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BiR EYLEM / EGLEN[CE] LABORATUVARI OLARAK FUN PALACE:
MEKANSAL DENEYIMIN ACILIMLARI VE YANSIMALARI

OZET

Gilindelik hayatta bos zamanin (leisure time) degerlendirilisindeki oyun dolu
aktivitelerin eylemselligi, mekani ve mekéansal deneyimi nasil doniistliriir? Bu
doniisiim, mimarliga ne gibi katkilar getirir? Bu sorular ¢ercevesinde tez ¢alismasi,
hayal giiciine ve ozgiirliige dayanan oyunun eylemselligindeki doniistiiriicli giiclin
mimarlikta actig1 araliklar1 inceleme diisiincesiyle basladi. Bu diisiince dogrultusunda
birbirinin ardindan gelen Fun Palace ve Pompidou Kiiltiir Merkezi gibi iki dnemli
mimari 6rneklerde oyunun eylemi, mekani ve mekansal deneyimi nasil agtig1 tespit
edilmeye calisildi. Bu tespitlerden yola c¢ikarak bugiiniin problemini olusturan
kamusal mekandaki deneyim yoksunlugunun aslinda mimarliga ve deneyime dair ne
gibi potansiyellere sahip olabilecegi gosterilmeye calisildi.

Gilindelik hayatin 6nemli bir meselesini olusturan bos zaman ve calisma zamani
arasindaki iliskinin degisimi, sosyo-politik ve ticari amagclarla yonlendirilen yeni bir
zihniyeti ortaya ¢ikartir. Bu zihniyet, insanin hayal giicline ve 6zgiirliigline dayali
eylemselligini kapali ve taniml pargalardan olusan mekansal kurgularla sekillendirir.
Bu durum, giindelik hayatta bos zamanin degerlendirildigi kamusal mekant,
mekansal deneyimin yoksun hale geldigi tiiketim modellerine doniistiiriir.

Tez, kamusal mekandaki mekansal deneyim yoksunlugunu tersine doniistiirecek
giicli, oyun dolu aktivitelerin eylemselligindeki imkanlarin mekana ve mekansal
deneyime getirdigi agilimlarda ve mimari katkilarda arayacaktir.

Oyun kavramimnin ozgiirliige ve hayal giiciine dayali eylemselligi, insan odakli
mimarligin olugumunu saglayan mekansal kurguyu etkiler. Mekansal kurgunun
zamanin bilinmezligi ve bu bilinmezlige karsi esneklik anlayisiyla tasarlanmasi,
cesitli mekansal olasiliklarin yaratimina ortam hazirlayacak bir mimarlik laboratuvari
olusturur. Bu mimarlik laboratuvarina tarihten bir 6rnek olarak Fun Palace, oyunun
eylemselligindeki ¢esitliligi mekana ve mekansal deneyime tagir.

Fun Palace projesinde oyun dolu aktivitelerin eylemselligi, oyunun hayal giicii ve
ozgirliigii ile gesitlenerek cogalir, degisir ve doniisiir. Gelecegin bilinmezligi iginde
bu durum, oyunun eylemselligini hem eglenceli hale getirir hem de bu eylemselligin
esnek bir sekilde yerlesebilecegi sabit ve esnek parcalardan olusan eglenceli bir
mekansal kurgu yaratir. Boylece mimarlik laboratuvari, eylemselligin eglenceli hale
geldigi farkli oyun senaryolarina ve mekansal kurgularina ortam hazirlayan bir eylem
/ eglen[ce] laboratuvari haline gelir.

Bir eylem / eglen[ce] laboratuvar olarak Fun Palace, mekansal deneyimin agilimini
ve farkli mimari anlayislarini ortaya c¢ikaran bir mekéansal deney — deneyim
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ortamidir. Bu ortam, bugiiniin yildiz mimarlar1 diyebilecegimiz isimlerin projelerine
ilham kaynag1 olur. Bu projelerden bir tanesi de Pompidou Kiiltiir Merkezi’dir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi, Paris sehrindeki tarihsel bir alanda “kiiltiir merkezi”
tasarlamak amaciyla acilan yarigmada birinci olmus ve uygulanmis bir projedir.
Proje, muhafazakar bolgeyi ve yarigma programini ele alisiyla dikkat g¢eker.
Pompidou Kiiltiir Merkezi, oyuna dayali kiiltiirel eylemselligin eglence anlayisiyla
tasarlandig1 bir mekansal kurgudur. Proje, tiim biirokratik engellere ragmen esnek bir
ic mekan organizasyon tasarlamaya calisir. Bu esneklik anlayis1 g¢ercevesinde
olusturulmak istenen agik kat diizeni icin tiim mekanik ve servis donanimlar cepheye
taginir. Bdylece binanin striiktlirel ¢erceve ve cephe striiktiirii olmak iizere iki
bolgenin arasinda farkli mekansal kurgularin yer alabilecegi aligilmadik bir tasarim
gerceklesir. Bu tasarim, non-facade (cephe olmayan)’dir. Non-facade, hem cesitli
mekansal kurgulara imkan verdigi i¢in mekansal deneyimin agilimina katki saglar
hem de devasa renkli goriiniimiiyle bir etki alani olusturur.

Mekansal deneyimleri ve yansimalar1 igeren Pompidou Kiiltir Merkezi, oyun
kavraminin eylemselligindeki 6zgiirliilk ve hayal giicli gibi esaslar1 diisiinerek Fun
Palace’in etki alaninda tasarlanir. Bu tasarim ile hem tarihsel ¢evreye hem geleneksel
kiiltiire hem mimarliga hem klasik yapim teknolojilerine meydan okur. Pompidou
Kiiltiir Merkezi’ne bu giicii veren sey, oyunun eylemselligidir. Bu ylizden mekansal
deneyimin yoksunlagsmasina neden olan tiiketime yonelik sinirli aktivitelerin
eylemselligi, oyun kavraminin doniistliriicii giicii ile bir daha disilintilmelidir.
Oyunun eylemselligindeki kesif ve keyif ile deneyime kapali mekansal ortamlara
tekrar bakilmalidir. Tez, yillardir {izerinde konusulan iki 6nemli projeyi oyun
tizerinden bugiiniin mekansal deneyim yoksunlugu ile tartismay1 hedeflemektedir.
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FUN PALACE AS A LABORATORY OF ACTION / FUN: EXTENSIONS
AND REFLECTIONS OF SPATIAL EXPERIENCE

SUMMARY

How does the actuality of playful activities in making use of the leisure time in daily
life transform space and spatial experience? What kind of contributions does this
transformation entail for architecture? This thesis study, shaped around these
questions, began as an effort to examine the interspaces that the transformative
power of the actuality of the play, which is based on imagination and freedom,
enables within architecture. In line with this research intention, the underlying idea
was to look at how the play opens the action, space and the spatial experience in two
significant architectural samples, respectively Fun Palace and Pompidou Cultural
Center. On the basis of the findings, the aim has been to show the potentialities that
the lack of experience in the public space, a current problem of our age, harbors in
terms of architecture and experience.

The transformation of the relationship between leisure time, which is a significant
issue in daily routine, and working time reveals a new type of mentality guided by
sociopolitical and commercial purposes. This mentality shapes the actuality based on
a person’s imagination and freedom with spatial fictions made up of closed and
defined parts. The existence of this mentality turns the public space, in which the
leisure time in the daily routine is seized, into consumption models bereft of spatial
experience.

This study will look for the power, which is capable of transforming the lack of
experience in space within the extensions, and architectural contributions that the
possibilities present in the actuality of the playful activities bring to the space and
spatial experience.

The play notion constitutes the actuality of the various activities of the play where
freedom, imagination, and reality are categorized; and then it re-categorizes them.
Through the ambiguity of temporality, the play may give way to different structures
with different rules and it can change those structures. In this process the open order
including the ambiguity of the play may turn into a closed order under the influence
of the rules and boundaries. The repetition of this closed order over the course of
different generations creates the culture. The only thing that can pull the culture apart
from this order is a re-thinking of the play and its actuality that is at the heart of
culture.

The transformation of playful activities into actuality and the multiplication of this
actuality depending on the users’ desires and needs make the actuality fun. The
flexible spatial fictions that can emerge with the fun of actuality may multiply
endlessly within the interspaces of ambiguity. The open order of the play made up of
rules paves the way for a spatial experiment-experience for all those different play
scenarios and spatial fiction possibilities. This spatial experiment-experience
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environment is a laboratory of architecture composed of various spatial fictions. Fun
Palace, a historical example for the laboratory of architecture, conveys the diversity
in the play’s actuality to the space and spatial experience.

Fun Palace has taken its place in the history as a theoretical study, since its
construction was never carried out. In the Fun Palace project the actuality of the
playful activities become varied and multiplied, changed and transformed with the
imagination and freedom of play. Within the uncertainty of the future, this situation
makes the actuality of the play fun and creates an enjoyable spatial fiction made up
of constant and flexible pieces in which this actuality may settle flexibly in. In this
way the laboratory of architecture turns into an action / fun laboratory where
actuality becomes fun and harbors different play scenarios along with spatial fictions.
Each spatial fiction that may emerge in this laboratory is tested and each result is
recorded with a diagrammatic visual expression.

Fun Palace, a spatial fiction in the fun of actuality, is distinguished from the same
type of projects in the same period with similar goals such as New Babylon and Sin
Centre through a single and significant characteristic of it. That characteristic is the
design of the spatial fiction based on the actuality of play emerging out of the
‘realization’ plans of Fun Palace. In this way this project is designed by taking into
consideration the systems that are related to technology in terms of space and
structure. The diagrammatic demonstration of the project at each step explains the
project in depth from a conceptual point of view toward a structural one. Every
diagrammatic visual expression explaining Fun Palace stays in Fun Palace’s drawing
archive. This enormous archive constitutes an open source of knowledge not only for
its own period, but also for dealing with the current architectural issues.

The diagrammatic expressions based on the principle of indeterminacy could be read
and interpreted in different ways. The indeterminacy of the diagrammatic
representations pave the way for the emergence of spatial experience’s possibilities
and also enables the different systems to be devised for the realization of these
possibilities. In this way Fun Palace created an identifiable experiment-experience
ground for the emergence of different architectural approaches and definitions. This
indeterminable diagrammatic ground inspires the projects of today’s star architects
such as Bernard Tschumi, Rem Koolhaas, and Richard Rogers. The reason for this
could be attributed to the fact that Cedric Price and Joan Littlewood were able to
include the fun in the actuality of the play to the architectural design. In a similar
vein Pompidou Cultural Center, whose design process started in 1971 by Richard
Rogers and Renzo Piano, is also a project that was able to capture the fun in the
actuality of the play-centered culture under the influence of Fun Palace. Hence as a
continuation of Fun Palace, Pompidou Cultural Center, which transferred the
actuality of the play and spatial experience along with Fun Palace’s conceptual
extensions related to action and space into practice, will be examined.

Pompidou Cultural Center ranked first in the competition to design a ‘cultural center’
in a historical part of Paris and the project was brought into being. The project stands
out with its handling of the conservative area and the competition. Pompidou
Cultural Center is a spatial fiction designed with an understanding reflective of the
fun of cultural actuality based on play. The project tries to design a flexible interior
organization against all the bureaucratic predicaments. All of the mechanical and
service-related equipment is carried to the fagade for the open-floor order that will be
designed in line with the flexibility principle. This approach enables a type of
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unusual design where different kinds of spatial fictions can take place between two
areas, namely the structural and fagade framework. This spatial design is non-fagade.

The flexibility principle within the Pompidou Cultural Center’s interior organization
creates a play-framework order between the systems that are carried to the outside
from the inside and the structure of the building. This order paves the way for a
spatial experiment-experience in the different spatial fictions and experiences of
enjoyment of the cultural actionality through non-facade. At the same time
technology along with the colorful design in structural connections of the play-
framework order, direct people firstly into the square, and then to the building.
People who climb to the top of the building with moving staircase could watch the
cityscape or participate in the interior organization. Therefore, the fluidity of non-
fagade directed toward spatial fiction and action acts as an intermediary for the
spatial experience to emerge. High-tech, where we can observe the impact of
technology on spatial experience could be seen within the details of spatial fiction
making.

The High-tech construction that makes the non-facade fluid in Pompidou Cultural
Center is a technologic solution that will transfer the possibilities of spatial
experience within the fun of cultural actuality to the reality. When the technology is
deployed in a right way to solve the current problems of our age, a process capable of
changing the future radically could be created. The technology of materials and
systems together with the proper use of process discipline provides a form, scale and
line for the building. In this way, the explanation of the construction process
becomes intelligible and clear. Also technology acts as an intermediary for spatial
fiction that is appropriate for the variety of performative interspaces that may be
formed. As a result the fluid appearance that the play-framework spatial order gets
via the impact of High-tech establishes an environment of spatial experiment-
experience that brings the fun of the cultural actuality to the daily routine and city.

Pompidou Cultural Center, which includes the spatial experiences and reflections,
was designed under the influence of Fun Palace and on the basis of principles such as
the freedom in the actuality of the play notion and imagination. With this design, it
challenges the historical environment, the traditional culture, and also the
architecture and classical construction technologies. What gives Pompidou Cultural
Center this power is the actuality of the play. So, the actuality of the restricted
activities that is in favor of consumption and the cause of the deprivation of spatial
experience should be reconsidered with the transformative power of play notion. One
should look at the spatial settings that are closed to experience with the sense of
discovery and enjoyment in the actuality of the play. The thesis in question aims to
discuss the two significant projects, which have been the focus of attention for years,
in their relation to the lack of spatial experience today through the concept of play.
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1. GIRIS

1961 yilinda tiyatro yonetmeni Joan Littlewood ve mimar Cedric Price tarafindan
tasarlanmaya baglayan Fun Palace ile 1971 yilinda Paris hiikiimeti tarafindan agilan
yarigmada birinci olan mimar Richard Rogers ve Renzo Piano’nun tasarladigi ve
uyguladigi Pompidou Kiiltiir Merkezi arasindaki mekansal kurgu yapim
benzerliginin gorlinlimden Gte bir anlami olabilecegi diislincesiyle ve sezgisiyle bu
projelerin desifrelerine baglanir. Derslerde edilen bilgiler ve literatiir arastirmalar
sonucunda “birbirinin ardindan gelen” ve “benzer” olarak s6z edilen bu iki 6nemli
projenin mekansal deneyim agilimlart ve mimarliga getirdigi katkilar1 incelenir
(Sekil 1.1). Oyun kavramimin eylemselligi araciligiyla incelenen bu projelerin
giiniimiiziin mekansal deneyim yoksunluguna dayali problemlere ¢oziim onerileri

sunabilecegi diisiiniiliir.

Sekil 1.1: “Birbirinin ardindan gelen” ve “benzer” olarak soz edilen projeler: Fun
Palace (soldaki) ve Pompidou Kiiltiir Merkezi (sagdaki) (Hardingham ve
Rattenbury, 2012).

1.1 Problem ve Cerceve

Gilindelik hayat ile iliskili bos zamanin (leisure time) eylemselligindeki mekansal
deneyim yoksunlugu, hem mimarligi hem de insan yasamini olumsuz bir sekilde
etkileyen bir problem olarak goriiliir. Bu boéliimde oncelikli olarak bu problemin
ortaya ¢ikmasina neden olan bos zaman artisina dayali aktivitelerin ekonomi ve

siyasi ¢ikar dogrultusunda sekillenisine tarihsel agidan bakilacaktir.

Ozellikle metropol kentlerde giindelik hayatin rutin diizenini olusturan bos zaman ve

calisma zaman arasindaki iliski, insanlarin eylemlerini yonlendirir. 1950 ve 1968



yillar1 arasinda 47 saat olan ¢alisma siiresi, 1975’te 42 saat, 1978’te 40 saat, 1982°de
ise 39 saat seklinde gittikce azalir. Calisma siiresindeki bu azalma bos zamani
arttirirken, yeni bir anlayisin ortaya ¢ikmasini saglar. Bu anlayis, bos zamani ticari
bir uzama gotiiren “Cumartesi 6zgiirliigiinii” ortaya cikartir. Insanlar bu &zgiirliik
icerisinde hem tiiketici hem de izleyici olabilir. Tiiketim stratejilerinin etkili oldugu
kentsel uzamda ana eylem, “vitrine bakma”dir (De Certau, 2009). Bu durum, artan
bos zamanin kitle tiiketimi ve pop kiiltiiriiyle iligkisinde yeni ve tehlikeli bir 6zgiirliik
anlayis1 olarak yorumlanir (Proto, 2005). Insanm eylemselligi, “6zgiir” oldugu bos

zamanda belirli aktiviteleri gergeklestirmeye yonelik sekillenir.

Giindelik hayat icerisinde insanin eylemselligini harekete geciren aktiviteler, insanin
kisisel ve sosyal hayatin1 ve buna bagh olarak galisma diizenini etkiler. insan her
zaman kendi kararlarim1 kendi verebilecek yetiye sahip olmasina ragmen,
Heidegger’e gore cogu insan kendini giinlilk hayatin akisina birakir (Sharr, 2007’te
atifta bulundugu gibi). Boylece eylemler, aliskanlik haline gelir ve bircogu dogru ya
da yanlis oldugu diistiniilmeden yapilir. Oysa eylem, uygulama ve iiretme tarzlari,
giinliik aligkanliklari, tutum ve pratikler i¢inde somut zekayi, ufak tefek isleri ve
yaraticilig1 bir araya getirir ve onlarin kavranmasini saglar (De Certau, 2009). Eylem,
kendi icerisinde yaraticilifi iceren hareketi ortaya c¢ikardigi gibi o hareketi

hareketsizlige de doniistiirebilir.

Giindelik hayatta insan1 belirli eylemlere yonelten ve insanin yasamini rutin hale
getiren kapali diizenekler mevcuttur. De Certau’ya gore toplumsal etkinlik
alanlarinda hi¢ kimsenin sahip olmadigi ancak herkesin dyle ya da bdyle dahil
oldugu bir toplumsal s6zlesme bulunur. Soézlesme, sozlii bir gelenek ve tek
tiplestirilmis davraniglar (nezaket isaretleri, ses tonu, bakislar) oyunundan olusur
(2009). Insani yaraticihga ve kesfe yoneltmeyen bu davranislarin eylemselligi,
bugiiniin mekansal kurgusuna yonelik en 6nemli problemlerinden birine ortam

olusturur.

Bos zamanin eylemselligindeki mekansal kurgu, agiklik ve kapalilik kavramlari

gercevesinde olusan mekansal modeller iizerinden anlatilacaktir.

“Biiylik magazalar” ve “aligveris merkezleri’ni igeren tilketim modelleri, kapalilik
kavrami ile olusan mekansal kurgulari ifade eder. “Biiylik magazalar”, geleneksel

olarak kentlerin merkezinde kurulmus olan magazalarin toplandigi meydan ve



sokaklardir. Kentin bir sokagi gibi olan magazalar, ticari yogunluga sahip kentsel
cevreyle etkilesim igindedir. Insanlar kaldirimlar: dolasir gibi magazalar1 dolasirlar.
Magazalarda sergilenen nesnelerde gizli bir giizellik duygusu yer alir. Bu duygu, bir
harcama sekline doniigiir. Gergekligin unutuldugu baska bir hayati ve yeri hayal
etmeye izin verir. “Biiylik magazalar”, her ne kadar kent merkeziyle iliskili géziikse
de kendi 6zerkligini koruyan bir izlege sahiptir. Kentin ¢eperine kurulmus olan
“biiytik aligveris merkezleri” ise iyi vakit gegirilen ve daha iyi bir toplumsal uzama
kavusmak i¢in terk etmenin miimkiin oldugu alanlardir (De Certau, 2009). Her iki
tilkketim modelinin amaci bos zamanin eylemselligini ticari ¢ikarlar gercevesinde

yonlendirmektir.

Aciklik kavrami dogrultusunda tasarlanan mekénsal kurgulara 6rnek olarak oteller,
kiliseler, tUniversiteler, ofisler, plazalar ve kiiltiirel merkezler gibi 6zel islevli
binalarin kamusal agik mekanlar1 gdosterilir. Bu mekanlarda gerceklestirilecek
eylemlerin cesit aralifi oldukca dardir (Stevens, 2007). Buna bagli olarak bos

zamanin eylemselligi ile olusturulan mekansal kurgular ise neredeyse yoktur.

Bos zamanin eylemselligindeki mekansal kurgu 6rnegi olarak kamusal mekan, belirli
sinirlar igerisinde degisime, doniisiime ve yeniden lretilmeye agiktir. Bos zamanin
eylemselligi, insanin isteklerini ve ihtiyaglari1 Onemseyen c¢esitli aktivitelerden
olusur. Eger bu aktiviteler, tiiketime yonelik ¢ikarlar ya da biirokrasinin kontrolii ile
yonlendiriliyorsa, bos zamanin eylemselligindeki mekansal kurgu da buna yonelik
sekillenir ve mekéansal deneyimin yoksunlugu gergeklesir. Mekéansal deneyimin
yoksunlugunu bu durumda zenginlestirecek sey, insanin eylemsel olma halini

yeniden diisiinmekten geger.

1.2 Arastirmanin Yaklasimi ve Yontemi

Glinlimiiziin kamusal mekanlarindaki mekansal deneyim kapaliligini acacak sey,
ticari ¢ikarlar ve biirokratik kontrollerle yonlendirilen eylemselligi oyun kavraminin
eyleme yonelik imkanlariyla ve potansiyelleriyle diisiinmekten gectigi tez boyunca

gosterilmeye calisilacaktir.

Oyun kavrami; 6zgiirliik, hayal giicli ve gercekligin siniflandirildigi oyunun gesitli
aktivitelerinin eylemselligidir. Bu aktiviteler zamanin belirsizligi i¢inde kusaklar

boyunca degisebilir ve doniisebilir. Buna bagli olarak oyunun eylemselligi ile



olusabilecek mekansal kurgular, sonsuz ¢esitte ¢ogalabilir. Oyunun kurallarindan
olusan agik yapisi, tiim bu farkli oyun senaryolarina ve mekansal kurgu olasiliklarina
bir ortam hazirlar. Bu ortam, farkli mekansal kurgularin test edildigi bir mimarlik

laboratuvaridir.

Mimarlik laboratuvari, farkli mimarlik anlayislarinin ortaya ¢ikmasina onciiliik eder.
Oyun oynayan insan Homo Ludens’e gore ise kesfin keyifli bir sekilde yapildig1 ve
boylece eylemselligin eglenceye doniistiigii bir laboratuvardir. Bir eylem/eglen[ce]
laboratuvar1 olarak Fun Palace, mekansal ve yasamsal ortama katkilar getirir. Tez bu

katkilar1 eylemsel, mekansal ve buna bagli olarak deneyim agisindan inceleyecektir.

Bugiiniin ¢ok konusulan mimar isimlerine ve ¢aligmalarina baktiimiz zaman, Fun
Palace’in izlerini gorebilmek miimkiindiir. Tam da bu nokta da tez, oyunun
eylemselligini mekansal kurguya katan ve Fun Palace’in izinde goriilen Pompidou
Kiiltiir Merkezi’nin kiiltiirel eylemselligini ele alacak ve kiiltiirii oyunun eylemselligi
ile birlikte diisiinmenin mekansal deneyime ve mimarligin teknolojiyle iliskisine
getirdigi agilimlart ortaya koyacaktir. Tezin amaci, bu iki projeyi ayri ayri desifre
etmek yerine bu projelere oyunun eylemselligi ile bakmak ve beraberinde getirdigi
mekansal kurgudaki degisimleri ve bu degisimlerin olusturdugu mekansal deney-
deneyim ortamlarin1 ve mimarliga getirdigi katkilar1 vurgulamaktir. Son olarak tez,
bu vurgu c¢ercevesinde eylemselligi etkileyen cesitli dig sebeplerle mekansal
deneyimin yoksun hale geldigi kamusal mekanin mimarligint degerlendirecektir

(Sekil 1.2).

Birinci bolimde, gilindelik hayati olusturan bos zamanin (leisure time)
eylemselligindeki mekansal deneyim yoksunluguna kamusal mekan iizerinden
bakilmaktadir. Bos zamanin eylemselligindeki mekéansal kurgunun tiiketim modelleri
cergevesinde tasarlanmasinin nasil bir mekansal deneyim ortami yaratacagi
incelenmektedir. Bu mekénsal deneyimin ortaya ¢ikmasii saglayan eylemsellige

oyun ile bakmanin 6nemi vurgulanmaktadir.

Ikinci béliimde, oyun zamanmin eylemselligindeki mekansal kurgu, oyun kavrami
aracilifiyla eylemsellige ve mekansal kurguya vurgu yapacak sekilde desifre
edilecektir. Mekansal kurgudaki agiklik ve kapalilik kavramlarinin ne anlama
gelebilecegi degerlendirilecektir. Bu cercevede olusabilecek mekansal deneyimin

acilimlarindan soz edilecektir.



Ucgiincii boliimde, eylemselligin eglenceli hale geldigi bir laboratuvar ortami olarak
Fun Palace projesinin eylemselligindeki eglence anlayisina ve bu anlayisin mekansal
programa ne c¢esit bir yansima getirecegine bakilacaktir. Bu c¢ercevede nasil bir
mekansal deney-deneyim ortami olusturdugu ve mimarhiga sagladigr katki

incelenecektir.

Dordiincii boliimde, Fun Palace’in ardindan geldigi diisiiniilen Pompidou Kiiltiir
Merkezi’nde oyun kavraminin ve Fun Palace’in eylemsel ve mekansal agilimlarinin

nasil tezahiir edecegine bakilacaktir.

Son olarak besinci boliimde, oyunun eylemselligi ile olusturulan mekansal kurgunun
sagladigr mekansal deney — deneyim ortamindan yola c¢ikarak, bugiiniin kamusal
mekanindaki  mekansal deneyim yoksunlugunu doniistirme potansiyelleri

degerlendirilecektir.
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2. OYUN ZAMANININ EYLEMSELLIGi: MEKANSAL DENEYIMIN
ACILIMLARI

Oyun kavrami; oyun, ritiiel ve kiiltiirel aktivitelere yonelik eylemleri igeren bir
kavramdir. Bu kavram, giinliik rutin olarak yapmak zorunda oldugumuz is ve ¢aligma
saatleri disinda kalan bos vaktin (leisure time) degerlendirilmesinde doniistiiriicti bir
etkiye sahiptir. Bu boliimde bos zamani oyun zamanina doniistiiren oyun kavrami
ayrmtil bir sekilde incelenecektir. Oncelikli olarak Huizinga nin oyuna kattig1 temel
anlama; oyunun etimolojik kokenine; ciddiyet, 6zgiirliik, hayal giicii ve gerceklik
arasindaki iligkiye; Caillois’un oyunu siiflandirmasina ve son olarak oyunun ritiiel

ve kiiltiirel aktivitelerle iligkisine bakilacaktir.

Her dilde farkli sekillerde gelisim gosteren oyun kavrami genellikle hareket ile
iliskilendirilir. Huizinga oyunu ‘hizl1 bir hareket veya canly, ritmik bir hareket; sinirl
bir hareket serbestligi; dans etmek; sigramak’ tanimiyla agar. Bu a¢ilim ‘miizik aleti
calmak; odiil elde edilmesi i¢in diizenlenen miisabaka; beceri ve giizele dayanan
oyunlar; carpisma; kavga; yarisma, meydan okuma ve tehlike; cesurca eylem;
iddiaya girmek; talih; biiyiiciiliik; hayal giiciiniin oyunlari, fikir oyunu, kozmolojik
fikirlerin biitiin diyalektik oyunlari; sagma; aylaklik; erotik anlam; (gayrimesru) ask
iligkileri vs’ gibi anlamlarla da cesitlendirilir (Yiirekli, 2003°te atifta bulundugu
gibi). Tim bu anlam c¢esitliliginin bazilar1 Tirk¢e icin de gegerlidir. TDK nin

“Biiytik Tiirk¢e Sozliikiinde yer alan oyun anlamlarindan bazilar1 sunlardir:

“l. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan
eglence (...) 3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii (...) 5. Bedence ve kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma (...) 6.

Saskinlik uyandirici hiiner (...) 10. Hile, diizen, desise, entrika.”

Tiirk¢e’de hem olumlu hem de olumsuz ¢agrigimlar getiren oyun kavramini Yiirekli,
insan1 motive eden saka, giilme ve eglence seklinde yorumlar (2003). “Oynaya
oynaya” deyimi ise sevine sevine ve hosnutlukla anlaminda kullanilir (And, 2012).
Olumsuz bir sekilde ise ger¢ek olmayani gergekmis gibi sunma ile yalani ve aldatma

anlamlarini ¢agirir (Yiirekli, 2003).



