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Chapter 1

Cogs, Pipes, and Pistons:
Audiovisual Aesthetics of the Steampunk Universe and
A Case Study of a Digital Game

Ersin ERTAN !

INTRODUCTION: RESEARCH CONTEXT AND LITERATURE
REVIEW

What if the past had imagined a different future? Steampunk responds with
brass, steam, and inventions—an aesthetic framework that informs how we
understand audiovisual world-building in both historical and digital media.
Unlike retro-futurism, which nostalgically recalls early modern machine
aesthetics, steampunk looks to the mid-nineteenth century age of steam, blending
industrial and revolution inspirations with twenty-first century creative
production (Guffey, 2015). Building on this vision of a past imagining the future,
this section outlines the chapter’s aims and scope, presents the methodological
approaches employed, and reviews key literature that frames steampunk as both
a cultural aesthetic and a lens for analyzing films and digital games.

This book chapter aims to examine the audiovisual aesthetics of the
steampunk universe through a case study of the digital game The Chaos Engine
(1993) by Bitmap Brothers, analyzing the audiovisual components and thematic
elements of its four distinct stages (worlds). The Chaos Engine is a particularly
significant case study because of its richly designed, unique audiovisual worlds,
innovative mechanical gameplay, and the presence of corrupted Al, which
intertwines steampunk aesthetics with cybernetic elements, making it an ideal
medium for exploring the intersection of visual, auditory, and theoretical analysis.
The analysis is guided by an interdisciplinary framework drawing on Buell’s
environmental imagination, Giedion’s theories of mechanization, Freud’s concept
of the uncanny, and Wiener’s cybernetic principles, applied to examine each
world of the game in turn. Moreover, together, these frameworks complement
each other by linking spatial, structural, psychological, and technological
dimensions, allowing for a holistic analysis of the game’s audiovisual and
thematic design.
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The research is unique and contemporary in its interdisciplinary approach,
combining four theoretical lenses to explore not only visual and narrative aspects
but also auditory and mechanical design, including the novel dimension of
corrupted Al It addresses a gap in the literature by focusing on films and digital
games, a medium often overlooked in steampunk studies, and by providing a
structured, world-by-world analysis that bridges descriptive findings with
comparative interpretation, offering a methodological model for future
audiovisual game and film research.

To situate this study within existing scholarship, the following segment
reviews key literature on steampunk as a cultural and aesthetic phenomenon,
highlighting developments in audiovisual media, films, and digital games that
inform the analysis of The Chaos Engine.

Barratt’s (2010) article Time Machines: Steampunk in Contemporary Art
examines how contemporary artists can be read through steampunk paradigms.
While discussions of steampunk often focus on literature and film, this study
highlights the work of Tim Hawkinson and Arthur Ganson, whose kinetic
sculptures articulate pre-millennial and ongoing anxieties about the loss of
humanity. By linking their work with steampunk aesthetics and philosophy, the
essay argues that both artists, like steampunk itself, caution against an inhuman
future in which humankind is subsumed by machines.

Forlini’s work (2010), Technology and Morality: The Stuff of Steampunk,
highlights steampunk as a lens through which the relationships between humans,
technology, and morality can be reimagined. By examining both the artistic
recycling of Victorian objects and literary examples such as The Diamond Age,
it becomes clear that steampunk’s value lies in its capacity to provoke reflection
on posthuman possibilities, provided it resists the urge for total control or
mastery.

In Ferguson’s (2011) essay Surface Tensions: Steampunk, Subculture, and the
Ideology of Style, steampunk’s engagement with Victorian style is not merely
nostalgic or fantastical but deeply concerned with the ethical and political
implications of representation. By tracing debates around period aesthetics and
imperial regalia, this literature underscores the need for a nuanced, situated
approach to the subculture—one that moves beyond broad, holistic assessments
to account for its competing practices and ideologies.

According to Perschon’s (2012) Ph.D. thesis, The Steampunk Aesthetic:
Technofantasies in a Neo-Victorian Retrofuture, the difficulty of defining
steampunk reflects its evolution from a literary subgenre to a multifaceted
subculture encompassing fashion, DIY practices, and ideological counter-culture.
By framing steampunk as an aesthetic composed of neo-Victorianism,



technofantasy, and retrofuturism, this literature provides a flexible yet bounded
approach, accommodating the diversity of steampunk expressions while
maintaining conceptual clarity.

Tanenbaum, Karen, and Wakkary’s (2012) article Steampunk as Design
Fiction highlights Steampunk as more than an aesthetic, positioning it as a design
strategy for HCI and interaction design. Its practices of DIY and appropriation
demonstrate how imagined ideological worlds can be physically realized,
offering practical strategies and insights for design practice.

Albrecht’s (2016) doctoral dissertation, The Machine Anxieties of Steampunk:
Contemporary Philosophy, Neo-Victorian Aesthetics, and Futurism, situates the
steampunk movement as a significant contemporary exploration of the human
condition. While its visual inspiration draws from the Victorian past, steampunk’s
core interest lies in speculative futures and the individual’s struggle for autonomy
in a technologically complex world. By examining its literary roots, aesthetic
evolution, and intersections with postmodernism, transhumanism, and post-
humanism, Albrecht highlights steampunk as both a reflective and forward-
looking practice, offering insights into how individuals navigate the tensions of a
rapidly changing, technologically mediated society.

McAllister’s (2019) book Steampunk Film: A Critical Introduction positions
cinema as a central site for exploring steampunk’s cultural impact. By tracing
how blockbuster films reimagine industrial histories through retro-futuristic
technologies, McAllister highlights steampunk’s ability to merge past and future
while questioning contemporary technological desires. As the first monograph
dedicated to steampunk cinema, the book situates the genre within broader film
theory debates and argues that its mainstream proliferation reflects both a cultural
fascination with reengineered technologies and an effort to renegotiate our
relationship with a rapidly transforming media landscape.

Ramos’ (2020) article Alternate World Building: Retrofuturism and
Retrophilia in Steampunk and Dieselpunk Narratives investigates alternate
history as a blended genre, shaped through the merging of science fiction, fantasy,
adventure, and mystery tropes. By examining The Difference Engine (1990) and
SS-GB (1978), Ramos demonstrates how retrofuturism and retrophilia operate
within speculative fiction to blur genre boundaries, offering a framework for
understanding steampunk and dieselpunk as hybrid narrative forms.

