuncularla beraber fiziksel kosullari

0 Fotograflar yazara aittir.
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gozetmek zorunda olan tarafa gegiyor; “Hava kosullari oyunun oynanmasina izin verecek mi?”,
“Yagmur yagarsa islanir mryim?” gibi sorular herkesi kapsiyor. Bu durumu “tiyatroda bir

happening alan1 agmak”™ olarak ifade ediyorlar.

Modern yapilarin tasarlanmis diizenlerinin disina ¢ikildiginda, agik alanlar zaten kat1 planlarin
yapilmasina izin vermiyor; kosullara uyulmasi gerektigini ve kurallar1 hava sartlarmin
belirledigini sdyliiyorlar. Tiyatronun kuruculari, tasarlanmis diinyada da hali hazirda global
olgekte yasanan ekonomik, politik, sosyal pek ¢ok krizin esiginde saat basi degisen bir ortama
isaret ederek, bu ortamda planlar yapmanin ¢ok da mantikli olmadig1 bir doneme girildigini
ifade ediyorlar. Bu dogrultuda, esnek ve hizli iletisim kurulmasiyla karar alinabilen bir diizende
tiyatro alani yaratma fikrine odaklandiklarini ifade ediyorlar. Onlarin deneyimleri 6zelinde,
seyirci bu degisimlere hizla adapte olmus; seyircinin kolay uyum saglamasini, bu zamana kadar
gerekli kosullari 6zenle saglamaya calismalarina bagliyorlar. Eylemleriyle mekan fikrini paralel
yiiriiterek zihinsel olan ile fiziksel olani bir biitiin halinde insa ettiklerini ve seyircinin de boylece
ikna oldugunu belirtiyorlar. Bu biitiinliik fikrini kismen Peter Brook’un bos alan kurami iizerine
kurgulamiglar. Bos alanin enerjiyle dolmasi ve bu enerjiyi yaymasi gerektigini, bunu da

pargalari tutarli bigimde bir araya getirerek yaptiklarini ifade ediyorlar.

Biiyiik prodiiksiyonlarin ardinda biiylik sermayelerin ve kuruluglarin oldugunu ifade ederek
bundan kaginmaya ¢alistiklarini ifade ediyorlar. Bunu bir kars1 durus olarak degil, tercih olarak
acikliyorlar. Tlk kurulduklar tarihten itibaren kendilerini kontrol edebilecek mekanizmalardan
kacindiklarinin ve ¢ok biiyiik kitlelere oynama hedefi koymadiklarimin altin1 ¢iziyorlar.
Dolayistyla bugiin geldikleri noktay1, sehirdeki on alt1 yillik yolculuklarinin sonrasinda, basitin

ve sade olanin arayis1 olarak ifade ediyorlar.
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Oyuncularin Deneyimi Uzerine '

Oyuncu, Prudencia Hart’1 ilk olarak DOT un Kanyon’da oldugu zaman, 2018-19 yillarinda
oynadiklarini belirtiyor.5? Dolayisiyla oyunun Kemerburgaz Kent Ormani’na taginmasi, teknik
anlamda pek ¢ok seyin degigmesini gerektirmis. Oyunun kostiimleri, dekorlar1, aksesuarlar gibi

tiim unsurlarinin kapali mekéana gore tasarlanmis oldugunu belirtiyor.

Bu nedenle ormana gegtiklerinde oyun icin yeni bir konsept yaratmalar1 gerekmis. Kapali
mekanda takim elbiselerle oynadiklar1 oyun acik alanda giindelik ve spor kiyafetlerle
oynanarak, oyunda yaratilmak istenen algi yeniden tasarlanmis. Ormanda sahne alani olarak
kullandiklar1 zeminin tas olmasi nedeniyle takilmamak ve rahat hareket edebilmek igin
kostiimlerinin bir parcasi olan topuklu ¢izmeler yerine spor ayakkabi giymeyi tercih etmisler.
Zaman zaman soguk nedeniyle palto da giymisler. A¢ik alandaki sahne bolgesinde, seyirciler
oyuncularin etrafinda dairesel bir yoriingede konumlandigi i¢in, sahneyi kullanim bigimleri de
farkli yonlere bakacaklar1 sekilde degismis. Bu dogrultuda dekor yerlesimleri de dairesel alana
uygun bicimde diizenlenmis. Kanyon’da ii¢ sira masayla kurulan oturum diizeniyle bar
atmosferi yarattiklarini, ormanda ise meydan sahneye karsi dairesel oturan seyirci diizenine

gectiklerini belirtiyor. Oyunun kurgusunda ise bir degisiklik yapilmamus.

Orman i¢in teknik detaylarin mobil yollarla ¢oziilmesi saglanmis. Portatif aydinlatmalar
kullanilmis. Hi¢ 151k olmayan bir alan olmasi nedeniyle oyuncularin ve sahne alaniin net
gorebilmesi i¢in aydinlatmalarin oyunculara ¢ok yakin konumlandirildigini ve zaman zaman
aydinlatmalara carptiklarim1 ifade ediyor. Burada Onemli noktanin, bu tip durumlarn

kaldirabilecek oyunlar oynamak oldugunu belirterek Prudencia’nin bdyle bir oyun oldugunu,

51 Gizem Giiglii ile 18 Mayis 2022 tarihinde yapilan ¢evrimigi goriismeden derlenen bilgiler aktarilmistir. Gizem
Giiglii, pandemi siirecinde DOT un Kemerburgaz Kent Ormani’ndaki tiyatro alaninda 2020 senesinde Prudencia
Hart ve Bir Tuhaf Dibe Vurma Oykiisii ile Limon Limon Limon Limon Limon oyunlarinda oynamis. Daha ¢ok
sayida oynanmasi nedeniyle agirlikli olarak Prudencia Hart oyunundaki deneyimleri tizerinde durulmustur.)

52 Kisaltma: Prudencia Hart (Prudencia Hart ve Bir Tuhaf Dibe Vurma Oykiisii).
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aksakliklar bakimindan kontrolde tutmanin kolay oldugu bir oyun oldugunu ifade ediyor. Ses
ile ilgili olarak ise acik alanlarda genelde mikrofon kullandigin1 fakat bu oyunda
kullanmadiklarini ifade ediyor; normalde de mikrofon kullanimina aligik olmadigini, buna ek
olarak Prudencia’nin insanlarla i¢ ice, hareketli ve interaktif oynanan bir oyun olmasi nedeniyle
mikrofon kullanimina sicak bakmadigini belirtiyor. Sahne olarak kullandiklar1 alanin
arkasindaki kuliibelerin sesi yansitma gorevi gordiiglinii ancak sahne alaninin diger tarafinin
biitiiniiyle agaglara bakmasinin zaman zaman sesin kaybolmasina neden oldugunu belirtiyor. Ek
olarak yine burada oynadig1 Limon oyununun ise fazla hareket gerektirmeyen bir oyun olmasi,
oyuncularin genelde ortada durdugu ve seyircilerin yakin mesafede etraflarina siralandigi bir
seyir diizenine sahip olmasi nedeniyle, Prudencia Hart’a gore mekansal anlamda daha rahat
oynadig1 bir oyun oldugunu ifade ediyor.>* Bu bakimdan her oyunun agik alanda oynanmaya
esit derecede uygun olmadigini, 6te yandan bu kararlarin nasil bir atmosfer yaratilmak istendigi;

oyunun nasil sahnelenecegi ve rejinin nasil olacagi ile direkt iligkili oldugunu belirtiyor.

Oyuncu kendisinin farklt mekanlarda oynamay1 seven ve yeni mekanlar1 denemekten hoslanan
biri oldugunu belirtiyor. Prudencia Hart oyununu daha dnce Kanyon’da kapali mekanda ¢gok
kez oynamast ve oyunun komplike bir yapisinin olmasi nedeniyle (kalabalik, hareketli ve
miizikli) acik alana uyarlamasina aligmakta giicliik ¢ektigini fakat Limon oyununu rahatlikla
oynadigimi ifade ediyor. Her yerin tiyatro mekanina doniisebilecegini diistliniiyor; ancak burada
teknolojinin imkanlarinin nasil kullanilacaginin da bu mekanin yaratiminda 6nem teskil ettigini
ifade ediyor. Antik Yunan’da nasil yapildiysa, agik alanda da her yerin sahneye doniisme

potansiyeli barindirdigini diisiiniiyor. Kent Ormani’ndaki oyunlarda ac¢ik alanda oynamanin

zorluklarini da deneyimledigini ve farkli denemelerin hosuna gittigini ifade ediyor. Zorluklara

ragmen salon disinda pek ¢ok yerin sahne olarak kullanilabilecegini diisiiniiyor. A¢ik alandaki

33 Kusaltma: Limon Limon Limon Limon Limon Limon.

113



tiyatrolarin kokeninin Antik Yunan’daki meydan sahnelere dayandigina, ormanda bir tiyatro

sahnesi meydana getirme fikrinin de kdkeninin bu noktayla iliskilendigine dikkat ¢ekiyor.

Oyuncu, ormanda oynamaya dair teknik sorunlarin zaman iginde ¢oziilebilir oldugunu, agik
alanda tiyatro yapmanin siirdiiriilebilir oldugunu diislintiyor. Bir tek hava kosullarina miidahale
etmenin miimkiin olmadigini belirterek burada énemli olanin seyirci oldugunun altini ¢iziyor.
Hava kosullar1 seyirci i¢in sorun teskil etmedigi miiddetce ¢dzlimsiiz bir konu kalmadigini
belirtiyor. Bu alana da seyircilerin montlar1 ve battaniyeleriyle hazirlikli geldiklerini ve bu

deneyimin kendileri i¢in 6zel oldugunu ifade ettiklerini belirtiyor.

7.2. SEHIR-DOGA iKiLiGINDE BiR ARA DURAK: KENT ORMANI

Tiyatronun Yeni Mekdnlar:

Sahne sanatlari, sahne ve mekanla iliskisini hali hazirda pandemiden ¢ok once sorgulamaya
baslamis ve salon-sahne diizeni disinda yeni fiziksel kurgularin pesine diigmiistiir. Bu arayisa
Tiirkiye’den bir 6rnek olarak 2013 yilinda kurulan TiyatroPOL toplulugu verilebilir.
TiyatroPOL ekibinden Halagoglu, mekana 6zgii tiyatro yaptiklarini belirterek, 2014 yilindaki
ilk oyunlar1 Teklif’i yaptiklarinda Tiirkiye’de heniiz mekana 6zgii oyunlarin az sayida oldugunu
belirtmistir (Yildiz, 2020). “Mekana 6zgii tiyatro”, ¢ok basit bir ifadeyle; belirli bir mekanin
dinamikleriyle hemhal olmus bir hikdyenin o mekanda oynanmasi olarak ifade edilebilir.
Ornegin TiyatroPOL’{in son oyunu olan Cok Uzak Cok Yakin, bir belediye otobiisiinde gecer ve
oyun Kadikdy Iskelesi'nden kalkan bir belediye otobiisiine seyircilerin toplu tasima kartina

benzeyen bir kart basarak binmesi sonrasinda otobiisiin hareket etmesi ile baslar (Sekil 7.3).
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Sekil 7.3. TiyatroPol’lin, 28 Mart 2022°de ger¢eklesen, Cok Uzak Cok Yakin oyununun
oynandig1 otobiis.>*

Farkl1 bir 6rnek olarak, Ciplak Ayaklar Kumpanyasi’nin sehrin diginda bir hayat ve sanat alani
olarak pandemi oncesinde, 2017-2018 senelerinde, hayal ederek yola ¢iktiklart ve kolektif bir
bigimde insa ¢alismalarini halen siirdiirdiikleri cak/ARAZI &rnegi verilebilir.ss Iznik’te Samanl
Dagi’nda kurduklar1 arazi sahnesi ve yasam alani, tiyatro ve farkli sanat dallariin bir arada ve
giindelik yasamla i¢ i¢ce oldugu, kentten ve kent hayatinin aligkanliklarindan uzak yeni bir yasam

anlayis1 gelistirme ¢abasi olarak yorumlanabilir.