Huizinga oyunu giinliik hayat ile iligkili olarak sdyle yorumlar:

Oyun, 6zgiirce razi olunan ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan simirlar i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi iradi bir eylem veya
faaliyettir (1995).
Oyunun giindelik hayatin amaclarina sahip olmayist ve farkliligi, ciddiyetsiz bir
durum olarak yorumlanabilir. Oysa Huizinga’ya gore oyun ciddiyeti igermesine
ragmen, ciddiyet oyunu diglamaya yoneliktir (1995). Suits ise oyun oynayan kiginin
yasaminda her zaman bu eylemi gergeklestirmekten daha 6énemli bir seyinin olmasi
ve oyunu istedigi zaman nedensiz birakabilmesini ciddiyetsizlik ile yorumlar (1995).

Bu durum, oyun kavrami ve ciddiyet arasindaki celiskili bir iligkiyi gosterir.

Hayal giicii olmadan higbir anlam tagimayan oyun kavrami algilanir algilanmaz
gerceklige aktarilir. Hayal giicli oyunu kisisel hale getirerek, oyun oynama eylemini
kisinin kendini tanimasma yardim edecek sekilde oteler. Hayal giicli araciliiyla
olaylara farkli agilardan bakabilen insan, siiregelen degisimlere karsi uyum
gosterebilecek esneklikte olma yetenegi kazanir (Huizinga, 2010; Yiirekli, 2003).
Boylece insan kendini belirli bir davranmis kalibina sikistirmak yerine, kisiligini
yeniden yaratabilecegi ve gosterebilecegi 6zgilin ve esnek bir sistem gelistirir. Bu

sistem, insanin hayal giiciinii gelistirmesine izin verir.

Huizinga oyuna 6zgiirliik ve hayal giicii agisindan yaklasirken, Lefebvre oyunu hayal
giicli ve gergeklik ozelliginden yola cikarak degerlendirir. Huizinga’ya gore oyun,
herhangi bir maddi kazang ve ¢ikar beklenmeyen 6zgiir bir eylemdir. Bu eylemlerin
kendi zaman ve mekanlar1 iginde kurallar1 ve diizeni bulunur (And, 2012).
Lefebvre’nin oyunu, Huizinga’nin oyun formulasyonundan daha farkli, diyalektik ve
yaraticidir. Oyun, mekani {ireten ve doniistiiren islevsel bir aktivitedir (Stevens,
2007). Bu islevsel oyun dolu aktiviteler, Huizinga ve Caillois {izerinden

anlatilacaktir.

Huizinga’nin 6zgiirliik ve hayal giicli gibi oyun 6gelerini Caillois, birinci boyutta
Ludus ve Paida olarak ikiye ayirir. ikinci boyutta ise agon (yarisma oyunlari), alea
(sans oyunlar1), mimicry (taklit etme oyunu) ve ilinix (denge oyunlari) olmak iizere
dortlii bir kiimeleme yapar (And, 2012). Birinci boyutta oyun, Paida’dan Ludus’a
dogru bir gelisim gdsterir. Paida, hem limitleri kontrol eden hem de onlar1 goniillii

bir sekilde ihlal eden eylemlerdir. Yeni kesiflere ve beklentilere aciktir. Ludus ise
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diizeni ve devamlilig1 vurgulayan eylemlerden olusur. Insanlarin kendi secimlerini ve
kontrollerini yapabilecegi bilgi ve yetenek gelisimine izin verir. Onlar1 giinliik
hayatin rutin rasyonelliginden kesfe dogru yonlendirir (Stevens, 2007; Caillois,
2005). Her ne kadar Paida’dan Ludus’a dogru bir gelisim olsa da Paida’daki ucu
acikligm ve belirsizligin oyun dolu eylemlerdeki gesitliligi arttirdig1 gériiliir. Ikinci
boyutta ise Agon, herhangi bir konuda karsilasma iceren ve genellikle spor
alanindaki Orneklerdir. Alea, zar ve pul gibi nesnelerle oynanan ve sonucu sansa
bagli oyunlardir. Mimicry, —mis gibi yapma ve bir seye ya da birine benzemek i¢in
onu taklit etme oyunudur. Ilinix ise fiziksel bir sekilde bedenin dengesini kaybedip
yeniden bulmasiyla yaratilan bas donmesidir (Pilavci, 2014). Birbirinin igine
gecebilen ve bir oyunda birka¢ oyun c¢esidi bir arada bulundurabilen
simiflandirmalarin  temel yapis1 ayni olmasina ragmen, aktivitelerin gelisim
stirecindeki eylemsel olma halleri farkhidir. Caillois’un  oyun iizerine
siniflandirmalar1 bagka bir arastirma ekseninde ayrintili incelenebilir. Ancak tez
kapsaminda bu smiflandirmalarin temel yapilarindan yola ¢ikarak eylemsel olma

cesitliligine ve bu ¢esitliligin mekansal a¢ilimlarina odaklanilacaktir.

1560 yilinda Pieter Breughel tarafindan yapilan resim tablosundaki 80’1 agkin ¢ocuk
oyunlari, oyunun farkl ¢esitlerindeki “eylemsel olma halleri’ni gosterir (Sekil 2.1).
Oyun oynama eylemi sadece c¢ocuklar i¢cin degil, hayatin her asamasinda ve
zamaninda kaynagini eglence ve meraktan alan ozgiir ve goniilli aktivitelerden
olusur (Caillois, 2005). Anlam bakimindan zengin bir isleve sahip oyunu eyleme
katan bagimsiz unsur, “oynamaktir” ve her 6zgiir insanin oyun oynamaya egilimi
vardir (Huizinga, 2010). Oyun oynamanin en eglenceli tarafi ise bu oyunlardan yeni
oyunlar yaratabilmektir (Yiirekli, 2003). Eglenceyi baskin bir sekilde ifade etmenin
yaninda oyun oynama eylem ¢esitleri giindelik hayata farkli kazanimlar getirir.
Platon’un Yasalar kitabinda “Oynar gibi yasamali; oyunlar oynamali, sarki
sOylemeli, dans etmeli boylece Tanrilarin gonlii alinmis olur ve insan kendini
diismanlarina kars1 savunur, yarisma kazanir” ifadesi (And, 2012), oyun dolu
eylemlerin insan1 alisilmig hayattan disar ¢ikartarak bagka bir diinya yaratmasini ve
bu diinyada 6zgiirce hareket etmesini saglar. Bu diinyada insan, kendini kesfeder ve

gercek diinyadaki olas1 durumlara yonelik kendini gelistirir.



Sekil 2.1: Oyunun farkli ¢esitlerindeki “eylemsel olma halleri” (Url-1, 2015).

Oyunun ozgirliikk, hayal giicii ve gergeklik ile iligkisi, oyunun cesitleri ile
siifsallagirken, oyun oynayan kisinin tiim bu oyun g¢esitlerini spontane ya da
dogaclama bir sekilde gerceklestirme istegi, oyun dolu aktiviteleri ¢esitlendirir. Tiim
bu oyun dolu aktiviteler, belirli bir amag i¢inde ya da disinda c¢esitli kurallarla bir
diizene girme egilimi tasir. Wittgenstein’a gére oyun oynayan oyuncu, kurallardan
olusan oyunu oynadik¢a kurallar1 degistirir (Stevens, 2007). Belirli bir amaci ve
kuralt olmayan oyunun diizeni, siire¢ boyunca degisimi barindiran dinamik bir

olusumdur.

Oyun oynayan insanin oyunun kurallarina uyum saglamasi ve onlar1 degistirmesi i¢in
aldig1 kararlarda topluma ait 6zellikler ve kiiltiiriin kabulleri goriilebilir (Suits, 2012;
Yiirekli, 2003). Huizinga’ya gore “insan uygarlig1 oyun olarak oyunun i¢inden ortaya
cikar ve gelisir” (2010). Sonug olarak oyun, toplumun farkli konular hakkindaki bilgi
kaynaklarii olusturur ve bu bilgi gelecege oyun araciligiyla taginir. Oyun, bu gegiste

strastyla ritiiel ve kiiltiir gibi toplumsal ve yapisal baglantilarla icice gecer.

Oyundan kiiltiire gegmeden 6nce oyun ve ritiiel arasindaki benzer ve benzer olmayan
iligki aciklanacaktir. Caillois’in Mimicry (taklit oyunlari) ile kurdugu yapisal
baglantilar, oyun ile ritliel arasinda bir benzerlik yaratir. Oyun ile ritiiel arasindaki en

dikkat ¢ekici benzerlik, glindelik hayattan ayrilarak 6zel bir mekan olusturmasidir.
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Bireyin beden hareketleri ve davraniglari ritiielin kurallarina gére yeniden diizenlenir
ve ritlielin bitimi ile giindelik kullanima geri doner. Ritiiel, oyunsal davranisa sahip
olmastyla oyunu barindirmasina ragmen, yapisal anlamda oyundan ayrilir. Ritiielde
istenildigi zaman oyunun birakilabilecegi 6zgiir alanlar yoktur. Zamanla sabitlenen
ritliel, giindelik hayat i¢inde belirli zamanlarda yer eden bir eylem haline gelir. Bu
eylem, toplu bir sekilde katilim ile gerceklesir (Pilavci, 2014). Bdylece oyun, ritiiel
asamastyla bireyselligin kolektif doniisiime sebep olabilecegi toplumsal bir nitelik

kazanir.

Oyun dolu aktivitelerin kamusal bir avantaja doniigebilecegini en iyi sekilde gosteren
sey, oyun ile kiiltiir arasindaki iliskidir. Huizinga’ya gore “kiiltiir, oyun bi¢iminden
dogar, baslangictan itibaren oynanan bir seydir” (1995). Kiiltiirel gelisimin temelinde
oyun oynama eylemi bulunmasina ragmen, ritiiel gibi kiiltlir de basl basina bir oyun
olamayacak kadar eski, kokli ve keskindir. Toplumsal degiskenler ve {iretim
bicimlerin orgiitlenmesinde 6nemli bir yer tutan kiiltiir, kusaklar boyu degisen ve
geligen bir yapiya sahiptir (Pilavcl, 2014). Bir iiretme tarzi olarak kiiltiir, ideolojik ve
toplumsal doniisiimlerle stirekli degisir. Huizinga’nin oyun ve Kkiiltlir arasindaki
celiskili iligkisine dair goriisii ise su sekildedir:
Bir kiiltiirtin gelisiminde, oyun ile ‘oyun-olmayan’ arasinda kokenden beri oldugu varsayilan
iliski degisime ugrar. Kiiltiir, dogal olarak, oyunsal unsuru yavas yavas arka plana iter. Bu
unsur bilyiik bir boliimii itibariyle kutsal alan tarafindan 6ziimlenir, bilgelik ve siir halinde,
hukuki ve siyasal hayat bigimleri iginde billurlagir. Boylece oyunsal nitelik artik tamamen
kiiltiirel olgular tarafindan gizlenmektedir. Ancak oyunsal diirtli, gene de, -¢cok evrilmis
kiiltiirel bigimler iginde bile- her an biitlin olarak yeniden gecerli hale gelebilir ve bireyi de,
kitleyi de devasa bir oyunun sarhosluguna siiriikkleyebilir (1995).
Oyun kavraminin degeri kiiltiire dogru azalmasina ragmen getirdigi yenilikler, oyunu
kiiltiir ile tartismay1 énemli kilar. Ritiiel, oyundan kiiltlire gecisin 6nemini anlamada
bir ara kesittir. Oyunsal eylem igeren ritiiel, toplum tarafindan benimsenerek yayilir
ve yayildik¢a gelisim gosteren bir yapt olmaya baglar. Kiiltiir ise oyuna dayanan
ritliellerin kusaklar boyunca toplumsal gelismelerin, {iretim bigimlerin ve inang¢larin
birgok noktada aynilagarak bir degerler sistemi olusturmasiyla ortaya g¢ikar. Ayni
oyunun birbirinden ¢ok uzak ve birbirine erigilemez goziiken farkli toplumlarda
goriilmesi, oyunun kiiltiirler arast bir koprii gorevi olarak algilanabilecegini gosterir

(And, 2012; Yiirekli, 2003). Bunlara 6rnek olarak hem benzer oyun dolu aktiviteleri
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iceren etkinlikler hem de bu benzer etkinliklerin gergeklestigi mekansal kurgular

verilebilir.

Oyun kavrami; 6zgiirliik, hayal giicli ve gercekligin siniflandirildigi oyunun gesitli
aktivitelerinin eylemselligidir. Oyun, belirsizlige sahip olmanin yaninda kusaklar
boyunca degistirilen ve doniistiiriilen bir kiiltiirel nitelik haline gelebilir. Temeli
oyuna dayanan Kkiiltlirli, sinirlardan ve kapali diizenlerden kurtaracak sey, yine

oyunun kendisi yani oyunun eylemselliginin yeniden diistintilmesidir.

2.1 Oyun Zamaninin Eylemselligi

Oyun zamani, oyun dolu aktivitelerin eylemselligi ile degerlendirilen bos zamandir.
Bos zaman (leisure time), giindelik yasam i¢indeki radikal ve devrimci olanaklari
sunan ve heyecan verici bir nokta olan “an” da yer alir (Lefebvre, 1991). An; ge¢mis,
simdi ve gelecekten olusan gercek siliredeki es zamanlhiligin en yogun sekilde
yasandig1 noktadir. Simdide yer alan “an”, ¢cemberin ayni digbiikey ve icbiikey
noktada bulunmasi gibi zamanin hem baslama hem de bitis noktasindadir (Agamben,
2010). “An” hem gec¢cmisin halihazirligina hem de gelecegin belirsizligine sahiptir.
Bu durumun farkindaligi ile hareket eden ve zamanm an’daki belirsizligine
odaklanan Bergson, zamani1 halihazirdan koparip olusmakta olana baglar. Belirsizligi
asmak icin cizgilere degil bu cizgilerin olusumuna, halihazirdaki seye degil onun
ardindaki harekete, olana degil olusa odaklanir. Ardisik ve ¢izgisel yerine ¢ok 6zel
bir boliinme sekline sahip siliredeki birarada olus ve es zamanlilik, kisiyi gercek
stireye gotiiriir (Deleuze, 2010). Gergek siirede devindirici bir giice sahip ve simdide
bulunan “an” (Bergson, 2007), bos zamanda yer alir ve bos zamani bir Onceki
boliimde ayrintili bir sekilde agiklanan oyun kavrammin 6zellikleriyle oyun

zamanina doniistiirtir.

Oyun zamani, insan bedenini harekete geciren istekler ve ihtiyaglar araciligiyla
eylemsellige doniisiir. Bergson’a gore insan bedeni maddi diinyadaki imgeler
sisteminden biridir. Imgedeki algi, gergek bir eylemi, duyum ise olas1 bir eylemi
harekete gegcirir. Egitim, gorme ve dokunma yoluyla olas1 bir algiy1 elde etme fikri
duyum ile birlesir (2007). Bedenin harekete gecisini ve bu hareketin tahminlerini

etkileyen siire¢, bedenin alg1 ve duyum arasindaki etkilesimli birlikteligine baglhdir.
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Insanlar bedenleriyle ve bu bedenlerin yasam siiresi boyunca hareketleriyle kendine
0zgl eylemler liretirler. Bu eylemlerin hayal kurmadan ger¢eklesmesi imkansizdir.
Oyun, hayal giicii araciligtyla yaratilir, yonlendirilir ve var olur. Hayal giicii, oyunu
kisisel hale getirir. Oyun, her ne kadar hayal giiciine dayansa da bilin¢li eylemlerden
olusur. Bu eylemler sayesinde yeni oyunlar da oynanarak yaratilir (Yirekli, 2003).
Sonug olarak yeninin formasyonu, yaratimi ve oyunsal eylemler, oyunun olusumunu
saglar. Oynamanin en eglenceli tarafi da eylemselligin bu yenilikleri ortaya ¢ikarma
ozelligidir.

Insan neden oyun oynamak ister? Olus, insanlarin bos zamanlarim1 oyun dolu
aktivitelerle gerceklestirmeye yonelik isteklerini giiclendirir ve bu aktivitelerin
degerini arttirir. Suits’e gore insanin i¢giidiisiinde yer alan ve zevk i¢in yapilan oyun
oynama eylemi, ¢alismak ve yapmak zorunda oldugun seylere karst bos zamanini
degerlendirdigin etkinliklerdir. Aslinda bu, insan yasaminda bir tiir denge arayisidir.
Calismanin sonunda oyun oynama olanagi elde edilir (1995). Yiirekli’ye gore insan
dinlenmek, eglenmek, bos zamanlarini degerlendirmek i¢in oyun oynar (2003). Bos
zamana bagli olmayan ancak baglami bulunan oyunun yaratic1 6zelligi, bos zaman
Ozglirliginde zamani anlamli bir sekilde yeniden diizenler (De Certau, 2009).
Boylece zamanin potansiyellerini agiga ¢ikartir ve zamana etkililik derecesi

kazandirir.

Oyun oynama eylemi insanin yagaminda yeme-igme, uyuma ve calisma gibi
yasamsal faaliyetler kadar yer tutar. Ancak insan oyun oynama eylemini belli bir
davranig kalibina saplanarak gergeklestiremez. Oyun, her seyden once goniillii
yapilan bir eylemdir (Huizinga, 1995). Bu durum oyunun dinamik 6zelligini gosterir
(Yiirekli, 2003). Eger oyun, kendi zaman dilimi igerisinde oyuncunun bedenini ele
gecirip kendi kurallartyla onu ydnetiyorsa, oyunun anlaminda sapmalar meydana

gelir.

Oyun oynama eylemi, ritiiel ve kiiltliriin ortaya ¢ikmasinda rol alir. Oyun dolu
aktivitelerin gergek siire boyunca belirli anlara denk gelmesiyle oyunsal eylemler,
ritiel ve Kkiiltiirel O6geler haline gelir. Oyunsal eylemler, egssiiremi artsiireme
doniistiiriirken, oyunun ritliel haline geldigi eylemler ise artsliremi egsiireme
doniistiiriir. Artsiiremliligin ve esstiremliligin kesistigi ayrimsal aralikta mutlak bir
simdi yani noktasal bir “an” bulunur (Agamben, 2010). Bu noktasal an’in bos

zamana denk gelmesi, bos zamanin degerlendirilisinde oyunun doniistiiriicti giicliniin
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yeniden diisliniilmesinin 6nemini gosterir. Ritiiel ve oyunun benzer 6zelligi, giindelik
hayattan zaman olarak ayrigsmay1 saglayan bir eylem olmasidir. Ancak bu eylemlerin

farkli yapilanmalari, zamani tahrip eden ve sabitleyen seklinde degistirir.

Oyun zamanin eylemselligi, oyunun ritiiel ve kiiltlir 6gelerine uzanmasini saglar. Bu
geciste oyun degiserek ve doniiserek, ozgiirliikk ve hayal giicii ile iligkili anlamlarini
yitirir. Bu yiizden ritiiel ve kiiltiiriin oyun temeline dayandigini ancak oyunun

yapisindan farklilastigini sdyleyebiliriz.

2.2 Oyun Zamanimnin Eylemselligindeki Mekansal Kurgu

Oyunun o6geleri ile mekani olusturan 6geler arasinda bir benzerlik bulunur. Her iki
0geyi de harekete geciren sey, insan bedeninin eylemselligidir ve bu eylemselligi
insanin kendini 0zgilir hissettigi bos zamanda gergeklestirebilme durumudur.
Insanlarin bos zamanini (leisure time) istek ve ihtiyaglar1 dogrultusunda oyun dolu
eylemlerle degerlendirmesi, oyun zamanmin eylemselliginde farkli mekansal
kurgulart olusturur. Huizinga’ya gore oyun oynamak, alisilmis anlam i¢indeki yapma
eylemi degildir. Eylemin 6zel ve bagimsiz dogasi, alisilmis faaliyetlerin disinda bir
aktivite programi olusturur (2010). Agamben’e gore oyun yapilar1 olaylara
dondiistiirlirken, ritiiel olaylar1 yapilara doniistiiriir (2010). Bu yiizden mekansal
kurguda c¢esitli oyun dolu eylemlere izin veren oluslarla kurgu, sonsuz bir sekilde

tasarlanabilir.

Bedeni harekete gegiren oyun dolu eylemlerin sistemlestirildigi ve organize edildigi
mekansal kurgular tasarlanir. De Certeau, glindelik mimariyi harekete gegiren oyun
mekan1 ya da oyun dolu yeniden yapilanmalar1 saglayan stratejiler gelistirir. Bu
stratejilerin tasarimi belirli bir diizen icindeki elementlerin kurgusu ve hareketli
parcalarin devinimiyle saglanir (Powell, 2005). Tim bu mekansal kurgunun
deviniminde oyunun kurallarini ve diizenini diistinmek énem kazanir. Oyunun kuralli
dogasi, bireylerin bedenleriyle kurduklart iliskiyi degistirip onlar1 oyuncuya

doniistiiriir. Oyuncunun hareketi ise bedene irrasyonel bir faaliyet alan1 acar.

Oyun, oyun olmayan herhangi bir amaca ulagmak i¢in insanlarin eylemlerini diizene
koyan kurallardan olugur. Huizinga’ya gore oyun diizen yaratirken, Wittgenstein’a
gore ise bu diizenin kurallar1 oynanirken olusur (Yirekli, 2003). Oyunun &geleri;

amag, amaca ulagsmak i¢in gerekli araclar, kurallar ve lusorik tavirdir. Hareketin oyun
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oynamaya doniisiimii belli bir duruma (prelusorik amaca) kars1 yalnizca kurallarin
izin verdigi ara¢ ve yontemlerin (lusorik olanaklarin) kullanilmasiyla ulasilir.
Kurallar, oyun oynama etkinligini olanakli kilmak i¢in benimsenen lusorik bir
ugrastir (Suits, 2012). Oyun kurallarinin amaglar gibi ayrilamaz olmamasi ve

degisebilmesi, oyun oynayan insanda lusorik tavrin (oyunsu tutum) gelisimini saglar.

Oyun oynama eyleminin goniilliiliik esasina dayanmasi, oyunu herhangi bir kuraldan
farklilagtiracak sekilde yapilandirir. Oyun, hayatin kabul gérmiis kurallar1 disinda
farkli kurallar1 olan gergekliktir. Oyuncu, oyuna ve kurallara olan inanciyla ve
bagliligiyla oyun i¢inde var olur (Yiirekli, 2003). Oyun kurallart hem baglayici hem
baglayict degildir. Oyun oynayan kisiye gore oyun kurallarinin iistline ¢ikan bir oyun
dist kuralin var olmasi daima olasidir (Suits, 1995). Bu durum, oyunun
eylemselligindeki en biiyiik iktidarin oyunun kendisi ve kurallar oldugunu gosterir.
Oyuncular; kurallar, amaglar ve geleneklere karsi tavirlariyla farklilasirlar. ‘Aylaklar
kurallar1 izler; ama amaglart izlemezler, yalnizca gelenegin gerektirdigini kabul ederler;
hilebazlar amaglar1 izler ama kurallari izlemezler, yalnizca gelenegin gerektirdigini kabul
ederler; gercek oyuncular hem kurallart hem amaglari izler, hi¢birini kabul etmezler’ (Suits,
1995).
Gergek oyuncu olarak Huizinga’nin oyun oynayan insant Homo Ludens, oyun dolu
aktivitelerin eylemselligindeki mekansal kurguyu oyun ile birlikte 6zgiir bir sekilde

dondistiiriir, degistirir ve yok eder.

Caillois’in Huizinga’nin oyununu siniflandirdigi oyun c¢esitlerinin eylemselligi, farkli
mekansal kurgularin olusumunu saglar. Agonal oyunlar i¢in stadyum, tenis kortu ve
basketbol salonu gibi spor tesisleri; Alea igin jack-pot makineleri ve sans
oyuncaklarinin yer aldigi kumarhaneler; Mimicry ig¢in tiyatro ve gosteri sanat
yapilary; Ilinix i¢in lunapark gibi mekan oOrnekleri tasarlanir. Tim bu oyun
cesitlerinin eylemselligi ile olusturulan mekan kurgularindaki farkliliga ragmen,
oyun oynama eylemi kendisi i¢in 6zel olarak hazirlanmis mekanlar yerine giindelik
hayat icerisinde doniistiirebilecegi mekanlar1 tercih eder. “Plug and play” (tak ve
oyna), istedigin yerde, istedigin zamanda ve istedigin sekilde mekanin kurgusunu
tasarlayabilecegin bir sistemdir (Gausa ve dig., 2003). Oyun diizenindeki amaglar ve
kurallar silire¢ boyunca doniisiir. Bu doniistimler, “tak ve oyna” sistemi sayesinde

oyunun mekansal kurgusunu dinamik bir olusum haline getirir.
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Lefebvre’ye gore mekanin iiretilme silirecinde toplumsal iliskiler, sosyal ve mekansal
varoluslar ortaya koyar. Eger bunu dikkate almazsak mekandaki iligkiler, ideolojik
planda, sozler ve bos sozciikler arasinda kalir. Ortaya ¢ikan ¢eliskili durum ise yeni
bir anlama ve baska bir liretim tarzina doniisebilir (1991). Bu celiskili iiretim tarzina
ornek olarak bos zamanda insanlarin karsilasmadiklar1 ya da karsilastiklarinda bir
anlam ifade etmeyen, belirli bir terminolojiden ve kurallardan olusan havaalanlari,
oteller ve restoranlar gibi bos zaman mekanlar1 gosterilebilinir (Powell, 2005).
Mekansal kurgu firetiminde en Onemli sey, insanin eylemsel ihtiyaglarini ve
isteklerini goz Oniinde bulundurmak ve buna bagh olarak fonksiyon, kamusallik ve
performans gibi temalar1 oyun kavramimin doniistiiriicti giicii araciligryla tiretmektir.
Bu mekansal kurgular, oyunun kurallar1 araciligiyla yeniden bi¢imlendirilerek tiretilir

ve farkli mekansal kurgular1 igeren bir mimarlik laboratuvar ortami olusturur.

Oyun zamanimin eylemselligindeki mekansal kurgu, i¢inde kapaliligi, limiti ve sinir1
bulunduran bir agiklik getirir. Durumcu Enternasyonel akim, Huizinga’nin oyun
kavramlarindan yola ¢ikarak mekansal elementleri yaratici bir sekilde kullanir,
onlarla oynar ve onlar1 oyun iginde Ozgiir birakir (Andreotti, 2000). Eglence
aktiviteleriyle sekillenebilen mekanlar, kamusal ve 6zel mekanlarin ayriminda mekan
cesitliligi saglar. O donemde yapilmis olan projelerden Michael Webb’in akademik
calismast Sin Centre (1958-62), Constant’in Yeni Babil’i, Peter Cook’un 1967
yilindaki Montreal Expo i¢in yaptigt Entertainment Tower ve tez arastirmasinda
Oonemli bir yeri olan Cedric Price’in Fun Palace’1 (1961), bos zamani1 oyun zamanin
eylemselligi ile degerlendiren ancak teorik ¢alismalar seklinde kalan projelerdir. Bu
projeler, kurguladiklart mekansal diizenlerle bir mimarlik laboratuvar ortami
olusturmus ve Pompidou Kiiltiir Merkezi’ne (1977) onciiliik etmistir. Tezin ilerleyen
boliimlerinde yapisal olarak birbirine en yakin iligkisi oldugu diisiiniilen Fun Palace

ve Pompidou Kiiltiir Merkezi projeleri incelenecektir.

2.2.1 Acikhk kavram

Oyun zamaninin eylemselligindeki mekansal kurgunun agiklik kavramu ile iligkisi
belirsizlik ve esneklik {izerinedir. Belirsizlik, zamanin bilinmezligini ifade ederken,
esneklik, zamanin bilinmezligine karst olusturulan mekansal organizasyonun

ozelligini anlatir.
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Mekan, bilinmezligin zevki ile siirekli bir sekilde iiretilebilinir. Bu siireklilik, hem
oyunun eylemselligi ile ortaya ¢ikar hem de oyunun eylemsel olusuna ortam hazirlar.
Deleuze’e gore mekan olarak varlik ya da zaman, bir “cokluk”tur ve ¢okluk tiiriine
uygun olarak Bir’dir ama asla “gok™ degildir. Her an her sey bir sonraki anda
yeniden dogmak igin sonsuzca boliinebilecek bir continuum’dur (2010). Gelecegin
belirsizligi i¢indeki bir olus ¢izgisinde gergeklesen mekanin iiretimi ve doniisiimii,
oyun kavrami araciligtyla farkli mekansal kurgu olasiliklarinin gerceklesebilecegi bir

ortam olusturur.

Oyun kavramindaki belirsizlik, birgok anlam tasir. Oyun teorisyeni Brian Sutton-
Smith (2001), belirsizligin ¢esitlerini yedi farkli sekilde gruplar. Bunlar; kaynagin
belirsizligi, imlemin belirsizligi, niyetin belirsizligi, duyusal belirsizlik, gecis
belirsizligi, celiskinin belirsizligi ve anlamsal belirsizligidir (Pilavci, 2014’te atifta
bulundugu gibi). Ancak tez kapsaminda belirsizlik, gelecegin bilinmezligi lizerinden

oyunun belirsizligini mekansal kurguya zemin olusturmasi baglaminda anlatmayi

hedeflemektedir.