Esser’s (2021) research Re-Calibrating Steampunk London: Heterotopia and
Spatial Imagineries in Assassins Creed: Syndicate and The Order 1886 explores
how video games construct neo-Victorian Londons as simulated heterotopias that
reshape cultural memory through spatial experience. By drawing on Doreen



Massey’s theory of space and examining how urban texture becomes a narrative
device, Esser demonstrates how these games use retro-speculation to reimagine
the Victorian city as both a site of alternative agency and a cyberpunk-inflected
hyper-city. In doing so, the study highlights how steampunk video games invite
players to renegotiate shared imaginaries of the city and the Victorian past.

Briedik’s (2024) work Steampunk Aesthetics, Countercultural Ethics, and
Victorian Genres: Subverting Steampunk Ethos in Margaret Killjoy’s “A Country
of Ghosts” (2014) examines how Killjoy’s novel draws on steampunk’s familiar
aesthetics, techno-iconography, countercultural ethos, and historical referentiality
while simultaneously destabilizing them. By fulfilling and radically subverting
generic expectations, the study highlights the flexibility of steampunk ethos and
its capacity for reconfiguration within speculative fiction.

TRACING THE EVOLUTION OF STEAMPUNK AUDIOVISUAL
MEDIA

Before diving into the history of audiovisual steampunk media, it is necessary
to clarify the distinctions among related “-punk” subgenres, which are often
confused in popular discourse. Steampunk draws on Victorian-era (1837-1901)
steam technology, industrial machinery, and societal critique, as seen in Gibson
and Sterling’s (1990) The Difference Engine and the film The League of
Extraordinary Gentlemen (2003).

The second most used term, Dieselpunk, situates itself in the interwar to post-
WWII era, emphasizing Art Deco and wartime aesthetics, often reflecting gritty
realism. Some examples are the movie Sky Captain and the Future of Tomorrow
(2004) and a series of alternate history video games, Wolfenstein (1981-present).

A contemporary term, Cyberpunk, explores near-future digital and cybernetic
technologies, corporate control, and dystopian urban landscapes, such as William
Gibson’s science fiction novel Neuromancer (1984), and the iconic film Blade
Runner (1982) by Ridley Scott.

Other subgenres expand these temporal, technological, or thematic frames:
Decopunk and Atompunk evoke mid-century design and atomic-age optimism;
Raypunk draws on pulp sci-fi; Biopunk, Nanopunk, and Solarpunk examine
biotechnological, molecular, or sustainable futures; and Magepunk, Elfpunk, and

Dreampunk integrates magic, mythology, and dreamlike aesthetics.
Collectively, these genres share a speculative ethos while diverging in era,
technology, and thematic focus, providing a necessary framework for situating
steampunk within the broader audiovisual landscape.



To better understand the scope of the steampunk universe, as McAllister
(2019) emphasizes, in the promotional description for his retro-futuristic role-
playing game Space 1889 (1988), game designer and author Frank Chadwick
described it as encompassing the full imaginative range of classic speculative
fiction, including “everything Jules Verne could have written, everything H.G.
Wells should have written, and everything A. Conan Doyle conceived but never
published because it was too fantastic” (Chadwick, 1988).

While Fritz Lang's cult movie Metropolis (1927) established a foundational
aesthetic for mechanized urban dystopias, if the core of Steampunk is located in
the 19th-century scientific novels of Jules Verne, then Karel Zeman's The
Fabulous World of Jules Verne (1958) can be considered its first pure cinematic
realization.

Though the cornerstone of cyberpunk, Blade Runner (1982) by Ridley Scott
shares a crucial aesthetic principle with steampunk: a lived-in, layered, and
anachronistic future. The film's world is not clean and sleek; it's dirty, rainy, and
crowded with technology from different eras. This used future concept is vital.
While the base tech is digital, the aesthetic is often industrial and decayed,
influencing how later steampunk worlds would look and feel. In this sense, the
next cornerstone film, Terry Gilliam’s Brazil (1985), while typically classified as
dystopian futurism, its Retro-Futurism aesthetic rooted in the early 20th century.
It introduces the critical element of bureaucratic, dystopian oppression achieved
through clunky, low-tech, and absurdly complex machinery. The world is made
of ducts, consoles with tiny CRT monitors, typewriters, and pneumatic tubes. It's
not powered by steam, but it feels like it could be.

In the anime world, Hayao Miyazaki and Studio Ghibli are arguably the most
influential architects of the steampunk aesthetic, creating two distinct but
complementary visions: Laputa: Castle in the Sky (1986) is filled with functional,
gritty technology like pirate airships, military dreadnoughts, and steam-powered
mining equipment. Building on this, Howl’s Moving Castle (2004) intensely
personal and character-driven steampunk aesthetic. Here, the castle itself is the
central icon: a clanking, rickety, and biomechanical heap of magic, metal, and
mortar that physically embodies Howl’s own chaotic and wounded spirit.

Following the art-house dystopianism of Jeunet and Caro’s The City of Lost
Children (1995), Barry Sonnenfeld’s Wild Wild West (1999) commodified the
steampunk aesthetic into a mainstream blockbuster formula, demonstrating the
genre’s commercial viability at the expense of its subversive punk ethos.

Streaming platforms such as Netflix have played a pivotal role in the 21st-
century evolution of steampunk, first by amplifying the reach and normalizing
the gritty Victorian industrial aesthetic of Guy Ritchie’s Sherlock Holmes (2009)



and its sequel (2011) for a massive audience. Over a decade later, this curation
culminated in the platform’s release of Arcane (2021), a series that represents the
genre’s modern apotheosis by using the serialized format to explore a
sophisticated socio-technical dichotomy between the gleaming steampunk city of
Piltover and its oppressed chem-punk undercity, Zaun.

In the gaming world, steampunk evolved from a niche aesthetic to a
foundational setting for critiquing industry and society through a series of
landmark titles.