Sekil 7.4. CAK’1n insa ettigi platform, Samanli Dag1, 2020 (Kasim).>

>4 Fotograflar yazara aittir.

> Ciplak Ayaklar Kumpanyasi. (2018). Arazi. https://ciplakayaklar.com/arazi/. [Son erisim tarihi: 18.06.2020]
% CAK’m insa ettigi platform, https://cakarazi.tumblr.com/archive [Son erigim tarihi: 16.06.2022]
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Yurt disindan bir 6rnek olarak ise 2000 yilinda kurulan Rimini Protokoll’den bahsedilebilir.
Etkilesimin ve teknolojik araglarin kullanimini 6nemseyen toplulugun temel amaglarindan biri,
gergeklige yeniden bakabilmek igin tiyatronun olanaklarindan faydalanmak ve bu olanaklarin
potansiyellerini arastirmaktir. Dolayisiyla teknolojiden faydalanarak tiyatro deneyimini yeniden
sekillendiren ve boylece giinliik yasantida farkli bir alan agan isleriyle 6n plana ¢ikarlar.”” Bu
islerine bir 6rnek olarak Remote X serisinden bahsedilebilir; 2013 senesinden beri diinyanin pek
¢ok farkli sehrinde gerceklesen bu seri 2021 yilinda Istanbul’da gerceklesmistir. Istanbul
sokaklarinda sehirle kurulan iliskinin sorgulandigi, katilimcilarin kulakliklar ile yapay zekay1

temsil eden bir ses esliginde yolculuga ciktig1 bir deneyim sunar (Sekil 7.5).

Sekil 7.5. Remote Istanbul’dan bir gorsel, Rimini Protokoll, 2021.%

Covid-19 pandemisi ise tiyatro ve performans sanatindaki mekansal arayislara yonelik
girisimlerin sayisinin ve goriinlirliigiiniin arttig1 bir siirecin baslangici olmustur. 2020 ve 2021
senelerinde yasaklarin Tiirkiye’de kademeli bir bicimde azaltilmasinin ardindan tiyatrolar
yeniden agilmaya baglamistir. Hann Sahne’nin 22 Temmuz 2020’den itibaren yaz aylar
boyunca Istanbul’da Kanyon AVM’nin terasin1 acik hava sahnesine déniistiiren oyunlar1 bu
orneklerden biridir. Yiksek katli yap1 ve gokdelenlerin yogun bi¢imde bulundugu Levent
bolgesinde konumlanan AVM’nin terasindaki sahne alani, kentle direkt iliski i¢inde, yiiksek

katl1 yapilarin arasinda acik bir sahne olarak konumlandirilmistir (Sekil 7.6).

7 Rimini Protokoll. (2020). (https://www.rimini-protokoll.de/website/en/about) [Son erisim tarihi: 18.06.2020]

8 Remote Istanbul’dan bir kare, https://www.beykozkundura.com/remoteistanbul [Son erisim tarihi: 16.06.2022]
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Sekil 7.6. Hann Sahne’nin Kanyon Teras’ta gerceklesen oyunlari i¢in sahne/mekan
diizenlemeleri.>

Bu 6rneklerin benzeri arayislara sahip, pandemi dncesi ve sonrasinda pek ¢ok alternatife diinya
genelinde ulasilabilir. Dot Tiyatrosu, hali hazirda var olan bu arayislarini pandemi ¢ercevesinde
bir ¢éziim yolu olarak degerlendirmis ve alternatif bir mekan iiretme yoluna gitmistir. Bu
noktada, sahne-salon iligkisinin nasil bir mekansal kurguyu ifade ettigine bakmak, bu arayislarin
anlamlandirilmasina yardimci olabilir. Bu baglamda tiyatro sahnesinin, giincel halinin hangi

asamalardan gectigine dair kisa bir tarihi incelenecektir.

Yunan ve Roma tiyatrosu sahne yapilari incelendiginde, farkli islevlerin Oncelik olmasi
nedeniyle farkli sahne yapilanmalar1 goriilse de sahnelerin ortak yonleri, kent i¢inde tam
anlamiyla kapali olmayan fakat sinirlar1 belirli alanlar tayin etmeleridir. Antik Yunan’da tiyatro
mekanlari, seyircinin rahat goriisiiniin saglanmasi i¢in, heniiz egimi saglayacak insa ve teknik
bilginin yetersiz olmasindan &tiirii yamaglara konumlanir (Uysal, 2016). Uzeri agik yapilar olan
Yunan tiyatrolarinda, hava kosullarinin izin verdigi zamanlarda oyunlar sahnelenir (Temel,

2010).

% Hann Sahne-Kanyon Teras, https://www.instagram.com/p/CC6WbY-AMKg/?utm_source=ig_web_copy_link
[Son erigim tarihi: 16.06.2022]
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Roma tiyatrosu Antik Yunan’dan farkli olarak ingaat tekniginin gelismesi ile yamaclara degil,
egimsiz arazilere insa edilmistir (Uysal, 2016). Alcak sahneler ve arkalarindaki zengin
siislemeye sahip olan fon duvarlari (scaenae frons) ile kent i¢inde iistii acik fakat sinirlar belirli
alanlar tanimlarlar (Igoglu, 1994). Roma sahnelerinin her iki yaninda yer alan kanatlar sahnenin
bir i¢ olarak sinirlarini belirginlestirir, ayn1 zamanda aktorlerin giyinme odalarina ulagimini
saglayan girislerden birini olusturur (1994). Bu kanatlarin varligi, seyircilerin ve oyuncularin
dis diinya ile gorsel iletisimini keserek, oyuna ve atmosfere odaklanmalarina katki saglar
(Altunbeg, 2019). Bu ozellikleri ile degerlendirildiginde Yunan tiyatrolari daha ¢ok bir agik
hava yapisi olarak tanimlanabilecekken, Roma tiyatrolari mimari yapilar1 geregi iceride olma

hissiyatinin daha belirgin oldugu yapilar olarak tanimlanabilir (Sekil 7.7).

Sekil 7.7. Epidaurus’taki Antik Yunan tiyatrosu (solda) ve Ostia Roma tiyatrosu (sagda).®

Ortacag’a gelindiginde ise gorsel anlamda c¢ok ¢esitli sahne kullanimlarindan bahsedilebilir.
Oyunlarda farkli mekanlarin sahnede es zamanli olarak gdsterilmesi gerekliligi nedeniyle, ayn
alandaki paltformlar tizerine farkli yerleri temsil eden dekorlar kurulmustur (Temel, 2010).
Boylece eszamanli olarak oyunlarda farkli mekanlarda gecen sahnelerin canlandirilmasi
saglanir. RGnesans’in erken tarihlerinde ise oyunlar saraylarin bahge ve avlularinda gegici sahne
kurgulariyla sahnelenirken, tiyatroya artan ilgi ve talep sonucu on altinci yiizyilin sonunda

mekansal olarak kapali tiyatrolar insa edilmeye baslanir (Brockett, 2000).

¢ Epidaurus’taki Antik Yunan tiyatrosu ve Ostia Roma tiyatrosu. Gorseller Oscar G. Brockett’in Tiyatro Tarihi
kitabindan alinmistir.
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Giiniimiize kadar kalmasi nedeniyle modern sahnenin ilk drnegi olarak kabul edilen Italya’nin

Parma sehrindeki Farnese Tiyatrosu (Sekil 7.8), 1618 yilinda tamamlanmistir (2000).

Sekil 7.8. Farnase Tiyatrosu; sahne (solda) ve seyir yeri (sagda), 1618, Parma.®!

Oyun ve izleme dinamiklerinin etkili oldugu sahne ve tiyatro mekani kurgulari, dnce Antik
Yunan’da yamaglara kurulu acik alanlar olarak baslayip, Roma’da yapilasarak gelismis,
Ronesans’ta ise kapali mekana doniiserek giiniimiize kadar gelen sahne diizeninin ilk 6rneklerini
olusturmustur. Tiyatro mekanlarinin siniflandirilmasi, genel olarak seyirci ve oyun alaninin
iliskisine dayanir ve bu siniflandirma dogrultusunda Izenour’a goére sahne tipleri yaygin olarak
dort grupta toplanir: Cerceve/ kutu/ italyan sahne, meydan/arena/orta sahne, agik/Elizabeth
sahne, podyum/ koridor sahne (Izenour’dan aktaran Ozel, 2020, 98). Bu tipler i¢inden, modern
cagda uzun yillar varligini koruyarak giiniimiizde hala kullanilan ‘gerceve sahne’ye sahip tiyatro

mekanlarina pek ¢ok sehirde rastlanabilir (Sekil 7.9).62

¢ Farnase Tiyatrosu; sahne ve seyir yeri. https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Parma-teatro-farnese-in-
national-gallery.jpg#/media/File:Parma-teatro-farnese-in-national-gallery.jpg
https://artsandculture.google.com/story/YQWREkQJZi rLg [Son erigim tarihi: 16.06.2022]

2 Cergeve sahne: Seyircinin sahneden diiz bir hat ile ayrildigi ve sahneye tek cephesinden baktigi sahne tiirii.
Sahnenin diger cepheleri teknik ihtiyaglar i¢in kullanilir. (Uysal, 2016)

119



Sekil 7.9. Cergeve sahne 6rnegi, Harbiye Muhsin Ertugrul Sahnesi, istanbul.?