Oyun, sonucu Onceden bilinemeyen bir eylemdir. Oyunun belirsizliginden alinan
keyif, onu sonu¢ odakli degil, siire¢ odakli bir faaliyet olarak gérmeyi olanakl kilar
(Pilavel, 2014). Oyunun belirsizlige agik olusu, onu katilanlara gore yonii degisebilen
kisisellige ve yoruma agikliga iter (Yirekli, 2003). Oyunun belirsiz olma 6zelligi,
insanlarin her tiirlii ihtiyaglarima 6zgilirce cevap verebilecek bir mekénsal diizen

olusturur.

Belirli bir amaci olmayan oyun zamaninin eylemselligi, kurallardan olusan agik bir
mekansal diizen saglar. Bu diizeni olusturan kurallar, oyun oynayan oyuncunun
cizdigi ¢izgilerdir ve bu ¢izgiler daima bir amag ya da bir {ist buyruk gozetilmeksizin
cizilir. Oyuncunun istedigi zaman bu kurallar1 degistirme ve oyunu birakma
Ozglrliigii bulunur. Buna ragmen agik mekansal diizen sistemi siirekli ¢aligir ve
birbirini olanakli kilan karsilikli hareketleri tanimlar (Suits, 2012). Bazen
degisebilen, her zaman gecici ve ¢ogunlukla yorumlanabilir oldugu kabul edilen
oyunun kurallar1, oyun oynayan kisinin aktif bir sekilde katilimini saglayan agik bir
sistem olusturdugundan bahsedilir. Bu sistem, oyunun gesitlerinde tam olarak gecerli

degildir.
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Huizinga’nin oyun ¢esidini Agon, Alea, Mimicry ve Ilinix seklinde smiflandiran
Caillois, bu kategorilere giren oyun dolu aktivite ¢esitlerinin eylemselligine uygun
mekansal formlarin ortaya ¢ikmasina neden oldugundan bahseder. Bu oyun
cesitlerinin diginda insanin istek ve ihtiyaglarina uyum saglayabilecek agik ve esnek
kullanim modelleri iiretilir. Insanlar oyun oynama eylemini farkli zevkler
yaratabilecek zaman ve mekan akist igerisinde gerceklestirir (Banham, 1976).
Umberto Eco’nun teorize ettigi agiklik kavrami, bitmis bir form yerine akisa ve olusa
dayanan agik bir striiktiirel kurgu icerisinde gerceklestirilir (Proto, 2005). Bdylece
onceden tanimlanamayan aktiviteler, farkli mekansal kurgular1 ve oyun senaryolari
olusturacak sekilde keyifli bir eylemsellige doniislir. Tiim bu eylemsellik, acik bir

striiktiir icerisinde gergeklesir.

Kullanicinin her tiirlii ihtiyaglarina spontane bir sekilde 6zgiirce cevap verebilen bu
mekanlar, kamusal mekanlar yani oyun zamanimin eylemselligindeki mekansal
kurgulardir. Tezin ilerleyen boliimlerinde bilinmeyen oyun eylemleri lizerine kurulu
interaktif agik sisteme Ornek olarak Fun Palace ve bu projenin beraberinde gelen
Pompidou Kiiltiir Merkezi detayli incelenecektir. Oncesinde eylemselligin agikligini

diizenlemesi i¢in bir zemin olusturan kapalilik kavramina bakilacaktir.

2.2.2 Kapahlik kavrami

Oyun zamanin eylemselligindeki mekansal kurguda kapalilik kavraminin hem pozitif

hem de negatif bir anlami bulunur.

Kapalilik kavramimin pozitif anlami, mekansal kurgunun sonsuz acikligini diizene
koyacak kurallara olan ihtiyaci anlatir. Stevens’e gore oyunun eylemselligindeki
spontaneligin ve siirekli doniisiimiin gergeklesmesi icin mekansal kurgu, kalict ve
sabit kosullara ihtiya¢ duyar (2007). Bu kosullar1 saglayan ve siirekli degisime izin

veren kurallar, mekansal kurguda gerceklesecek degisime bir altlik olusturur.

Yollar, diigiim noktalar1 / kesisimler ve kenarlar / sinirlar gibi kapalilik kavramina
ornek mekansal elementlere salt negatif bir agidan bakmak yerine onlar1 pozitif bir
sekilde degerlendirmek de miimkiindiir. Mekansal kurgudaki kapalilik kavrami,
oyunun doniistiiriicii giicliyle farkli eylemsel olasiliklarin yaratildig: kritik bir alan
haline gelir. Ozellikle simirlar, insanlarn bos zamanlarmi gegirdikleri giindelik
mekanlardan ayrilarak, 6zel mekan seklinde tanimlanir. Farkli sosyal baglamlar

altinda oyunsal davranist yapilandirir, degerini yiikseltir ve onlari mobilize eder.
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Hareketi sinirlayan fiziksel engellerle birlikte insanlarin goniillii hareketini gosterir.
Insanlar1 hem iceride hem de disarida birakan bu sinirlar, insanlarm birlikteligini ve
ayirt ediciligini tanimlar (Stevens, 2007). Bdylece kapalilik, oyun kavrami ve

mekansal kurgu arasinda diyalektik bir bagint1 olusturur.

Mekansal kurgunun kapalilik kavraminda bazi negatif anlamlar, tehlikeli bir hal alir.
Ikonolojik sekillere ve degerlere indirgenen mekanin her bir pargasi icin belli bir
renk ya da malzeme kullanarak mekana kisilik ve deger kazandirilir. Mekan, tek bir
kiitle izlenimi verir. Mekanin gercekligi metalar, para ve sermaye ortaminda
gelistirilir ve bu gelisimde “soyut mekan” kavrami ortaya ¢ikar. Tiim bosluklari
doldurarak sinirlar haline getiren “soyut mekan”, parcali, homojen, her seyin
boliimlere ayrildigi ve rutin hale getirildigi mekanlardir. Eger mekan evrensel ve ici
bos bir mekansal kurgudan olusursa, kapitalizmin ve burjuvazinin yonlendirdigi ve
yonettigi bir tehdit altina girer (Lefebvre, 1991). Bu durumda mekansal kurgu,
insanin oyun dolu aktivitelerin eylemselligi yerine, kapitalizmin kendini tekrar
etmesi, daireselligi ve hareketsizligi ile olusur. Oysa oyun zamaninin
eylemselligindeki mekansal kurgu, diger iiretim bi¢imlerinden farklidir, 6zgiildiir ve

Ozglindiir.

Oyun oynayan Homo Ludens, bilinmeyen eylemlerini siirdiirebilmek ve onlar
yeniden olusturabilmek i¢in sinirli zaman ve mekan akisina ihtiya¢ duyar. Ancak bu
durum, eylemselligin tamamen smirlandirildigi ve sabitlendirildigi mekansal
kurgulardan  farklidir.  Kapalilik  kavrami, oyunun doniistiiriicli  etkisini
siirlamayacak, aksine bu etkinin gelisimini saglayacak farkli mekéansal kurgulara
izin veren bir ortam olusturur. Buna ornek olarak Pompidou Kiiltiir Merkezi, i¢
mekaninda tasarlanmak istenen esnek mekansal organizasyon i¢in acik kat planini,
dis cephede farkli mekansal kurgularin olusumuna izin verecek bir katmanlasma ile

yaratir. Bu katmanlagma, farkli mekansal deneyim olanaklar1 saglar.

2.3 Oyun Zamaninin Eylemselligindeki Mekansal Deneyim Ac¢ilimlar:

Insanin giindelik hayatinda bos zamanmm (leisure time) oyun dolu aktivitelerin
eylemselligi ile degerlendirmesi, mekansal kurgunun olusumuna siireklilik katar. Bu
stirekliligin devami eylem merkezi olarak bedenin 6zgiir olmasina baglidir. Beden,
Ozglir oldugu siirece kendi farkindaligin1 kesfeder ve serbest deneyimin bir pargasi

olarak mekansal deneyimin agilimina katki saglar. Mekansal deneyimin agilimlarini
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inceleyebilmek i¢in ilk once beden, daha sonra bedenin hareketi ve son olarak

bedenin hareketiyle olusan eylemselligi arastirilacaktir.

Bergson’un eylem iizerine bedeni kavrayis diisiinceleri deneyimin a¢ilimina dair
onemli ipuglar1 yakalamay1 saglayacaktir. Bergson’a gore beden, maddi diinyanin
biitiinii icinde diger imgeler gibi hareket eden ve hareketi alip veren bir imgedir.
Cevresindeki nesneler iizerinde gergek ve yeni bir eylem uygulayabildigi i¢in
ayricaliklidir. Bu imgenin duyumsal ve hareket ettirici giliciiniin deneyimi bulunur.
Bedeni bir merkez olarak kabul edersek, cevresindeki nesnelerin bu merkez
lizerindeki etkisi, bu merkezden cevredeki nesnelere yansir. Imgeler, merkezdeki
imgelerin etrafinda ve etkisinde kalabilecek bir diizen iginde yayilir. Bu imgelerin
her biri hareket yoluyla birbiri iizerinde etki ve tepkide bulunur. Algimizi olusturan
sey ise imgelerin icinden kendini belli eden ve dogmakta olan eylemlerimizdir.
Imgeler biitiiniin i¢inde “eylem merkezleri” bulunur. Algilar ve buna bagli olarak
beden ve eylemler buradan ortaya c¢ikar (2007). Bergson’un eylem {izerine
diistincelerini Deleuze, zaman ve mekan ile iligkilendirerek sdyle yorumlar:
Eylemlerin dogasi farklidir, yenidir ve dngériilemezdir. Eylemsellikteki her deneyim, ge¢cmisin
biitiiniinii belirler, onu doniistiiriir ve kendine 06zgiin hale getirir. Her bir yeni eylem,
gecmisimizi degistirebilir ve gegmisteki olaylara yeni anlamlar kazandirabilir. Bu yeni
anlamlarin deneyimdeki somutlagma egilimlerinden biri, maddeye yani bedene ve uzama,
digeri bellege yani ruha ve siireye aittir (2010).
Mekansal kurguda aktif bir role sahip bedenin eylemselligi zaman ve mekani

kesfederek, onlar1 doniistiirebilir ve yeniden kurgulayabilir.

Heidegger’in mekansal deneyime dair felsefesini yorumlayan Sharr, mekani kisisel
deneyim yoluyla kavramanin etkin ve edilgin bir bicimde mekan1 agigini ele alir.
Mekanlar, matematiksel olarak kavranan mekanla degil, insan deneyimi yoluyla
kavranan yerle varlik bulur. Insanlar éncelikle ¢evrelerinde bulunan seyleri yaratict
bir sekilde anlamlandirarak yani deneyimleyerek kavrarlar (2007). Deneyim, temel
bir yasama bi¢imidir. Oyunla birlikte insan yasamina giren deneyim, sonuna dek
varligm siirdiiriir (Yiirekli, 2003). Insanin deneyimsel varolusunun tamami oyun
oynama temeli iizerine insa edilir. Oyun oynayarak insan, yaratict olur ve kendini
kesfederek kisiligini kullanabilir ve mekan-zaman siirekliligini deneyimler
(Winnicott, 2013). Boylece insan oyun araciligiyla hem kendini hem de mekam

kesfederek yeni anlamlar olusturur.
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Insanin kendini tanimasina yardim eden oyun, bireyin kisisel deneyiminde énemli bir
yer tutar. Oyun ve oynama eylemini ¢ocukluk déneminin bir pargasi olarak gérme
egiliminde olsak da aslinda ¢ocukluk sonrasinda bu eylemi gergeklestirme i¢giidiisii
devam eder. Bu devam edis seklinde oyunun insan deneyimine kazandirdigi anlamlar
farklilasir (Yirekli, 2003). Oyun, giindelik hayata uzanarak deneyimi gili¢lendirmeye
baslar.

Oyun, giindelik hayattan ayridir ve keyifli bir sekilde eyleme doniisiir. Temeli
eglenceye dayanan oyunun belirsizligi, kisisel ve yoruma acik olusu, deneyimi keyif
alinan bir arastirma haline getirir (Yiirekli, 2003). Belirsizligin getirdigi beklenmedik
ve aligkin olunmayan sistemlerle etkilesim, yeni deneyimlerin iiretilmesine aracilik

eder.

Oyunun belirsizligini diizene koymayir amaglayan kurallar, insana beklenmedik
hareket alanlar1 da sunarak, oyun oynamay1 degerli kilar. Kurallar amaca ulasmak
icin farkli ¢6ziim yollarin tretilmesiyle insanin farkli bakis agilar1 kazanmasina,
yeni referans kaliplari olugturmasma ve engellerden kurtulmasma yardimci olur.
Insanin bu kurallara uyma ve uymama arasinda verdigi karar, yasadig1 toplumun
denetleme ozelligi ve kiiltiirel kabulleri ile iligkilidir. Mekansal kurgu, farkli
boyutlarda bir¢ok (somut, soyut, dlgiilebilir, goriiniir, gdriiniir olmayan) “eleman”in
biraraya getirilmesi, iliskilendirilmesi, koordine edilmesi ile olusur. Mimar, biitiin
(somut, soyut, Olciilebilir, gorlinlir, goriiniir olmayan) parcalar1 biraraya getiren
“oyuncu”dur. Mimarlar mekan1 kurgularken, kendileri oyun oynadiklar1 gibi, aslinda
diger insanlarin oynayabilecekleri esneklikte oyunlari tasarlar. Bu bir karmagik yap1
olarak gdziikmesine ragmen, mekansal kurgunun acik uglu ve belirsiz dogasi, oyun
oynamay1 motive edici bir ortam haline getirir (Yiirekli, 2003). Sonug olarak edimsel
bir deneyim olan oyun aracilifiyla mimarlik, yeni deneyimleri ve yasantilari igeren

farkli mekansal kurgularin bir ortami olur.

Bos zaman, insanin farkli isteklerine ve ihtiyaglarina cevap verebilecek oyun dolu
aktivitelerin eylemselligi ile oyun zamanina doniisiir. Oyun zamaninin
eylemselligindeki mekansal kurgu, i¢inde farkli oyun senaryolarini ve kurgularin
barmdiran bir mimarlik laboratuvari haline gelir. Bu mimarlik laboratuvari, farkl
mimarlik anlayislarinin ortaya ¢ikmasina dnciiliik eder. Oyun oynayan insan Homo
Ludens’e gore ise bu “mimarlik laboratuvarr”, keyif ve kesif ile yapilan “oyun

kavrami’ndaki eylemselligin eglenceye doniistiigii bir laboratuvardir (Sekil 2.2). Bir
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sonraki boliimde eylemselligin eglenceye doniistiigii bir laboratuvar olarak Fun

Palace projesinin mekansal ve yasamsal ortama getirdigi katkilar ve a¢tig1 araliklar

incelenecektir.
Zaman Kavram
! |
homojen zaman gergek siire
|
gegmis simdi gele’cek

|—> “an” kavrami J

artstiremlilik = esstiremlilik

bos zaman

}

OYUN KAVRAMI —/> hareket ve eylemsellik

|

Oyun Zamani

doniistiiriicii

}

oyun zamaninin eylemselligi oyun zamaninin eylemselligindeki
mekansal kurgu

oyunsal eylemler l l

agikligm diizene dogru gitmesi

aciklik kapalilik
kavrami kavrami
ritiiel kiltiirel l l
aktiviteler aktiviteler
l I belirsizlik esneklik pozitif anlam negatif anlam
Zamanin zamantn l m
bilinmezligine

bilinmezligi
Karst olusturulan
mekansal organizasyon

kurallar pozitif anlama tehlikeli anlam
donistirilebilir oluturur
suirlar ikonik imaj

T kenarlar vb.

cesitli mekansal kurgular
agik sistem diizeni

f

oyun zamaninin eylemselligindeki mekansal deneyim

|

oyun kavrami
mimarlik laboratuvari ——p—p—> eylemselligin eglenceye doniistiigii mimarlik laboratuvari ———3—> Fun Palace

Sekil 2.2: “Mimarhik laboratuvar” ortaminda “oyun kavramr nin agilimi.
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3. BIREYLEM /EGLEN[CE] LABORATUVARI OLARAK FUN PALACE

Oyun dolu aktivite cesitleri ile bos zaman (leisure time) oyun zamanina doniisiir.
Oyun zamaninin eylemselligini diistinmek, mekansal kurguyu oyunun imkanlarina ve
potansiyellerine agmay1 gerektirir. Bu mekansal a¢ilim, farkli mekansal kurgularin
deney yoluyla deneyimlenebilecegi bir mimarlik laboratuvari olusturur. Bu olusumun
oyun kavrami iizerinden mekansal deneyime yonelik kavramsal agilim, bir dnceki

boliimde detayl1 bir sekilde anlatilmaktadir.

Bu boliimde ise bu anlatimin agilimlarini destekleyecek tarihten bir 6rnek olarak Fun
Palace projesine yer verilecektir. Fun Palace’in oyun oynama eylemini ve bu eylemin
olusturdugu mekansal kurguyu nasil ele aldigir ayrintili bir sekilde incelenmeden
once Fun Palace’in ortaya c¢iktigi donemin toplumsal ve mekéansal degerleri ve
projenin bu degerleri nasil yorumladigi, boliime giris olusturacak sekilde izah

edilmeye ¢aligilacaktir.

Ikinci Diinya Savasi’ndan sonra makinelesme ve teknolojideki gelismeler ile birlikte
calisma siiresi azalirken, ¢aligmanin sartlarina bagl olarak is¢i ihtiyag ¢esidi degisir.
Bu degisimin kosullarina uyum saglayacak yeni becerilerle donanimli ig¢iler aranir.
Isci simifinin de@isen ve kiiresellesen ekonomiye ayak uydurabilmesini ¢alisma
saatleri diginda yani bos zamanda ve tiyatroda arayan avangard tiyatro yonetmeni
Joan Littlewood, “yeni dgrenme firsatlari” ve “deneyim olanaklar’” yaratan bir
“tivatro formatr” gelistirir (Sekil 3.1). Littlewood, bu tiyatro formatini olustururken,
Bertolt Brecht felsefesinden, Rusya Konstriiktivizm’den ve Britanya’daki sol goriislii
tiyatro hareketinden etkilendigi gibi Londra’min kamusal zevk bahgeleri olan
Vauxhall ve Ranelagh’in rastgele gezinme, bakinma ya da ¢aligma-oyun gibi ¢esitli
zevklere dayali eylemleri siirdliirmeye niyetlenir (Popov, 2013; Mathews, 2007).
Mary Lou Lobsinger’e gore Littlewood’un bu istekleri, yeni bir tiyatro mekan
cesidini ortaya cikartir ve bu ¢esit, mimar Cedric Price’in mimari hayal giiciine ilham
verir (Ozkog, 2009’te atifta bulundugu gibi). Littlewood’un tiyatral 6zetini bir

problem olarak ele alan ve ona “hacimsel bir nitelik” kazandiran Price, insanlarin
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katilimina ve iliski kurmasina izin veren ve bir deneysel tiyatro anlayisina dayanan

Fun Palace projesini tasarlar (Sekil 3.2).

manifesto

HE THEATRE must face up to the problems of its time:
it cannot ignore the poverty and human suffering, which
incresses every day. 1t cannot, with sincerity, close

its eyes to the disasters of its time. Means Test suicides, wars,
fascism and the million sordid accidents repocted in the daily
press.  1f the theatre of to~day would reach the heights
achieved four thousand years ago in Greece and four hundred
years ago in Elizabethan England it must face up to such
problems. To those who say that such affairs are not the
concern of the theatre or that the theatre should confine itself
to treading in the paths of * beaury ' and ' dignity " we would
say ‘' Read ' Shakespeare, Marlowe, Webster. Sophocies,
Aeschylus, Aristophanes, Calderon, Moliere, Lope-de-Vega,
Schiller and the rest.””  The Yheatre Union says that in facing
up 1o the problems of cur time and by imensifying our efforts
10 Bet at the essence of reality, we are also atrempting to solve
our own theatrical problems both technical and ideologicai.
By daing this we are ensuring the future of ‘the theatre, 3
tuture which will nor be born in the genteel atmosphere of
reticement and seclusion, bue rather in the clash and turmoll
of the battles between the oppressors and the oppressed.

theatre union
THE THEAIRE OF THE PEOPLE

[~ %

(
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0 2"-“ Galec, (v R ~.

Sekil 3.1: “Yeni ogremme firsatlart” ve “deneyim olanaklari” yaratan bir“tiyatro
formatr” (Mathews, 2003).
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Sekil 3.2: Fun Palace’in “hacimsel niteligi”ni gosteren ilk ¢izim (Mathews, 2007).

Cesitli kullanimlara ve degisimlere siirekli adapte olabilen Fun Palace, toplumun ve
mimarligi bir doniim noktast haline gelir. Bos zamanin oyunun eylemselligindeki
eglence ile degerlendirildigi ve yapilandirildigi bu mekansal kurgu programi bir
sonraki boliimde ayrintili olarak anlatilacak ve tartisilacak yeni bir organizasyon ve

enstitll anlayisinin ortaya ¢ikisina onctiliik eder.

Bu bdliimiin amact olan Fun Palace’a geri donmemiz gerekirse, Cedric Price projeyi

statik bir bina yerine degisime acik bir aktivite ortami yaratacak sekilde tasarlar.
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Tasarim asamasinda hayatina bir¢ok dnemli isim ve proje girer. Bunlardan bir tanesi
performans¢1 ve seyirci arasindaki hiyerarsik ayrimin oyun teknigi araciliiyla
kaldirildig1 Tiyatro Atolyeleri’dir. Fun Palace projesinin toplumsal bakis agisi, bu
atolyenin kurulum mantigindan etkilenir. Diger bir etkilenme ise ICA’nin (Modern
Sanatlar Enstitiisii) diizenledigi “Man, Machine and Motion” isimli sergide mimari
sistemler ve olusumlarla ilgili {iretilen dinamik alternatiflerdir. Bu sergi, Price’in
mimarlik ve teknoloji iizerine fikirlerini etkiler. Hem Reyner Banham hem de
Buckminster Fiiller ile fikir aligverisleri, Fun Place’in striiktiirii ve teknolojiyi temel
alan detaylarina onemli katki saglar. Striiktiir miihendisi Frank Newby, sibernetik
uzmani Gordon Pask ve daha birgok isim ile birlikte belirli bir kuvvete ulasan Fun
Palace projesi; sibernetik, teknoloji, tiyatro ve mimarligin metasentezi haline gelir

(Mathews, 2007; Mathews, 2005; Littlewood ve Price, 1968).

Fun Palace metasentezinde yer alacak aktivitelerin cesitliligi ve siirekliligi i¢in
projenin nereye yerlesecegi Onemlidir. Littlewood ve Price’a gore “ideal alan”,
metropolitan ya da bolgesel alanda bulunan ve kullanima dair zengin potansiyele
sahip bazi iletisim rotalarinin kullanilmasiyla olusur (1968). Littlewood tarafindan
olusturulan “ideal alan” diyagraminin en 6nemli 6zelligi, projenin nehir kenarinda
yer alacak olmasidir. Nehir kenar1 alani, kentin iletisim rotalar: ile kentte kullanigsiz
gbziiken bolgeyi deneyimin imkanlarina agar. Fun Palace’in kent igerisinde nereye
yerlesebilecegi, projenin eylemselligindeki “cesitliligi ve siirekliligi” agisindan
onemli bir konudur (Sekil 3.3) ve baska bir temada detayl: tartigilabilinir. Ancak tez
kapsaminda sadece Fun Palace projesinde yer alan oyunun eylemselligine ve bu

eylemselligin mekansal kurgusuna odaklanilacaktir.

Fun Palace, c¢esitli oyun dolu aktivitelerin eylemselligi ile olusturulan mekansal
kurgularin bir laboratuvaridir. Laboratuvar, yeni kosullara izin veren bir ortam
olusturur. Bu ortam, ¢alismada bos zaman (kahve aralar1 gibi) ya da bos zamanda
calisma gibi geleneksel birlesimleri 6teler (Ozkog, 2009). Oyun dolu aktiviteler
araciligiyla calisma ve bos zaman arasindaki sinirlar belirsizlesir ve eglenceli bir hale
gelir. Bu bakimdan Joan Littlewood’a gore Fun Palace projesi bir “eglence
laboratuvar1”dir. Buradaki eglence, Walt Disney tasarim anlayisindaki “eglendir
beni” etiginden farklidir (Landou, 1985). Fun Palace projesindeki eglence,

o6grenmenin eylemselligi ile olusturulan bir eglencedir.
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Sekil 3.3: “Ideal alan” diyagram ve eylemselligin “cesitliligi ve siirekliligi”” (Mathews, 2007).
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1961 yilinda tasarlanmaya baslayan Fun Palace projesinden once ¢esitli projeler, bos
zamanin oyun dolu aktiviteler ile degerlendirilmesi {iizerine “feorik mekan
tasarimlar’”m1 olusturur. Huizinga’nin Homo Ludens konseptinden ilham alan
Constant Nieuwenhuys tarafindan 1959 yilinda tasarlanmaya baglayan Yeni Babil,
isten serbest kalan zamanin eglence ile doniistiiriildiigli ve yeniden yaratildigi bir
projedir (Fernandez, 2012). Fun Palace projesinden Once tasarlanan bir diger proje
ise Londra sehrinin Empire Theatre alani i¢cin Mike Webb’in olusturdugu yenilik¢i
bir eglence merkezi olan Sin Centre projesidir. Bu projenin detaylar1 Fun Palace’in
yapisal goriiniimii ile benzerlik tasir (Mathews, 2006; Banham, 1976) (Sekil 3.4).
Fun Palace’1 tim bu projelerden ayiran sey, onun gerceklige yaklasimi ve bu

gercekligi fikirsel, mekansal ve yapisal olarak detaylandirmasidir.

Sekil 3.4: Fun Palace’a oOnciiliik eden “teorik mekan tasarimlarr”: Yeni Babil, Sin
Centre (Mathews, 2007).

Toplumsal bir proje olarak ortaya ¢ikan Fun Palace, detaylandirilirken teknoloji ve
High-tech ile iligki kurar. Sonraki béliimlerde incelenecek olan bu iliski, oyun
kavraminin getirdigi imkanlar ile c¢elismeye baslar. Oysa Price’n asil derdi
“teknoloji degil, insanla ilgilidir” (Mathews, 2005). Oyun kavraminin mekansal

konseptini baslatan Price, mimari ¢evrelerin oyuna bagvurmasina 6n ayak olur.
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Oyunun kurallarina dayali mekan tasarimu, siire ve siirekliligin matriks sistemindeki
Ozgir mekanlar1 olusturur (Littlewood ve Price, 1968). Oyunun hayal ve kesif
Ozelligi iizerine odaklanan Fun Palace, kullaniciya istedigi gibi form verebilecegi
sahne icin bir kose verir. Bu kose, kullanicinin eglenerek kendi isteklerini anlamasi
ve kendinin farkina varmasi igin olanak saglar (Lobsinger, 2000a; Hardingham ve
Rattenbury, 2007; Mathews, 2007). Bu bolimde bir eylem / eglen[ce] laboratuvari
olarak Fun Palace’1in eylemselligine ve mekansal kurgusuna oyun kavram iizerinden
bakilacak ve tiim bu degerlerin mekéansal deney-deneyim ortaminda getirdigi

acilimlar tartigilacaktir.

3.1 Eylemselligin Eglencesi

Bos zamanin (leisure time) degerlendirilisini oyun kavramina dayali oyunun
eylemselligi ile diisiinmek, bos zamani oyun zamanina doniistiiriir. Oyun zamaninin
eylemselliginin keyifli bir sekilde gergeklestirilmesi, oyun aktivite c¢esitlerinin
eylemselligindeki eglence ile saglanir. Bu boliimde Fun Palace projesindeki oyun
zamaninin eylemselligine yonelik eglencenin nasil ortaya ¢iktig1 ve neyi ifade ettigi
anlatilacaktir. Oncelikli olarak projenin ortaya ¢ikisina zemin hazirlayan 1960’larin

Ingiltere’sindeki bos zamanin degerlendirilisi ile ilgili tespitlere yer verilecektir.

1960’larda toplumun, kiiltliriin ve teknolojinin hizli degisimine 6n ayak olan
Endiistrilesme, calisma saat uzunlugunun azalmasina ve buna bagli olarak bos
zamanin artmasina neden olur. 1964 yilinda New Scientist’te yer alan “A Laboratory
of Fun” isimli makalede Littlewood’un bos zamanin degerlendirilisiyle ilgili
tahminleri su sekildedir:
Su anda fabrikalarda, madenlerde ve ofislerde g¢alisan insanlar yakinda islerini birakacak.
Yanlizca ¢ok az kisi kendi kafasina uygun isi segecek, istedigi seyi az ya da ¢ok yapacak ve
bos zamanlarini zevk alacag: seylerle dolduracak.
Bu ifadeye ek olarak 1964 yilinda Ingiltere’deki kazanan siyasi partinin
konusmasinda bos zamanin kendi ¢ikarma yonelik degerlendirilmesiyle ilgili
“hiikiimetin gorevi, bos zaman olanaklarini saglamak ve se¢imin akla uygunlugunu

stirdiirmektir” seklinde bir agiklama yer alir (Rufford, 2011).