Final Fantasy VI (1994) by Square introduced the genre to a global RPG
audience by masterfully blending magitek (magical technology) with a Victorian-
industrial revolution conflict, establishing a potent template for merging fantasy
and machinery.

Arcanum: Of Steam and Magic & Obscura (2001) by Troika Games became
the first and definitive steampunk CRPG, with its core mechanics, where
technological and magical aptitude directly conflict, making the genre’s
ideological debate a playable, systemic experience.

While often classified as dieselpunk, BioShock (2007) by Irrational Games
was a monumental breakthrough for its art deco retro-futurism, demonstrating the
power of a fallen, anachronistic utopia and influencing all subsequent first-person
steampunk and dieselpunk worlds with its immersive aesthetic and philosophical
depth.

In 2012, the tactical shoot’em up indie game Sine Mora by Digital Reality,
notable for its time-manipulation mechanics in a dieselpunk shmup setting,
further demonstrates the versatility and enduring appeal of retro-futurist
aesthetics across diverse gameplay genres and narrative frameworks.

While Dishonored (2012) by Arkane Studios refined aesthetic into a cohesive
whalepunk identity in the shooter genre, the strategy genre saw a more direct and
playful interpretation with Steampunk Tower (2013) by DreamGate and its
sequel Steampunk Tower 2 (2016), which translated the core fantasy into a tower
defense format. The game's entire design—a multi-layered, gear-filled tower
armed with Tesla coils and steam-powered weaponry—functioned as a literal
manifestation of the steampunk aesthetic, making the player's strategic role that
of an engineer actively maintaining and upgrading a quintessential steampunk
artifact.

Frostpunk (2018) by 11 Bit Studios radically re-purposed steampunk
technology for a survival-society simulator, using the genre’s iconography not for
adventure but to explore the brutal ethics of utilitarianism and human survival in
a frozen wasteland.



This lineage expanded to include pivotal dieselpunk contributions like Iron
Harvest (2020) by King Art Games, which translated the genre's core principles
into a real-time strategy format by envisioning an alternate 1920s Europa where
diesel-powered mechs defined warfare and reconstruction. Finally, Symphonia:
The Summit of Magic and Steam (2023) - Studio Sottgame represents a recent
and notable indie contribution to the steampunk RPG genre, demonstrating its
enduring appeal. The game builds upon the established tradition of blending
magic and technology—a core tenet seen in foundational titles like Arcanum—
by exploring this conflict within a narrative focused on class struggle and
resource scarcity atop a towering city.

METHODOLOGICAL FRAMEWORK: ENVIRONMENTAL,
MECHANICAL, PSYCHOANALYTIC, AND CYBERNETIC
APPROACHES

This analysis employs an interdisciplinary framework synthesizing Buell’s
environmental imagination, Giedion’s theories of mechanization, Freud’s concept
of the uncanny, and Wiener’s cybernetic principles. In concert, these lenses
facilitate a multi-faceted examination of the game's worlds, connecting their
spatial, structural, psychological, and technological dimensions to produce a
holistic critique of its steampunk-based audiovisual and thematic design.

Sigmund Freud introduced the concept of the uncanny (Das Unheimliche) in
his 1919 essay The Uncanny. For Freud, the uncanny arises when something
familiar (heimlich) becomes strange or unsettling (unheimlich). This feeling of
disquiet is not rooted in complete unfamiliarity, but in the return of repressed
experiences, infantile beliefs, or archaic modes of thought that resurface in
distorted ways (Freud, 1919; Royle, 2003). In methodological terms, applying
Freud’s uncanny allows for analyzing how narrative spaces, characters,
encounters with doubles, automata, repetitions, lifeless entities, or game
environments create unsettling experiences through doubling, distorted
familiarity, or repressed fears. In game studies, this framework has been used to
explain why certain spaces or figures provoke psychological discomfort by
collapsing distinctions between the known and the unknown (Vidler, 1992;
Masscelein, 2011).

Siegfried Giedion’s Mechanization Takes Command (1948) is a foundational
study of how mechanization transformed modern life. Giedion argues that
mechanization is not simply the introduction of machines, but a deep
restructuring of everyday practices, perception, and even thought. He traces how
technical processes and devices move from specialized industrial uses into the



most intimate aspects of domestic and cultural life, describing this as the
“anonymous history” of mechanization.

In a methodological sense, Giedion’s theory allows us to approach The Chaos
Engine not only as a narrative or representational text but as a mechanized
structure of play. Just as Giedion describes the spread of mechanization into daily
life, the game’s procedural systems illustrate how mechanization structures player
experience—through controlled rhythms, standardized behaviors, and the
interplay of human decision-making with machine logic.

Norbert Wiener’s Cybernetics: Or Control and Communication in the Animal
and the Machine (1948) established the interdisciplinary field of cybernetics,
focusing on how feedback, regulation, and communication operate across
biological organisms and machines. Wiener argues that both living beings and
technical systems can be understood in terms of information exchange and
feedback loops, where signals are transmitted, processed, and adjusted to
maintain stability (Wiener, 1948). In this sense, cybernetics allows us to
conceptualize games such as The Chaos Engine as closed systems of
communication, where agency emerges not solely from the player but from the
constant negotiation between human intention and machine regulation.
Methodologically, drawing on Wiener enables the study of game worlds as
cybernetic environments—spaces in which rules, repetition, and adaptive
responses simulate living systems while also constraining them.

Lawrence Buell’s work in ecocriticism emphasizes the role of literature and
culture in shaping our perception of the environment. In The Environmental
Imagination (1995), Buell outlines a foundational principle: the nonhuman
environment must be recognized as active and significant, not merely a backdrop
for human affairs. He argues that cultural texts mediate environmental awareness
by making readers confront ecological entanglements and ethical responsibilities
(Buell, 1995). In The Future of Environmental Criticism (2005), Buell expands
this argument into the interdisciplinary sphere, showing how cultural production
intersects with environmental history, ethics, and activism. He highlights the
importance of recognizing environmental crisis, place, and interdependence as
central categories for cultural analysis (Buell, 2005). Methodologically, Buell’s
framework provides a way to read The Chaos Engine as more than a closed
cybernetic system or a site of mechanization: it also situates the game world
within broader environmental imaginaries. The game’s landscapes, ruined
architectures, and hostile ecologies can be analyzed as expressions of
environmental anxiety, where the nonhuman is not passive but actively shapes
the player’s experience.