Tiyatro mekanini yeniden diigiinen ve sorgulayan drneklerden boliimiin basinda bahsedilmistir.
Bu girisimlerin pandeminin ¢ok 6ncesinde basladigi diisiliniildiigiinde, bireylerin gilindelik
yasamlarinda kent ile kurduklar iliskinin doniismesinin, sanatin mekanla olan iliskisine de
yansidig1 soylenebilir. Insan, kent ve kamusal alanlar ile bilyiik 6lgekli ve tiiketim odakli
yapilasmanin artmasi sonucu azalan fiziksel iligkisini, farkli mekan kurgulariyla yaratmak
arzusunda olabilir. Bu 6rneklerin kimi daha kii¢iik ¢apli ve gecgici olmus veya heniiz diizenli
sekilde igler duruma gelememistir. Bu noktada DOTOrmanda 6rnegi, pandemi sonrasi Tiirkiye
siirlart igerisinde ag¢ik alanlarla iligski kuran 6rnekler arasinda, bulundugu konumda gocebe
olmayan bir yerlesim sergilemesi yoniiyle 6ne ¢ikar. Bu baglamda tiyatro mekanini yeniden ele
alan ve bu girisimi siirdiiriilebilir bicimde ortaya koymaya gayret eden bir 6rnek olarak ele

alinacaktir.

Ormani Mesken Tutmaya Calismak

Dot Tiyatrosu’nun ormana yonelimi, sehir hayatiyla ilgili sorgulamalarina pandeminin

eklenmesiyle gergeklesmistir. Pandemiyle cogalan agik alana taginma talepleri, insanlari

63 Cerceve sahne ornegi, Harbiye Muhsin Ertugrul Sahnesi, Istanbul.
https://www.cnnturk.com/2010/kultur.sanat/diger/01/16/iste.yeni.muhsin.ertugrul.sahnesi/559679.0/index.html
[Son erigim tarihi: 16.06.2022]
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modern sehir hayatinin dinamiklerinden uzaklastirarak daha miitevazi kosullarda sakin bir hayat
akisin1 deneyimlemeye yonlendirirken, bir yandan hikdye anlatma eyleminin 6ziindeki yerle
iliskisini, agik alanlar1 ve dogay1 animsatir. Dot Tiyatrosu Tiirkiye’de ormanda bu dlcekte bir
tiyatro alaninin ilk ve su an i¢in tek 6rnegini sunuyor goriinse de Ozellikle pandemi sonrasi

diinyada benzeri bir egilimin oldugu goriilebilir.

Suffolk merkezli Red Rose Chain, hali hazirda uzun yillardir acik alanda tiyatro deneyimi sunan
bir tiyatro toplulugudur. Theatre in the Forest konseptiyle siirdiirdiikleri acik alanda tiyatro
deneyimlerinin yeni bir 6rnegi olan pop-up tiyatro alanini, 2022 yilinda, 59 Productions ve
National Trust is birliginde hayata gecirmeyi hedeflemektedirler (Sekil 7.10). Ingiltere’de
Sutton Hoo arkeolojik alaninda kurulacak olan bu tiyatro alani, pandemide giivenli ve erisilebilir
alanlar yaratmaya dair bir arastirma siirecinin nihai iirlinii olarak tasarlanmistir (Wiegand,

2021).

Sekil 7.10. Sutton Hoo’da kurulan pop-up tiyatro alaninin tasarim gorseli.®

¢ Sutton Hoo’da kurulan pop-up tiyatro alanmnin tasarim gorseli, https://redrosechain.com/wp-

content/uploads/2021/07/The-Stage.pdf [Son erisim tarihi: 02.08.2022]
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Benzer mantikta yerlesik bir &rnek olarak ise yine Ingiltere’de bulunan Thorington
Tiyatrosu’ndan bahsedilebilir (Sekil 7.11). Bu tiyatro alani, Suffolk’ta ormanlik bir bolgede, 2.
Diinya Savasi zamaninda yapilan bombalamalarda olustugu diisiiniilen bir kratere, bir amfi
tiyatro topografyasina kendiliginden izin vermesi sayesinde yerlesilerek insa edilmis ve 2021
yazinda seyirci ile bulusmustur (Thorington Theatre, 2021). Insanlarm i¢ mekanda tiyatro
seyretmekten ¢ekinmesi nedeniyle kisa zamanda talep goren bir alan haline geldigi belirtilmistir

(“Thorington”, 2022).

Sekil 7.11. Yapim agsamasi, Aralik 2020 (solda). Sahnenin bitmis hali, Haziran 2021 (sagda).®®

Pandemiyle meydana gelen giincel o6rneklerden farkli olarak, tiyatronun sahne disinda acik
alanlar ve doga ile iliskisini ortaya koyan drneklere bakildiginda; on altinci yiizyildan itibaren
kapal1 tiyatro mekanlarinin insa edilmeye baslandig1 bilinse de on dokuzuncu yiizyilda ormanda
gerceklesen tiyatro gosterimlerine rastlanir. Tiyatroda meydana gelen bu gelismenin izini siiren
Carlson, Places of Performance isimli kitabinda, sehir sokaklarinin, meydanlarin ve bazi kentsel
bosluklarin tiyatronun kurumsallagmasiyla, Ronesans’tan itibaren c¢esitli popiiler eglencelere
terk edildiginden bahseder. Ancak modern tiyatrodaki gelismeler sonucunda, deneysel

yontemleri tercih eden ve konvansiyonel tiyatro mekanlarinin disinda kalan sehre ait bolgelerin

% Yapim asamast ve sahnenin bitmig hali, https://www.thoringtontheatre.co.uk/about [Son erigim tarihi:
02.08.2022]
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kullanimini tesvik eden yonetmenlerin girisimiyle, sehrin ve agik alanlarin yeniden tiyatroya
kavustugundan s6z eder (Carlson, 1989). Bu yonelimde pay1 olan romantik bakis agisina sahip
teorisyenlerin gergeklige olan ilgisine deginerek Victor Hugo’nun diisiincelerini aktarir:
Hugo’ya gore oyuncular canlandirdiklar1 karakterlerin ger¢ekligini mekanin etkisinin de

yardimiyla seyirciye tam olarak ulastirabilir (Hugo’dan aktaran Carlson, 1989; 27, 28).

Carlson, Hugo’nun bu diisiincelerinin takipgileri tarafindan dncelikle ormanlarda veya bazi i¢
mekanlarda gercege yakin kusursuz sahne diizenleri yaratilarak hayata geg¢irildiginin, on
dokuzuncu ylizyilin sonlarinda ise deneysel yonetmenler tarafindan sahne ve tiyatro mekaninin
tamamen disinda bir gerceklik arayisina doniistiiglinii aktarir. 1884 yilinda Pastoral Players
tarafindan Londra’daki Coombe Ormani’nda sahnelenen As You Like It oyunu, bu arayislarin

bir sonucudur (1989) (Sekil 7.12).

Sekil 7.12. Orlando roliinde Lady Archibald Campbell (solda). Rosalind roliinde Eleanor
Calhoun (sagda).*

¢ Orlando rolinde Lady Archibald Campbell ve Rosalind rolinde Eleanor Calhoun,
https://shakespeareandbeyond.folger.edu/2019/07/09/shakespeare-outdoor-pioneers-summer-tradition/ [Son
erisim tarihi: 02.08.2022]
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Bu 6rneklerin ardindan Dot Tiyatrosu’nun ormant mesken tutma c¢abasina bakildiginda, tiyatro
sanatinin tiyatro mekani disindaki alanlarla ve doga ile iliskisine yonelik bir arayisin izleri
okunabilir. Bunun yani sira, irdelenmesi gereken diger nokta, modern sehir hayatinin ve tiikketim

toplumunun kurallarindan bir nebze uzaklasma ¢abasinin nasil hayata gecirilmeye ¢aligildigidir.

Metropollerdeki hiz, miitemadiyen bir yere yetisme hissiyati, mekan, obje ve islerin tiim
detayiyla bitmis bicimde tasarlanmasi, insanin da beden ve zihin olarak miikemmellesmeye
caligmasi giderek basa ¢ikilamaz bir noktaya dogru yol almaktadir. Bu ¢evrenin iginde tiiketici
Ozne olan insanin kendisi de bir tiiketim nesnesine doniismektedir. Dogaya doniik yasam
arzusunun Ozellikle son zamanlarda toplumlarin biiylik kesimi tarafindan kucaklanmasinin
onemli nedenlerinden birinin metropol hayatinin geldigi nokta oldugu diistiniilebilir; modern

yasam ve tliketim dinamikleri, insan1 benliginden uzaklastiran bir noktaya stirtikler.

Modernizmin getirdiklerinin neredeyse iki yiiz y1l once kitaplara konu edilisine bakilirsa,
giintimiizde yarattig1 tahribatin seviyesi daha iyi anlasilabilir. Modern toplumu dayattig1 kurallar
ile elestiren, dogada 6zgiirce ve hayatin bilincine vararak yasanacagini savunan Thoreau’nun,
iki y1l boyunca yasadigi Walden Go6lii’niin kiyisindaki kuliibede, dogada ve basit yasamaya dair
diistincelerini dile getirdigi Walden isimli kitab1 1854 yilinda yayimlanmistir. Thoreau’nun on
dokuzuncu ylizyilda sdylediklerinin, bugiinii anlamlandirmakta ne kadar isabetli oldugunun
goriilmesi sasirticidir. Thoreau, hayatin ayrintilarla ziyan oldugunu sodyler; toplumun liiks
harcamalar pesinde mahvoldugundan ve tiiketimin hayat amaci olarak yiiceltilmesinden

bahseder (1854).
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Bugiin gelinen noktada, her seyin bir tiilketim malzemesine doniistiigiinii veya doniisebilecegini
sOylemek abartili bir yaklasim olmaz. Bu diisiinceler, sanatin da tiiketilebilir bir metaya
doniismesi baglaminda, DOT’un neden biiylik prodiiksiyonlardan kagindigin1 anlamaya
yardimct olabilir. Biiytlik yapimlarin ardindaki sermayenin karsilanabilmesi eserin belirli oranda
satilmasint gerektirir. Bu gereklilik de eserin {iretimini ve igerigini etkileyen bir unsur haline
gelir. Dolayisiyla DOT’un bu durumdan kaginmasi, her ne kadar sistemin igerisinde yer almak
durumunda kalsa da izlemeye calistig1 alternatif yola dair bir ipucudur. Thoreau’nun bahsettigi
bicimde tiikketime dayali hayat amacindan, kendi kosullart icinde miimkiin oldugu kadariyla,

uzak kalmaya ¢alismislardir.

Simplicity, simplicity, simplicity! I say, let your affairs be as two or three, and not a hundred or a
thousand; instead of a million count half a dozen, and keep your accounts on your thumb-nail
(Thoreau, 1854, 1318). ¢

Thoreau’nun sadelik ve basitlik ¢agrisi, fazlaliklar1 azaltarak, niceliklerin azalip niteligin arttigi,
kontrolii kolay bir yasantiya isaret eder. Boylece yasamin daha 6zgiin ve anlamli olmasi
miimkiin hale gelir. DOT un, Thoreau’nun ifadesiyle, “parmakla sayilabilecek™ sayida seyirciye
ve kiiciik mekéanlarda oynamasi, oyunlart istedikleri dogrultuda ortaya koyabilmelerini
saglamistir. Ancak bugiine kadar mekan se¢imleri deneysel yapilarinin bir pargasi olsa da Kent
Ormani’ndan 6nceki son mekanlarinin bir AVM igerisinde yer almasi, tiiketim mantiginin en
somutlagmig yapilarindan birinde konumlandiklarini gosterir. Nitekim DOT Kanyon’un son
bulmasi, mekanin siirdiirilmesindeki ekonomik kosullarin yetersizligi/zorlugu nedeniyle
gerceklesir. Ormani mesken tutmaya calismak fikri, belki de DOT un kurulusundan bu yana

savundugu ve hayata gegirmeye cabaladigi degerlerin en somutlagsmis halidir.