Calisma zamaninin disinda kalan bos zamanin degerlendirilisine yonelik politik
goriislerin topluma bir problem yaratma olasiligina kars1 Joan Littlewood ve Cedric

Price, insanin kendi farkindaligini kazanabilecegi bir ¢oziim tiretmeye calisir.
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Makinelesmeyle birlikte insan enerjisine ¢ok fazla gerek duyulmaz. Caligma saatleri disinda
artan bos zaman ile ylizlesmemiz gerekir. Sonug olarak makineler, ¢calisma ve bos zamandan
daha fazlasini devralir ve bu da iliskisiz konseptlerin {iretildigi problemlere neden olur. Oysa
insanlarin ihtiyact ve hakki olan sey, hayatlarinda egleniyor olmalaridir. Bunu nasil
yapacagimizi kesfetmeliyiz (Littlewood ve Price, 1968).
Sonug olarak Price ve Littlewood giindelik hayatin igindeki bos zamanda insanin
kendi farkindaligini kazanabilecegi bir ¢éziim Onerisi olarak Fun Palace’1 tasarlar.
Fun Palace’in “giindelik hayat” sorgulayan tanmitim afisi “DO YOU SUFFER
FROM” (Sikint1 ¢ekiyor musun?), basari-hata ve egitim-egitimsizlik gibi birbirine
yakin zitliklarin fikirler listesinden olusur. Bu liste, insan1 bos zaman hakkinda

diisiinmeye ve tahminler liretmeye yonlendirir (Sekil 3.5).

Po Yo SUFFER
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Sekil 3.5: “Giindelik hayati” sorgulayan Fun Palace tanitim afisi (Mathews, 2007).

Oyun oynama eylemi, insanin en temel ihtiyaglarindan biridir ve bu eylem bos
zamanin belirsizligindeki araliklarda yeniden diizenlenir. Bos zamanin egitime ve
eglenceye dayali oyun dolu aktivitelerin ¢esitleri ile degerlendirilmesi, zamani keyifli
ve faydali hale getirir. Bu diisiincenin gelisimini saglayan Fun Palace, kamusal
mekan ve tiyatroya ait iki projenin tasarima yaklasim Ozelliginden etkilenir.
Bunlardan birincisi 18. yiizyi1ldaki Thames kenarinda yer alan Vauxhall Gardens’tir.

Gelecegin zevklerini yaratabilmek icin cesitli eglence dolu aktivitelerin birarada
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bulundugu bu kamusal mekan, Fun Palace araciligiyla yeniden yorumlanir. Boylece
Fun Palace, insanlarin kendi eglencelerini yaratarak kaderlerini kontrol etmelerini
saglayacak aktiviteleri listeler (Fernandez, 2012). Diger proje ise performansa dayali
aktivitelerden olugan Tiyatro Atdlyeleri’dir. Fabrikalarda, diikkanlarda ve ofislerde
calisgan ve gilinliik hayatin rutininden sikilan kadin ve erkekler, kendi
deneyimlerinden yola ¢ikarak parodi ve pandomim ile giin igerisinde yasadiklari
olaylar1 yeniden canlandirir. Tiyatronun terapi Ozelligine dayali bu aktiviteler,
insanlar pasiflikten kurtarir ve gercekligin elestirel farkindaligi ile hareket etmelerini
saglar (Littlewood ve Price, 1968). Kamusal mekanda yer alan eglence ile iliskili bos
zaman aktiviteleri, tiyatronun elestirel giicii ile birlesir. Bu da bireyin hem kendi
farkindaligin1 hem de g¢evresine karsi duyarliligini keyifli bir sekilde kazanabilecegi

ve bunlar1 gosterebilecegi bir ortam yaratir.

Fun Palace’m Camden’daki pilot proje Onerisinin kapaginda projenin perspektif
¢izimi iizerine biiyiik harfler ile bazi1 aktiviteler listelenir. Carpict bir sekilde aktivite
isimleri bir yol i¢inde {iist iiste diiser. Sayfanin altinda yer alan ve biiyiikk koyu
harflerle yazilan “for your delight” (zevkin i¢in), projenin lideri olarak “kullanici”y1
vurgular (Sekil 3.6). Boylece Price ve Littlewood, Fun Palace araciligiyla insanlara
kendi kaderlerini kontrol etmelerine yonelik bir ¢esit Ozgiir altlik olusturur
(Mathews, 2007). Price ve Littlewood, kullanicilarin baglatip siirdiirebildigi pek ¢ok
spontane ugras1 ongorir. “Fun Palace igin 70 proje listesi” (Ek A), bu belirsiz ve

tesadiife dayali ¢esitli aktivitelerin sanal gergekliklerini tanimlar (Mathews, 2003).

Sanal gergeklikler konseptinin en erken Orneklerinden biri olan Fun Palace,
Sibernetik Altkomite araciligiyla proje igerisinde yer alabilecek aktivite olasiliklarini
icerir. Cesitli aktivitelerin genis araligindaki olasiliklar, sibernetikgiler tarafindan
hem kontrol hem de analiz edilerek diizenlenir (Littlewood ve Price, 1968). Buna
bagli olarak Fun Palace projesindeki Sibernetik Altkomite, projede yer alabilecek
aktiviteleri bir anket diizenleyerek belirler. Bu aktiviteler; “yemek yeme, kayak
pratigi, igme, bowling, go-kart, dans etme, miizik konserleri, dinlenme, {ilke danslari,
ylizme, fotograf, eski arabalarin yenilenmesi, ses modelleri, parmak boyama,
‘Diisltinmez misin?’ (cinsel iliski), tiyatro ve opera, okculuk, ses ve 151k gdsterisi’dir
(Mathews, 2007). “Eglence” icin listelenen aktiviteler, bir yere kadar geleneksel
program islevselligine yakindir. Price ve Littlewoodun aktivite listelerini

gelenekselden farkli yapan sey, bu aktivitelerin standart gerekliliklerini nasil ele
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alarak birlestirdigi ve aktivitelerin gelisim siirecinde nasil devamlilik sagladigidir.
Aktiviteler, cesitli Ozellesmis islevleri formiile etme olasilig1 tasidigi gibi ortak
islevler icin alternatif siire¢ler yaratir ve bunlar1 farkli sonlarla birlestirir. Bu
birlesimler, aktivitelerin teorik formasyonunu mimarlik pratigine yonlendirir (Ozkog,
2009). Eylemselligin eglenceli olmasi, oyun dolu aktivitelerin eylemselligini
kullaniciya bagli olarak farkli sekillerde iiretebilmesinden kaynaklanir. Bu durum,
eylemselligin eglencesindeki mekansal kurguyu alisildik programin digindaki mimari
acilimlara gotiirecek bir deney-deneyim ortamina hazirlar.

¥ ¥ i ?

The Fun Palace
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Sekil 3.: Projenin lideri olarak “kullanici’y1 vurgulayan Fun Palace tanmitim afisi
(Littlewood ve Price, 1968).
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3.2 Eylemselligin Eglencesindeki Mekansal Kurgu: Non-program (Program
Olmayan)

Oyunun kurall1 yapist ile mekanin kurgusal diizeni arasindaki benzerlik, her ikisinin
de insan bedeninin eylemselligi ile olusmasina dayanir. Insanin istek ve ihtiyaglarimi
Ozgiirce karsilayabildigi oyun dolu eylemler, farkli mekansal kurgularin olusumunu
saglar. Bu mekansal kurgular, icinde kapaliligi, limiti ve sinir1 bulunduran bir agiklik
getirir. Bu acikligin getirdigi ¢esitlilik ile Fun Palace’in mekansal kurgusu, diger
mimari ¢esitlerin mekansal kurgularindan farklilik gosterecek bir mimari program
olusturur. Bu bolimde oyun oynama eylemselligindeki eglencenin ve zaman-mekan
bilesenlerini iceren mekansal kurgunun mimari programi nasil farklilastirdigi

kapsamli bir sekilde ele alinacaktir.

1964 yilinda New Scientist dergisinde yer alan makalede Joan Littlewood, egitim ve
eglencenin eylemselligine yoOnelik mekansallagmasimna dair diisiincelerini soyle
belirtir:
Londra’da sokaklarin {iniversitesini yaratacagiz. Oyun alami herkes igin tiyatro terapisi
saglayacak. Giindelik hayatin rutinliginden sikilan ve fabrika, magaza ve ofislerde ¢alisan
kadin ve adamlar, deneyimleri araciligiyla olaylar1 yeniden canlandiracak ve bdylece
gercekligin elestirel farkindaligini uyandiracak. Mekanin niteligi resmi olmayacak. Her sey
acik mekanda olacak. Hig¢bir sey 10 yildan hatta 10 giinden fazla kalmayacak. Tiim plan,
birgok katta agik olacak (Mathews, 2005).
Littlewood’a ait bu diislincelerin izlerini Fun Palace’in oyun dolu aktivite ¢esitlerinin
eylemsel olma halinde gorebiliriz. Eylemsellik, iki farkli asgamada mekansal kurguya
doniisiir. Birinci asama, 6zgiirliige ve hayal giiciine dayali oyunun sinirsiz aktivite
cesitlerinin eylemselligindeki belirsizlik ile saglanir. Ikinci asama ise bu belirsizlige
dayali olasiliklarin ~ Sibernetik  Altkomite tarafindan hesaplanmast ve alt1
organizasyonel bolgeye ayrilmasiyla olusturulur. Bunlar; bolge 1: 6gretici makineler,
bolge 2: anlatimm yeni formlarina katilim, bolge 3: filmler ve dersler, bolge 4:
bilimsel deneyimler, bolge 5: resim-heykel vb. ve bolge 6: miizik’tir (Mathews,
2007) (Ek B). Mekana ait taniml iglevler yerine islevleri olusturan aktivitelerin
stireclerini anlatmaya calisan bu bolgelere daha ayrintili bakacak olursak, birinci
bolge, “sokaklarin liniversitesi” ya da “eglence pasaji” olarak referans edilen islevleri
toplar (Littlewood ve Price, 1968). Bu bolgede egitime yonelik oyunlar, gézlem ve

¢ikarimlar, insanlarin gelisimini gii¢lendirir. Ikinci bolge, aktor ve seyirci arasindaki
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siirlari ortadan kaldiran Littlewood’un tiyatro konseptine kars1 farkindaligir amaglar.
Iletisim ve etkilesim araciligiyla insanlar bilingli bir sekilde kendi deneyimlerini
yeniden yorumlar. Ugiincii bolge, insanlarin kendi medya iiretimlerini yapmalarina
olanak saglayan filmler ve dersler i¢in kullanilir. Hem {iretim hem de gosterim ile bir
iletisim ortam1 olusturulur. Dordiincii bolge, yeni teknolojiler araciligiyla bilimsel
deneylerin yapildig1 alandir. Besinci bolgede boyama ve heykel gibi sanat formlar
gelistirilir. Bu bolge, geleneksel bos zaman konseptine yakin gdriinmesine ragmen,
aktivite Onerilerinin diger bolgelerle etkilesimi ile farklilagir. Altinc1 bolgede ise
duyma ve miizik iiretimi iizerine aktiviteler yer alir (Ozkog, 2009°da atifta bulundugu
gibi). Bu aktiviteler birbiriyle etkilesim icinde olabilecegi gibi yeni aktivitelere de

imkan taniyan organizasyonel bolgeleri olusturabilir.

Fun Palace, kullanici tarafindan baslatilan cesitli “programatik ve mekansal
yvapilanmalar”a olanak saglayarak tasarlanir (Sekil 3.7). Yeni aktivitelere ilham
veren organizasyonel bolgeler, programatiktir (Mathews, 2007). Tim Anstey’e gore
Fun Palace, kullanict aracilifiyla form ve organizasyonun yonlendirildigi ve
degistirildigi acik uglu bir programdir (2007). Gordon Pask ile birlikte Fun Palace’in
acik uglu programi, geleneksel diyagramatik anlatimin otesine giderek, sanal
mimarligin uygulamali zaman-mekan matriksi haline gelir (Mathews, 2005). Yeni
olasiliklarin devamli olarak iretildigi bu program, non-program’t olusturur
(Littlewood ve Price, 1968). “Non-program” (program olmayan), geleneksel
diisiinmenin smirlarim kirar ve “zaman — mekan” iliskileri lizerinden alternatif
mekansal deneyimlerin siirecini devam ettirecek bir mekansal ortam saglar (Sekil

3.8).

Cedric Price, geleneksel mimarinin temellerini sarsacak anarsik ve anti-mimari
degerleri benimser. Dikte edici hiyerarsik etkiye ve kapitalist giiciin kontroliine uzak
bir sekilde kullaniciya istedigini yapabildigi “6zgiir mekan” olanagi saglar. I¢ ve dis,
0zel ve kamusal mekan arasindaki ¢izgiyi ortadan kaldirarak, gelecegin
belirsizliginde bilinmeyeni karsilayacak ozgiirliikte bir mimari mekan programi ve
striikktiirii olusturur. Cedric Price’a gore Fun Palace bir non-plan (plan olmayan),
non-building (bina olmayan) ve non-architecture (mimarlik olmayan) iken, Joan
Littlewood’a gore non-program (program olmayan)’dir (Popov, 2013). Fun Palace
mimarlig1 ¢esitli terimlerle anilmasina ragmen, bu boliimde tez arastirmasinin amaci

kapsaminda non-program (program olmayan) 6zelligine odaklanilacaktir.
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Sekil 3.7: “Non-program” ve “zaman-mekan” iliskileri (Mathews, 2007).
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Eylemselligin eglencesindeki mekansal kurgunun zaman boyutu, belirsizligin
araliklarindadir ve mekana ait esnek ve sabit parcalar takimi ile oyun oynar gibi
kurgulanarak degisken bir hacimsel nitelik kazanir. Bu hacim, hem eglence hem de
O0grenmenin pasif ve aktif baglantisin1 saglayan ve acik bir cerceveye yerlesen
mekansal bir kurgudur ya da kurgular diizenidir (Fernandez, 2012). Simdi non-
program (program olmayan) olarak anilan bu mekansal kurgunun zaman ve mekan
bilesenlerini oyun kavrami iizerinden ele alarak mimari programi nasil

farklilagtirdiginin detaylar1 ortaya koyulacaktir.

3.2.1 Belirsizligin araliklar

Oyun zamaninin eylemselligindeki mekansal kurgunun aciklik kavramiyla
iligkisinden biri, belirsizlik iizerinedir. Belirsizlik, zamanin bilinmezligini ifade eder.
Mekan, bu bilinmezligin zevki ile stirekli bir sekilde iiretilir. Bu siireklilik, hem
oyunun eylemselligi ile ortaya ¢ikar hem de oyunun eylemsel olusuna zemin hazirlar.
Boylece belirsizligin araliklarinda gergeklesen oyun zamaninin eylemselligi, sonsuz
cesitte mekansal kurgunun olusumunu saglar. Bu boliimde Fun Palace projesindeki
mekansal kurgunun olusumuna zemin hazirlayan zaman kavraminin belirsizligine ve

bilinmezligin zevki ile bu belirsizligin nasil hesaplanildigina bakilacaktir.

Price’in zamani ele alisi, Bergson ile benzerlik tasir. Oncelikle bir varlik olarak
tanimlanan zaman, simdide yasanan bir an’dir. An’da yasanan eylemlerin ¢esidi,
olusun sonsuz siirecinde yer alir (Hardingham ve Rattenbury, 2007). Eylemi siire ve
stireklilik agisindan devamli akis ve sonsuz ardillik seklinde diisiinen Bergson’a
atifta bulunan Price, eylemlerin zaman iginde siirekli gelisimini ve edimselliklerini
dikkate alir (Mathews, 2006). Price’a gére zaman, eyleme bagli olarak mekansal
kurgunun nasil degisecegini ve belirsizligin nasil yerlesecegini gosteren tasarimin
dordiincii boyutudur (Fernandez, 2012). Price’in bu diisiince sekline bagl olarak Fun
Palace projesinin mekansal kurgusu, tasarimin dordiincii boyutu olarak zaman
kavramini ve bu zaman aralifi icerisinde gerceklesecek eylemi ve eylem ¢esidini

esas alarak tasarlanir.

Belirsizligin araliklarindaki oyun oynama eyleminin aktif bir sekilde mekansal kurgu
tasarimina katilmasi, mimarlig1 sadece aktiviteler i¢in tasarlanan bir mekan olma
anlayisindan Oteye tasir. Mekansal kurguda zaman boyutunu en iyi ifade eden Fun

Palace gorseli, helikopter kokpitinden projenin agikliina “biitiinsel bakis”tir. Bu
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perspektiften bakis, Fun Palace’in acik striiktiirel c¢ergevesini ve c¢evresiyle
etkilesimindeki acikligi gozler oOniine serer (Sekil 3.9). Boylece belirsizligin
araliklarinda eylemsellige bagli olarak farklilasabilecek cesitli mekansal kurgu

diizeninin olabilecegi izlenimi verilir.

Sekil 3.8: Helikopter kokpitinden Fun Palace’a “biitiinsel bakis” (Mathews, 2007).

Olumsuz bir anlamda ise belirsizlik, tehlikeli bir sekilde kusku yaratabilir. Buna
ornek olarak Fun Palace projesinin tanitim afisinde yer alan “What is it?” ifadesinin
“acitk uglu belirsizligi’ndeki kusku gosterilebilinir. Aslinda bu ifade de insanlarin
oyun dolu aktivitelerinin eylemselligi ile olusturulan mekansal kurgular anlatilmaya
calisilsa da, proje biirokrasi tarafindan tehlikeli amaclar1 olan bir propaganda araci
seklinde goriiliir (Sekil 3.10). Bu yiizden Fun Palace, belirsizligin araliklarini
derecelendirerek ve projenin mekansal kurgusunu detaylandirarak, ifade edilmeye

calisilir.

Cedric Price, Fun Palace’in mekansal kurgu tasarimini belirsizlige yerlestirebilmek
icin teknolojiye dayali hesaplama modeli kullanir. Fun Palace projesinde zaman
vektoriinlin belirsizligi, hesaplanmis belirsizlik ile tahmin edilebilir hale getirilir.
Hesaplanmig belirsizlik, belirsizli§in yarattig1 bilinmeyenin zevkini siirdiirecek
acikligin korundugu bir araliktir. Bu aralik, farkli mekansal kurgularin hem mekansal
hem de yapisal yerlesimine ve ¢esitliligine izin veren alternatif bir deney-deneyim

ortaminin olugsumuna zemin hazirlar.
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Sekil 3.9: Fun Palace’in “a¢tk uglu belirsizligi”ni gosteren “What is it?” tanitim afisi
g
(Mathews, 2003).

3.2.2 Plug and play (tak ve oyna): kit of parts (parcalar takimi)

Bu boliim, oyun zamaninin eylemselligindeki mekansal kurguda hem pozitif hem de
negatif anlam1 bulunan kapalilik kavraminin pozitif yoniine odaklanacaktir. Kapalilik
kavrami, mekéansal kurgunun sonsuz agikligini diizene koyan kurallar1 ifade eder. Bu
kurallar, belirsizligin araliklarinda oyun oynayan Homo Ludens’in eylemlerini
siirdlirmesini saglayacak sinirli bir zaman-mekan akisi olusturur. Eylemselligin
tamamen sinirlandirildigir ve sabitlendirildigi mekansal kurgulardan farkli olarak
oyunun doniistiiriicli giicli etkisiyle kapalilik kavrami, farkli mekansal kurgulara izin
veren bir ortam olusturur. Bu ortama 6rnek olarak Fun Palace’in mekansal kurgusu,
bilinmezligin zevki ile agik bir ¢erceve i¢inde ve ¢evresinde sekillenir. Bu ¢erceveyi
olusturan kit of parts (parcalar takimi), insanlarin eglenceli bir gsekilde
oynayabilecegi esnek ve sabit parcalardan olusur. Sabit ve limitli pargalarin
kapaliliklar1 degisime agik mekansal kurguya bir zemin hazirlarken, esnek pargalarin
acikliklart insanlarin hayal giiclinli, istegini ve yaraticitligimi kullanarak kendi
mekanlarin1 olusturmalarina imkan saglar. Boylece kit of parts (pargalar takimi),

mekanin pargalara ayrilarak yeniden bu parcalarin montajlanabilecegi siirekli bir
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dongiiye ortam hazirlar. Sonug olarak bu ortam, eylemselligin eglencesi ile keyifli bir

sekilde tasarlanan farkli “oyun dolu mekansal senaryolarr” barindirir (Sekil 3.11).

The Fun Palace

ARRIVE AND LEAVE by train, b it , ) WHAT TIME IS IT2 Any time of doy or nigh, winter or
tube or foot at any time justhave  else doingit. L . paint. babi summer — i

i i ite tune. Dance, oot willtop the rain

cloud will keep you c

WHY ALL THIS LOT? “If any nation s to be lost or saved
y of i i
nation.” Robert Vaughan 1843

r beginning a painting i i widais:
5 ‘walch the thunderstorm? no longer than we need it.

Sekil 3.10: Eylemselligin eglencesindeki “oyun dolu mekansal senaryolar”(Obrist,
2009).

Fun Palace tasarim fikri, Joan Littlewood un tiyatroya karsi ilgisinin 6zelliklerini
tasir. Oncelikli olarak Fun Palace, belirsizligin araliklarinda &zgiir bir sekilde
kendine ve insanlara hizmet edebilecegi bir tiyatral ortam yaratir. Kullanici, bu
ortamin igerisine girdigi zaman aktif bir katilime1 olur. Bir “kesif tiyatrosu” olarak
Fun Palace’ta insanlar, seyirci degil, oyuncu ve katilimcidir (Mathews, 2005) (Sekil
3.12). Tiyatroya dayanan bir performans mekani olarak Fun Palace, katilimci ve
oyuncu olan kullanicilarin eylemselligi ile kendi g¢evrelerini olusturmalarina izin

Verir.

Cedric Price, insanlarin kendi mekansal kurgularimi tasarlayabilecekleri Fun
Palace’in striiktiirel ¢oziimlerini gergeklestirebilmek igin gerekli detaylari striiktiir
mithendisi Frank Newby ile tasarlar. Newby, kullanicilarin kendi mekanlarini
dogaclayabildikleri ve degistirebildikleri modiiler elementlerden olusan ¢elik bir yap1
Onerir. Esnek elemanlardan olusan prefabrike duvarlar, platformlar, katlar,
merdivenler ve tavan modiilleri, sabit eleman olan “servis kuleleri etrafinda farkli

mekansal kurgular” olusturur (Sekil 3.13). I¢ mekan striiktiirlerini ve elementlerini
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olusturan plastik ve aliiminyum modiiler iiniteler, tiim striiktiir i¢inde yeniden
konumlanabilir. Limitli parcalar takimi sayesinde “biitiinsel ya da pargali
kapaliliklar” saglanirken, esnek elemanlarin birlesim dereceleri araciligiyla
tasarimda olusacak c¢esitlilikte kolaylik saglanir (Price, 1965) (Sekil 3.14). Bu
durumda Cedric Price’in da belirttigi gibi Fun Palace artik “bir bina degil, pargalar
takimidir” (Lobsinger, 2000). Bu “parcalar takimi” insanlara keyif veren bir

mekansal kurgunun olusumuna yapisal anlamda zemin hazirlar (Sekil 3.15).

mnal’ r—l—t s -

il tamt o0 et

Sekil 3.11: Bir “kesif tivatrosu” olarak Fun Palace (Mathews, 2003).

Frank Newby’nin striiktiirel tasarim ¢Oziimiinii mekanin organizasyon tasarimi
acisindan degerlendiren sibernetik¢i Gordon Pask, Fun Palace’in belki de en ¢ok
tartisilan mekansal tasarim kismini olusturur. Parcalar takiminin striiktiirel tasarimu,
eyleme dayali ¢esitli olasiliklara cevap verebilecek ii¢ boyutlu bir ¢ergeveden olusur.
Organizasyonel olasiliklarin ¢esitliligi, striiktiirel ¢ergevenin igine yerlesir. Sokiiliip
takilabilir {initeler, gezici vingler ve sisirilebilir striiktiirler araciligiyla gerceveler
yeniden yapilanabilir. Yapilanan mekanlarin ¢esitli boyutlar1 ve sekilleri icerisinde
aktivitelerin esnekligi gerceklesir. Striiktiirel sistem ve ¢ok sayida organizasyonel

bolgelerin kombinasyonlari, farkli aktiviteler arasindaki baglantilar1 canlandirarak,
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¢ok katmanli bir konsept olusturur (Ozkog, 2009). Mekansal kurgudaki acikliklarin
ve kapaliliklarin saglandigr “esnek ve sabit” pargalarin “eglenceli hareketi”,
“mekdansal pozisyonu” ve “yapisal diizeni” sayesinde binanin klasik mekansal ve
yapisal ¢oziimleri otelenir. Mekansal kurgu kendini yeniden diizenleyerek, fiziksel
olarak yapilanir ve kullanimin olas1 mekansal modellerine cevap verir hale gelir
(Sekil 3.16, 3.17, 3.18). Cedric Price Fun Palace tasarimindaki bu ¢oziimi
“bilinmeyenin zevki ic¢inde iiretilen ve siirdiiriilen” olarak degerlendirir (Mathews,
2005). Oysa bu olasiliklarin tahmin edilebiliyor olmasi, gelecegin belirsizligindeki
Ozgirliigii kontrol altina almayr gerektirdigi ve Fun Palace tasariminin ¢ikis

noktasina ters diistigii i¢in elestirilir.
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Sekil 3.12: “Servis kulelerinin etrafinda olabilecek mekansal kurgular”(Mathews,
2007).
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Sekil 3.13: “Biitiinsel ya da par¢ali kapaliliklar” (Mathews, 2007).
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Sekil 3.14: “Parcalar takimr nin mekansal ve yapisal ortam1 (Mathews, 2007).

Fun Palace, belirsizligin araliklarinda hareketin sagladigi ve c¢esitli program
olasiliklarinin diislintildiigii esnek bir tasarimdir. Yiiriiyen merdivenler ve donen
kaldirimlar gibi hareketin ayarlanabilmesi ile c¢esitli “programatik ve mekdnsal
yapilanmalar” olusturulur. Fun Palace projesindeki program cesitliligi striiktiirel
sistemin i¢inde yer alir (Sekil 3.7). Sistemin i¢indeki ¢ercevelenmis aktiviteler, bir
yandan boyut ve olaylar dizisi ile sinirlandirilirken, diger yandan aktivite
olasiliklarini fiziksel ve gorsel iliskiler ile gosterir. Cercevelenmis aktiviteler, plastik
ve aliminyum ile gili¢lendirilen standart iinite kutularla yapilanir (Littlewood ve
Price, 1968). Prefabrike ve modiiler yapilarin bir oyun oynar gibi taginabilir ve
cesitlenebilir yapisalliklart {lizerine “kit of parts” (pargalar takimi), non-program
(program olmayan) icinde ileri siirlilen ve alternatif yaklasima ayak uyduran kritik
bir deger haline gelir (Ozkog, 2009). Gelecegin bilinmezligindeki eylemselligin
eglencesi, pargalar takimi aracilifiyla tasarlanan farkli mekansal kurgulari ortaya
cikartir. Bu mekansal kurgularin denenmesi ve test edilmesi, daha sonra yeni bir
mekansal kurgunun tasarlanmasi, Fun Palace’1 farkli mekansal kurgularin denendigi
ve deneyimlendigi bir mimari mekansal laboratuvar haline getirir. Fun Palace’in
eylemsellegindeki eglence ile ortaya ¢ikan bu mekansal deney ve deneyim ortamina
ve beraberinde gelen mimari acilimlara bir sonraki boliimde ayrintili bir sekilde

bakilacaktir.
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Sekil 3.15: “Esnek ve sabit” pargalarin “eglenceli hareketi”” (Mathews, 2007).
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Sekil 3.16: “Esnek ve sabit” pargalarin “mekansal pozisyonu” (Mathews, 2007).
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Sekil 3.17: “Esnek ve sabit” pargalarin “yapisal diizeni” (Mathews, 2007).
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3.3 Eylemselligin Eglencesindeki Mekansal Deney-Deneyim Ortam ve

Mimari Ac¢ilimlar

Insanin giindelik hayatim1 oyun dolu aktivitelerin eylemselligi ile degerlendirmesi,
mekansal kurgunun olusumunda siireklilik saglar. Bu siirekliligin devami, eylem
merkezi olarak bedenin 6zgiir hareketine baglidir. Hayal giicii ve 6zgiirliige dayali
oyunun eylemselligi, bilinmeyenin zevki ile eglenceli hale gelir. Oyun zamaninin
eylemselligindeki eglencenin mekansal kurgusu zamanm belirsizligi i¢inde
katmanlagarak, sabit ve esnek yapisal pargalardan olusan bir hacim kazanir. Bu
hacim, kullaniciya bagl olarak cesitli mekansal kurgularin agilimmi saglayan bir
deney-deneyim ortami olusturur. Bu bdliimde oyun oynama eyleminin
eglencesindeki mekansal kurgunun yarattigi deney-deneyim ortami ve bu ortamin
katkis1 olarak ortaya ¢ikan mimari agilimlar degerlendirilecektir. Boliim sonucundaki
¢ikarim, bir sonraki bolimde degerlendirilecek olan mimari projenin se¢imine ve

degerlendirmenin girisine hazirlik niteliginde olacaktir.