Together, these perspectives interlock in audiovisual analysis: the uncanny
addresses the psychological impact of sight and sound, mechanization
contextualizes technological patterns in audiovisual design, cybernetics maps
how interactive feedback between player and system shapes perception, and
environmental criticism emphasizes the immersive effect of nonhuman spaces.
This complementary framework allows the study to examine The Chaos Engine
as a multilayered audiovisual environment, where sound, visuality, mechanics,
and environment work together to produce affect, meaning, and experience.

BRASS, STEAM, AND CORRUPTED AIl: AN AUDIOVISUAL
ANALYSIS OF “THE CHAOS ENGINE”

The Chaos Engine (1993), developed by The Bitmap Brothers, is a top-down
run-and-gun action-adventure game originally released for the Amiga and
subsequently ported to other platforms. Players choose from a roster of distinct
mercenary characters—each with unique abilities and attributes. The game
comprises four distinct worlds, each containing four levels, and offers six
playable characters across three classes. Players can access a variety of weapons,
power-ups, special abilities, loot, and hidden items, making full completion of
any given level a significant challenge.

The game’s story begins in an alternate, steampunk-infused Victorian
England. Baron Fortesque, a visionary yet reckless scientist, constructs the Chaos
Engine, a proto-computer that spirals out of control. Seizing power over its
creator, the machine unleashes horrors by mutating humans and animals into
abominations. To combat this threat, six mercenaries are recruited to enter the
sealed-off Britain, trace the source of the disaster, and shut it down.

The significance of The Chaos Engine extends beyond its gameplay,
encompassing its audiovisual design, steampunk aesthetic, and innovative
mechanics that contribute to both player experience and narrative immersion:

e Demonstrates early forms of satisfactory Al assistant, where if a second
human player is absent, the game automatically assigns a computer-
controlled character to cooperate with the player.

e One of the first early games that offers distinct character roles (tank,
support, allrounder), promoting strategic gameplay and a sense of team
coordination, which allows high replayability, laying the foundations of
titles such as Overwatch (2016), Apex Legends (2019), Valorant (2020),
and Deep Rock Galactic (2020).

e Includes contextual but minimal Al-driven narrative elements, where
environmental cues and enemy behavior subtly contribute to story and
immersion.



e Exemplifies one of the most immersive steampunk aesthetics through
mechanized environments, industrial visuals, and unique soundscapes.
Features a dynamic musical score and sound design that reinforce tension,
environment, and mechanical action. Integrates audiovisual, ludic, and
narrative systems to create a coherent steampunk experience.

As mentioned before, the game features four distinct worlds, each containing
four levels. After completing every two levels, players can access a shop to
purchase upgrades for their character using accumulated gold. At the end of each
world, the game provides a save code that allows players to resume their progress
later. While the game does not explicitly link its four worlds, a logical progression
can be inferred. The first world, the forest, represents the natural environment at
the onset of the Chaos Engine’s disruption. Players then move to the workshops,
an exterior but heavily industrialized environment, isolated from natural
surroundings. The third world, Fortesque’s mansion, is an interior level depicting
the luxurious home of the Chaos Engine’s creator, Baron Fortesque. Finally, the
cellars function as an underground sewer-like system where the Chaos Engine
itself is located, presumably beneath the mansion.

The visual identity wall of The Chaos Engine is illustrated in Figure 1 below:
From top left to right, bottom: Intro credits, hero selection interface, World.1:
The Forest, World.2: The Workshops, World.3: Fortesque’s Mansion, and the
boss fight in World.4: The Cellars.
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Figure 1. The Visual Identity Wall of The Chaos Engine
Source: AL82 Retrogaming Longplays, https://youtu.be/dWrGA-gl7qg (05.09.2025)

Across all four worlds of The Chaos Engine, several audiovisual and visual
elements consistently reinforce the game’s steampunk identity. Mechanical
sound design—including clanking gears, hissing steam, piston movements, and
other machinery noises—permeates every world, emphasizing the pervasive
presence of technology and industrial activity. Explosions and interactive nodes
or activators, as well as the narrator’s voice, provide both gameplay feedback and
immersive auditory cues. When hit, enemies emit screams resembling distorted
alien voices, akin to a telephone ring—a logical reflection of their hybrid organic-
mechanical nature, all ultimately governed by the Chaos Engine.

The game uses 16-bit style pixel art with a top-down isometric or slightly
angled perspective, typical of early 1990s Bitmap Brothers games. The palette is
restricted yet carefully selected, probably using EGA/VGA 16-32 color ranges,
depending on the platform. Characters, enemies, and environmental objects are
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composed of small sprite grids, allowing detailed animations despite limited
resolution. Sprites are designed to read clearly at small sizes, with emphasis on
silhouette and contrast to distinguish player characters, NPCs, and hazards.
Animation loops are short but expressive: e.g., mercenary walking cycles, enemy
mechanical movements, or the Chaos Engine’s transformations rely on frame-to-
frame exaggeration to convey motion and action.

Visual motifs unify the worlds through recurring elements like brass, cogs,
pipes, and retro-futuristic machinery. Player and enemy sprites maintain
consistent designs and animations, while game items such as gold, weapons,
health packs, and power-ups use uniform representations across levels for clarity
and recognition. Levels also feature decay, cracks, and worn textures, serving as
visual metaphors for corruption and industrial intrusion, reinforcing the darker
aspects of the steampunk universe.

Additionally, interface and between-level screens maintain a consistent
design, reflecting the game’s mechanical aesthetic and providing a coherent
transition between worlds. By combining sound effects, visual design, sprites,
environmental cues, and interface elements, The Chaos Engine integrates
audiovisual and ludic systems to create an immersive and unified steampunk
experience, while still allowing each world to retain its distinct character.

Finally, the music of The Chaos Engine, composed by Richard Joseph, is
primarily chiptune / 16-bit electronic with elements of orchestral and industrial-
inspired motifs. Joseph integrates rhythmic urgency and mechanical tones that
complement the steampunk aesthetic and gameplay tension. The style is adaptive
and thematic rather than purely ambient: mostly fast-paced and tense tracks signal
combat or danger, with only calm passages convey resting in the shop section.