7 “Basitlik, basitlik, basitlik! Sorun edindikleriniz yiiz veya bin degil, iki veya ii¢ olsun; hesaplariniz1 parmakla
tutun ve bir milyon yerine yarim diizine sayin” (Ceviri yazara aittir).
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Anker’in anlatimiyla Thoreau’nun Walden Go6li’niin yaninda insa ettigi kuliibe (Sekil 7.13),
temelde tasarima, mimarliga ve sehircilige bir kars1 gelistir; tasarlanmig bir yapidan ve daha
Otesi siis’ten uzak durmak gerektigini savunur (2003). Thoreau’ya gore detaylardan, pahali
mobilyalardan, biiyiikk mekanlardan kaginmak gereklidir; yapay bir diinyadan uzaklasmak igin

oncelikle tasarlanmis olandan arinmak gerekir.

Sekil 7.13. Walden kitabinin kapaginda Thoreau’nun gdl kenarinda insa ettigi kuliibenin bir
resmi.®®

DOT baglaminda, her ne kadar dogaya, sade ve basit olana bir yonelim s6z konusu olsa da
biitiiniiyle ekonomik, sosyal ve yapili ¢er¢evenin disina ¢ikabilmis bir yapilanmadan s6z etmek
miimkiin degildir. Bu bakimdan, Thoreau’nun diisiinceleri, ancak 6zlinde ulasilmak istenen bir
cesit dogaya doniis idealinin nasil olabileceginin zihinlerde canlanmasi bakimindan referans

alinmustir.

DOT’un yerleskesinde basit yapilar goriilebilir (Sekil 7.14). Halihazirda orman alaninda iBB
tarafindan ¢ocuk koyii olarak kullanilmak iizere yapilmis bu yapilar, Dot Tiyatrosu tarafindan

oldugu haliyle kullanilmistir. Ug ana ahsap yapidan birinin kulis/stiidyo, birinin mutfak/kafe

% Thoreau’nun insa ettigi kuliibenin resmi. https://delphipages.live/tr/edebiyat/kurgusal-olmayan/walden [Son
erisim tarihi 16.06.2022]
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olarak, digerinin de atdlyeler i¢in kullanildig1 belirtilmistir (Sekil 7.15).

Sekil 7.14. IBB nin Kemerburgaz Kent Ormani’nda ¢ocuk kdyli i¢in yapmus oldugu yapilar.
Bu yapilar Dot Tiyatrosu’na sanat kdyii olarak kiralanmistir. Onlerindeki tag zemin, sahne
alan1 olarak kullanilmaktadir, herhangi bir platform insa edilmemistir.*

Sekil 7.15. Mutfak/kafe olarak kullanilan yapinin i¢inden goriintii.”

Oyunlar esnasinda dekor ihtiyaglar1 basit ¢oziimlerle karsilanmaya caligilmis, detayli ve siislii
striiktiirlere gidilmemistir (Sekil 7.16). Buna ek olarak, sarjli aydinlatma armatiirleri ve

gerektiginde 1siticilar kullanilmistir; alana kuliibeler disinda kalic bir striiktlir kurmadan,

 IBB’nin gocuk kdyii i¢in yapmis oldugu yapilar. Fotograflar yazara aittir.

0 Mutfak/kafe olarak kullanilan yapinin i¢inden goriintii. Fotograflar yazara aittir.
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tagmabilir araclarla yerlesilmeye ve seyirciler i¢in seyri miimkiin kilacak ihtiyaclarin

karsilanmasina ¢abalandig1 gézlemlenir (Sekil 7.17).

Sekil 7.16. Kedi Cenazesi oyununa ait dekor ve tasiabilir aydinlatma armatiirleri (Solda).”

Sekil 7.17. Aydinlatma armatiirleri ve 1siticilarin sahne alanindaki yerlesiminden bir kare
(Sagda).”

DOT ekibi, belediye tarafindan yapilmig bu alan1 2021 senesinde, bir seperatorle ¢evresinden
ayirma ihtiyact duymustur. Bu durumu DOT’un mekan yonetmeni Aysegiil Beyazdag soyle
ifade etmistir: “Hi¢ istemedigimiz bir seydi ancak ¢ok ciddi piknik¢i akinina ugruyoruz ve
geldigimizde bir anda oyun masalarimizi ve dekorlarimizi piknik masasi olmus bir sekilde veya
oyun alanimizi otoparka doniismiis vaziyette buluyorduk. Bu nedenle alani ¢itle ¢evirdik. Ancak

ormanin dokusunu bozmayan bir ¢it olmasina 6zen gosterdik.” 7 (Sekil 7.18)

" Fotograf yazara aittir.

72 Isitict kullanilan bir oyundan bir gorsel: https://dotormanda.com/ [Son erigim tarihi 16.06.2022].

 Aysegiil Beyazdag ile sosyal medya iizerinden yapilan yazismadan edinilen bilgiler.
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Sekil 7.18. Dot Tiyatrosu’nun alana ekledigi separatdrler. Panoda “Burasi bir tiyatro alanidir.
Liitfen piknik yapmayimiz!” yazmaktadir (Solda).™

Bu ifadeden yola ¢ikilarak, her ne kadar miidahalesiz ve tasarlanmamis bir ¢evreye ulasilmak
istense de insanin kolektif bigcimde yonlendirilmesi gereken bir alanda, asgari dl¢lide sinirlara
ve bolgelere ihtiya¢ duyuldugu sonucuna varilabilir. Belirli 6l¢ilide seyir diizeni yaratilmak

istenildiginde, bulunulan yerin tasarlanmasi bir ihtiyag olarak belirmistir.

Sehirde kapali mekanlardan, agaclar i¢inde acgik alana taginan Dot Tiyatrosu’nun sonraki
hedefleri arasinda konfor kosullarindan bazilarini saglamaksizin, 6rnegin “yagmur altinda
1slanilan bir oyun deneyiminin nasil hayata geg¢irilebilecegini diisiinmek™ gibi sorular yer alir.
Bu sorularin ¢ok daha ileri bir agamasinin, fiziksel miidahalelerin giderek azaldig1 ve ortamdaki
tek miidahalenin tiyatro yapma eylemi oldugu daha farkli bir mekan kurgusuna (veya kurgunun

olmadig1 bir yere) evrilmesi de miimkiin olabilir.

Onceden gosterim programi yapmamalari, anlik karar vermeleri, hava kosullar1 nedeniyle her
an oyunun iptal olabilecegi bilinciyle yasamalar1 giindelik hayatin kontroliiniin kendilerinde

olmadiginin kabullenildigine isaret eder. Bu kabullenis, acik hava sartlarina maruz kalarak bu

" Fotograflar yazara aittir.
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alanda bulunmaya dair adaptasyon siirecinin sonucudur. Dekorlardaki sadelesmeler veya
oyuncularin sahne kostiimleri yerine hava kosullarina uygun, rahat ve korunakli giinliik
giysilerle oynamalar1 da bunun bir gostergesidir. Agaglar arasindaki bu alan gelisime agiktir;
insanlar, eylemler, tiyatrolar bu alanin ritmine uyum saglayabildikleri miiddet¢ce buraya dahil

olurlar. Sehirden farkli kosullara sahip bir mekéan algisi s6z konusudur.

DOTOrmanda’nin ardindaki diisiinsel siirecin pargalarindan biri de, kurucularinin bahsetmis
oldugu, tiyatro yonetmeni ve yazar1 Peter Brook’un “bos alan” teorisidir. Brook, The Empty

Space isimli kitabina sdyle baslar:

I can take any empty space and call it a bare stage. A man walks across this empty space whilst
someone else is watching him, and this is all that is needed for an act of theatre to be engaged (1996,

7).78

Brook’un bu ifadesine gore basitge izlemek ve izlenmek, teatral bir performansin temel
unsurlaridir. Bu bakis agistyla, performansin gerceklestigi herhangi bir yer de 6ziinde sahne
islevi gortir. Bu ifade, tez kapsaminda incelenen tiim 6rnekler i¢in gegerli olabilecek bir ifadedir.
DOT ornegi 6zelinde ormanda sahne kurgusu yaratilmasi baglaminda ele alinir. DOT un bu
alanda tiyatro yapmaya baslamasinin Kemerburgaz Kent Ormani’nin bu bolgesine daha fazla
insanin yolunun diismesini sagladigi diislintilebilir. Bu alanin iretilen, paylasilan ve farklh
etkinliklere mekan olmaya baglayan bir alana donlismesiyle kamusal kullanim cesitliliginin
arttigini, kamusalliginin giiclendigini sdylemek miimkiin olabilir. Ziyaret¢iler i¢in ormanin
icinde herhangi bir yer olan bu alan, DOT un kurgusu ile miisterek olarak kullanilan bir sanat

alanina doniismiistiir.

7> “Herhangi bir bog alana sahne diyebilirim. Bir kisi, bir bagkas1 onu izlerken bu bos alandan geger ve bir tiyatro
eyleminin ger¢eklesmesi igin gereken tek sey budur” (Ceviri yazara aittir).
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DOTOrmanda, oyuncular oynarken eszamanli olarak ayni alanda bulunan seyirciler ile asina
olunan tiyatro gelenegine yakin bir drnek sunar. Tiyatrodaki bu fiziksel diizen, oyunculardan
seyircilere ve seyircilerden oyunculara dogru bir etkilesim c¢emberini sahne alani olarak
isaretler. Brook un sahneye dair dikkat ¢ektigi noktalardan biri sahnenin muhakkak hareketle
iliskilenmesidir. ki boyutla calisan bir ressam ve ii¢c boyutla ¢alisan bir heykeltirasa ek olarak
sahne tasarimcisin1 dort boyutla ¢alisan biri olarak tanimlar; bu dordiincii boyut harekettir ve
zamanin gegisine isaret eder (1996). Hareket akiskan ve siiregle iliskilidir. Dolayisiyla Brook un
goriigiine gore tiyatro, hareketin akisina seyircinin taniklik etmesiyle anlam kazanir. Brook
hareket ve zaman iligkisi ile etkilesime vurgu yapar; bir sahne hareketle ve hareketin izlenmesi

ile var olur ve bu eylemlerin tiimii mekan algisin1 yaratan bir siireci ifade eder.