Fun Palace, Littlewood un tiyatro kokenli ve toplumsal icerikli eylemlere yonelik
diisiincesini ve Price’in mekansal kurgu pratiklerini biraraya getirir. Fun Palace
projesinin gelisimine dair eklektik tasarim ekibinde bilimciler, sosyologlar,
psikologlar, sibernetikgiler ve politikacilar yer alir (Mathews, 2007). Tiim bu farkl
meslek gruplarindan olusan ekibin ortak amaci, insanlarin 6zgiirce kendi ¢evrelerini

tasarlayabilecekleri bir ortam hazirlamaktir.

Oyunun insan hayal giicline ve 6zgiirliigline dayanan sonsuz ¢esidi bulunur. Fun
Palace, tiim bu oyun cesitlerinin eylemselligi ile tasarlanan mekanlardan olusur. Bu
yiizden islevsel olarak Fun Palace, ne bir miize, okul, tiyatro ne de eglence parkidir.
Bunlarin hepsini ayn1 veya farkli zamanlarda olabilen bir mimarlik ortamidir
(Mathews, 2005). Fun Palace icin “building” (bina) kelimesini kullanmaktansa,
belirsizligin araliklarinda tasarlanan mekanlar1 anlatan “facility” (tesis; arag),
“servis” (hizmet) ya da “Giant Space Mobile” (Biiyilk Mobil Mekan) sozciiklerinin
kullanilmas: tercih edilir (Shubert, 2005) (Sekil 3.10). Ancak tez kapsaminda Fun
Palace’in oyun oynama eylemselligine bagli olarak tasarlanan farkli mekansal
kurgulara zemin hazirlamasi bakimindan “mimarlik laboratuvar1” tanimlamasi

kullanilacaktir.
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Bir mimarlik laboratuvari olarak Fun Palace, eylemselligin “keyfi” ve “spontaneligi”
ile olusan ve “siireklilik” kazanan bir “deneyim ortamr”dir (Sekil 3.19). Bu ylizden
Price ve Littlewood oyunun eylemselligindeki eglence araciligiyla Fun Palace’1
“eglence laboratuvar’” veya “keyif laboratuvar’” olarak tanimlar. Eglence
laboratuvari olarak Fun Palace’in mekan organizasyonu bir yandan katilimcilarin
zihinsel ve fiziksel becerilerine izin verirken, diger yandan pasif ve aktif zevki
canlandiracak akisi saglar (1968). Eglence laboratuvari, kati bir sekilde kontrol
edilen bos zamanin mekansal kurgusundaki programindan farkli olarak eylemselligin
eglencesindeki siirekli mekansallasmasindan olusur. Bu noktada Ingilizce bir kelime
olan “fun”m proje ekseninde Tiirk¢e’deki karsiligr salt eglence anlaminda degildir.
Bir kelime oyunu ile anlatacak olursak, “eylem / eglen[ce] laboratuvar1” olarak Fun
Palace, projenin eylemselligindeki eglenceye vurgu yapan amacint daha dogru bir

sekilde ifade edecektir.

Price ve tasarim ekibi, bir “eylem / eglen[ce] laboratuvar’” olarak Fun Palace
mekanmin formunu tanimlayan ve sekillendiren geleneksel yetkiyi mekanin
kullanicisina  verir. Dolayisiyla Price, mekanin tanimsizigint = kullanicinin
eylemselligindeki c¢esitli olasiliklar1 igerecek diyagramatik ifadelerle anlatir.
Diyagramatik ifade, mimari bilginin iiretildigi, donustiiriildiigii ve degistirildigi bir
deney — deneyim ortamini olusturur. Bu ortam oncelikli olarak dosya kagidi formu
tizerinde iiretilir (Price, 1965). Mary Lou Lobsinger’a gore Fun Palace, ger¢ek zaman
icinde hem fiziksel hem de sanal olarak bireysel ve toplumsal bir iiretim saglar
(2000b). Bu iiretim, kendinden sonraki mimarlik anlayislarinin ortaya ¢ikisina bir
zemin hazirlar. Tez de bu zeminin verilerini referans alarak bugiliniin mekansal
deneyim yoksunlugu problemini tartigsabilecek bir arastirma calismasini yiiriitmeyi

hedeflemektedir.
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Sekil 3.18: Eylemselligin “keyfi” ve “spontaneligi” ile olusan ve“siireklilik” kazanan
bir “deneyim ortamr” (Url-4, 2015).
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3.3.1 Tanmmsizlik (indeterminacy) kavram

Eylemselligin eglencesi, belirsizligin araliklarinda pargalar takiminin farkh
kombinasyonlarinda bir araya gelir ve ¢ok katmanli bir mekansal hacim olusturur.
Bu hacmin i¢inde belirli ve tanimli olmayan oyuna ait ¢esitli senaryolar ve mekansal
kurgular bulunur. Tim bu ¢esitlilik, Price’in kalemiyle ¢izdigi tanimsiz
(indeterminacy) diyagramlarda da yer alir. Bu boliimde Fun Palace’in temsillerindeki
tanimsizlik (indeterminacy) kavramimin zamanda ve mekanda nasil karsilik buldugu
ve nelere imkan verdigi anlatilacaktir. Oncelikli olarak Fun Palace proje temsillerinin
giindelik hayatta insan1 oynamaya iten 6zelliklerini kullanmaya ve gelistirmeye nasil

tesvik ettigi incelenecektir.

Fun Palace projesinin temsilleri, gergeklikte bu projenin nasil deneyimlenecegine
dair farkindalik olusturmay1 amaglar. Bu amaca 6rnek olarak Fun Palace’in “5 years
from now” (su andan 5 yil sonra) fikirsel posteri gdsterilebilinir. Bu poster, insanlara
hayatlarinin nasil degisebilecegini diislinmeye yoOnlendirir. Posterde yer alan “Ay’1
ziyaret etmek” ya da “Moskova’ya yirmi dakika i¢inde gitmek™ gibi ¢arpict Onerilere
ait eylemler, ilk basta absiird olarak goriilmesine ragmen, insanin hayal giiclinii ve
ifade seklini gelistirmesi bakimindan 6nemlidir. Bu Oneriler, insanin hayalinde
“gelecegin nasil bir yer olabilecegine” dair siirecin ¢esitli olasiliklarini
canlandirmaya yardim eder (Sekil 3.20). Bu olasiliklardan bir tanesinin temsili de bu
boliimde ayrintili olarak incelenen Fun Palace’in kendisidir. Fun Palace’1 anlatan
baska bir posterin lizerinde yer alan “Diinyadaki ilk dev mobil mekan, 15181n i¢cinde
hareket eder, yazi kisa ¢evirir...oyuncak...herkese ait, bu nedir?” (Sekil 3.10) ifadesi,
insanin hayal giiciinii harekete gecirerek, Fun Palace’in gergekten ne olabilecegi
izerine diislinmeye sevk eder. Sonu¢ olarak Fun Palace, bir mekéansal deney-

deneyim ortami olusturabilmek i¢in hem fiziksel hem de zihinsel katilim gerektirir.

Littlewood’un bu goriisii, projenin “tamimsizlik” ile “anlasiimazlik” arasindaki iliski
tizerinedir (Sekil 3.21). Fun Palace’in olduk¢a soyut bir sekilde ele alindigi ilk ¢izim,
anlasilmaz oldugu gibi tanimsizdir. Bu tanimsizlik, Fun Palace’in daha sonraki
cizimlerine altlik olusturur. Daha gelistirilmis bir ¢esidi olarak Sekil 3.22’deki
diyagram, pargalarin ve boliimlerin birbirleriyle “ii¢ boyutlu” iligkisini anlatir. Bu
anlatimda vurgulanan sey; planin, programin ve amacin siirekli bir sekilde degisim
icerisinde olacagidir. Bu fiziksel degisimi siirekli kilacak sey, zamanin belirsizligine

kars1 insanin hem mekansal diizene uyum saglamasi hem de bu mekénsal diizeni
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bozup yeniden yapabilmesidir. Bu gii¢, bilinemezdir ve bu bilinmezligin temsili de

tanimsizliktir.
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Sekil 3.19: “Gelecegin nasil bir yer olabilecegine” dair siirecin olasiliklari(Mathews,
2007).
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Sekil 3.20: Fun Palace’in ilk cizimindeki “tamimsizlik™ ve “anlasilmazlik”
(Mathews2007).
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Sekil 3.21: Parcalarin ve bdliimlerin birbirleriyle “ii¢ boyutlu” iliskisi(Mathews,
2006b).

Fun Palace’in teknolojiye oOnciiliik ettigini vurgulamak adina tanimsizlik, tezin
kapsamini asmayacak sekilde teknoloji ilizerinden degerlendirilecektir. Zamanin
belirsizligini esas alan tanimsizlik, teknoloji araciligiyla tahmin edilmeye ve
hesaplanmaya baglar. Fun Palace’1 olusturan analitik diyagramlar, projenin zaman ve
mekan boyutunu oOl¢iilen mesafeler ilizerinden gdsterir (Obrist, 2009). Sibernetik,
mekansal kurgunun siireclerini gozlemleyerek, mekansal kurgunun dongiiselligini
kabul edecek sekilde Fun Palace kullanim modellerini olusturur (Mathews, 2007;
Obrist, 2009; Popov, 2013). Bu kullanim modellerinin tasarim faktorii olan zaman,
devaml bir sekilde yapilanir ve bununla iliskili olarak alisilmadik bir striiktiir elde
edilir (Sekil 3.8). Teknolojiyle iligkili bu striiktiirli diyagramdan 6teye tasiyan ve Fun
Palace’in izinden giden diger mimari projelere tanimsizlik baglaminda bakmak,
oyunun eylemselligi ile iligkili Fun Palace’in mekansal deneyime getirdigi dnemi

gosterecektir.

48



Tanimsizlik (indeterminacy), mekansal deneyim olasiliklarinin yaratilmasina bir
ortam olusturdugu gibi bu olasiliklarin gerceklikte uygulanmasina yonelik farkli
sistemlerin gelistirilmesini saglar. Fun Palace, kendinden sonra farkli mimarlik
anlayiglarin ve tamimlarin ortaya c¢ikmasina tanimsiz bir deney-deneyim ortami
hazirlar. Bir sonraki boliimde bu tanimsiz zeminden diyagramatik gorsel ifadeler

aracilifiyla ¢ikan farkli mimarliklarin neler olabilecegi anlatilacaktir.

3.3.2 Diyagramatik gorsel ifadenin mimarhg:

Eylemselligin eglencesindeki bir mekansal kurgu olan Fun Palace, doneminde benzer
amagclarla ortaya ¢ikmis Yeni Babil ve Sin Centre gibi projelerden tek ve dnemli bir
ozelligi ile ayrilir. O da Fun Palace’in gergeklestirilme diisiincesiyle oyunun
eylemselligine dayali mekansal kurgunun tasarlanmasidir. Bu ylizden proje, hem
eylemsel hem mekansal hem de yapisal olarak teknolojiyle iligkili sistemlerle birlikte
diistintilerek tasarlanir. Projenin her bir asamasindaki diyagramatik gosterim,
kavramsaldan yapisala dogru projeyi ayrintilt bir sekilde anlatir. Fun Palace’1 anlatan

tiim diyagramatik gorsel ifadeler, Fun Palace’in ¢izim arsivinde yer alir.

Fun Palace, ¢esitli biirokratik sebeplerle insa edilemez. Tiim bu koskoca arsiv,
sadece o donemin degil, glinlimiiziin mimari problemlerine kars1 hala doniip bakilan

acik bir bilgi kaynagini olusturur.

Tanimsizlik (indeterminacy) esasina dayanan diyagramatik ifadeler, farkli sekillerde
okunabilir ve yorumlanabilir. Bu durum, Fun Palace’in kendinden sonra gelecek
mimarlik anlayislart i¢in bir mekansal etki alani olusturur. Bu bdliimde oncelikli
olarak diyagramin ne olduguna ve mimarlikta nasil bir etki alani yaratti§ina, daha

sonra bu etki alaninda yer alan mimari 6rneklere bakilacaktir.

Diyagramin cesitli anlamlari bulunur. Diyagram, bilgiyi, iligkileri, birlikleri ve
organizasyonu baglayan sembolik ve tanimli bir tiretimin ve ilerlemenin ilk adimidir.
Vidler’e gore diyagram, diisiinme hakkinda degildir fakat nasil diislinecegimizin
gostergesidir (Anstrey, 2007°de atifta bulundugu gibi). Diyagram, uygulamanin
kavramsal ve katmanlasmis boyutu arasindaki deneyimlerin sentezidir. Mimari
projeyi ve ona ait fikirleri anlatan ve bilginin okunmasini saglayan temsili bir analitik
aragtir. Yaklasik olarak gercek deneyimlerimizin konseptsel araglari olan soyut bir
organizasyon metottur (Lobsinger, 2000a). Hatta Lobsinger, Fun Palace’1 bir bina

yerine ger¢ek zaman iiretimi i¢indeki “soyut bir diyagram” olarak goriir (Fernandez,
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2012). Bahsedildigi gibi herkese gore diyagramin anlamlar1 farklilik gosterir. Burada
onemli olan Cedric Price’in Fun Palace ile ilgili yarattigi diyagramlarin nasil bir

mekansal deney-deneyim ortami olusturduguna dair anlatimdir.

Fun Palace projesinin 0ziinii yakalayabilmek i¢in onunla ilgili diyagramlar
okuyabilmek ve yorumlayabilmek gerekir. Fun Palace’in zaman programlari, hareket
diyagramlari, mekanik detay ¢izimleri ve perspektifleri gibi 400°den fazla gorselleri
bulunur. Tiim bu diyagramatik temsiller, mekansal kalitelerin, formal karakterlerin
ya da striikktiirel ihtiyaglarin anlamliligin1 ortaya koyar. Alternatif program
olasiliklari1 ayrintili bir sekilde detaylandirir (Ozkog, 2009). Bunlardan Fun
Palace’in “ideal alan” diyagrami, projenin yerlestigi alana nasil ulasildigini gosterir
(Sekil 3.3). Perspektiflerin, planlarin ve kesitlerin yer aldig1 diyagramlar, projeye
dair genel bir anlatim olusturur. Bunun yaninda daha “teknik temsiller” ile Fun
Palace’a yakin plandan bakmak da mimkiindiir (Sekil 3.23). Fun Palace’1 statik
imajlar yerine cesitli anlik yapilanmalarini ve degisen program olasiliklarini gosteren
perspektif temsilleri de bulunur (Sekil 3.8). Bu efektif perspektif temsiller bir yandan
da mekansal organizasyonun esnekligini anlatir. Buna 6rnek olarak Fun Palace’in
“gece perspektifi’ gosterilebilinir. Bu diyagram, mekanin 1siklarla istila
edilebilecegini belirtir (Sekil 3.24). Tiim diyagramlar, tek tek ayrintili bir sekilde
yorumlanabilinir. Buradaki amag, Fun Palace’in diyagramatik gorsel ifadesiyle ilgili

genel bir izlenim elde edilmesidir.
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Sekil 3.22: “Teknik temsiller” ile Fun Palace (Mathews, 2007).
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Sekil 3.23: Isiklarla istila edilen “gece perspektifi” (Mathews, 2007).

Fun Palace’a ait gorsel ifadeler, projeyi anlamamizi ve yorumlamamizi sagladigi gibi
mimarm tasarim anlasiyla ilgili ipuglart sunar. Ozellikle Fun Palace’in ilk ¢izimi
(Sekil 3.2), Price’in mimari niyetini minimal bir sekilde ifade eder. Cizimdeki giiclii
gorsel etkinin azlig1, yetersiz olarak goriilsede aslinda radikal bir bakis acisina sahip
Price’in fikirlerini 6zgiin bir sekilde gosterir (Murray, 2003). Sonug olarak Price’in
cizimleri, geleneksel fikirlerin egemenligine uzak bir sekilde eylemselligin mekansal
baglamini vurgular. Bu noktadan sonra diyagramin hem Fun Palace hem de onun iz

stirimiinde ne ¢esit mimarlik anlayislarina karsilik geldigi incelenecektir.

Mimarlik, ge¢cmisin bilgisine ve gelecegin timidine bagli olmasina ragmen koklerini
simdiden alir. Insanin zaman ve mekandaki ihtiyaclariyla gelisir ve degisir (Russell,
1985). Mimarligin tiim bu degisimler igerisinde yeni teknolojiler tarafindan miimkiin
kilinan olanaklara ve karmasikliklara uyum saglamasina ve bilgi caginin gergek
zaman i¢indeki donilisiimiinii kolaylastirmasina diyagramatik mimarlik aracilik eder.
Diyagramatik mimarlik, ne islevsel olarak tanimli ne de konsept olarak bi¢imsel bir
mimarlik sergiler (Lobsinger, 2000a). Bu 6zelliklerden dolay1 Fun Palace, soyut bir

model olarak diyagramatik mimarlik 6rnegidir.

Diyagramatik mimarlik 6rnegi olarak Fun Palace projesinde teknoloji, mimarlik
ortaminin gelisimine imkan saglayan bir aractir. Price’a gore iletisim teknolojileri
hayatimiza girdiginden beri mekansal pratikler icinde entegrasyonun nasil
olabilecegi arastirilir. Fun Palace arastirmalarindaki sdylem, geleneksellige meydan

okurken, teknoloji ve mekansal deneyim arasindaki araliklar1 kesfe acar (Fernandez,
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2012). Cedric Price’a gore mimarlik sadece form, renk, ¢izim ya da teknolojiyle
olusturulan bir ortam degildir. Tiim bunlar1 diislinmek 6nemlidir ama asil 6dnemli
olan sey, mimarligin insanlar icin olmasi gerektigidir (Landou, 1985°’te atifta

bulundugu gibi). Mimarlikta insanin istekleri ve ihtiyaglar1 teknolojinin 6niine geger.

Insanin kesfe ve keyfe duydugu ihtiyaclar, yeni arayislar1 getirir. Bu yiizden salt
pazarlarin ve ekonomi taleplerin isgali altinda olan mimarligin degerleri, kesfin yeni
yontemlerini ve yollarini arastirir (Fernandez, 2012). Tam da bu nokta da Fun Palace,

diyagramatik gorsel ifadeler araciligiyla bu kesfe mekansal bir ortam hazirlar.

Fun Palace, kesfe dayali yeni bir mimari baglamin ortaya ¢ikigina 6n ayak olur. Bu
baglamin katkisi, bina formundan c¢ok mimarli§a dair yiritilen fikirlerdir
(Lobsinger, 2000b). Bu fikirler iizerine Fun Palace, bugiin de gozlemleyecegimiz
mimari konseptleri ve etkilenme alanlar1 olusturur. Bunlardan bazilari; programatik
tammmsizlik, anti-architecture (mimarlik olmayan), hibritlesme (belirsizligin
araliklar1), degisim, mobilite ve gegiciliktir (Ozkog, 2009). Fun Palace’n izinden
gelen projeler, bu konseptlerin sadece biri {lizerine gelisebildigi gibi birkaci {izerinde

de kendi mimari etkililik alanin1 olusturabilir.

Fun Palace’in “anti-architecture (mimarlik olmayan)” konseptinin izinden giden
Bernard Tschumi’nin “event-cities” teorisini esas alan Parc de la Villette projesi,
bina yerine mimarlik aracilifiyla gerceklesecek olaylarla ilgilenir. Projenin fikirleri
giiclii grafikler yardimiyla tanimsizlik {izerinde bigimlendirilir (Fernandez, 2012).
Diger bir iz siirlim ise Rem Koolhaas’in Manhattan iizerine yazdigi1 Delirious New
York kitabinda bahsettigi gokdelenlerde izlenebilinir. Fun Palace’n “programatik
tanimsizlig1”, gokdelenlerin belirgin programlart igerisinde g¢esitlenir ve ¢apraz
programlama ile kavramsallastirilir (Ozkog, 2009°ta atifta bulundugu gibi). Béylece
programatik organizasyonun mimari formdan onde gittigi vurgulanir. Son olarak
Richard Rogers ve Renzo Piano’nun en bilinen projesi olan Pompidou Kiiltiir
Merkezi, Fun Palace’in iz siirimiindeki birgok kavrami igerecek sekilde
tartigilabilinir. Bunlardan birincisi aktivitelerin eylemselligine ve deneyim
olanaklarma yoneliktir. Ikincisi ise Fun Palace’in teknoloji ile kurdugu yapisal
iligkidir (Landou, 1985). Modern sanatlar miizesi, kiitiiphane, endiistri tasarim
merkezi ve miizik ve akustik arastirma merkezinden olusan mimari programindan
dolay1 “Paris i¢in Kiiltlirel Merkez” seklinde kabul edilen proje, “Bilgi ve Eglencenin

Yasam Merkezi” basligi ile anilir. Projenin program formulasyonu, prefabrike
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parcalardan olusan esnek bir striiktiirel ¢ercevenin i¢indedir. Binanin her bir elementi
ve sistemi, oranli bir g¢ercevenin i¢inde acik bir sekilde yer alir. Bu cerceve,
insanlarin igeride ve disarida zgiirce hareket edebilmesine izin verir. Ozgiirliige ve
degisime dayali performans, bina mimarliinin anlatimi olmaya bagslar. Mimar
Richard Rogers’in “Fun Palace, Pompidou Kiiltiir Merkezi i¢in acgik bir sekilde
konseptsel drnek ve formal striiktiir saglar” ifadesi, iki proje arasindaki iligkinin
resmi kabuliinii gosterir (Ozkog, 2009’ta atifta bulundugu gibi). Fun Palace iz
stirimiinde incelenen Pompidou Kiiltiir Merkezi, mimari program, mekan ve bunlara
bagli olarak ortaya ¢ikan mekansal deneyim ortami acisindan biiyiik bir benzerlik
tagir. Bu benzerlikler ve bu benzerliklerin igerisinde yer alan farklilagsmalar, bir

sonraki boliimde detayl: bir sekilde incelenecektir.

Insa edilemedigi igin teorik bir calisma olarak geriye kalan Fun Palace projesi,
eylemselligin eglencesi ile bir mekansal kurgu olusturmaya ¢alisir. Ozgiirliige ve
hayal giiciine dayali oyunun eylemselligindeki eglence, Fun Palace’1 ¢esitli mekansal
kurgulardan olusan bir “eylem / eglen[ce] laboratuvarr” haline getirir (Sekil 3.25).
Bu laboratuvarda olabilecek tiim mekansal kurgular test edilir ve her bir sonug,
diyagramatik gorsel ifade ile kayit altina alinir. Fun Palace’in mimarlik arsivi
niteligindeki tiim kayitlar, yeniden okunabilmeye ve yorumlanabilmeye aciktir.
Tanimsiz diyagramlar, hala farkli mimarlik anlayiglarin ortaya ¢ikmasina onciiliik

eder.

Bugiin ¢ok konusulan mimarlara ve onlarin ¢alismalarina geriye dogru iz siiriim
yapacak sekilde baktigimizda karsimiza Fun Palace ¢ikar. Fun Palace’n bu denli
mimarliga ilham olabilmesinin nedeni, oyunun eylemselligindeki eglenceyi mimari
tasarima katabilmesidir. Benzer sekilde Pompidou Kiiltiir Merkezi de Fun Palace
etkisinde oyunu temel alan kiiltiiriin eylemselligindeki eglenceyi tasarima katabilmis
bir projedir. Bu yiizden bir sonraki boliimde hem oyunun eylemselligini ve mekansal
kurgusunu hem de Fun Palace’in eylemsel ve mekansal agilimlarina dair

kavramlarini tagiyabilecegimiz Pompidou Kiiltiir Merkezi incelenecektir.
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Bir Eylem / Eglen|[ce] Laboratuvari Olarak Fun Palace

1960"larda Britanya’da bos zaman eylemselligin eglencesindeki mekansal kurgu: non-program (program olmayan)
[do you suffer from]

egitim belirsizligin araliklart plug and play (tak ve oyna): kit of parts (parcalar takimi)
oyun kavrami =——3 oyun dolu aktivite gesitleri
eglence

. . . acik striiktiirel gerceve
bilinmeyenin zevki

eylemselligin eglencesi ¢ oyun zamanmnin eylemselligindeki eglence
[for your delight]
esnek parcalar sabit parcalar
hesaplanmus belirsizlik o
o prefabrike duvarlar vingler
aktivitelerin bolgesel —> non-plan platformlar

non-building
non-architecture

non-program ]

merdivenler
tavan modiilleri

organizasyonu

1. bolge: 6gretici makinalar
2. bolge: deneysel aktiviteler
3. bolge: film ve dersler

4. bolge: bilim oyun alanlar: mekansal kureu
5. bolge: m, heykel vb. =
6. bolge: ik

farkl mekansal kurgularmn yer aldig1 mimarlik laboratuvar

eylemselligin eglencesindeki mekansal kurgu ———p—p——p bir eylem / eglen[ce] laboratuvar ortami olusturur.

eylemselligin eglencesindeki mekansal deney - deneyim ortami ve agilimlar:

tanimsizlik kavrami diyagramatik gorsel ifadenin mimarlig

farkli mimarlik anlayislarinin ortaya ¢ikisi ——3p»——3——3 Pompidou Kiiltiir Merkezi

Sekil 3.24: Bir “eylem / eglen[ce] laboratuvarr” olarak Fun Palace projesinin desifresi.
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4. BIR EYLEM / EGLEN[CE] LABORATUVARININ MEKANSAL
DENEYIM ACILIMI VE YANSIMASI: POMPIDOU KULTUR
MERKEZI

Oyunun temel 6zellikleri olan 6zgiirliik, hayal giicti ve gerceklik, ¢esitli aktivitelerin
eylemselligini olusturur ve onlar1 siniflandirir. Zamanin belirsizligi ile oyun, cesitli
kurallarla farkli yapilara doniisebilir ve o yapilar1 degistirebilir. Bu siiregte oyunun
belirsizligini igeren acik diizen, kurallar ve sinirlarin etkisiyle kapali bir diizen haline
gelebilir. Bu kapali diizenin kusaklar boyunca tekrar edilmesi kiiltiirii olusturur.
Kiiltiirti bu diizenden koparacak sey, kiiltiirliin temelinde yer alan oyunu ve oyunun

eylemselligini tekrar diistinmekten gecer.

Fun Palace, gelecegin belirsizligine dayanarak cesitli oyun dolu aktivitelerin olasi
eylemselligini igerir. Kullanicinin istegine ve ihtiyacina bagli olarak cesitlenen
oyunun eylemselligi, esnek ve sabit elemanlarin farkli sekillerde biraraya geldigi
mekansal kurgular1 olusturur. Tiim bu mekansal kurgu olasiliklari, Fun Palace’in
icinde yer alir ve Fun Palace’1 bir mimarlik laboratuvari haline getirir. Fun Palace
projesinin i¢inde yer alan ve oyunun eylemselligindeki c¢esitlenebilme ile olusan

eglence, bu mimarlik laboratuvarini bir eylem / eglen[ce] laboratuvarina doniistiiriir.

“Bir eylem / eglen[ce] laboratuvar1 olarak Fun Palace”, eylemselligin eglencesine
dayali mekansal kurgu olasiliklarini, tanimsiz (indeterminacy) diyagramatik
temsillerle ifade eder (Sekil 3.2, 3.7, 3.8 ve 3.22). Bu temsiller araciligiyla Fun
Palace, gelecegin farkli mimarlik anlayiglarinin ortaya ¢ikmasina onciiliik eder.
Glintimiizde ¢ok konusulan Bernard Tschumi, Rem Koolhaas ve Richard Rogers gibi
mimarlarin tasarladigi projelerinin temelinde Fun Palace’in izlerine rastlamak
miimkiindiir. Ancak tezin bu boliimiinde oyunun eylemselligindeki mekansal kurgu
tasarimin1 Fun Palace ile benzer mekansal ve yapisal agilardan tasimasi nedeniyle
Pompidou Kiiltiir Merkezi incelenecektir. Pompidou Kiiltiir Merkezi, Kkiiltiirel
aktivitelerde oyunun eylemselligindeki eglencenin diisiiniildigli bir mekansal
kurgudur. Bu nedenle Fun Palace’in izinden geldigi diisliniiliir. Bu bolimde Fun

Palace’in diyagramatik gorsellerle ifade ettigi oyunun eylemselligindeki eglencenin,
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bu eglencenin mekansal kurgusunun ve bu kurgunun olusturdugu mekansal deney —
deneyim ortaminin nasil gergeklige tasindigi Pompidou Kiiltiir Merkezi iizerinden
aragtirilacaktir. Bu arastirmadan 6nce projenin kiiltiir, toplum, ekonomi ve teknoloji
ile nasil bir iligki kurduguna bakmak, projenin getirdigi yeniliklerin 6nemini

anlamay1 kolaylagtiracaktir.