The Forest world in The Chaos Engine initially appears welcoming; however,
the rush in the music quickly signals that something is amiss, and players soon
find themselves confronting mutated entities. Visually, the first two levels feature
a dense forest interspersed with swamps with bubbling surfaces, creating a semi-
natural, immersive, and slightly eerie atmosphere. As the player progresses, the
terrain gradually shifts toward rocky landscapes, emphasizing natural obstacles
and environmental variation. The ambient soundscape evolves alongside this
progression: the swamps are accompanied by soft bubbling noises, while the
rocky levels feature cricket sounds, reinforcing a sense of isolation and
environmental tension. The only mechanical elements present are node
activators, which subtly integrate industrial interaction without overwhelming the
otherwise natural environment. Enemies, including giant frogs, insects, and
humanized reptiles, introduce uncanny and alien qualities, heightening the sense
of threat as players navigate obstacles and hazards.
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From a Buellian perspective, the Forest functions as a narrative agent,
emphasizing the environment as both a site of interaction and ecological
awareness. The audiovisual design integrates visuals, sound, and music to shape
the player’s perception of the space. The dense forest and swamp in the early
levels, combined with the urgent musical cues, create a tension that encourages
attentive and ethical engagement: players must navigate between natural serenity
and the emerging threats of mutated creatures. Ambient sounds—bubbling
swamps and later crickets in rocky areas—provide spatial and temporal context,
signaling environmental change and progression through the world.

Buell (1995) underscores this complexity:

Places are by definition bounded, but human-drawn boundaries usually
violate both subjectively felt reality and the biotic givens. The truism that
one learns much about a subject by focusing on its border disputes was
never truer than here. Where does a place start or end? (p. 268)

The Forest enacts precisely this condition: its limits are not fixed but
negotiated through ecological unpredictability, uncanny enemy encounters, and
audiovisual shifts that blur distinctions between natural and unnatural, safe and
hostile. As players cross from swamps to rocky terrain, from silence to insect
drone, they experience the Forest not as a stable backdrop but as a contested zone
where boundaries are porous and meaning is continually renegotiated.

This instability also provides the groundwork for contrast with the later
environments. The minimal presence of mechanical elements, limited to node
activators, emphasizes the divergence between a mostly natural space and the
industrial intrusion that defines subsequent worlds. Enemy design—mutated
amphibians, insects, and humanoid reptiles—intersects with audiovisual cues to
create a sense of the uncanny, reinforcing the Forest as a semi-alien and
unpredictable space. Music not only establishes mood but also functions as a
narrative device, foreshadowing danger and guiding player attention. Through
these interactions, the Forest exemplifies Buell’s principle that the environment
is actively constructed and interpreted by the human (player) agent, demanding
attention, ethical engagement, and reflective interaction. It establishes a baseline
of dense natural and semi-alien environments, providing contrast for the
industrial, mechanized, and overtly steampunk settings of later worlds, while
integrating audiovisual and ludic systems into a coherent environmental
narrative.

The Workshop world in The Chaos Engine marks a stark shift from the natural
landscapes of the Forest. Here, there is no trace of nature—only a decayed maze
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of industrial interiors filled with mechanical hazards and mutated adversaries.
The space is populated with mechanical elements, though not high-tech in
appearance, such as stable rocket launchers and steam blowers that also function
as enemies. The audiovisual design reinforces this mechanical environment: the
hiss and roar of steam can be heard from the steam blowers, while the visual field
is defined by rust, decay, and labyrinthine workshop structures. Enemy design
adds to the uncanny industrial atmosphere, featuring mutated zombies,
kangaroos, dwarves, and headless two-legged aliens, each embodying a corrupted
human or animal form. A unique interactive feature of this world (along with the
third world) is the telephone pickup; when collected, it instantly teleports the
second player or Al companion to the main player if they are stuck behind barriers
or structures. This mechanic is punctuated by a short, sharp phone ring, an
unusual but effective audio cue within the otherwise industrial soundscape. The
music here is less frantic than in the Forest, but its assertive, oppressive beats
enhance the feeling of mechanical dominance and industrial tension.

Analyzed through Giedion’s (1948) theory of mechanization, the Workshop
world reflects the intrusion of the machine into everyday life and its
transformation of spatial and social relations. The environment is no longer
organic or fluid but rigid, industrial, and decayed, emphasizing how
mechanization reorders the world into systems of production and confinement.
As Giedion (1948) observes:

What happens when mechanization encounters organic substance? Here
we face the great constants running through human development: soil,
growth, bread, and meat. The questions involved are but narrow sectors
of a far broader complex: man's relation today to those organic forces that
act upon and within him. The catastrophes that threaten to destroy
civilization and existence are but outward signs that our organism has lost
its balance. (p. 6)

The Workshop world enacts this collision of machine and organic by situating
the player within spaces that are fully industrialized yet still inhabited by mutated
life forms. The steam blowers and rocket launchers represent rudimentary yet
threatening technologies, aligning with Giedion’s argument that mechanization
often manifests in everyday structures and devices rather than only in futuristic
machinery. The presence of the telephone pickup reinforces this point: although
a simple and familiar device, its function within gameplay—instantly relocating
the second player—suggests how communication technologies reshape
movement, presence, and coordination. The enemies, with their semi-human,
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semi-animal mutated forms, serve as allegories of bodies transformed and
deformed under the weight of industrial environments. Audiovisually, the
oppressive beats of the soundtrack and the persistent hiss of steam situate the
player in a world where machines are not just tools but active agents shaping
narrative, strategy, and atmosphere. In Giedion’s terms, the Workshops world
illustrates mechanization as a total environment—one where technology governs
space, interaction, and even the thythms of life.