Brook, izleme eyleminin oyuna “yardimci olan” anlamini barindirdigindan bahseder. “Bir oyun
izliyorum.” (J assiste a une piece.) climlesindeki eylemin kelime kdkenine (7o assist) isaret eder
ve bu kelimenin “yardim etmek, asiste etmek” anlamina geldigini ifade eder (1996; 173). Bu
dogrultuda sahnede taniklik edilen hareketi anlamlandirarak bir oyun ¢ergevesinde zevk
almanin ve oyuna ilgi gdstermenin, oyunu gergek anlamda bir temsile donistiirdiigliinden
bahseder. Seyirci tarafindan oyuna sunulan bu zihinsel katkiyl, seyircinin oyunun
gerceklesmesine yardimi olarak yorumlar. Bu goriisten yola ¢ikarak, DOTOrmanda’ya gelen
tiyatro seyircisinin “oyuna bedenen ve zihnen taniklik etmenin 6tesinde bir sorumlulugu”
oldugundan bahsedilebilir: Tiyatro alaninin bir orman i¢inde konumlanmasi ve acgik havada
bulunmasi nedeniyle, alana ulasabilmek ve orada vakit gecirebilmek icin kendisine gereken
fiziki kosullar1 saglamakla yiikiimliidiir. Dolayistyla ormana gelisinden ayrilmasina kadar gegen
stire boyunca, tiyatro salonundaki deneyime kiyasla farkli bir ¢aba gdstermesi gerekir.
Salondaki seyir deneyiminden farkli olan agik alanda bulunma halinin, seyirciyi yalnizca izleme

eyleminin yeterli kildig1 bir 6zneden, daha aktif bir 6zne pozisyonuna getirdigi diisiiniilebilir.
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Daha Dogal Bir Yer

Bu boliimde Dot Tiyatrosu’nun dogada yer alma arzusu; i¢cinde bulundugu ormanin niteliginin
ve kent i¢indeki pozisyonunun incelenmesi lizerinden okunmaya calisilacaktir. Bu dogrultuda
ormanda tiyatro yapmanin miidahalesiz bi¢imde ne 6l¢iide miimkiin olabilecegi sorgulanacaktir.
Diger orneklerde bu boliimde yliriitilen mekana dair kavramsal tartismadan farkli olarak
DOT’un tartigmasi, yeni bir kavramla iliski kurulmadan bulundugu baglamin sorgulanmasi
noktasinda agiga ¢ikar. Ciinkii DOTOrmanda, diger 6rneklerden farkli olarak; seyirci-oyuncu-
sahne tliggeninde koklii bir degisim dnermez, bu liggeni farkli bir mekéana tasir. Bu nedenle

DOT’a 0zgii tartisma, bu yer degistirmenin irdelenmesi iizerinden yiiriitiilecektir.

Dot Tiyatrosu’nun yerlesmis oldugu Kemerburgaz Kent Ormani, Istanbul’un Eyiipsultan
ilcesinde 5500000 metrekarelik bir alan1 kaplayan bir kent ormanidir. 2012 yilinda Orman
Bakanlig1 tarafindan IBB’ye kiralanmus, 2018°de isletmesi Bogazici Y &netim’e devredilmistir.”s
2019 senesine kadar atil durumda bekleyen bu alanin 1500000 metrekarelik kism1 IBB
tarafindan yapilan diizenlemelerle 29 Ekim 2019°da halkin kullanimina agilmistir (IBB, 2019).
Biinyesinde yiirliylis parkurlari, spor alanlari, kiiltlir ve sanat etkinlikleri i¢in alanlar, kafe ve

restoranlar bulunur.

Yap1 yogunlugunun arttig, trafik, giiriiltii ve tiikketimin egemen oldugu sehirlerde, kentlilerin
rekreasyonel faaliyetleri gergeklestirebilecekleri yesil alanlara olan ihtiyaclar1 giderek
artmaktadir. Istanbul’daki plansiz yapilasma, kentte yasayanlarin bu ihtiyaglarmi belirgin
sekilde ortaya c¢ikarir. Kent ormanlar1 da diinya genelinde toplumun yasam kalitesini
ylikseltmeye yonelik olarak diizenlenmis, temel amaci rekreasyon olan; estetik, ekonomik ve

cevresel fonksiyonlara sahip, dogal yollarla gelisen veya suni olan ormanlik alan, park ve

76 Bogazig¢i Yonetim. https://www.bogaziciyonetim.istanbul/hakkimizda/ [Son erisim tarihi: 17.06.2022]
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agaclik bolgelerden olusur (Saglam & Ozkan, 2011). Kemerburgaz Kent Ormani da Istanbul

icin bu ihtiyaglara yonelik olarak kullanima ag¢ilan ormanlik alanlardan biridir.

5 Mart 2013 tarihli Resmi Gazete’de yayinlanan Mesire Yerleri Yonetmeligi’'ne gore Tiirkiye’de

kent ormanlarinin tanimi su sekildedir:

D tipi kent (sehir) ormani: Ormanlarin 6ncelikle saglik, spor, estetik, kiiltiirel ve sosyal fonksiyonlarini halkin
hizmetine sunmak, ayn1 zamanda yurdun giizelligine katki saglamak, toplumun ¢esitli spor ve dinlenme
ihtiyaglarini karsilamak, turistik hareketlere imkan vermek ve teknik ormancilik faaliyetleri ile flora ve faunanin
da tanitilarak, 6zellikle cocuklar ve genglere orman sevgisi ve bilincinin agilanmasi maksadiyla izcilik, doga
ylirliyiisii, bisiklet, binicilik ve benzeri etkinlikler ile kir lokantasi, kir kahvesi, kiiltiir evleri, yoresel iiriin sergi ve
satis yeri, amfi tiyatro, ¢esitli mini spor alanlar1 ve diger rekreasyonel yapi ve tesisleri ihtiva eden, il ve ilgelerde
ayrilan yerleri...ifade eder. (Resmi Gazete, 2013) 7’

Bu ifadeden de anlasilacag iizere, Tiirkiye’de kent ormanlari sosyal faydaya hizmet eden alanlar
olarak planlanmistir. Kemerburgaz Kent Ormani’nda da bu ihtiyaglara yonelik diizenlemeler
oldugu goriiliir. Dot Tiyatrosu bu orman iginde belediyenin sosyal amagclar ile insa ettigi yapili
bir bolgeye yerlesmistir. DOT’la yapilan goriismelerde bolgenin belediye tarafindan ilk basta
cocuk koyli olarak planlandigi ifade edilmistir.

Sekil 7.19. Kemerburgaz Kent Ormani’nda IBB tarafindan ¢ocuk kdyii olarak yapilan ve
DOT’a kiralanan alan.”

77 Resmi Gazete, (2013). https://www.resmigazete.gov.tr/eskiler/2013/03/20130305-9.htm (Madde 3, f Bendi).

7 Kemerburgaz Kent Ormani’nda BB tarafindan yapilan ve DOT’a  kiralanan alan.
http://mimarcasanat.com/tivatro/limon-limon.html [Son erigim tarihi: 16.06.2022]
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Sekil 7.19°a bakildiginda, ormanin i¢inde hali hazirda yapilasmis bolge goriiliir. Bu alan ahsap
yapilari, arnavut tagh zemini ve bolgeye ulasimi saglayan yollari ile ormanin i¢inde miidahale
edilmis ve tasarlanmis bir alana isaret eder. Kent ormanlarinin sehirlerdeki diizenlenme mantigi
ve bu fotografta goriilen yapili ¢evre goz onilinde bulunduruldugunda bu alanin miidahale
edilmemis dogal bir alan oldugunu diisiinmek yanilgiya sebep olabilir. Burada 6nemli olan
nokta sudur: DOT un ormana taginmasinda; dogayla yasama, dogay1 anlama ve alisma olarak
nitelenen siiregler, hi¢bir miidahalenin bulunmadig: bakir bir ortamda degil, sosyal aktiviteler
icin diizenlenmis bir yesil alanda ger¢eklesir. Her ne kadar bu alanin ¢cevresinde veya bu bolgeye
ulasana kadar i¢inden gegilen kisimlarda daha yogun bir yesil alan ile karsilagiliyor olsa da,
buranin bir kent ormani oldugu ve tiyatro yapilan bdlgenin hali hazirda sosyal isleve sahip

olmasi planlanan bir bélge oldugu unutulmamalidir.

Ote yandan, DOT’un Kent Ormani’na tagmincaya degin bulundugu mekanlar géz oniine
alindiginda ormandaki yerleskeye, gorece dogal, tasarlanmamis ve yapilagmamis olarak
bakilmas1 da anlagilabilir. Kanyon AVM veya Misir Apartmani ile kiyaslandiginda
Kemerburgaz Kent Ormani’nin dogal olana yakin oldugu asikardir. DOT, sehir merkezindeki
kaotik yapilanmadan uzaklasarak “ge¢mise gore daha dogal olanin” arayisindadir. Bu sekilde
bakildiginda buna ulastig1; kent dinamiklerinden hatir1 sayilir oranda kopmay1 basardigi

diistintilebilir.

Dogada miidahalesiz bir ¢evrede gergeklesen bir oyunun/performansin nasil olabilecegine dair
bir 6rnek olarak Beglim Erciyas’in Kalmthoutse Heide parkinda (Belgika) gerceklesen Forest
Silent Gathering performansina bakilabilir (Sekil 7.20). “Audio-social architecture” olarak
tanimlanan bu performans, bir grup katilimcinin giin batiminda ormanda toplanmasini ve
kulakliklar araciligiyla takip ettikleri ses ile mesafeler iizerinden bir iligkiler ag1 kurmaya
baslamalarini i¢erir. Ormana herhangi fiziksel bir miidahalede bulunmayan bu performansta tek
fiziksel miidahale bedensel hareketlerdir. Bedene dayali performans, ormanla kurdugu iliskide

kendi mekansalligini tiretir. Performans bitiminde katilimcilarin yollarii bulup tekrar bir araya
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gelebilmeleri i¢in bir noktaya yerlestirilen aydinlatma elemani haricinde digsal bir obje/eleman

bulunmaz.

Sekil 7.20. Forest Silent Gathering, Begiim Erciyas, 2022.7°

Tiirkiye’de pandemide gergeklesen agik alandaki tiyatro/performans Ornekleri arasinda
DOTOrmanda, siirdiiriilebilir bir kurgu ortaya koymasi nedeniyle secilmistir. Yerlestigi orman,
konfor kosullarindan tiimiiyle vazgecilmeyen bir alandir fakat yine de kent dinamiklerine uzak
bir cevreyi ifade eder. Sehirdeki herhangi bir acik alan yerine Kemerburgaz Ormani’nin
secilmesinde, salt mekansal degisiklik arzusundan daha koklii bir tavrin oldugu sdylenebilir.
Kurallar bakimindan bir tiyatro salonu kadar sinirlanmayan, battaniyelerle oyun izlemenin dogal
karsilandi81 bir ortama yonelimden séz edilebilir. Thtiyaclar ve tercihler, tiyatro yapma eylemini

ortamin bu dogrultuda elverisli oldugu bir yere tagimistir.