Richard Rogers ve Renzo Piano tarafindan tasarlanan “Pompidou Kiiltiir Merkezi”,
Paris’in “tarihsel bolge’si olan Beaubourg alaninda yer alir (Sekil 4.1). O donem
Bagbakani Georges Pompidou’nun sanatin tiim formlarini i¢ceren bir miize ve karma
kullanimli konsepte sahip bir enstitii tasarimi gergeklestirme diislincesiyle agilan
uluslararasi yarismada Rogers ve Piano’nun tasarim onerisi birinci olur. Siyasi bir
kontroliin elinden gegen ve biirokrasinin mekéansal programi yonlendirdigi bir
ortamdan ¢ikan proje, gecmisin tarihsel siirecini bugiine tasiyan kiiltiir geleneginin
bir mimarligidir (Silver, 1994). Benzer bir 6zellik, Fun Palace’in tasarim anlayisinda
bir noktada farklilasarak yer alir. Sarah Williams Goldhagen’a gore Fun Palace,
kiiltiirel gergeklikleri kabul eder ve bu gerceklikleri toplum ile iligkilendirir. Hayatin
geleneksel yollarint diisiiniilmeyecek bir sekilde tersine c¢evirmek yerine onlari
yenilik ve degisimin kiiltiirii haline getirir (Ozkog, 2009°ta atifta bulundugu gibi). Bu
durum, Fun Palace’in izindeki Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin yenilik ve degisim ile

birlikte kiiltiirii ele alacaginin habercisidir.

Sekil 4.1: “Tarihsel bolge”de yer alan “Pompidou Kiiltiir Merkezi”(Silver, 1994).

Kiiltiirel gerceklikler, toplumsal yasam ile yakindan iliskilidir. Pompidou Kiiltiir
Merkezi, toplumsal yasamin kurumsallastirilmamasi gerektigi iizerine ¢ikan
tartismalara kurum yaratarak ¢ézmeye c¢alisan en tartigmali projelerden bir tanesidir.
Projenin programini ve mimarligini sorunsal hale getiren sey, modern ile geleneksel,

popiilizm ile anit¢iligin ironik birlesimidir (Colquhoun, 1977). Bu ironik durumun
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farkinda olan tasarim ekibi Richard Rogers ve Renzo Piano, yarisma programinin
tiim politik, sliper merkezici ve elitist yaklasimini kamusal mekana ydnlendirecek
fikir ile projeyi tasarlar. Rowen Moore’a gore proje, kamusal enstitiiniin dogasini
degistirir (Hardingham ve Rattenbury, 2012). Bu durumda Colquhaoun’un ifade
ettigi ironiklik devam eder, proje toplumsal agidan tam olarak ¢6ziilemez ama ¢oziim

arayislarina gider.

Pompiodu Kiiltiir Merkezi tasarimi, kiiltiir ile birlikte yeni mekansal iliskileri
tanimlamay1 amaglar. Artik elitist olmayan kiiltiir; bina, tapmak ya da anit gibi
kapanmak yerine kamusal formlarin yeni ¢esidi i¢inde sunulur. Tasarim, pek ¢ok ug
mimari fikirleri biraraya getirir ve onlarin kendi degerini yiikseltir (Branda, 2012).

Boylece bina, kent igerisindeki uyusmazliklarin acgik bir mekani haline gelir.

Kamusal bir acik mekan olarak Pompidou Kiiltiir Merkezi, Reyner Banham’a gore
her bir fonksiyonun birbirine baglandig1 ideal bir hacim ya da odadir. Kiiltiirel
binanin degisime agik iletisim sistemi kimine gore sembolizm ve degisim ile ilgili
eglence olarak diisliniiliirken, kimine gore rahatsiz edici bir durumdur. Hatta Kiiltiir
Merkezi’nin siipermarket seviyesine diisiiriildiigli diisiiniiliir. Oysa Richard Rogers,
bu benzerlikten sikayet¢i degildir. Baudrillard’a gére Pompidou kiiltiir hipermarketi,
kontrol edilen toplumsallagsmanin gelecege dair formlarinin neredeyse bir modelidir.
Modelin fonksiyonlarindaki homojen zaman-mekan iginde birbirine zit giinceller
yeniden biitiinlesir (Branda, 2012’te atifta bulundugu gibi). Bu biitiinlesmeler,

projenin farkli islevlerle 6ne ¢ikmasini saglar.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin bir miize oldugunu diisiinen Lumley’e gore miizeler,
bir uluslararas1 gelisim endiistrisidir. Kiiltiirel aktivitelerin organizasyonu iginde
kendi tarihlerini, kiiltiirlerini ve toplumsal iliskilerini anlatan yeni fonksiyonlar elde
edilir. Bugiin ise miizeler, tarihin sunulmasi ve kavranmasiyla ilgili geleneksel
konseptler yaninda kamusallik 6nerir (1988). Gorlinlimiinden ¢ok daha kompleks ve
cok boyutlu nesne olan binanmn kullanicilarmma bakarak, kamusalligin ne demek
oldugunu anlamaya calisabiliriz (Heinich, 1988). Kamusallik, kullanici gesitliligi ve

her tiirlii aktivitenin 6zgiirce yapilabilmesi ile iligkilidir.

Kamusal mekan olarak Pompidou Kiiltir Merkezi, ekonomideki gelismeyi
destekleyen hem ama¢ hem de ara¢ olmaya baslar. Proje tasarimi, kiiltiiriin ve

ozellikle ekonomik siireclerin entelektiiel habercisidir. Biirokrasinin katmanlarinda
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insanlara ozgiirliigli agik bir sekilde sunan ve giincel etkinlikler 6neren Beaubourg
tasarim siireci, ikinci Diinya Savasi’min ileri kapitalist kiiltiiriinii etkiler (Branda,
2012). Boylece Pompidou Kiiltiir Merkezi, ticari hayatin desteklendigi bir Truva Ati
olur (Silver, 1994; Rattenbury, 2012). Bu Truva Ati, gittigi bolgeye yerleserek,
neoliberal geligsmelerin stratejisi olmaya baslar (Fernandez, 2012). Sonug¢ olarak
kiiltiirel mimarlik 6rnegi Pompidou Kiiltiir Merkezi, ekonomiyi destekleyen tehlikeli

bir arag haline gelir.

Fun Palace’in mekansal kurgu olasiliklarinda diyagramatik temsiller araciliiyla
ongoriilen teknolojik degerler, Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin yapisal goriiniimiinde
ve detaylarinda goriiliir. Fernandez’e gore Pompidou Kiiltiir Merkezi, Fun Palace’in
teknolojiyle ilgili “sozi”nii ve “estetigi’ni benimser (2012) (Sekil 4.2). Ancak
Pompidou, bu yapisal benzeyisin 6tesindedir. Oyuna dayali kiiltiirel eylemselligin
eglencesi ile proje; 6zgiirliik, eglence ve kiiltlir gibi konseptlerin sembolize edildigi
teknolojik bir ikon haline gelir (Proto, 2005; Sacchi, 2007). Pompidou Kiiltiir
Merkezi, Fun Palace’in sibernetik araciligiyla getirdigi teknoloji ile ilgili

diisiincelerin gerceklikte nasil uygulanabilecegini ve tartigilabilecegini gosterir.

Sekil 4.2: Fun Palace’in (soldaki) “sézii”nill ve “estetigi’’ni benimseyen Pompidou
Kiiltiir Merkezi (sagdaki) (Hardingham ve Rattenbury, 2012).

Binanin “kat diizenlemesi” ve “geometrisi’, endiistrideki gelismeler ile birlikte
mimari kokenleri acik bir sekilde belirtir (Sekil 4.3). Pompidou’nun teknolojiyle
ilgili imajlari, Archigram ve Price’in ¢alismalarina dayanir. Archigram grubu 1979
yilinda Beaubourg’u ziyaret eder ve binayi statik ve degigsmez bulur. Projenin onlarin
ve Price’in ¢aligmasini dogru bir sekilde yansitmadigini diistiniirler (Branda, 2012).
Sudjic ise Pompidou’yu Archigram grubundan farkli olarak sehir ile toplumsal
etkilesimi amaglayan bir makina olarak goriir. Statik ve hareketli pargalar arasindaki

iligkinin dikkatli bir sekilde tasarlandig1 bu makina; degisebilir, uyum saglayabilir ve
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oyun doludur (1986). Tiim bu iliskiler, Pompidou Kiiltiir Merkezi tasariminda estetik

bir etki alani olusturur.
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Sekil 4.3: Pompidou binasinin “kat diizenlemesi” ve “geometrisi”’(Buchanan, 1993;
Hardingham ve Rattenbury, 2007).

Fun Palace’in izinde goriilen ve cagdas bir kiiltiirel mimarlik ve kamusal mekan
ornegi olan Pompidou Kiiltlir Merkezi’nin kiiltiire, topluma, ekonomiye ve
teknolojiye getirdigi mekansal ve yapisal yeniliklerin temelinde tiim kiiltiirel

aktivitelerin eylemselligindeki eglenceli olma hali yer alir.

4.1 Kiiltiirel Eylemselligin Eglencesi

Ozgiirliik ve hayal giicii ile iliskili oyun, oyunun kendi &geleri olan ritiiel ve kiiltiire
doniistirken, anlami degisir. Ritiiel ve kiiltiir, oyun temeline dayanir, ancak oyunun
yapisindan farklidir. Oyunun temel anlamina dayanan Fun Palace, 6zgiirliik ve hayal
giicii ile iligkili oyunun eylemselligini diisiinerek tasarlanir. Oyun dolu aktivitelerin
eylemsellige doniisiimii ve bu eylemselligin kullanicinin istegine ve ihtiyacina baglh
cesitlenerek cogalmasi, eylemselligin eglenceli hale gelmesini saglar. Fun Palace’in
ardindan geldigi soz edilen Pompidou Kiiltiir Merkezi’'nde ise oyun temeline
dayanan kiiltiir, yarisma programinin islevsel gereklilikleri ile sinirlandirilir. Bu
siirli ve kapali islev organizasyonun disina ¢ikmaya calisan Piano ve Rogers, oyun
dolu aktivitelerin serbestge eylemsellige doniisebildigi ve ¢esitlenerek ¢ogalabildigi
bina disinda bir meydan (piazza) tasarlar. Bu meydanda kiiltiirel aktivitelerin
eylemselligi, oyun aracilifiyla cesitlenerek ve ¢ogalarak eglenceli bir eylemsellige
doniistir. Pompidou Kiiltiir Merkezi’nde kiiltiirel aktivitelerin eglencesi, yarisma
dahilinde hem programlanan hem de programlanmayan kiiltiirel aktivitelerin siirekli
olarak yine/yenilebilen eylemselligidir. Bu bolimde oOncelikli olarak kiiltiiriin

anlamlar1 ve Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin bu anlamlar1 nasil eylemsellige
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doniistiirdiigiinden s6z edilecektir. Daha sonra eylemselligi tetikleyen oyun dolu
aktivitelerin biraraya gelisi ve cogalisindaki eglencenin kiiltiir ile kurdugu iliski

anlatilacaktir.

Kusaklar araciliiyla gegmisten bugiine gelen geleneksel “kiiltiir” sdzciliglinde anlam
acisindan olumlu ve olumsuz birgok degisim yasanir. “Kiiltlir” sozciigii Endiistri
Devrimi’nden sonra sinif, endiistri, demokrasi ve sanat gibi sozciiklerle ayn1 grupta
yer alarak yeni anlamlar kazanir. Modern devletlerde Kkiiltlirlin ger¢eklesme
bigiminde farkliliklar yasanir. Ozellikle Fransa’da kiiltiir sdzciigiiniin soyut anlamu,
kiiltiire 6niinde durulamaz bir erk kazandirir (Colquhoun, 1977). Olumsuz bir anlam
da ise kiiltlirii Baudrillard, her seyi egemenligi altina alan bir diigsellik olarak ifade
eder. Bu diissellik, 6zgiirliikkten uzak, kapitalist ve iiretici gili¢lerin elindedir (2011).
Bu ylizden kapitalist kurumlar Pompidou’yu toplumsal bir model olarak “kiiltiir
hipermarketi” seklinde goriir. Tiim bu gergekligin farkinda olan Richard Rogers
projeye yonelik “1960’larin sonlarini yansitan kiiltiirel bir siipermarket yapmigsiniz!”
yorumuna “Siipermarketlerle ilgili bir kaygim yok, benim kaygim kiiltiirle ilgilidir”
seklinde cevap verir (Hardingham ve Rattenbury, 2012). Bu cevap, Pompidou Kiiltiir

Merkezi’nde kiiltiiriin sistem dis1 bir tasarim ile degerlendirildiginin ifadesidir.

Pompidou Kiiltir Merkezi kendini kiiltiire adar, ancak bu “Kimin kiiltiiridiir?”
(Hardingham ve Rattenbury, 2012). Proje, geleneksel kiiltiir anlayisinin estetize ettigi
stiregten oldukca uzak bir sekilde ele alinir. Bu ele alista kiiltiirin eylemselligindeki
oyun dolu aktivitelerin herkes i¢in eylemsel olma hali diisiiniiliir. Ancak Stevens’a
gore bu durum pek miimkiin degildir. Cilinkii eylemler, kiiltiirel baglamlar ile
tiretildiginde kiiltlirtin aracit olarak ideolojiye hizmet eder ve ger¢ek anlamini
kaybeder (2007). Cedric Price’a gore ise Fun Palace projesindeki eylemler iizerine
diisiinceyi Pompidou’da goremeyiz. Ona gére Pompidou, eylemde bulunuyormus
gibi tasarlanir (Hardingham ve Rattenbury, 2007). Ciinkii neoliberal mirasin bir
mihenk tas1 olarak Pompidou projesi, sadece “kiiltiir”iin degil, “tliketici’nin de
eylemselligi ile olusur (Branda, 2012). Boylece Fun Palace’in beraberinde diisiiniilen
Pompidou Kiiltiir Merkezi’nde yer alan aktivitelerin eylemselligi kiiltiirlin yapisindan
ve degisen ekonomik kosullardan dolayr oyunun eylemselligi ile amaglanan

durumdan farklilagir.

Pompidou’yu kimler kullanir? Herhangi bir toplumsal sinifi temsil etmeyen ve tipik

olmayan insanlar kullanir. Pompidou kullanicisinin toplumsal ¢esitliligi, aktiviteler
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ile iligkilidir. Binada goriinen mimari biitiinliiglin arkasindaki devam eden Kkiiltiirel
aktivite cesitleri ¢ok sayidadir. Ziyaret¢i miktarinin degisimini etkileyen bu
aktiviteler, dolagmadan c¢alismaya, sanatsal egitimden dil 6grenmeye, kafede icki
icmeden c¢agdas sanat tasarim hakkinda Ogrenmeye kadar smiflanir. Farkl
aktiviteleri izleyen insan sayisi degisken olmasina ragmen, kullanici ¢esidi oldukca
belirgin bir profile sahiptir (Heinich, 1988). Ancak Merkezi’n programindaki kiiltiirel
iligkiler, ikincil bir iglev olarak diisiiniilmeye baslar (Branda, 2012). Bu durum, oyun

dolu kiiltiirel aktivitelerin eylemselligindeki ¢esidin eglenceli olma halini sinirlar.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nde kiiltiirel aktivitelerin eylemselligindeki eglence, iki
farkli sekilde diistiniiliir. Belirli mimari yaklasimin bilgisini ustaca doniistiiren
Richard Rogers’a gore binanin bir pargasi, insanlarla birlikte ¢alisan ve devam eden
toplumsal taraftir. Diger pargasi ise insanlar1 kapsayan mimari taraftir (Hardingham
ve Rattenbury, 2012; Branda, 2012). Ancak neredeyse tiim aktiviteler giivenli bir
sekilde endiistrilesmis kiiltiiriin i¢inde birlesir (Mathews, 2007). Bu “birlesim”, kendi
icinde i¢ mekan ve meydan (piazza) seklinde ikiye ayrilir (Sekil 4.4).

Sekil 4.4: Kiiltiirel eylemselligin i¢ mekan ve meydan (piazza) da “birlesimi” (Url-2,
2014).

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin i¢ mekan1 yarigsma programinda yer alan aktivitelerin

eylemselligine uygun bir sekilde tasarlanir. Burada kiitiiphane (BPI), Ulusal Modern
61



Sanatlar Miizesi (MNAM), c¢esitli aktivitelerden (cocuklarin stiidyolari, sinema,
toplanti ve forumlar, ses-gorsel iiniteleri, yayimlar ve siireli yayinlar) olusan
Endiistri Tasarim Merkezi (CCI) ve Akustik ve Miizikal Arastirma ve Tasarim
Enstitlisti (IRCAM) gibi farkli boliimler yer alir (Heinich, 1988). Piano ve Rogers’a
gore dort spesifik aktivite (miize, kiitliphane, tasarim merkezi ve miizik merkezi)
disinda elitist kiiltiirel aktivitelere bagh olmayan cesitli aktiviteler Onerilir. Binanin
islevsel ihtiyaglarinin yer aldigi mimari program, formun i¢inde her zaman yer alir.
Her bir aktivite analiz edilir, tutarl akislar ve ara yiizler planlanir. Her bir aktivitenin
planlt bir sekilde tanimlanmasi, bilgi ve nesne arasindaki akis1 analiz eden bir sistem
gelistirir (Branda, 2012). Bu durum, i¢ mekan organizasyonunu sehirdeki diger ticari
bloklar gibi davranan uygulamali bir kurmaca laboratuvari haline getirir (Baudrillard,
2011; Hardingham ve Rattenbury, 2012). Kiiltiirel aktivitelerin eylemselligi farkli
sekillerde biraraya gelerek, i¢ mekanda belirli kullanimlar ve spesifik kullanicilar

tarafindan programlanan bir organizasyon olusturur.

Binanin hemen disinda konumlanan meydanda ise herkesin kullanimina agik ve
programlanmamis kiiltiirel aktiviteler yer alir. Burasi ates gostericileri, pandomim
yapanlar, spontane topluluklar, sokak tiyatrocular1 ve seyyar saticilart tarafindan
tasarlanan bir kent performans alamidir (Silver, 1994). Meydanda yer alan
aktivitelerin tasarim siirecleri, projeyi dinamik bir sistemin ¢iktis1 haline getirir
(Kwinter, 2010). Claude Mollard’a gore Merkezi’'n amaci, kiiltiirel disiplinlerin
birlikteligine, kamu bilgisine ve olusumuna agikliktir. Merkezi’n aktiviteleri gerekli
bir sekilde bina limitlerinin disina ¢ikarak, kiiltiirel bilginin yayilimina hizmet eder
(Branda, 2012°de atifta bulundugu gibi). Ancak Baudrillard, bu ifadeyi tersine
cevirecek sekilde soyle degerlendirir:
Meydandaki bos alanda dolasan kitle, bir akima doniisiir. Bu kitle; katilmaya, simiile etmeye,
modellerle oynamaya davet edilir. Kiiltiir simiilasyonuna bir tiir parodi, bir hipersimiilasyonla
karsilik veren ve aslinda kiiltiiriin sermayesi olmasi gerek kitleler, kiiltiirii yok etme aracina
doniisiir (2011).
Aslinda bu ifade, Kwinter’in diisiincesini destekleyecek sekilde de yorumlanabilir.
Meydandaki kiiltiirel aktivitelerin eylemsel olabilme serbestligi, i¢ mekandaki
kiiltiirel eylemselligin programlasmis kat1 yapisini yok edebilecek giictedir. Projeyi
bu agidan okursak, Pompidou Kiiltiir Merkezi’'ndeki kiiltiirel eylemselligin

eglencesini bu aralikta degerlendirebiliriz.
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Pompidou Kiiltiir Merkezi, hem serbest hem de dikte edilmis yapisi agisindan ¢esitli
kiiltiirel aktivitelerin eylemselligini igerir. Richard Rogers’a gére Pompidou’nun hem
ic mekan hem de meydan konsepti, kiiltiirel aktivitelerin deposu seklindedir
(Hardingham ve Rattenbury, 2012). Bu kiiltiirel aktivite deposunun kapali bir kutu
icinden disar1 ¢ikmasi, depoyu parcalamasi ve tiim parcalari yeniden kurgulamasi,
kiiltiir ile iligkili oyun oynama eylemselligine baglidir. Eger bu eylemsellik kiiltiirel
aktivitelerle birlikte ¢esitlenip cogalabilirse, eglenceli hale gelir. Sonu¢ olarak
kiiltiirel eylemselligin eglencesi, degisime a¢ik mekansal kurgu olasiliklarinin esnek

bir sekilde tasarlanmasini saglar.

4.2 Kiiltiirel Eylemselligin Eglencesindeki Mekansal Kurgu: Non-facade
(Cephe Olmayan)

Oyunu temel alan kiiltiiriin 6geleri ile mekansal kurgunun 6geleri arasinda benzerlik
bulunur. Her iki 6genin de olusmasini saglayan sey, insan bedeninin eylemselligidir.
Bu eylemsel olma hali, insanin istek ve ihtiyaglar1 dogrultusunda oyun kavraminin
sagladigi ozgiirliik ile gerceklesir. Ozgiirlige ve hayal giiciine dayanan oyun
kavrami, eylemselligi oyun dolu aktivitelerin eylemselligine doniistiiriir. Oyunun
eylemselligi, icinde kapalilig1, limiti ve smir1 bulunduran bir a¢iklik diizeni olusturur
ve bu olugum, farkli mekéansal kurgulari ortaya ¢ikartir. Oyunun mekansal kurgusuna
benzer sekilde Fun Palace, oyun dolu aktivitelerin eylemselligi ile olusan mekansal
kurguya bir 6rnektir. Fun Palace, bir noktada oyunun eylemselligindeki mekansal
kurgudan farklilasir. O da Fun Palace’taki oyunun eylemselliginin yine oyun ile
cesitlenerek cogalmasidir. Bu durum, oyunun eylemselligini eglenceli hale getirir.
Eylemselligin eglencesindeki mekansal kurgu, gelecege dair belirsizliklerin araliklari
icinde sabit ve esnek pargalar takiminin oyun oynar gibi farkli sekillerde birleserek,
tic boyutlu hacim kazanmasiyla olusur. Fun Palace’in gelecege dair iz siiriimiinde
goriilen Pompidou Kiiltiir Merkezi, bir 6nceki boliimde detayli bir sekilde anlatilan
kiiltiirel aktivitelerin eylemselligini oyunun eylemsel olabilmesi ile diigiiniir. Bu
durum, kiiltiirel eylemselligin eglenceli hale geldigi esnek bir mekansal kurgu
olusturabilmek icin i¢ mekanda gerceklestirilecek eylemsellige miidahale olan tiim
mekanik ve servis parcalarin cepheye tasinmasma yol acar. Cepheyi olusturan
pargalar takimi, oyunsal 6gelerin diislintildiigii bir mekansal kurgu yaratir. Kiiltiirel

eylemselligin eglencesindeki mekansal kurgu, geleneksel cephe anlayisini degistirir
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ve cepheyi non-facade (cephe olmayan) hale getirir. Bu béliimde Pompidou Kiiltiir
Merkezi’ndeki non-facade (cephe olmayan) mekansal kurgusunun ortaya ¢ikisi ve

mekansal diizenlemeleri incelenecektir.

Kiiltiirel eylemselligin eglencesindeki mekansal kurgunun esnek bir sekilde
programlanabilmesi icin agik kat plan diizenine ihtiya¢ duyulur. Bu yiizden mekanin
organizasyonuna miidahale eden tiim mekanik ve servis sistemler cepheye tasinir. Bu

durum, cephede hem seffaf hem de opak alanlar olusturur.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin cephesi, i¢ mekan organizasyonunu gosterebilecek
transparanliktadir. Colquhoun’a goére cephenin basitligi ve acikligi, birbirinden ayri
ve degisik derecelerdeki esnek ve sabit uzamlardan olusur. Sabit uzam olan tastyici
yap1, dolanim ve hizmet 0geleri, dis yiizeylere ¢ekicilik katar. Uzamin agikligi ve
anlasilirligi, dogu ve bat1 yiizeylerinin saydam olmasina baglidir. Mekanik servislerin
bu cephede dizilmesi, saydam duvarin gecirimsiz duvarla yer degistirmesi anlamina
gelir. Yapinin iki duvar arasindaki kavramsal ¢ift olus, mekansal bir kurmacadir
(1977). “Saydam ve opak” alanlar arasinda kalan mekansal kurmacanin adi, “non-

facade” (cephe olmayan) dir (Sekil 4.5).

Sekil 4.5: “Saydam ve opak” alanlar arasinda kalan “non-facade” (Url-3, 2014).

Non-facade (cephe olmayan), binanin i¢i ve cephesi arasindaki normal iligkiyi tersine
cevirir. U¢ boyutlu striiktiirel ¢ergeve, cesitli parcalarn cerceveye takilmasi,
kurulmasi ve yerlestirilmesiyle olusur. Boylece i¢c mekandaki aktivitelerin disariya

cikmasint saglayacak bir mekansal kurgu saglanir. Ayni1 zamanda cephe, piazza
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(meydan)’m devami niteligindedir (Branda, 2012). Bu sayede meydandaki

programlanmamus aktivitelerin eylemselligindeki kamusallik, cepheye tasinmis olur.

Hig¢bir zaman tamamlanmayan Pompidou Kiiltiir Merkezi, kiiltiirel eylemselligin
esnek bir sekilde organizasyonuna izin verir. Mobil kat planlar ve takilabilir parcalar,
degisimin yer aldig1 sabit agik cergevede farklt mekansal kurgularin olusumuna
ortam hazirlar. Boylece non-facade (cephe olmayan), hem kaliciligin hem de
degisimin yer aldig1 bir stratejik diizen haline gelir. Ust iiste diisen aktiviteler ve
yapisal parcalar, oyunun eylemselligi ile agik ve kapali diizenler i¢inde ¢esitli mekan
kurgu olasiliklarinit olusturur (Buchanan, 1993; Branda, 2012). Boylece Pompidou
Kiiltiir Merkezi’nin cephesi, kent hayatina kars1 gecis yapan bir ¢esit mekansal ara

yiiz olur.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin non-facade’indaki (cephe olmayan) etkilesime
aciklik, kimine gore sembol, kimine gore eglence, kimine gore ise rahatsiz edici bir
durumdur. Ozellikle kiiltiiriin sokaga ¢ikartilmasi, muhafazakar kesimi 6fkelendirir
(Branda, 2012). Ancak tez, tiim farkl siyasi goriislerin farkindaligi ile derinlemesine
incelemeden non-facade (cephe olmayan) mekansal kurgusunun getirdigi mekansal

deneyim agilimlarina odaklanacaktir.

Bircok mimarlik elestirmenine gore non-facade (cephe olmayan) tasarimi, farkl
islevlerdeki mimari mekanlar1 cagristirir. Bina, Reyner Banham’a goére petrol
rafinerisini (Hardingham ve Rattenbury, 2012), Baudrillard’a gore ise evrensel bir
fuar ve sergi binasmi andirir. Bu goriintii her tiirli “geleneksel zihniyet” veya
“amitsallik anlayisr’m degistirebilecek giictedir (Sekil 4.6). i¢inde yasadigimiz cagin
devre ve transit akiskanlar seklinde olabilecegini gdsterir. Binanin iskeleti bu fikirleri
acikca sunarken, i¢ mekan organizasyonu yenilik¢i fikirlerin diginda bir tutum
gosterir (2011). Bu durum, yarigma tarafindan sunulan programa bagliliktan
kaynaklanir. Mimarlar her ne kadar buna bagl kalmayip, mekanin sinirlarint ortadan
kaldirmaya caligsa da tasarimin uygulamasi bittikten sonra yonetimin eline gegen i¢
mekan farklilagir. Agik kat plan diizeni ortadan kaldirilir, onun yerine mekanda
boliinmeler ve yerlesimler gerceklesir. Tiim bunlarin bilgisiyle tez, Pompidou Kiiltiir

Merkezi’nin tasarim agamasinda amaclanan esneklik anlayisina odaklanacaktir.
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Sekil 4.6: “Geleneksel zihniyet” ve “anmitsallik anlayisr’n1 degistirebilecek goriiniim
(Url-5, 2015).