The third world, Fortesque’s Mansion, takes players into the interior domain
of Baron Fortesque, the creator of the Chaos Engine. Unlike the open natural and
industrial spaces of the previous worlds, the mansion is confined and ornate, but
also unsettling in its atmosphere. The visual design suggests aristocratic wealth—
lavish halls, patterned walls, and decorative interiors—yet these signs of luxury
are corrupted by hostile forces. Enemies here include grotesque and uncanny
figures such as walking hands, mutated creatures, spiders, and even
doppelgangers of the player’s own heroes. The spiders introduce a distinctive
mechanic: their nests must be destroyed, otherwise they spawn endlessly, making
the environment itself a constant threat rather than a passive backdrop. This
feature only appears in the mansion, reinforcing its symbolic role as a corrupted,
living space. The level also features rectangular dark pits that emit fire, creating
further unpredictability in navigation and combat. The soundscape is sparse but
eerie, its enclosed reverberation heightening claustrophobia, while the music is
slow and tense, leaning toward the uncanny with its suspended, haunting tones.

Viewed through Freud’s (1919) concept of the uncanny, the mansion
embodies the disturbing transformation of the familiar into the alien and
threatening. As Freud explains:

We can also call a living person uncanny, that is to say, when we credit
him with evil intent. But this alone is not enough: it must be added that
this intent to harm us is realized with the help of special powers. (p. 149)

The mansion enacts this principle through its hostile and uncanny inhabitants:
the doppelgangers, walking hands, and mutated creatures embody intentional
harm, realized through their extraordinary abilities within the game world. The
walking hands act as fragmented, animate body parts, evoking horror through
dismemberment and pointing to Baron Fortesque’s fractured psyche. The
doppelganger enemies force the player to battle distorted versions of themselves,
a direct manifestation of Freud’s notion of the double, at once familiar and
threatening. The spiders and their nests amplify the uncanny through repetition
and uncontrollable reproduction: unless destroyed, they proliferate endlessly,

15



symbolizing a corruption that cannot be contained. The rectangular fire pits
further destabilize the space, adding hostile voids to an already threatening
interior. In this setting, repetition, doubling, and dismemberment intertwine with
oppressive architecture and eerie music to transform the mansion into a site of
estrangement. What should be homely becomes hostile, and the familiar space of
aristocratic luxury becomes haunted by the uncanny, reflecting both the Chaos
Engine’s influence and the psychological disintegration of its creator.

The fourth and final world, the Cellars, takes players deep beneath Baron
Fortesque’s mansion into a labyrinth that fuses sewage-like corridors with
industrial machinery. The environment is dominated by walls covered in cables,
electrical conduits, and mechanical devices, creating a space that feels entirely
artificial and stripped of organic presence. Small scuttling mice are visible in
corners and along edges, emphasizing decay and neglect without softening the
mechanized, threatening character. Unlike the Mansion’s silence, the Cellars are
alive with mechanical and electronic noises: grinding gears, rhythmic pulses, and
wave-like hums that reinforce the sense of systemic control.

The enemies and hazards are abstract, mechanical, and highly interactive.
Players encounter floating luminous spheres, brass-colored moving chambers,
and rocket launchers integrated into the environment that fire periodically, adding
both environmental challenge and mechanical realism. Sound design highlights
their artificiality, contrasting with the subtle natural sounds of mice. Music
mirrors the mechanical environment, with melodies imitating machines at work
or the pulse of electricity. During the final boss fight against the Chaos Engine,
the score accelerates dramatically, amplifying the sense of systemic overload and
impending collapse.

Progression relies on mechanical problem-solving. Players must solve
numerical puzzles and operate handles on walls lined with cables and devices to
unlock gates. Node activators have grown into massive, multi-step constructs:
smaller nodes must be activated first before the main unit can be destroyed. The
Chaos Engine boss itself employs projectiles that replicate both player abilities
and previous environmental hazards, turning itself into a corrupted doppelganger
that absorbs and repurposes everything around it.

Viewed through Wiener’s Cybernetics (1948), the Cellars represent a fully
realized self-regulating system in which every element—enemies, hazards,
environmental mechanics, and even player actions—feeds into the operation of
the whole. The Chaos Engine exemplifies cybernetic principles through its ability
to adapt and respond: it recycles player attacks, mimics projectiles from rocket
launchers, and integrates the actions of smaller mechanical enemies into its
offensive patterns. This creates a continuous feedback loop in which the system
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dynamically adjusts to the player’s strategies, making the environment itself a
participant in gameplay rather than a passive backdrop.
As Wiener (1948) observes:

It is a noteworthy fact that the human and animal nervous systems, which
are known to be capable of the work of a computation system, contain
elements that are ideally suited to act as relays. These elements are the
so-called neurons or nerve cells. While they show rather complicated
properties under the influence of electrical currents, in their ordinary
physiological action, they conform very nearly to the ‘“all-or-none”
principle; that is, they are either at rest, or when they “fire,” they go
through a series of changes almost independent of the nature and intensity
of the stimulus. (p. 120)

The Cellars enact this principle by treating each element—enemy, hazard,
puzzle, and player action—as a discrete but interconnected relay within the
cybernetic system. Mini structural puzzles and handle mechanisms further
reinforce this concept: manipulating mechanical devices, activating multiple
node systems, and solving numerical challenges mirrors the “all-or-none”
responses of neurons, while simultaneously feeding back into the broader system.
Each puzzle and node forms part of a larger, interconnected network: activating
one element triggers responses elsewhere, echoing the principles of cybernetic
feedback and interdependence described by Wiener. The layered design of node
activators—older units that must be reactivated before the central unit can be
destroyed—exemplifies recursion and persistence within a self-regulating
system.

Abstract and geometric enemies, such as floating spheres, brass-colored
chambers, and rocket launchers, reinforce the system’s artificiality. Their
mechanical sounds, combined with the accelerated industrial melodies during the
Chaos Engine boss fight, create an auditory representation of systemic regulation.
The contrast between these artificial elements and the subtle natural presence of
mice emphasizes the near-total dominance of mechanized order, yet also provides
a faint reminder of the organic world from which the system has diverged.