7 Forest Silent Gathering, https://www.begumerciyas.com/work/forest-silent-gathering-2022/ [Son erigim tarihi:
16.06.2022]
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Sekil 7.21. DOTOrmanda’nin tartigmaya agtig1 kavram/basliklar ve diger ornekler ile
kesisimleri. (Kaynak: ilkyaz Samur Avci)
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8. SONUC

Bu tezde, pandemi siirecinde mekanin kullanimindaki degisimler, tiyatro ve performans sanati
tizerinden okunmustur. Mekanlarin kullanimindaki kisitlamalar, evin ve agik alanlarin direkt
veya dijital araglar yoluyla performans mekani olarak kullanimin1 meydana getirmistir. Boylece
bu alanlar atanmais islevlerinin disinda eylemlere mekan haline gelmis ve farklt mekanlara dair
geemis deneyimlerin kesistigi yeni durumlar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu durumlar iig¢

grupta toplamaktayim:

1) Salt fiziksel mekanlarin kullanimiyla gerg¢eklesen oyunlar/performanslar

2) Fiziksel mekanda dijital araglardan faydalanan fakat dijital araglarin mevcut halleriyle
yalnizca bir iletisim/ etkilesim ara yiizii olarak var oldugu oyun/performanslar

3) Dogrudan sanal ortamla iliski halinde kurgulanan ve dijital araglarin kullaniminin buna

gore tasarlandig1 oyun/ performanslar

Bu ¢esitlilik; yasadigimiz ¢evreye dair algilanan bazi kavramlarin da sinirlarinin belirsizlesmeye
basladigi durumlara isaret eder. Bu durumlar1 tezde incelenen eserlerin mekan kavramina dair
ortaya c¢ikardig ikilikler iizerinden okumaya calistyorum. Bu ikilikleri ig-dis, fiziksel-sanal,
ozel-kamusal, icsel-kentsel ve sehir-doga olarak ifade ediyorum. inceledigim orneklerin,
pandemi siirecinde mekana dair nasil bir bakis agis1 gelistirdiklerini anlamaya calisiyor ve
mekansal pozisyonlarin1 literatiirle nasil iligskilendirebilecegimi arastiriyorum. Bdylece,
pandemi siirecinde tiyatro ve performans sanati 6zelinde, mekan kullanimindaki degisime

mimarlik penceresinden bakmaya calistyorum.

Incelemenin ilk 6rnegi Olagan-I¢i Bir Gezi, temelinde i¢-dis ikiligini esas alarak evin
giivenligini tartismaya acan bir isitsel performanstir. Performans, katilimeilarin kendi evinde,
bir ses kaydini1 kulaklik ile dinleyerek yonlendirmeler ve komutlar esliginde evlerini yeniden

kesfetmek iizere ¢iktiklart yolculuktan olusur. Metin, 6zel alan olarak evin ne derece giivenli
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oldugunu sorgularken evi disartya agmak, parcalamak, evin siirlarint agsmak gibi diisiinceleri,
evin kullanimi ve yapisal unsurlari iizerinden irdeler. Olagan-Ici Bir Gezi’nin ses ile aktarilmak
tizere kurgulanmasi, sesin bulundugu yerin smirlarinin Gtesine gegebilen, dolayistyla farkl

yerlerde mekansallasabilen bir unsur olarak ele alinmasina dayanir.

Oyunda giivenlik meselesinin yabancilar ve deprem iizerinden ele alinmasi, sorgulamanin
Olgegini tistii kapali bir bicimde metropole tasir. Bu dogrultuda modern kentte mesken tutmak
diigiincesi, Heidegger'in “mesken tutma’ya dair diisiincelerine ve Lyotard’in domus ve

megalopolis karsilastirmasina dayanan bir okuma ile tartigilmistir.

Ikinci 6rnek Map to Utopia, kapsayicilik konusunu énemseyerek gelecegin kentine yénelik bir
fikir tiretmeye ¢alisan, role-play deneyimi iizerine kurgulanmig interaktif bir performanstir.
Performans bilgisayar/diz listii bilgisayar/tablet iizerinden kullanilan Zoom programi ve bir
telefon uygulamasi iizerinden gerceklesir. Oyuncular ile katilimcilar yazili bir metin
cergevesinde bir araya gelerek atanmis karakterlerini oynarlar. Tiim katilimcilar, farkli sosyo-
ekonomik statiilere sahip bireyleri temsil ederek Oncelikle semt, sonrasinda kent 6l¢eginde
orgiitlenir ve yasadiklari kentin sorunlarina ortak ¢oziimler tiretmeye ¢alisirlar. Fiziksel ortamda
ayni mekanda bir araya getirmenin miimkiin olmadig: dl¢lide farkli karakter tek bir “odaya”
Zoom platformu sayesinde toplanir. Boylece kapsayiciligin ve ¢ok sesliligin olasiliklar
arastirilir. Bu projede, “evden deneyimlenen bir kent simiilasyonu” yaratmak dnemsemistir. Bu

nedenle katilimcilarin sanal ortamda bulunduklar1 atmosfere ait hissetmeleri hedeflenmistir.

Map to Utopia’da, oyunun oynanma yéntemi vesilesiyle fiziksel-sanal ikiligi on plana ¢ikar.
Oyunun iki farkli ortam arasinda yer almasi, her iki diinyanin dinamiklerinin dahil oldugu bir
deneyim meydana getirir. Oyunun hem fiziksel hem sanal alandan beslenen “arada” hali,

Gennep’in kékenlerini ortaya koydugu liminal deneyimlerle iligkilendirilmistir.
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Bir diger 6rnek olan Project: Survive ise insanlarin zor durumlarla basa ¢ikmak iizere tekrar
ettikleri kisisel ritliellerin, sanatgr ve katilimer tarafindan Instagram {izerinde birlikte
gerceklestirilmesine dayanir. Sanat¢inin temel hedeflerinden biri, gilindelik eylemlerin
performatif bir yoniiniin olabilecegini disiindiirmektir. Boylece kimsenin katilmaktan

cekinmeyecegi bir deneyim yaratma amacindadir.

Sanat¢i, belirli bir tarih araligi boyunca ritiielleri kendi evinde her giin ayni saatte
gerceklestirerek Instagram’da canli olarak yayinlar. Béylece evi performansin mekanina
doniisiir ve kamuya goriiniir bicimde sanal ortamda yer alir. Performans, bu yoniiyle ozel-
kamusal ikiliginin tartisiimasina elverisli bir zemin olugturur. Performansin internet ortaminda
ver almasi, bu ortamin da kamusal alanin bir uzantisi haline gelmesi olarak yorumlanmig ve bu

boliim baglaminda “dijital kamusal alan” ifadesi tartisilmistir.

Dordiincti 6rnek olarak secilen Walkthrough: Daragag, bilgisayar oyunlarindaki third person
shooter mantiginda tasarlanan bir performanstir. Katilimcilar, bulunduklart herhangi bir yerden
Instagram’daki canli yayina katilir ve performansg¢ilardan birini secerek komutlar verir. Verilen
her tiirlii komuta agik olan performansgilar, zaman zaman kamusal alanda alisilmadik hareketler
sergilemek durumunda kalirlar. Amaclarindan biri, 6zel alan-kamusal alana atanmig davranig
bicimlerinin digina ¢ikarak bu alanlarin sinirlarint sorgulamak ve ana akimin disinda kalan
islere/kisilere bir alan agmaktir. Boylece kaybedilmeye yiiz tutmus kamusal alani yeniden

kazanmaya yonelik kolektif bir eylem ortaya koyarlar.

Walkthrough 'da, evinde veya baska bir mekanda bulunan bir zihinde iiretilen komutlarin,
sokakta bulunan bir beden tizerinden gerceklestivilmesi, yalnizca bu iki kisinin algilayabildigi
anlamli bir mekansallik tiretir. Performanstan haberdar olan 6znelerce anlagsilabilen bu alanin,
kamusal bir i¢ yaratma potansiyeline sahip oldugu diigiiniilmiistiir. Anlik olarak meydana gelen
bu i¢leri anlamak iizere Soja 'nin thirdspace kavramina basvurulur. Performans kapsami geregi
ozel- kamusal ve i¢-dis ikiliklerine deginir.
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Son 6rnek olan DOTOrmanda, diger oyun ve performanslardan farkli olarak tek bir performansa
ya da oyuna degil, Dot Tiyatrosu’nun ormandaki yerleskesine odaklanir. Bu alanin 6zelligi,
tiyatro deneyimini ormanda bir agik alana tagimasidir. DOT un farkli mekanlarda tiyatro yapma
arayis1, ekonomik kosullarin ve sehir hayatinin zorlugunun pandemiyle birlesmesi sonucunda,
ormana yonelmistir. Kemerburgaz Kent Ormani’nda IBB tarafindan yapilan bir alam
kiralayarak 2020 senesinden itibaren tiyatro alani olarak kullanmaya baslamislardir. DOT un
ormanda sundugu deneyim, temel dinamikleri bakimindan asina olunan tiyatro bigciminden
farkli degildir; ancak seyirci ve oyuncularin agik hava kosullarina uyum saglamasini gerektiren
karsilikli bir caba ve istek gerektirir. Bu noktada sehir hayatinda aligilmis olan konfor

kosullariin disina ¢ikmak esastir.

DOT’un gecmiste Istanbul’'un icinde konumlanan mekdn secimlerinden sonra ormandaki
verleskeleri daha dogal olanin arayisina isaret etmekle birlikte yine de yapili bir ¢evre teskil
eder. Dolayisiyla bu proje ozelinde orman ve doga olarak ifade edilen bélgenin aslinda bir kent
ormant olup, planlanmis bir bélgeye isaret ettigine dikkat ¢ekilmek istenmistir. Bunun igin,
gercek anlamda dogada olmanin nasil bir sey ifade edebilecegine dair bir bakis acisi sunmast

bakimindan Thoreau’nun Walden Golii kiyisindaki deneyimlerinden faydalanilmistir.

Eserlerin incelenmesinde referans alinan ikilikler (Tablo 8.1) dogrultusunda, meydana
getirdikleri yeni mekansal durumlara dair kavramsal tartigmalar ylriitilmiistiir. Her boliim
Ozelinde yiiriitiilen tartisma i¢in segilen kavramlar, eserlere dair bir sonuca varmaktan ziyade,
eserlerin isaret ettigi mekana dair ikiliklerin olusturdugu yeni uzay1 anlamak i¢in kullanilmigtir.
Her eser, kavramlar araciligiyla bu uzaya bakmak i¢in farkli mercekler sunar. Bu noktada ilk
(Olagan-I¢i Bir Gezi) ve son drnegin (DOTOrmanda) incelemesinde, spesifik bir kavramla
iliskilenen bir tartiysmadan ziyade mevcut durumun irdelenmesine yonelik bir tartisma
gerceklestirilmistir. Bunun nedeni, her iki 6rnegin, bulunduklar: baglami diisiinsel alt yapilarina
dayanarak tartigmaya agsalar da pratik anlamda gergeklestikleri yer haricinde baska bir ortamla

etkilesim gostermemeleri nedeniyle ikircikli bir mekansal durumu barindirmamalaridir. Yine de
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her ikisi de bulunduklar1 konuma dair yeni bir 6neri getirmeleri nedeniyle bu zincirin parcasi

olarak secilmistir.