4.2.1 Esneklik anlayis1

Oyunun eylemselligindeki mekansal kurgu, belirsizligi ve esnekligi igeren agiklik
kavramiyla iligkilidir. Belirsizlik, zamanin bilinmezligini ifade eder. Oyunun
eylemselligine dayanan Fun Palace projesinde eylemselligin eglencesi, belirsizligin
araliklarinda farkli mekansal kurgular ve oyun senaryolar olusturur. Esneklik ise
aciklik kavramiyla iliskili diger bir degerdir. Esneklik, zamanin bilinmezligine karsi
olusturulan mekansal organizasyonun Ozelligini anlatir. Oyunun eylemselligine
dayali ve Fun Palace’1n izinde olan Pompidou Kiiltiir Merkezi, kiiltiirel eylemselligin
eglencesindeki  mekansal kurgunun  gerceklesebilmesi igin  i¢  mekan
organizasyonunda esneklik anlayisiyla hareket eder. Bu boliimde Pompidou Kiiltiir

Merkezi’nin i¢ mekan organizasyonundaki esneklik anlayigina detayli bakilacaktir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’ndeki esneklik anlayisi, gelecek zamanin bilinmezligi ile
degisen kiiltiirel aktivitelerin eylemsel olma hallerindeki olasiliklara karsi binanin
tavridir. Tasarim ekibi esnekligi, bir tasarim anahtar1 olarak goriir. Oncelikli olarak
bu anahtar arastirilir ve mekansal degeri yiikseltilmeye caligilir. Tasarimeilarin en
Oonemli vurgusu, binanin i¢ govdesini dolduran tiim miidahaleleri disar1 almak ve
bunlar1 basit ve mantikli bir sekilde gelistirmektir. Fikrin degisebildigi ve tlime gore
ayarlanabildigi uyumlu bir ortami sunan i¢ mekandaki esneklik anlayisi, binada tiim

strateji kurulana kadar iyilestirmelere ve degisimlere izin verir. Bina basit olmasina

66



ragmen, tist liste diisen etkilesimler ve aktiviteler sebebiyle kullanim, karmasik ve
zengin olur (Silver, 1994). Bu karmasikligin bina kullaniminda problem olmamasi

icin esnekligi olusturan degerlere bakmak gerekir.

Esneklik, degisim igerisinde mekansal kurgunun yeniden yapilandirilmasini,
mobiliteyi ve geciciligi gosterir. Mobilite, mimarlik konseptindeki aktivitelerin
gelisiminde karsilikli iliskilerin dogasini yeniden diizenler. Kiiltiirel aktivitelerin
gelisimindeki degisken sdylemin bir parcgasi olan esneklik, hem programlanir hem de
programlanmaz (Branda, 2012). Buna karsi bir yasam ve organizma kompleksi
Pompidou Kiiltiir Merkezi, yarigsma dahilinde programlanmis ve spontane bir sekilde
gerceklesecek programlanmamis oyun dolu kiiltiirel aktivitelerin eylemselligindeki

gelisime izin verecek esneklikte ve biiyiikliikte tasarlanir.

Insanlarin  6zgiir hareket edebilmesi, mekansal kurguda esneklik ve degisim
kavramlarini birlestirir. Architectural Review’in girisinde Reyner Banham tarafindan
yazilan makale, Pompidou Kiiltiir Merkezi’ni sdyle degerlendirir: “Merkez’deki
ozgiirlik, gii¢ saglayicidir. Bu giic, istedigimiz seyi, istedigimiz yerde ve zamanda
yapma istegini harekete gecirir ve onu kontrol eder (Branda, 2012’te atifta
bulundugu gibi). Bu yiizden esneklik, binanin yapim siirecindeki insanlarin
Ozgirliigiine dayali degisken yerlesimlere hem ortam hazirlar hem de bu ortami

kontrol eder.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin i¢ mekandaki kat diizenleme detaylarina bakildiginda
esneklik anlayisinin hem kalict hem de degisken yapisal elemanlardan olustugu
goriiliir. I¢ mekanda bazi islevler, kalici ayrim isteyen mekan diizenlemeleri
gerektirir. Bu ylizden yap1 boyunca her kat, ddsemeden tavana bir duvarla iki bdliime
ayrilir. Kavramsal olarak bu duvarlar, ikincil ve gegici Ogelerdir. Ancak algi
acisindan doseme ve tavan diizlemleriyle birbirini tamamlar. Ayrica “i¢ mekan
diizenlenmesi’nde kullanicinin isteklerine gore eklemlenebilecek ve hareket
ettirilebilecek mobilyalara izin verilir (Colquhoun, 1977) (Sekil 4.7). Kullanimin
yogunluguna bagli olarak boliimlerin pozisyonlart ve girigleri degistirilebilinir.
Ikincil duvarlar, kaldirilabilir ya da algaltilabilir. Bu yiizden ii¢ boyutlu striiktiiriin
baglantilar1 asir1  detaylanmaz ve planlanmaz. Pompidou’nun bu yeniden
detaylanabilme 6zelligi ile aslinda Fun Palace’in mekénsal kurgusu olusturulmaya
calisilir (Burdett, 1996; Proto, 2005). Bu durum, Fun Palace’in sabit ve esnek

parcalar takimi (kit of parts) ile olusturulmaya calisilan mekansal kurgularin
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Pompidou Kiiltlir Merkezi’'nde gerceklestirilmesi icin esneklik anlayiginin

benimsendigini gosterir.

Sekil 4.7: “I¢ mekan diizenlemesi” nin detaylar1 (Silver, 1994; Russell, 1985).

Esneklik neden bu kadar dnemlidir? Ciinkii Rogers, binanin geleneksel boliinmelere
uygun olmasinit reddeder. Bu durum, mekanin boliinmelerini ve onlarin
diizenlemelerini diisiinmedikleri anlamina gelmez. Tam tersine aktivitelerin
birbirleriyle iligkisi ve kullanicilar arasindaki etkilesim diisiiniiliir. Pompidou Kiiltiir
Merkezi’nin i¢ mekan programi, gerekli ¢ézlimleri en uygun hale getirir. Mimarlara
gore programlanmig ve problem ¢oziicli esneklik ile proje, kendi statiisiinii kazanir
(Branda, 2012). Sonug¢ olarak kiiltiirel eylemselligin eglencesindeki i¢ mekansal
kurguda esneklik anlayisi, cephenin mekansal kurulum diizenini ve gorlinligiini
etkiler. Bir sonraki boliimde i¢ mekandan disariya alinan tiim mekanik ve servis

parcalarin cepheyle kurdugu iliski incelenecektir.

4.2.2 Oyun - cerceve fikri

Oyun oynayan Homo Ludens, belirsizligin araliklarinda bilinmeyen eylemlerini
stirdlirebilmesi ve onlar1 yeniden olusturabilmesi i¢in sinirlt zaman ve mekan akigina
ihtiya¢ duyar. Bu smrhilik, oyunun eylemselliginin tamamen kapandigi ve
sabitlendirildigi mekansal kurgulardan farklidir. Kapalilik kavrami, oyunun
doniistiiriicii etkisini sinirlamayacak, tersine bu etkinin gelisimini saglayacak farkl
mekansal kurgulara izin veren bir ortam olusturur. Oyunun eylemselliginin mekansal
kurgu 6rnegi olan Fun Palace, esnek ve sabit elemanlardan olusan pargalar takiminin
farkli birlesimleri ile elde edilen ¢esitli mekansal kurgulara zemin hazirlar. Fun
Palace’1n etkisiyle tasarlandig diisiiniilen ve bu bdliimde incelenen Pompidou Kiiltiir
Merkezi ise i¢ mekanda olusturulmak istenen esnek mekansal organizasyon i¢in
disar1 alinan mekanik ve servis sistem elemanlarinin ii¢ boyutlu mekansal diizeni,

oyunun eylemselligindeki farkli mekansal kurgulara ortam hazirlar. Bu boliimde
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Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin non-facade’inda yer alan mekansal kurgudaki oyun-

gerceve diizeni incelenecektir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nde esnek bir i¢ mekan organizasyonu saglayabilmek i¢in
kat planinda acikliga engel olan tiim sistemler disari alinir. Colquhoun’a gore
Pompidou Merkezi'nin esneklik anlayisi, yapmin biiyiikligiinii dikkate almayan
cizgisel bir ¢oziim sunar (Frampton, 1990°’ta atifta bulundugu gibi). Bu ¢izgisel
¢Oziim, projenin cephe striiktiiriinii olusturur. Ancak binanin cephesiyle birlikte
calisan bazi parcalarin gizli tutulmasi, cepheyi bir gosteri haline getirir. Bunun i¢in
striikktiirel ~ parcalardaki kuvvetli kullanimlarin  detaylandirilmasinda  estetigi
Oteleyecek teknolojinin izinden gidilir (Sudjic, 1986). Heinich ise binanin bu estetik
seklinin kiiltiirel olusumu bayagilastirdigini diistiniir (1988). Cephe striiktiiriiyle ilgili
tim bu olumlu ve olumsuz diisiinceler, glinlimiizde de mekansal anlamda devam

eden bir tartigma ortami yaratir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin cephe striiktiirii, Merkezi ziyaret eden insanlarin
kiiltiirel eylemselligi ile olusabilecek farklt mekansal kurgulara zemin hazirlar.
Rogers ve Piano’a gore Pompidou Merkezi’ndeki hareket ve esneklik, bina
sistemindeki renkli birlesimleri eglenceli hale getirir (Branda, 2012). Projenin “cephe
striiktiirii”, hem teknik hem de gorsel acidan 6zel bir anlam tasir. Ust iiste diisen
aktivitelerin acik ve kapali mekanlarda eylemlere doniisiimii ve bu mekanlarin
transparanlik dereceleri, tiim hareketin disa eglenceli ve kolay okunabilir bir sekilde
yansimasini saglar (Russell, 1985) (Sekil 4.8). Ayrica gelik striiktiirel gerceve ve
onlarin imajlari, islevsel performanslar kadar onemlidir. Biiyiikk cam cepheler ve
onlarin arasinda oranla daha kii¢iik hacimler, binay:1 transparan bir dinamik yapi
haline getirir. Boylece Pompidou, edimsel transparanligin bir ¢esit dinamik binasini
Onerir (Branda, 2012). Binanin striiktiirel c¢ercevesi, kiiltiirel eylemselligin
eglencesindeki cesitli mekansal kurgulara ortam hazirlayan acgik bir sistem haline

gelir.

Acik bir sistem olan striiktiirel c¢ergevenin kapali 6geleri, mekanik ve elektrik
donanimlardir. Cephelerde goriilen belirli formlar, birlesimler, 151k ve insan akislari,
Pompidou’nun katiligini, seffafligini ve agikligini gosterir. Cephenin bir kdsesinden
diger kosesine diyagonal bir sirkiilasyon ¢izgisi uzanir. Yiriiyen merdivenler,
binanin degisen i¢ organizasyonun disaridan okunmasini saglayan bir diyagram

islevine sahiptir. Sirkiilasyon baglantilar1 ve giriglerin agindan olusan kodlanmis
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sistem, binanin cephesinde gosterilir (Branda, 2012). Striiktiirel ¢ergeveye asili olan
her bir donanimin farkli renklerdeki ve formlardaki diizenlenisi ve goriiniisii Reyner
Banham’in ifadesine gore saykodelik bir etki yaratir. Bu renkli borularin “gorsel
kodlart”, “anlamlarr” ve “iligkileri’, mekansal kurguda i¢in disa doniisii olarak ifade
edilir (Proto, 2005) (Sekil 4.9). Bu i¢-dis iliskisi, cephede hem kiiltiirel eylemselligi
hem de donanim sistemini yerlestiren eglenceli bir goriiniim sunar. Boylece binanin

cephesi, oyun-cergeve fikrini ve aciklig1 anlatan ve bir mekansal kurgudan tasarlanan

non-facade (cephe olmayan) olur.

Sekil 4.9: Cephedeki renkli borularin “gorsel kodlarr”, “anlamlary” ve “iliskileri”
(Russell, 1985).
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Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin i¢ mekan organizasyonundaki esneklik anlayist,
iceriden digariya tasman sistemler ile binanin striiktiirii arasinda bir oyun-gerceve
diizeni olusturur. Bu diizen, kiiltiirel eylemselligin eglencesindeki farkli mekansal

kurgulara ve deneyimlere non-facade araciligiyla ortam hazirlar.

4.3 Kiiltiirel Eylemselligin Eglencesindeki Mekansal Deneyim Acilimi ve

Yansimasi

Insanin farkli isteklerine ve ihtiyaclarina cevap veren oyun dolu aktivitelerin
eylemselligi, i¢inde farkli oyun senaryolarint ve mekansal kurgularini barindiran bir
mimarlik laboratuvari olusturur. Bu mimarlik laboratuvari, hem mekansal deneyimin
acilimina hem de farkli mimari anlayislara onciilik eder. Oyun oynayan Homo
Ludens’e gore bu mimarlik laboratuvari, eylemselligin oyun ile eglenceye doniistigi
bir laboratuvardir. Bir eylem / eglen[ce] laboratuvari olarak Fun Palace, bir mekansal
deney-deneyim ortami olugturur ve farkli mimari anlayislarin ortaya ¢ikmasina neden
olur. Bu mimari anlayiglardan bir tanesi de Pompidou Kiiltir Merkezi’dir. Bu
boliimde bir eylem / eglen[ce] laboratuvarinin mekansal deneyim agilimlarina ve
yansimalarmma Pompidou Kiiltiir Merkezi iizerinden nasil karsilik bulunduguna

bakilacaktir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi, kiiltiirel aktivitelerin eylemselligini eglenceli bir sekilde
gerceklestirmek i¢in binay1 herkese agar. Herkes i¢in tasarlanan ve iist iiste diisen
kiiltiirel aktiviteler, esnek bir ortamin saglandigi acik bir ¢ercevenin i¢inde ve disinda
eylemsellige doniisiir ve bu eylemsellik, mekansal kurgunun cesitlenmesini saglar.
Pompidou Kiiltiir Merkezi, kendini kiiltiirel enstitiiniin limitleriyle sinirlamadan
disartyla etkilesebilecegi olasiliklar1 yaratmaya calisir. Herkesin katilabildigi
dinamik bir ortamin farkli pargalari, yilizeyleri, derinlikleri, gerilimleri, sikismalari,
yataylig1 ve dikeyligi, dolulugu ve boslugu, binaya bakan ve onu kullanan insanlarla
diyaloga geger. Bina, islevselligi ve gorselligi ile degisime ve gelisime devam eder
(Russell, 1985). Ancak bir siire sonra bu durum, Colquhoun’a gore insani
islevselcilige ve saf bir bi¢cimcilige yonlendirir (Frampton, 1990’ta atifta bulundugu

gibi). Boylece kiiltiirel aktiviteleri eylemsellige iten hareket aynilasmaya baslar.

Pompidou Kiiltiir Merkezi tasariminda kiiltiirel aktivitelerin eylemselligi, i¢ mekan
ve meydan arasindaki mekéansal kurgu olan non-facade’ta devam eder. Non-

facade’in yapim sistemleri, teknolojiyi etkinlestiren bir matriks i¢inde yer alir
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(Branda, 2012). Bu zaman - mekan matriksinde insanlarin hareketi ve
programlanmig bilgi bulunur. Meydandaki programlanmamis aktiviteler, non-
facade’r hareketlendirir. Richard Rogers’a gore bu durum, Pompidou Kiiltiir
Merkezi’ni “Yasayan Bir Kiiltiir Merkezi” olarak gelistirir (Silver, 1994). Kiiltiirel
aktivitelerin eylemselligindeki hareketin meydandan non-facade’a gegisinde bir

stireklilik yasanir.

Kiiltirel eylemselligin  eglencesindeki  siireklilik, non-facade’ta  bulunan
mekanizmalarin akiglarinda da goriiliir. Baudrillard’a gére Pompidou Kiiltiir
Merkezi’nin ¢esitli ag ve devrelerinden olusan yap:r iskeleti tasarimi, bir makina
kurgusu gibidir. insanlar, hem bakislar1 hem de eliyle bu cepheye dokunmak
arzusundadir (2011). Devaml bir sekilde degisimi hedefleyen {i¢ boyutlu cephedeki
hareketli striiktiirler, servisler ve sirkiilasyon, performans icin kolayliklar dneren bir
ortam yaratir (Branda, 2012). Dolayisiyla bu durum, non-facade’taki tasarim

stirekliligine bagl olarak insanin eylemselligini harekete gegirir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin uygulama asamasinda birtakim problemler yasanir.
Bu problemlerle ilgili Rogers soyle bir agiklama yapar:
Binanin ana kirislerine asili olmasini amagladigimiz asma katlar1 kaldirmak zorundaydik. Bu
baglamda esneklik, doseme diizlikkleriyle degistirildi. Orijinal semada hayal ettigimiz i¢
mekan, tiyatral yatay agikliklar ile birliktedir. Celik ger¢eve cephe, daha az seffaf olmaya
basladi ve kamusallik i¢in 6nerilen mekansal gesitlilik sinirlandirildi (Branda, 2012).
Esnekligin amaglandig1 hareketli katlarda daha fazla ileri gidelememesi, ekonomi ve
teknoloji ile ilgili sebeblere dayanir. Bunun disinda cam cephenin yarattig1 sorunlari
cozebilmek icin ylizey gegirgenligi az olan bir malzemenin kullanilmasi da bir
uygulama problemidir. Diger bir problem ise sehirdeki koruma yonetmeligine baglh
olarak bina yiiksekliginin azaltilmasidir. Bu durum, mimari programi daha kiigiik bir
yap1 igerisinde ¢ozme zorunlulugu getirir. Boylece bos birakilan agikliklarin ¢ogu
doldurulur. Herkese acik olan zemin katin giivenlik sebepleriyle kapatilmasi da en
onemli kayiptir (Colquhoun, 1977). Tiim bu problemlere ragmen Alan Colquhoun’un
Architectural Design’da yer alan ifadesine gore Pompidou Kiiltiir Merkezi binas1 ve
programiyla “modernite ve geleneksel kurumsallik, popiilizm ve biiyiikligi
birlestiren bir ¢caba”dir (1977). Bu ifadeye ek olarak Colquhoun diisiincelerini sdyle

devam ettirir;
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Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin problemi, mimarlig1 saf bir estetik mesele haline getirmesidir.
Bu tasarim, iginde kamu yasamini aktif olarak donistiirebilecek potansiyele sahip iken,
kendisine verilen bir programi pasif olarak kabul eden bir kutu haline gelir. Bu durum,
mimarligin bugiin iginde bulundugu ideolojik ve kiiltiirel konumun bir gdstergesi olarak
algilanir (Bozdogan, 1990).
Pompidou Kiiltiir Merkezi’'ndeki eylemselligin 6zgiirliigl, siyasi ve toplumsal gibi
birtakim ideolojik temellere dayanan yarigma programi ve proje ydnetimi
cergevesinde yapisallagir. Bdylece Fun Palace’in ortaya cikisindaki ozgiirlikk
anlayisi, Pompidou Kiiltiir Merkezi’nde sinirlandirilmis olur. Richard Rogers’a gore
bu ayrim, cizilmis projelerin giicii ile insa edilmis binalardaki yapinin giicii
arasindaki farktan kaynaklanir. Iki proje cesidi birbirine ¢ok yakin tasarim
anlayisinda olmasina ragmen, birbirinden ¢ok farklidir. Kurumsal, politik ve ticari
organizasyonlarla kusatilan Pompidou Kiiltiir Merkezi, Fun Palace’in seyreltilmis
cesididir (Rattenbury, 2012; Hardingham ve Rattenbury, 2012). Ayrica Reyner
Banham’in Architectural Review dergisinde yer alan ifadesine gore proje, 1970’lerde
tiretilen ve bugilin hala yerinde duran uluslararasi bir kamusal anit haline gelmistir
(1977). Bu durum, Pompidou Kiiltiir Merkezi’'nde gelecegin bilinmezliine karsi
olusturulan cesitli mekéansal kurgularin yer aldig1 biiyiik ve esnek ¢ercevenin yillardir

ayni oldugunu gosterir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nde Kkiiltiirel eylemselligin eglencesi, sinirli bir agiklik
icinde farkli mekansal kurgular olusturur. Projenin bugiin mimarlik elestirmenleri
tarafindan ¢ok “konusuluyor” ve basinda “tartisiliyor” olmasinin sebebi, sinirlt bir
sekilde gerceklesen mekansal deneyim agilimlari ve mimarlik ile ileri teknolojiyi
birlestirmesidir (Sekil 4.10). Rowan Moore’un ifadesine goére mimarlik, para ve
giiclin agina diigerse, Pompidou Merkezi gibi biiyiik projeler, farkli islevler altinda
kopyalanabilir (Hardingham, 2012). Dolayisiyla bu durum, projeyi amacindan

uzaklagtirir ve deneyimin agilimini tersine gevirir.

Tez, bu olumsuz goriislerin gergeklesebileceginin bilinciyle projenin non-facade’1
tasarlamak i¢in teknoloji ile kurdugu baglantinin mekansal deneyime ve mimarliga

getirdigi agilimlara odaklanacaktir.
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After his first weekirr the

i :Lords as a Labour peer,
Towards a Strong /Richard Rogers -
~ Urban Renaissance laments the inapility of
politicians toface upto the

changes in'society, and
urges all of us to think less
of heritage and engage
more inreal culture

Pulling down
the Prince

The People’é Architect

The future is only j

Sekil 4.10: Pompidou Kiiltiir Merkezi basinda “konusuluyor” ve “tartisiliyor”
(Hardingham ve Rattenbury, 2012).

4.3.1 Akiskanhk kavram

Oyun dolu aktivitelerin eylemselligindeki mekansal kurgu, 6zgiir insan bedeninin
hareketiyle siireklilik kazanir. Bu siirekliligin mekansal deneyimi, insanin istek ve
ihtiyaclarmi 6zgiirce gerceklestirebilecegi bir mekansal deney-deneyim ortami
yaratir. Oyunun eylemselligini eglenceli hale getiren Fun Palace, belirsizligin
araliklarinda parcalar takimi ile katmanlasan bir mekansal kurgudur. Ayrica farkli
oyun senaryolarimni ve kurgularini iceren mekansal deney-deneyim ortamina bir
ornektir. Tahmine dayali eylemselliklerin mekansal kurgulari, gerceklestirilmek
lizere diyagramatik gorsel ifadelerle gosterilir. Bu gosterim sekli, kesin olmayan
mekansal kurgunun tanimsiz ifadelerinden olusur. Boylece gerceklesebilecek tiim
mekansal kurgular, bu tanimsiz diyagramlar iizerinde gosterilir ve denenir. Pompidou
Kiltir Merkezi, Fun Palace’in mekansal kurgu olasiliklarindan biridir. Proje,
esneklik anlayisin i¢ mekan organizasyonunda diisiiniilmesiyle geleneksel cephe
olusumunu farklilagtirir. Bu farklilik, tezin de odak noktasi olan non-facade (cephe
olmayan)’tir. Non-facade (cephe olmayan), binanin striiktiirel cergevesi ve i¢ mekan
organizasyonunda esneklik saglamak i¢in digar1 alinan mekanik sistemlerin arasinda

kiiltiirel aktivitelerin eylemselligindeki mekansal kurgudur. Bu kurguyu cazip kilan
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sey, tim mekanik ve servis donanimlarin tasarimdaki akiskanligidir. Bu boliimde
Pompidou Kiiltir Merkezi’'n non-facade’inda yer alan ve mekansal deneyimi

etkileyen akiskanlik kavrami degerlendirilecektir.

Pompidou Kiiltiir Merkezi tasarimi, bina ve meydandan olusur. Richard Rogers’a
gore meydan, tiim insanlarin mekanidir ve biiyiik bir odadir. Cephe ise bu biiyiik
odanin uzantisidir. Kamusal meydan ve bina arasinda resmi ve resmi olmayan bu
iliski, cephede bicimsellesir (Hardingham ve Rattenbury, 2012). Cephedeki tiiplerin
ve borularin akisi, meydana yansir ve insanlara gezinme ve karsilagma mekani onerir
(Branda, 2012). Boylece binanin alisilmadik cephesi non-facade (cephe olmayan),
meydanda yer alan kiiltiirel aktivitelerin eylemselligini kendine ve binanin i¢

mekanina c¢eker.

Ic mekandan disar1 alinan mekanik ve servis donanimlarin non-facade’taki renkli
tasarimi, kentteki insanlar1 ilk 6nce meydana daha sonra binaya yonlendirir. Non-
facade’ta bulunan yiiriiyen merdivenler araciliiyla binanin tepesine ¢ikan insanlar,
sehrin manzarasini seyredebilir ya da i¢ mekanin organizasyonuna katilabilir. Non-
facade’in hem mekansal kurguya hem de eyleme yonelik akigkanligi, mekansal
deneyimin gerceklesmesine aracilik eder. Mark Wigley’e gore mekanlarin i¢indeki
hareket, ¢izgilerle birlikte cephedeki akisin yolunu olusturan kesisimi tanimlar
(Branda, 2012). “Akiskanligi” olusturan “mekanik ve servis sistemleri’nin ¢iplak
borular1 ve biiylik kanallar1 parlak renktedir (Sekil 4.11). Bu boyanmis labirent
seklindeki varolus, dikkat ¢ekici ve carpicidir. Sirkiilasyon, hava kosullarina
dayanikli cam tiiplerin i¢indeki yiirliyen merdivenlerle saglanir. Kati bir sekilde
goriinen bu tiipler, sirkiilasyon aracilifiyla akiskanlik kazanir. Katidan akigkanliga
dogru gecis ise uyumlu ve esnektir (Proto, 2005; Jerez, 2011; Russell, 1985).
Baudrillard’a gore mekanik sistem akiginda higbir sorun olmamasina ragmen,
“ziyaret¢i akisi” 1yi diizenlenememistir. “Plastik saydam borularr’n iginde yiirliyen
merdivenler, arkaik bir ¢éziimdiir (Sekil 4.12). D1s yilizeydeki akiskanlik ve borularin
tiirdesi sayilabilecek simiilarklara ait raslantisal gostergeler diizeni, sadece biiyiik bir
cabanin ifadesidir (2011). Ancak bu caba, dénemin mimarligina dair teknolojik

geligsmelerin kullanildig1 yenilik¢i bir detay tasarimin gostergesidir.
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Sekil 4.11: Dogu ve bati cephenin “akiskanligi’n1 olusturan “mekanik ve servis
sistemleri” (Russell, 1985; Branda, 2012).

Sekil 4.12: “Plastik saydam borular”daki “ziyaret¢i akis” (Russell, 1985).

76



4.3.2 High — tech etkisi

Oyunun eylemselligindeki mekansal kurgunun stirekliligini saglayacak sey, serbest
deneyimin bir pargasi olarak oyun oynayan Homo Ludens’in 6zgiir hareketine dayali
eylemselligidir. Bu eylemselligin oyunun doniistliriicii gilicii ile ¢esitlenerek
cogalmasi, oyunun eylemselligini eglenceli hale getirir. Oyunun eylemselligindeki
eglencenin mekansal kurgusu, farkli mekansal deneyimlerin ve mimari agilimlarin
gerceklestigi bir laboratuvar ortami yaratir. Eylem / eglen[ce] laboratuvari olarak Fun
Palace, oyunun eylemselligindeki eglence ile hesaplanmis belirsizligin araliklarinda
esnek ve sabit parcalar takimi araciligiyla cesitli mekansal senaryolardan olusur. Bu
oyuna dayali mekansal senaryolar, zamanin bilinmezligini ifade edecek tanimsiz
(indeterminacy) diyagram modelleri iiretir. Her bir diyagram, olusabilecek mekansal
kurgularin temsilidir. Tanimsiz diyagramatik temsilin i¢inde gelecegin teknolojisini
ongoren sistemler yer alir. Fun Palace’n izinde goriilen Pompidou Kiiltiir Merkezi,
“teknolojiyi ongoren sistemler”’in gerceklige ulastigi bir projedir (Sekil 4.13). Bu
bolimde Pompidou Kiiltiir Merkezi’'nin kiiltiirel eylemselligin eglencesindeki
mekansal deneyimde teknolojinin etkisini gorebilecegimiz “High-tech”, mekansal

kurgu yapiminin “detay tasarimlari’nda incelenecektir (Sekil 4.14).

-
"!
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Sekil 4.13: “Teknolojiyi ongoren sistemler’in gergeklige ulastigt modeller (Soldaki
Fun Palace, sagdaki Pompidou Kiiltiir Merkezi modeli (Sentiirer, 2014;
Branda, 2012).