Ultimately, the Cellars illustrate the dangers of a cybernetic system that has
evolved beyond control. The Chaos Engine functions as a corrupted
doppelganger, a mechanism that absorbs and repurposes all inputs—player
actions, environmental hazards, and even its own subordinate processes. By
integrating these components into a self-regulating, adaptive network, the world
transforms into a mechanical organism in which human agency is both tested and
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subsumed. The combination of spatial design, abstract enemies, environmental
mechanics, puzzles, and soundscape reflects a fully realized cybernetic logic:
every element is interconnected, responsive, and mutually reinforcing, creating a
coherent and immersive representation of Wiener’s theoretical principles in a
steampunk-digital context.

In the game’s finale, the Chaos Engine is revealed to be human—Iikely Baron
Fortesque himself—offering a clear example of Norbert Wiener’s cybernetic
theory. Wiener defined cybernetics as the study of control and communication in
animals and machines, focusing on feedback loops that regulate behavior. The
Baron’s creation grows beyond his control, merging with him so that his face
bears circuitry, sockets, and cable traces, forming a human—machine feedback
system. This shows how, in Wiener’s terms, once a feedback loop gains enough
autonomy, it can override its creator, blurring the line between human will and
machine regulation. His final words, “I have guided you here... you might set me
free... The chaos is ending. You will be remembered,” highlight both liberation
and the lasting effects of the system—destroying the Engine stops the loop, yet
the mechanical marks remain. By tilting his head and closing his eyes, he signals
resignation to the consequences of uncontrolled cybernetic processes,
emphasizing the fragile balance between human agency, technological creation,
and self-regulating systems that Wiener described.

DISCUSSION: MAPPING THE CHAOS ENGINE’S WORLDS AND
GENRE CONTEXT

The exploitative factories, polluted cities, and faceless sweatshops lamented
by Victorian art and design reformers such as William Morris and John Ruskin
have not vanished but shifted elsewhere. Examining these global disparities adds
complexity to the political dimensions of steampunk, encouraging a more critical
view of how materials like brass, leather, and wood are sourced. At its core,
steampunk evokes a nostalgia for personal agency in a technologically mediated
world, celebrating the tinkerer, inventor, and amateur scientist whose roles in
popular futurism are revived within the subculture (Guffey, 2014). This critical
lens highlights how steampunk worlds, while visually alluring, can implicitly
reflect ongoing social and environmental inequities, reminding players that
technological wonder is inseparable from material and ethical realities (Freeman,
2023). Viewed through this lens, the four worlds of The Chaos Engine—Forest,
Workshop, Mansion, and Cellars—can be seen as an extension of these ideals.
The progression from natural to industrial, from psychological to fully systemic
environments, mirrors steampunk’s negotiation between human ingenuity and
mechanized forces. Audiovisual design, environmental storytelling, and
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gameplay mechanics converge to engage players across sensory, cognitive, and
strategic dimensions, forming a cohesive narrative arc. The Forest’s natural
tension, the Workshop’s industrial rthythm, the Mansion’s uncanny domesticity,
and the Cellars’ cybernetic complexity exemplify this, with a pipeline of The
Chaos Engine’s audiovisual narrative progression summarized in Table 1.

Table 2: The Chaos Engine’s Audiovisual Narrative Progression
(Chronologically from top to bottom)

WORLD VISUALS SOUND THEORY
DESIGN
1. Forest (Exterior) | Organic, nature | Birds, crickets Environmental
Rush music.
2. Workshop Structures, Steam, rocket Mechanization
(Semi-Exterior) organic, low- blowing
tech machinery | Rush and more
assertive music.
3. Mansion Mansion, No enemy sound. | Uncanny
(Interior) organic. Slow and eerie
music.
4. Cellar Sewage Pistons and Cybernetics
(Underground) system, fully machinery.
automated and | Music is similar
high-tech, to an electrical
geometric pulse or machine
enemies lead to | rhythm, also
the boss eerie.
(Chaos
Engine).

The theoretical frameworks applied—Buell, Giedion, Freud, and Wiener—are
particularly suitable for analyzing steampunk audiovisual worlds. Buell’s
environmental aesthetics illuminate the interplay between corrupted nature and
player perception, highlighting how sound and visuals evoke tension in the
Forest. Giedion’s studies of mechanization and industrial form provide a lens for
understanding the Workshop’s repetitive geometry, steam-driven machinery, and
mechanical soundscapes. Freud’s uncanny theory explains the Mansion’s
psychological dissonance, doppelgangers, and eerie sound design, revealing how
familiar spaces become threatening. Wiener’s cybernetics captures the adaptive,
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feedback-driven structure of the Cellars, where audiovisual cues, environmental
puzzles, and abstract mechanical enemies form a self-regulating system.
Together, these frameworks allow a multidimensional reading of steampunk
worlds, showing how aesthetics, mechanics, and sound design coalesce into
immersive and conceptually rich experiences. In the case of steampunk London,
such game spaces also function as interactive heterotopias: like Assassin’s Creed:
Syndicate and The Order 1886, they draw on shared cultural imaginaries of the
Victorian city, preserving collective memory while simultaneously reimagining
and subverting it through gameplay and audiovisual design (Esser, 2021),
reinforcing the retro-speculative impulses that define the genre. It is worth noting
that the assignment of theories to worlds is flexible. For example, the uncanny
could be applied to the Workshop’s mechanical enemies, or cybernetic principles
could illuminate patterns in the Mansion’s environmental systems. This flexibility
underscores the layered complexity of The Chaos Engine, where audiovisual
elements, gameplay mechanics, and narrative structures can be interpreted
through multiple theoretical perspectives simultaneously.