Meydana gelen yeni durumlar:

Oyunlar/ Tartl§n.12_lya galan incelemek icin basvurulan kavramlar, Deginilen diger kavramlar
Performanslar ikilikler
tanimlamalar
Olagan-ig:i Bir Gezi fc-dis Mesken tutmak, domus, megalopolis Giivenlik, mahremiyet, ev, ig, s,
paranoya
. .. s Kentlilik, kamusallik, heterotopya,
Map to Utopia Fiziksel-sanal Liminality electronic flaneur
Project: Survive Ozel-kamusal Dijital kamusal alan Anonimlik, gundg lik, estetik,
mahremiyet

Weil)l;t;rgo;:gh: fgsel-kentsel Ugiincii yer I¢sellik, flaneur, beden-hareket

DOTOrmanda Sehir-doga Daha dogal olana dair bir aray1s Doga, kent om;:;;,r:im alan, sahne-

Tablo 8.1. Ikilikler ve deginilen diger kavramlar. (Kaynak: Ilkyaz Samur Avci)

Yeni mekansalliklar incelendiginde, mekanin kullanimindaki degisimin, beraberinde zaman-
mekan birlikteliginde kirilmalar1 da getirdigi gozlemlenir. Tiyatro ve performans sanatinin
temeli olan “ayni1 yerde ayn1 zamanda” ilkesi, pandemi doneminde saglik dnlemleri nedeniyle
isleyemez hale gelmistir. Aynt mekanda gerceklesemeyen kimi performanslarda eszamanlilik
stirdiiriilebilirken, bazilarinda siirdiiriilemedigi gozlemlenir. Bu kirllmada zamanin ortaklig1 da
dagilmak durumunda kalir. Boylece zaman-mekan birlikteliginin kirilmasindan beslenen ¢esitli
alternatifler ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu alternatiflerin, genel anlamda tiyatro ve performans
sanat1 ¢cevrelerince kabul gorlip gormedikleri veya nasil siniflandirilabilecekleri hala tartismali
olmakla birlikte; zaman-mekan kullaniminin farkli kombinasyonlarint sunmalari, mekan

tartismalar1 bakimindan 6nemlidir.

Secilen bes Ornegin her biri; zaman-mekanin sanatgr ve katilimer 6zelinde farkl
deneyimlenmesiyle kendine 6zgii bir kombinasyona ve buna bagli olarak mekéansal agilima

sahiptir:
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evlerinden eszamanh olarak, bu sefer

Katilimer ve sanatgmmn mekan ve zamanlan
ortak degildir. Oyuncunun performansmmn ses
kayd: tizerinden seyirci farkh bir performans
gergeklestinir;  farkh zaman ve mekanlarda
gergeklesen iki performans fist fiste eklenir.
Dijital araglardan faydalamr fakat bu kullanim,
mekini diganis: veya sanal ortam ile etkilegime
sokmaz ancak performansin zaman akist

sosyal medya iizerinden bir araya
gelirler. Buradaki fark, performansin,
i katthmemm  akuf katuhmim  Kisinin
i kendi insiyatifine birakmasi nedeniyle
. hem eszamanh olarak hem de kaynt
i iizerinden takip edilebiliyor olmasidir.

Buna ek olarak dijital  araglar
aracthgiyla  sanatgmnn evi  bir
performans mekinmna doniigiir.

Asina olunan tiyatro deneyimini,
mekén-zaman sabitini  bozmaksizin
agik alana tagi. Mekidn kurgusu ve
seyir kosullan bakimindan gehrin
dinamiklerinden uzakta, farkli bir
izleme deneyimine seyirciyi davet
eder.  Seyirci-oyuncu  iligkisinde
mekinsal veya zamansal bir kinlma
gergeklesmez.

Mekanlann farkli oldugu ve zamamn
esnek kullammma 1zin  veren bir
ornektir.

pargah bir yapida gergeklesmis olur. Katihmer
performansgiya, ev de performans mekimna
doniistir.

Performansgilann  sokaktan, katilmeilann  bulunduklan
yerden sosyal medya aracihgiyla bir araya geldikleri bir
performanstir. Katilimeilann aktif katlimmm gerektirmesi
nedeniyle eszamanh olarak, mekénlar arasi bir pozisyonda
gergeklesir. Dijital araglar bu performansta biri sokak digeri
ise kamusal-6zel arasinda degisen iki farkh fiziksel ortam
arasinda iletigimi saglayan birer elemandir. Ortak bir zaman
dilimi, farkh kigiler tarafindan farkh mekanlardan
paylasilmis  olur. Bdylece aym performans, farkh
deneyimlerle algilanir.

Biitin  oyuncu ve katlmalar kendi
evlerinden es zamanlh olarak Zoom’da bir
araya gelirler. Oyun igin tasarlanan ortam,
fiziksel katmanda ayn olan bedenleri sanal
katmanda bir araya getinr. Zaman sabiti
degismezken, mekan sabiti degismistir.
Baska bir bakis agisiyla, mekan sabiti
fizikselden sanala tagmmugtir; oyun sanal
ortamda bir esmekanlilik sunar.

Sekil 8.1. Her 6rnek 6zelinde sanat¢1 ve katilimcinin zaman-mekan deneyimine dair bir sema.
(Kaynak: ilkyaz Samur Avci)

Bu &rnekler, biitiiniiyle i¢ mekanda (evde) gerceklesen bir performans ile baslayip (Olagan-Ici
Bir Gezi), acik alanda gergeklesen bir performans ile son bulur (DOTOrmanda). Ayni zamanda
bu siralama, zaman-mekanin miisterek olmadigi bir noktadan baslaylp zaman-mekanin

miisterek oldugu bir noktaya uzanir. Arada kalan 6rnekler ise zaman-mekanin miisterekligi veya
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performansin mekan1 bakimindan daha ikircikli durumlara isaret eder. Orneklerin sundugu
biitlin durumlarin arasindaki paralel okumalar esliginde ortaya ¢ikan iliskisellik, pandemi
doneminde tiyatro ve performans sanati 6zelinde gézlemlenen zaman-mekéan kirilmalarina dair

sOyle bir tablo ortaya ¢ikarir:

e - Mekan ortak degil - Mekan ortak degil - Mekan ortak . - Mekan ortak
- Zaman ortak degil - Zaman ortak - Zaman ortak degil - Zaman ortak
Olagan-ici Bir Gezi X
Map to Utopia X
Project: Survive X
Walkthrough: Daragag X
DOTOrmanda X

Tablo 8.2. Orneklerde gézlemlenen zaman-mekan kirilmalari. (Kaynak: ilkyaz Samur Avci)

Bu 6rneklerin, pandemi déneminde diinya genelinde ortaya konan eserlerin ¢esitliligini temsil
etmesi miimkiin olmamakla birlikte, Tiirkiye 6zelindeki isler arasinda alternatif mekansal
egilimleri yansittig1 diisiiniilmektedir. Bu 6rneklerin pozisyonu, mekan ve zamanin miisterekligi
iizerinden okunmaya calisildiginda, Tablo 8.2 ile karsilasiriz. Zaman-mekanin miimkiin
kombinasyonlarini barindiran bu tablonun bir siitunu bos kalmaktadir. Tablonun bos olan kismu,
bu tez cercevesinde Ornegi olmayan bir alani temsil eder: Ayn: mekanda farkli zamanlarin

deneyimlendigi bir durum nasil miimkiin olabilir?

Bu sorunun yaniti iginde bulundugumuz diinyanin fizik kurallarini agan bir tartigmaya tekabiil
ediyor veya heniiz denenmemis bir rejiye isaret ediyor olabilir. Bu noktada tiyatronun zaman-
mekanla iligkisine dair enteresan bir tartismaya dogru yol almak da miimkiin olabilir. Cagdas
tiyatronun Ingilizce karsili1 olan contemporary theatre ifadesinde contemporary sdzciigiiniin
kelime kokenini inceledigimizde Latincede con (...ile birlikte, ...ile beraber) ve tempor (time,
zaman) olarak iki koke ulasiriz. Bu iki ifadenin birlikteligi esasen “zamandas, zamani es olan”

anlamina gelir. Bu noktada contemporary theatre ifadesinin anlamsizlagtigi one siirtilebilir
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clinkii tiyatronun zaten eszamanlilikla karakterize oldugu anlayist 6n plandadir. Dolayisiyla bu
ifade kendi i¢inde bir tekrar1 barindirir. Bugiin, zaman-mekan birlikteligine dair temel kabullerin
siirlarinin  zorlandig1r o6rneklerle karsi karsiyayiz. Bu durumda zamanin ortaklagmadig:
kosullarda tiretilen islerin belki de tiyatro ve performanstan farkli bir kategoriye dogru yoneldigi
veya tiyatro ve performans sanatinda degismez kabul edilen zaman-mekan sabitinin degismeye
ve donlismeye basladigi bir doneme girildigi diisiintilebilir. Bu muglak diisiinceler, tiyatro ve
performans sanatindan bugiin ne anladigimiz1 gézden gecirmek ve semada bos kalan bdlgeyi

anlayabilmek adina bir denemedir.

Tezin amac1 bu sorulara kesin bir yanit vermekten ziyade 6rneklerin olusturdugu semay1 soru
isaretleriyle birlikte ortaya cikarabilmektir. Bu tez caligsmasi, pandemi siirecinde tiyatro ve
performans sanati iizerinden mekénla kurulan iliskinin nasil degistigi, gelistigi ve farkl
alternatiflere evrildigi sorusuna mimarlik disiplini ¢ercevesinde bir yanit arayisidir. Bu siireci
anlayabilmek icin, Tirkiye 6zelinde 2020 senesinden itibaren ortaya konan genis yelpazedeki
orneklerden faydalanilmistir (Ek B). Calismanin sonucunda, farkli mekansal durumlari temsil
eden bes Ornegin, bir araya geldikleri diizlemde; i¢-dis, 6zel-kamusal, fiziksel-sanal, i¢sel-
kentsel ve sehir-doga spektrumundaki tartismalara nasil bir katkida bulunduklarinin ve bdylece
zaman-mekan birlikteliginde nasil kirilmalara isaret ettiklerinin tespit edilmesi hedeflenmistir.
Deneyimlenen durumlarin heniiz yeni olmasi, bu tez ¢alismasini, drneklerin mekan kavrami
baglaminda ortaya koydugu potansiyellere yonelik merakli bir arastirma ve diisiinme stireci
olarak konumlandirir. Calismasinin tamamlandigr esnada, pandeminin etkilerinin heniiz
azalmaya basladig1 distiniiliirse, mekanin yeni kullanim bigimlerinin potansiyelleri

anlasildikca, daha farkli alternatiflerin de iiretilmeye devam edilecegini ngérmek miimkiindiir.
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Sekil 8.2. Tiim drneklere ait kavram iliskileri haritas1 (Kaynak: ilkyaz Samur Avci)
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EK A: ESERLERE DAIR KUNYE BiLGILERi

A.1. OLAGAN-ICI BIR GEZI

Gosterim tarihi: 14 Kasim 2020 ve 28 Aralik 2020
Gosterim mekam & mecrasi: http://online.iksv.org sitesi iizerinden yayinlanan ses kaydi

Siire: 40dk.