Sekil 4.14: Mekansal kurgunun “detay tasarimlarinda “High-tech” (Silver, 1994).
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Pompidou Kiiltiir Merkezi’'nde kullanilan High-tech yapim, kiiltiirel eylemselligin
eglencesindeki mekansal kurgu olasiliklarini gergeklige ulastiracak bir teknolojik
¢ozlim yoludur. Bugiiniin problemlerini ¢6zmek i¢in bilgi teknolojisi dogru
kullanildig1 zaman, gelecegi kokten degistirebilecek bir siire¢ yaratilabilinir.
Malzeme ve sistemlerin teknolojisiyle birlikte siire¢ disiplininin uygun kullanimi;
binaya form, dl¢ek ve ¢izgi verir. Boylece bina yapim siirecinin anlatimi, anlasilir ve
acik hale gelir. Kwinter’a gore mimarlikta teknolojik siiregler, tasarimin “gdriinmez
eli’ni olusturur. Tasarimin her bir elementi bir etkinlik yaratarak, binanin degisen
performansini  olusturur (Branda, 2012; Russell, 1985). Bdylece teknoloji,
olusabilecek performans ¢esit araligina uygun mekansal kurgunun yapimina aracilik

eder.

Eylemselligin mekansal kurgulari, esnek ve sabit pargalarin birlesimlerine izin
verecek acik striiktlirel g¢ercevenin icinde, disinda ve c¢evresinde gergeklesir.
Pompidou binasinin degisken olmayan tek boliimii ¢elik striiktlir, binanin
performansini acik bir sekilde anlatmay1 amaglar. Herseyin takilip ¢ikartilabildigi bu
celik striiktiir, degisimin yer alacagi yollar1 tanimlar ve ayni zamanda bu yollari
siurlar. Striiktiirel ¢elik tasarimi, biiylik bir oyuncak parganin yapimi gibi her bir
elementin basit bir sekilde komsu element ile baglantisindan olusur. Bdylece
Pompidou Kiiltiir Merkezi, hem bu “prefabrikasyon parcalarin montaji” hem de bu
parcalarin birlesim teorisidir (Silver, 1994; Hardingham ve Rattenbury, 2012) (Sekil
4.15). Bu durumda c¢esitli mekansal kurgulari iceren bina, siirekli degisen dinamik bir

pargalar takimi haline gelir.

Binanin dinamikligi, ilk once tasarim siirecini kontrol eden sabit bir imaj1 ortaya
cikartir. Piano ve Rogers’a gore Pompidou Kiiltiir Merkezi projesinin mekansal
tasarimindaki yaraticilifina ragmen, bina “kaba gosterigin eylemi” dir (Buchanan,
1993). Ciinkii 6zgiin teknolojik yenilikler ile uygulanabilirlik, mimarligin yapisin
sekillendirir (Sudjic, 1986). D1s uyariya aktif olarak cevap veren hareketli boliimler

ve parcalarla birlikte Pompidou binasi islevlendirilerek bir mimari yap1 haline gelir.

Pompidou yapisinin degisime ve tanimsizliga dayali esnek mekansal kurgusu,
gerceklikte geleneksel bina yap1 problemini ¢ézmeye calisir. Bu yiizden binalar, 6zel

problemlere duyarli ve iyimser olmalidir. Landou bu durumu s6yle degerlendirir:
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Varolusun 6nemi, uygun donanimin degisimindeki probleme yerlesebilir. Bu durum, Price’in
felsefesini esas alir. Mimari temel prensibe eskiden kalma davranig, tasarimi mitkemmelige

yerlestirir (Branda, 2012).

Sekil 4.15: Striiktiirel ¢elik tasariminda “prefabrikasyon parcalar montajr”(Branda,
2012).

Price’in mimarligindaki problem ¢6zme, cagdas teknolojiye somut form ve
anlagilabilir imaj vermeyi amaclayan yaklasimi onerir. Fun Palace projesindeki gibi
Pompidou’da da saydam ve programatik aktiviteler, makro ve mikronun, ¢ergeve ve
parganin, striiktiir ve altyapinin ayrilmazligini ortaya koyar (Branda, 2012). Her iki

projede de acik bir sekilde sinirlandirilmis hacimsel bolge bulunur.

Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin dinamik yapisi, etkili bir goriiniimii de beraberinde
getirir. Proje, esnek bir plan tasarimiyla baslayip, heyecan verici striiktiirel cepheye
doniisiir. Teknolojik yeniligin giiglii ve tistiin formunu yansitan ikonik bir anit haline
gelir. Bu 6zelligi ile Pompidou Kiiltiir Merkezi, Fun Palace’tan farklilagir (Mathews,
2007; Hardingham ve Rattenbury, 2012). Richard Rogers ve Renzo Piano’ya gore
Pompidou Kiiltiir Merkezi, islevlerin birbiri igcine ge¢cmesi ile karakterize edilir.
Boylece kullanicilarin kesif ve keyif meraki, eglenceli bir sekilde uyandirilir. Anitsal
yaklagima meydan okuyarak, daha esnek ve oyun dolu tanimlar arastirilir.
Tanimsizligmn ve ozgiirliigiin etkili olmast dengelenir. Diger yandan modernist,
tutarli ve teknoloji bilgisi ile anitsallik ima edilir (Branda, 2012). Fun Palace teorik

bir proje olarak kalmasina ragmen, ¢izimlerinde teknolojiyi mekansal kurgunun

79



stirekli degisimini vurgulayacak sekilde ongoriir. Oysa Pompidou Kiiltiir Merkezi,

teknolojiyi siirekli degisecek mekansal kurgu goriiniimiinii verecek sekilde kullanilir.

Bu boliimii kisaca ozetleyecek olursak, 1960 yilindan beri mimarlikta teknolojik
yeniliklerin sorgulanmasi, sibernetik bir organizma olarak Fun Palace projesini
ortaya ¢ikartir. Bu proje, High-tech’in hem temsili hem de performans mekanidir.
Fun Palace’1n izinde goriilen Pompidou Kiiltiir Merkezi ise giice ve kontrole yonelik
Ozglirliglin ufak bir adimi olarak High-tech etkisinin iiretildigi bir binadir. 1977
yilinda Architectural Review’de yer alan Reyner Banham’in ifadesine gore
Pompidou’nun biiylik gorsel karmasikligi, makine estetiginin gosterigli roliine
sahiptir. Dengeli striiktiirel ¢ozlimler, mekanin “striiktiirel alanrmi ortaya cikartir
(Sekil 4.16). Tasarimcilar, insanlarin meydanda durup cepheyi seyretmelerini ister
(Hardingham ve Rattenbury, 2012). Teknolojinin pozitif giicli formlara, dokulara ve
malzemelere eglence katar (Sudjic, 1986). Renzo Piano’ya gdre bu durum, High-tech
giic gosterisi ve teknolojinin zaferi olarak anlagilmamalidir. Ona goére bina, bir
zanaatkarlik gostergesidir (Russell, 1985). Teknolojiyle islenmis bu zanaatkarlik
gostergesi, insanlar1 kendine ¢eker ve kiiltiirel eylemselligin eglencesinde olusacak
mekansal kurgulara hem aracilik eder hem de ortam hazirlar, hem mekansal

deneyimin agilimini saglar hem de bu mekansal deneyimlerin agilimlarini yansitir.

Oyunun eylemselligindeki eglencenin laboratuvari Fun Palace’in “mekansal deneyim
acilimi ve mimarliga yansimasr” olarak kendinden sonra gelen “Pompidou Kiiltiir
Merkezi”, tez kapsaminda detayli bir sekilde incelenmistir (Sekil 4.17). Amag, iki
projenin ayr1 ayri desifre edilmesi degildir. Tezin amaci, bu iki projeye oyunun
doniistiiriicii giiciiniin bir ifadesi olan oyunun eylemselligi ile bakmak ve beraberinde
getirdigi mekansal kurgudaki degisimleri ve bu degisimlerin olusturdugu mekansal
deney-deneyim ortamlarin1 ve mimarhiga katkilarini incelemektir ve son olarak bu
orneklerle bugilinlin  mimarhigina ve mekansal deneyimdeki yoksunluguna

bakabilmektir.
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Sekil 4.16: Mekanin “striiktiirel alani”na dair ¢oziimler (Burdett, 1996).
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Bir eylem / eglen|ce] laboratuvarimin mekansal deneyim a¢ilim ve yansimasi

Pompidou Kiiltiir Merkezi

! !

kiiltiirel aktivitelerin eylemselligi

kiiltiirel eylemsclligin eglencesindeki mekansal kurgu: non-facade (cephe olmayan)

oyun kavrami

esneklik anlayist oyun - gerceve fikri

kiiltiirel eylemselligin eglencesi

_|V kiiltiirel aktivitelerin eylemselligindeki

cglencenin mekansal organizasyonu kalier elemanlar degisken elemanlar

stril gergeve mekanik ve servis
& & sistemleri
i¢ mekan piazza (meydan)

i¢ mekan organizasyonu agik striktiirel sistem

programlanmis programlanmamig H
eler aktiviteler
ic - dis iligkisi
A
performans platformu
restoran
sergiler
vb.
|
ara bolge = non-facade
kiiltiirel eylemselligin eglencesindeki mekansal deneyim agilimi ve yansimasi
akiskanlik kavrami high-tech etkisi
mekanik ve elektrik donanim sirkiilasyon

f

hem mekansal deneyimin acilimi hem de yansimasi =——p——> bugiiniin mimarlik anlayisi (kamusal mekan)

Sekil 4.17: Bir eylem / eglen[ce] laboratuvarinin “mekansal deneyim a¢ilimi ve mimarlhiga yansimast” olarak
“Pompidou Kiiltiir Merkezi’nin desifresi.
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5. BIR EYLEM / EGLEN[CE] LABORATUVARININ MEKANSAL
DENEYIM ACILIMLARI VE YANSIMALARININ
DEGERLENDIRILMESI

Bu ¢aligmanin asil amaci, Fun Palace ve Pompidou Kiiltiir Merkezi gibi iki 6nemli
mimari 6rnegi salt incelemek degildir. Amag, birbirinin ardindan geldigi sdylenilen
ve birbirine benzer olan bu iki projeye oyunun eylemselligindeki doniistiiriicli giiclin
farkindaligin1 ortaya koyarak bakmaktir. Bu bakis ile mekansal kurgudaki degigsimler
ve bu degisimlerin olusturdugu mekénsal deney — deneyim ortaminit ve mimarliga
katkilarini incelemektir ve bu ¢ikarim ile bugiiniin mekansal deneyim yoksunluguna

bakabilmektir.

Oncelikli olarak bugiiniin probleminin temelini olusturan ekonomik ve toplumsal
gelisimler ve dontisiimler, bos zaman eylemselligini yonlendirerek, insanlarin kendi
isteklerini ve ihtiyaclarini 6zgiirce gerceklestirmesi yerine, hayal giiclinden yoksun
ve tiiketime bagl belli kaliplar icerisinde insan bedenini harekete geciren eylemleri
olusturur. Bu eylemsel olusumlar, tiiketim anlayisinin hakim oldugu kapali ve
taniml1 pargalarin mekansal kurgu modelleri olan Biiyilk Magazalar ve Aligveris
Merkezleri igerisinde gergeklesir. Kapali pargalar ve bu parcalarin mekansal
kurgusundan olugan tiiketim modellerindeki mekéansal deneyim, kesif ve keyif ortami
yerine kisa siireli bir kesif ve zafer duygusu yaratacak bir mekansal deneyim ortami
saglar. Bu durum, De Certau’'nun yemek yapma eyleminde mutfak ile kurdugu
eylemsel ve mekansal iligskiye benzer. De Certau’ya gore yemek yapma eylemindeki
mutfak aletlerinin kullanimi insan yasamina pratiklik kazandirmasina ragmen, yeni
lezzetlerin kesfine ¢ok fazla imkan vermez (2009). Bugiiniin giindelik hayatinda da
calisma saatleri disinda kalan zamanin kamusal mekan yerine tiilketim modelleri
olarak Aligveris Merkezleri’ne yonlendirilmesi eylemselligin gelisimini hayal giicli
ve Ozgiirlilkten uzaklastirarak, mekansal yonetimin tiikketime yonelik kontrolii i¢inde
insanin kendini ve mekan1 kesfetmesini siirlandirir. Bu durum, gilindelik hayatin
yasamsal ve mekansal kurgusunu Truman Show’daki gibi deneyimin belirli bir

dongii icerisinde kisirlagtigi ortam haline getirir.
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Insam tiiketime yonelik bu ortamlardan cikaracak ve ydnlendirecek sey, insanin
Ozgiirce hareketini saglayacak oyunun eylemselligini diisiinmekten gecer. Hayal
giicline ve ozgiirliige dayanan oyunun eylemselligindeki mekéansal kurgu, gelecegin
bilinmezligi igerisindeki belirsizligin araliklarinda oyunun kurallardan olusan
diizenin acgik c¢ergevesinde farkli mekéansal kurgularini ve oyun senaryolarini
barmdiran bir mimarlik laboratuvart olusturur. Farkli mimari anlayislarin denendigi
ve test edildigi bu ortamdaki oyunun eylemselliginin ¢ogalip cesitlenebilmesi ile
eglenceli hale gelen eylemsellik, farkli mimari anlayislarin denendigi ve test edildigi
mimarlik laboratuvarimi eylemselligin eglenceye doniistiigii bir laboratuvar haline

getirir.

Bir eylem / eglen[ce] laboratuvar1 olarak Fun Palace, egitime ve eglenceye yonelik
oyun dolu aktivitelerin eylemselligindeki eglence ile gelecegin bilinmezliginde
birbirine takilip ¢ikartilan sabit ve esnek parcalar takimi araciligiyla insan istegine ve
ihtiyacina bagli ¢esitli mekansal kurgulari iceren temsili bir mekansal deney —
deneyim ortami olusturur. Tanimsizlifa (indeterminacy) dayali bu temsili ortam,
farkli mimari anlayislarin ortaya ¢ikmasina 6n ayak olur. Bunlardan bir tanesi de
giiniimiizde en ¢ok konusulan ve tartigilan binalardan biri olan Pompidou Kiiltiir

Merkezi’dir.

Bir eylem / eglen[ce] laboratuvarinin mekansal deneyim agilimi ve yansimasi olan
Pompidou Kiiltiir Merkezi, oyuna dayali kiiltiirel eylemselligindeki eglencenin
diisiiniildiigi bir projedir. Bu projede Fun Palace etkisiyle yaratilmak istenen i¢
mekan organizasyonundaki esneklik anlayisinin cepheyi farklilastirdigi goriiliir.
Kesintisiz agik kat diizenini saglamak i¢in disar1 ¢ikarilan mekanik ve servis
donanimlar, cepheyi alisildik goriinimden Oteye tasiyacak ve farkli mekénsal
kurgulara ortam hazirlayacak bir oyun — cergeve diizeni haline getirir. Bu mekansal
diizenin High-tech etkisiyle kazandig1 akiskan goriiniim, kiiltiiriin eylemselligindeki
eglenceyi giindelik hayata ve sehre tasiyan mekansal deney — deneyim ortami

olusturur.

Sonug olarak oyunun eylemselligindeki eglencenin mekana ve buna bagli olarak
mekansal deneyime ve mimarliga getirdigi katkilari, teorik bir ¢alisma olan Fun
Palace’in  izinde gorilen Pompidou Kiiltiir =~ Merkezi’nin  gerceklikteki
tartigsmalarindan yola ¢ikarak, bugiiniin gilindelik hayatindaki mekansal deneyim

yoksunlugunun  yasandigi  kamusal = mekanlarindaki  tasarimin  oyunun
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eylemselligindeki agicilik ile tekrar ele alinmasindaki Onemi vurgulamay1
hedeflemektedir. Tez, tiiketime yonelik aktivitelerin kapali mekénsal kurgularina
sahip mimari modellerin eylemsellii, mekansalligi ve mekansal deneyimindeki
yoksunlugu agacak seyin oyunun eylemselligindeki doniistiiriicii giicii yeniden

diistinmekten gegecegini gdstermeyi amaglar.
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EKLER

EK A: Fun Palace i¢in 70 Proje Listesi

EK B: Fun Palace Kitap¢iginin Taslagi (19647)
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EK A Fun Palace icin 70 Proje Listesi

- Danseden 151k kulesi.

- Ucan adamlar.

- Kopiiklii duvar: iki tabaka dokme cam 6 metre genisliginde ve 3 metre
uzunlugundaki bir odanin u¢ duvarimi olusturur. Yaklasitk 16 cm arayla
durmaktadirlar ve aralarindaki bosluk gliserin ya da temiz yag gibi oldukca
agir bir siviyla doludur. Dipte, yagin altinda, kendini yagdan ayristiran bagka
bir sivi tabakasi bulunur. Oturma yerinin altinda, camin dibinde elektrikli
kiigiik 1siticilar vardir. Bu 1siticilar tekrar algalmaya baslamadan 6nce sivinin
belli bir seviyeye kadar yiikselmesini saglayacaktir. Eger 1siticilar 6zenli bir
bicimde yerlestirilirse, altta kalan sivi yiikselip keyfi sekiller olusturacak
bicimde diisiise gececektir; duvarin yiiksekligine katilarak, biiyiiyerek ya da
ayrilarak. Biitlin bunlar asagidan renkli 1siklarla aydinlatildiginda siirekli
degisim halinde bir resim yaratilabilir. Tasarimlar, duvarin ¢esitli kisimlarini
farkli miktarlarda 1sitarak nispeten kontrol edilebilir. Ayrica 1giklandirma da
kontrol edilebilir; bdylece duvar yetenekli bir operatdr icin bir sanat aract
haline gelir.

- Yasanilan evren.

- Duyarh yaris pisti.

- Sanat-makinesi.

- Ele ge¢mez aga¢ budama ustast: labirent diiskiinleri sagkina donecek. Mesela
Sali giinii agik hava labirentinde kurtbagri, kutu, kayin ve cobanpiiskiilii
gegitlerindeki caprasik yolculugu tamamlayan kisi... S6z gelimi Persembe
giinii s6z konusu kisi bu bilgisini adil bir arkadasa caka satmak i¢in
kullanmak istiyorsa kandirilacak. Ciinkii Fun-Palace’in labirentleri zemine
degil, topragin hareketli kutularma yerlestirilmis olacak. Dolayisiyla her bir
labirentin bi¢imi bir gecede degistirilebilir nitelikte olacak.

- Descartes burada diisiindii!

- Neden ay civarinda gergek¢i uzay kapsiiliimiiz Simiilator’de bir gezintiye
¢ikmasin?

- Diisiinceli tango hocast.

- Modada 6ncii hanimefendiler.

- Kutuplardaki buzullar {izerinde uzay seyriiseferi.

- Sasirtict ¢adir.

- Kontrpuan bilgisayar.

- Kaptan Nemo’nun kabini: Gl kiyisina insa edilmis bir su alt1 restoran1 Jules
Verne’nin {inlii karakterini hatirlatacak. Su alt1 salonu bizim dekorumuza da
model olusturan Kaptan Nemo’yu. Pelus, deri, piring ve kocaman bir pencere.
Pencerenin  arkasinda su ve baliklar; muhtemelen birkag da
balikadam...Viktorya donemi sofralarinin ihtisaminin el degdigi muhtesem
yiyecek ve saraplar, liniformalar1 1870’ler deniz kuvvetlerini animsatan
garsonlar tarafindan servis edilecek.

- Seyahatin 5 duyusu.

- “Tanmigmak istedigim kisi...”

- Yanilsamalar saray1.

- Menekse rengi alacakaranlik ormani.
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Paradoksal rihtim.

Kaleydoskop magarasi.

Bu gece Shannon’a inmek ister miydiniz?

Aldatici koridor.

Kizgin pagoda.

Bilge merdiven.

Camera Lucida (Aydinlik Oda).

Sessizlik labirenti.

Profesor Piaget’nin ¢adirt.

Sibernetik sinema.

Kennedy Burnu’nda geri sayim.

At yaris1 oynayin!

Matematiksel siitun dizisi.

Periskoptan yukar1!

Garip bir gegit.

Miizikli revak.

Fantezi lireticisi.

Parildayan bilim.

Zanaatkarlar sanatlarinin biiyiik kismin1 agiga vuruyor.

Herkes i¢in aerobik.

Cresta kosusunda nefes kesen hizlarda asagi gidebilir, yine de en ufak bir
tehlikeye maruz kalmazsiniz.

Evrim agacini tirmanin.

Kurtlarin istila ettigi bozkirlarda bir kizak gezisi yapin.

Bekleyen diinya.

Mekanizma labirenti.

“Acaba ... olmak nasil bir duygu”

Y 6n tabelali kiitiiphane.

“Zarif elektronun yeteneklerini test et!”

Agag tepeleri arasindaki teras.

“Havada bir yolcu vagonu bekliyor ...”

Miizikal giiclin ihtisamlart.

Gizemli kromozomlar.

Babil Kulesi.

Kuklalar prova yapiyor.

Renkli manzaralar galerisi.

Hevesli mitler girisi.

“Yaris siirtictisii ol!”

Mevcut tatlar arasindaki kule

Orman patikasindan asagr kay: Bu odanin duvarlarina geriden yapilan
yansitma bir Alp kasabasi yaratmakta. Agaglar arasindaki bu karli patikada
ilerle. Yapay kardan yapilma bu patika, iizerinden stirekli gegmekte oldugu
tekerlekler kendine goére sabit konumlarini degistirdikce seklini de
degistiriyor. Patika kimi zaman dik, kimi zaman diiz. Yoniinii degistiriyor ve
bazen bir tarafa yaslaniyor, bazen diger tarafa. Oyle mi? Simdi Kayak-
kosusunun tepesindeyiz. Kayaklariniza siki tutunun. Yola ¢iktiniz. Patikanin
bobinler iizerinden size dogru hareket etme hizi otomatik bi¢imde kontrol
ediliyor, boylece lizerinize dogru gelmekte gibi goriinen karli manzaranin
bulundugu ekrana higbir zaman ulasamiyorsunuz. Kayaklarimizin sesini
dinliyor musunuz? Dondurucu riizgar1 yanaklarimizda hissedin. Tekrar
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kasabaya ulastiniz. Otel orada saginizda. Kayaklarmizi ¢ikarabilirsiniz. Ne
icersiniz Efendim?

Sehir filikas1 sporla ilgilenen miisterileri karsilastyor.

Dalgalar Orta Atlantik’te sadece 15 metre civarinda.

Tepelerde ucan.

Japon kagit katlama sanatin1 deneyin.

Giivenilir esinti.

“Arnhem alan1” ya da Bay Poe’nun kendi Fun Palace’1na bir ziyaret.
Aldaticr alev.

Bay Friese-Greene halka yeni bir icadin1 sunuyor.

Kayanin zirvesine tirmanin!

Dee Nehri’nden asag1 bir kano yolculugu.

Mosyd Montgolfie’n adimlarinin pesinde.

Hattatlik magarasi.
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EK B Fun Palace Kitapciginin Taslag: (1964?)

1.

BOLGE: Ogretici makineler

Cok ¢esitli bilimsel bilginin islendigi, Halas & Batchelor tarafindan baslatilan
film dersleri

“Sokaklarin Universitesi”ni baslatan kapali devre Televizyon’a dair dersler
Problem oyunlari.

2 ya da 3 kisi tarafindan c¢alistirilan miisterek makineler

Amag: net bilginin aktarilmasi, gbézlem ve c¢ikarsama yetilerinde hizin
artirtlmasi, is birligi

Saka senaryolu okuyucu makineler

Amag: Hiz, bellek ve zekanin gelistirilmesi

Bulmaca resmi gozlemleri

Amag: hatalar1 saptamak

“Tilki ve Kazlar” oyunlari: hizli hareket eden OoOriintiilerde tekrar eden
imgeleri saptamak

Tiim bunlart Sistem Arastirmalar1 Limited Sirketi’'nden Gordon Pask
gelistirdi ve bu proje i¢in baska seyler de tasarlayacak.

Toplumsal gozlem

Komiir madenlerine, celik fabrikalarina, fabrikalara, hayvanat bahgelerine,
ciftliklere, Avam Kamarasina, polis merkezlerine, acil odalarina televizyon
kameralar1 koy.

Amag: Kurgu ya da sanat yardimi olmaksizin bu ortamlar1 gozlemleyebilmek.

BOLGE: Yeni ifade bicimlerine katilim:

- Felaket ve teatral zevkleri hastalik, 6liim ve cehalet gibi unsurlarla yapilacak

yararlt savaglara kanalize etme. Simdiye dek sanatcilarin alaninda olan bu
konular ¢ok yakinda genel anlamda niifusun kendisi tarafindan ele alinacak.

- Tiyatro Atolyesi’nde gergeklestirilecek is birligi denemeleri
- Her giinlin bir kism1 yerel fabrikalarda, ofislerde, ardiyelerde, rihtimlarda,

hastanelerde, polis merkezlerinde, koguslarda ve hapishanelerde ¢alisan
kadin ve erkeklere verilmesi Oneriliyor. Kadin ve erkekler bu zaman dilimi
icerisinde islerini pandomimle ya da kaba komediyle tekrar canlandirabilir,
deneyim ya da calismalarindan c¢ikarsadiklar1 aragtirma materyalleriyle
katkida bulunabilir, bilesik islerine tarihsel veri ve elestiri katabilir ve
boylelikle giinliik sorunlarinin elestirel ve yapici bir yeniden yaratimini
gerceklestirebilirler (Brecht’in amaglarina ¢ok benzer bir sekilde). Ortaya
cikacak sonug, kohne toplumsal bigimlerin yenilenmesi mevzusuna daha
fazla insanin katilimini saglayabilir.

- Bu tiirden deneyler i¢in alanlar ayrilacaktir. Sozciigiin 19. ylizyildaki

anlamiyla tiyatrolar, yani dikte edilmis bigimler ve icerige odaklanan duragan
oturma alanlar1, kullanilmayacaktir. Ortaya ¢ikacak tema ve stil s6z konusu
alanin seklini belirleyecektir...

3. BOLGE: Filmler ve dersler

Geng yonetmenleri tesvik eden agik ve kapali sinemalar. Kendi kisa filmlerini
¢cekmeleri i¢in insanlara verilen tasinabilir kameralar.
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4. BOLGE: Bilimsel deneyler

- Deneylerin gosterilmesi, sonrasinda kisiler kendileri de deneyebilirler.

5. BOLGE: Resim, heykel vb.

6. BOLGE: Miizik

SONUCLAR

- Eski 06grenme sistemleri artitk kohnelesti. Yeni {niversiteler diinya
tiniversiteleri olacak ve buna her insan dahil olacak. O eski kuliipler ve
yukaridan bakma artik islerligini yitirdi...

- Yukarida belirtilen her bir aktivite bolgesi, bilgisini baskalarinin iyiligi i¢in
pratige dokmeye Onem veren bir Ggretmen, sosyolog ya da sibernetik¢i
tarafindan haritalandirilacak.

- Fun Palace’ta zaman gegirerek giindelik rutinlerinden siyrilmak isteyen
anneler i¢in kresler olacak.

- Aksamlar1 ve yemek zamani mekanin goriiniimii degisecek. Rampalar ve
yilirlime yollari, gezintiler, dedikodu ve komsular1 soru yagmuruna tutmak
icin kullanilacak.

- Hava kararirken, son dakikada yetistirilen haberleri ve yerel haberleri alana
getiren yeni paneller islemeye bagslayacak. Genellikle giinliik basin
haberlerinde kendilerine yer bulamayan seyler kullanilacak: kesif oykiileri,
bireysellik ve basari.

- Yapmin kendisinde eglence unsuru olacak. Kuleler, Londra ve nehir
manzarast saglayan yiliksek gezinti yerleri ve lounge platformlari,
helikopterlerin varisi. Hoverkraft ve nehir krafti.

Aktivitelerin ¢esitliligi tamamen ongoriilebilir bir sey degil. Clinkii yeni teknikler ve
fikirler ortaya ciktikca bu aktiviteler eskiyecektir. Yapilarin kendileri degisiklikleri,
yenilenmeyi ve yikimi hazmedebilir nitelikte olacaktir. Eger herhangi bir aktivite
istenen sonucu vermezse degistirilecektir. “Bagar1” kelimesinin tasfiyesi dnemlidir.
Mekan, insana dair muhtesem, aptalca ya da sikict gibi eski kategorilerin unutuldugu
stirekli degisim halinde olan bir deneydir. Burada her birey, kendindeki yeni
yetenekleri kesfedebilir ve hayattan aldigi hazzi artirabilir. Her kadin ve erkegin
benzersiz ve 100 % tekrarlanamaz tek bir hayati, tek bir zihni ve tek bir bedeni
vardir. Her biri bir keresinde deha denilen seye ulasmaya muktedirdir.

[Olas1 aktiviteler]
Juke Box Bilgi
Miizik

Aninda Sinema

Sanat Sigratmasi
Dedikodu Varyeteleri
Yiyecek

GoOzlem Bolmeleri
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Bilim Alet Edevati
Tele-iletisim

Dans Pistleri
Laboratuvarlar
Ogrenen Makineler
Yildiz izleme
Saklabanlik

Kayit Oturumlar
Deha Muhabbeti

Konserler
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