Kazan Dairesi

Yazan ve Yoneten: Baris Arman
Dramaturji: Ozlem Hemis

Ses Tasarimi: Hakan Atmaca

Oynayanlar: Funda Eryigit, Yilmaz Siit¢ii, Yasin Ciray, Sevil Tufan

A.2. MAP TO UTOPIA

Gosterim tarihi: 25 Kasim Carsamba 18:00

25 Kasim Carsamba 21:00

26 Kasim Persembe 18:00

26 Kasim Persembe 21:00

Gosterim mekani & mecrasi: Zoom lizerinden ¢evrimigi gosterim

Siire: 90 dk.

Ortak Yapimcilar: Platform Tiyatro & Fringe Ensemble
Konsept: Ceren Ercan, Frank Heuel, Mark Levitas, Annika Ley, Fehime Seven
Dramaturji ve Metinler: Ceren Ercan

Yoneten: Frank Heuel
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Sanal Gerceklestirme ve Sahne Tasarimi: Annika Ley
Oyun Tasarimi ve Gelistirme: Fehime Seven
Prodiiksiyon: Mark Levitas

Ses Tasarim ve Miizik: Omer Sarigedik

Akademik Damisman: Miguel Sicart, Giiven Catak
Oyun Tasarimi Asistani: Maria Muszynska

Oyun Gelistirme Asistani: Yusuf [sik

Proje Asistanlari: Halil Unsal, Ruth Baltes
Prodiiksiyon Asistanlari: Yigit Efe Cetin, Selen Uciinciioglu, Sila Demiral
Dijital Sahne Tasarim Asistani: Bugra Erkenci
Dokiimantasyon: Zeynep Dilan Siiren

Oynayanlar (alfabetik sirayla): Alican Yiicesoy, Elif Urse, Ersin Umut Giiler, Gizem Erdem,
Okan Urun

A.3. PROJECT: SURVIVE

Gosterim tarihi: 06/04/2020 — 21/06/2020

Gosterim mekam & mecrasi: www.instagram.com/project Survive/ lizerinden canli yayin.

Tiir: Durational Performance Art
Siire: Her performans degiskenlik gostermekle birlikte yaklagik 1-5 dk. arasi.
Sanatci: Batu Bozoglu

Performistanbul — Stay(A)Live serisi kapsaminda gerceklestirilmistir.

A.4 WALKTHROUGH: DARAGAC

Gosterim tarihi: 21 Kasim 2020
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Gosterim mekam & mecrasi: https://www.instagram.com/tibiaxfibula/channel/ iizerinden
canli yayin.

Siire: 80 dk.
Sanate1: Cansu Pelin Isbilen & Fatih Gengkal
Bir tibia x fibula projesi olarak gerceklesmistir.

A.5. DOTORMANDA

Kurucular: Ozlem Daltaban, Murat Daltaban

Prudencia Hart ve Bir Tuhaf Dibe Vurma Oykiisii (7he Strange Undoing of Prudencia
Hart)

Yazan: David Greig

Yoneten: Murat Daltaban

Ceviren: Cigdem Kaplangi

Oyuncular: Gizem Giiglii, Mert Oner, Sirin Kilavuz Seving, Esin Alpogan, Eyliil Giintekin,
Buse Simsek, Idil Sezgin

Dekor ve Kostim Tasarimi: Hande Tomris Kuzu
Hareket Tasarimi: Tan Temel

Isik Tasarimi: Cem Yilmazer

Yonetmen Yardimcisi: Basak Kara

Afis Tasarimi: Haluk Tuncay

Proje Ekibi: Ahsen Eroglu, Abdullah Cersel, Kiibra Yilmaz
Ses ve Isik Operatorii: Can Kiling

Mekén Yonetimi: Aysegiil Beyazdag
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EK B: TEZ KAPSAMINDA ARASTIRILAN ORNEKLER

Canlt . Yenid /Yeni
Eserin seyirciyle bulustugu mecra Proje adi yaym/ Tiir Sanatgy/Yaratic Uretim zaman eni eilll YIIP ent
kayit
Sosyal medya: https://
open.spotify.com/show/ D Dal -
1 OMKnel TVib6WJeCCVur K’nin Sesi uygn Dayanogiu 2020 Haziran Yeni iiretim
_ Ozlem Aslan
ZPLY7_SaCjEuvh3GEkdw
Sosyal medya: https:// Kayit Ses tiyan I
2 wwwstorvtel comvirfrara: | Gesithioyunlar | (syidyo) EOEPHE Podacto 2020 Eyliil-Arali | Yen dretinyYeniden
dacto yapim
3 onteme sitesi Varlik Podacto 2020 Kasim Yeni tiretim
4 g‘]‘l?r‘;:i}(?\ie:rl: Eften Piiften Seyler Podacto 2020 Kasim Yeni iiretim
i P William
5 Internet sitesi: Lear Mutfakta (Kadro Shakespeare / Simge 2020 Kasim Yeniden yapim
online.iksv.org. Pa) Gii
e Ka. c)l, u Video performans nsan
6 YouTube Sov Devam Edemez (5t1d70) Platform Tiyatro 2020 Arahk Yeni iiretim
7 YouTube Olanaksiz Platform Tiyatro 2020 Aralik Yeni iiretim
Karantina 2020 Vid
8 YouTube antina 1o Sule Ates 2020 Agustos-Eyliil Yeni iiretim
Performans Serisi
Sosyal medya: https:/ o
9 www.instagram.com/ Beni z"gcgfil.::'g“m eve Body In Perform 2020 Nisan Yeni iiretim
Sosyal medya: https:// .
10 Wwww.instagram.com/ #Evde BAM Istanbul 2020 Mart Yeni iiretim
i 2hi=tr
Sosyal medya: https:// Video performans
1 P ﬁ"ﬂ;‘;‘/‘/ #EVDEKALAN I((Eazgt Monologlar Miizesi 2020 Mart Yeniden yapum
channel/?hl=tr
Sosyal medya: https://
i instagram. i T -
12 CEVRIMICT | ws ;‘g”’l‘a;]“m“;‘:i';/ #DIITALMONOLOG Monologlar Mizesi 2020 Mayis Yeni iiretim
channel/?hl=tr
IDS:// WWW. X P . R
13 I c/}sagsm :;;)‘\23;3:‘/ Her Giine Bir Vaka BGST Tiyatro 2020 Mayis Yeni firetim
" Video performans
14 YouTube Altyzzilan Viksck (izleyicinin aktif Onur Karaoglu 2020 Mayis Yeni iiretim
esie katilimi gerekli.)
Kayit
15 YouTube Pandemic Macbeth (Agik Video performans Tiyatro BeReZe 2020 May1s Yeniden yapim
alan)
16 oo Hikayelerimiz Ayse (L;i‘l’;frfg"ke"‘ 2021 ‘gj:;f isan- Yeni iiretim
17 YouTube Macbeth Mutfakta Cevrimigi performans Kadro Pa 2020 Mart Yeniden yapim
18 CE U D rkadas Arsmiyorum Fitiko Kumpanya 2021 Eyliil Yeni iretim
Festival)
Canlt P
+ _— Cevrimigi performans .
19 Internet sitesi: MaptoUtopia | EVEeD) | “hrleyicinin aktif | Fiatform Tiyatro & 2020 Kasim Yeni iirctim
I Katihm gorekli,) Fringe Ensemble
Stay LIVE at Home!* Cevrimigi performans
Sosyal medya: Facebook, |~ Project: Sunive (Bazi projeler i
20 A ya: 2 performansi da bu | \baziprojeler Performistanbul 2020 Mart Yeni iiretim
Instagram, Zoom serinin bir pargas olarak ozelinde izleyicinin
saymmlanmistr aktif katilimi gerekli.)
21 Jmiemet sitesis UDSIL | gapnegon Naklen cany | Gevimisi performans | Moda Sahesi 2021 Meveut yapimlar
anlt
(Sahne- | ovrimigi tiyatro
22 YouTube Kapi Agik Kalmis den) okumasi, sohbet, Altidan Sonra Tiyatro 2020 Mart Yeni iiretim
soylesi
Canli | WhatsApp tiyatrosu
23 ‘WhatsApp Korona ve Juliet (Uygula- | (Uygulama iizerinden Niix Tiyatro 2020 Mayis Yeni iiretim
‘madan) oyun takibi)
24 Belediye otobiisii Cok Uzak Cok Yakin TiyatroPol 2022 Mart Yeni iiretim
i Canlt Performans . n
25 K"“y"g“ﬁ":’yg;fm“e Cesitli gosterimler Cesitli sanatgilar 2020 Temmuz | Yemiden yapim/ Yeni
FiZiKSEL _Anlatilamayan Kayit Video gdsterimi Zehra Ipsiroglu, Lo
26 CERModern Oykiller: 7 Kadin | (Stiidyo) | (Fiziksel mekanda) Deniz Sengeng 2021 Yeni firetim
. Che Kayit Isitsel performans
277 istiklal Caddesi LNUTMAK: Bir | (stiidyo) | (Katlimeinm aktif Mekan Arti 2020 Kasim Yeni iiretim
atilama Frojest . canly olmast gerekli.)
Walkthrough: tibia x fibula 2020 Yen iretim
Daragag
Terk Edilmis
Kiyilar // Negatif Yeni Perform 2020 Kasim Yeni iiretim
Fotograflar
Olagan-i¢i Bir Gezi Baris Arman 2020 Kasim Yeni iiretim
(Kazan Dairesi)

Tablo B.1. Tez kapsaminda arastirilan eserler. (Kaynak: Ilkyaz Samur Avcr)
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Seyirciyle bulustugu mecra

Proje adn

Kurucu/Tasarimer

Kurulma Zamam

CEVRIMICI

FiZIKSEL

Internet sitesi: https:/
yeniperform.com/

Sosyal medya:
Storytell

Sosyal medya: https:/

www.youtube.com/c/

ZorluPerformansSana

tlar%C4%B 1 Merkezi/
videos

Kemerburgaz Kent
Ormani

iznik

Yeni Perform

Podacto

Dijital Sahne

DOTOrmanda

CAKarazi

Galata Perform
(Yesim Ozsoy)

Nisan Ceren Gogen &
Faruk Ozerten

Zorlu PSM

Dot Tiyatrosu (Ozlem
Daltaban & Murat
Daltaban)

Ciplak Ayaklar
Kumpanyasit

(Kaynak: ilkyaz Samur Avci)
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2020 Aralik

2020 Eyliil

2021

2020

2018

Tablo B.2. Tamamlanmis veya tasarim asamasinda olan tiyatro/performans mecralari.