In the broader context of steampunk and cooperative digital games, The Chaos
Engine anticipates design strategies found in later titles. Its layered environmental
storytelling and immersive soundscapes echo the atmospheric approaches seen in
games like Bioshock (2007) and Dishonored (2012), where mechanical spaces
and corrupted interiors convey narrative and thematic weight. Cooperative and
role-based gameplay systems, Al-assist features, and environmental problem-
solving in The Chaos Engine also prefigure mechanics common in strategy and
cooperative games, highlighting early experimentation with player-system
interaction and feedback loops. By integrating environmental, industrial,
psychological, and cybernetic layers—and allowing these lenses to intersect
flexibly—it offers a compelling case study for understanding the intersection of
theory, gameplay, and sensory design in digital media. This positions The Chaos
Engine as nearly the equivalent of Gibson and Sterling’s (1990) steampunk novel
The Difference Engine, as Ramos (2020) observes,

This grim work of techno-fiction, centered on themes of power and
control, takes place in 1855—just four years after the Great Exhibition of
the Works of Industry of All Nations—when London is still plagued by
“The Great Stink” from the polluted Thames (Gibson & Sterling, 176). It
imagines a dystopian alternate reality in which Charles Babbage
successfully constructs a mechanical protocomputer, ushering in the
Information Age alongside the Industrial Revolution. (p. 4)
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The Chaos Engine parallels Gibson and Sterling’s (1990) The Difference
Engine in depicting adaptive, controlling machines at the heart of dark,
steampunk worlds. Both feature industrial, oppressive environments and explore
how human agency is constrained by technological power. Their systems—
whether a protocomputer or a self-regulating engine—are uncanny,
unpredictable, and immersive, blending mechanics, narrative, and aesthetics into
cohesive, retro-speculative visions.

Ultimately, The Chaos Engine exemplifies how steampunk aesthetics,
audiovisual design, and interactive mechanics can be combined to produce a
richly immersive game world.

CONCLUSION

This book chapter has examined steampunk audiovisual media through a
multidimensional lens, focusing on the interplay of environment, mechanics,
psychology, and cybernetic systems. Beginning with a review of the research
context and relevant literature, it traced the evolution of steampunk media,
highlighting how the genre’s aesthetic and thematic conventions have developed
across games, films, and literature. The methodological framework combined
environmental, mechanical, psychoanalytic, and cybernetic approaches, offering
a robust toolkit for analyzing complex interactive and audiovisual systems. The
core analysis of The Chaos Engine (1993) demonstrated how steampunk worlds
integrate corrupted nature, mechanized environments, uncanny domestic spaces,
and self-regulating systems to produce immersive and conceptually rich
experiences. In particular, audiovisual design and soundscapes play a crucial role
in shaping player perception, guiding attention, and enhancing narrative
tension—whether through the Forest’s natural ambiance, the Workshop’s
rhythmic machinery, the Mansion’s uncanny acoustics, or the Cellars’ adaptive,
feedback-driven sound cues. Finally, the discussion mapped these worlds onto
broader genre conventions, illustrating how sound design, audiovisual aesthetics,
narrative, and gameplay mechanics converge to produce interactive heterotopias
and reinforce the retro-speculative impulses of steampunk.

Building on these insights, several recommendations emerge for scholars,
designers, and enthusiasts interested in further exploring or engaging with
steampunk media. In gaming, titles such as Steampunk Genius (2020, PS Games),
Escape Simulator: Steampunk DLC (2022, Pien Studio), Assassin’s Creed:
Syndicate (2015, Ubisoft), and Dune Mechanic: Survive the Steampunk Era
Prologue (2024, Heaven Brotherhood) offer rich examples of environmental
storytelling, mechanical design, and player agency in steampunk settings. For
cinematic exploration, films including Atlantis: The Lost Empire (2001), the
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Hellboy series (2004-2024), Treasure Planet (2002), and Poor Things (2023)
provide valuable visualizations of steampunk aesthetics, narrative complexity,
and retro-futuristic imagination. In literature, China Miéville’s Perdido Street
Station (2000) serves as a seminal text for understanding steampunk’s narrative
and world-building potential, while Robbie McAllister’s Steampunk Film: A
Critical Introduction (2020) functions as an essential reference and encyclopedic
resource for the genre. Collectively, these works extend the analytical
frameworks applied in this chapter, offering fertile ground for further research,
creative experimentation, and critical engagement with steampunk media.
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Bolum 2

Kentsel Bellegin Kayb1 Uzerine Sanatsal Yaklasimlar:
Bir Egitim Atolyesi Deneyimi

Sara CEBI!

Henri Bergson’a (1998) gore yasam, dogumla baslayip 6liimle son bulan
kesintisiz ve devingen bir siiregtir; bu siirecte zaman, birbirine eklemlenen ve
boliinemez anlardan olusur. Gegmisteki anlarin bugiinde yeniden goriiniirliik
kazanmasi bellegin temelini olusturur; bellek, {ist {iste katlanan bu anlarin bir
aradaligindan meydana gelir (Bergson, 1911: 46-49). Bellek bireysel bir birikim
alan1 olsa da, insanin sosyal ¢evresiyle kurdugu etkilesim yoluyla toplumsal bir
yap1 haline gelir (Olgun, 2009). Bu nedenle, bireysel hatirlama eylemi aslinda
kolektif bir bilincin pargasidir; dil, tarih, duyum ve fikir birligi ortak bir kimlik
ingasin1 destekler. Bellek ge¢misi saklarken, ayni zamanda gelecegin anlarina yer
acar. Marc Augé (1999) ise bu siireklilikte unutmanin da bellek kadar gerekli
oldugunu savunur; ¢iinkii unutma, bellegin bugiinii dogru algilamasina ve
gecmisi daha saglikli bigimde hatirlamasia olanak tanir. Ancak unutma iradeyle
gerceklesmediginde, yani birey ya da toplum edilgen bi¢cimde bastirmaya maruz
kaldiginda, ge¢cmis eksiltilmis, ¢arpitilmis ve “kurmaca” bir hale gelir. Boylece
bellek, gercekligini kismen yitiren, katmanli ama saydam bir tarih alanina
donisiir (Augé, 2004:19-22).

Lefebvre (1991), mekan1 yalnizca fiziksel bir varlik olarak degil, i¢inde
gergceklesen toplumsal iligkiler, pratikler ve deneyimlerin biitiinciil bir alam
olarak ele alir (Lefebvre, 1991: 26-27). Benzer bigimde Boyer (1996) de mekan,
toplumsal iligkilerin tiretildigi bir ortam olarak tanimlar. Bu baglamda mekén,
barindirdigir olaylar, taniklik ettigi yasanmigliklar ve istlendigi eylemler
araciligiyla ¢ok katmanli anlamlar kazanir ve zamanla ait oldugu kiiltiiriin bir
parcasina doniigiir. Bu anlam kazanma siireci, kentsel kimligin ve kolektif
bellegin olusumunda 6nemli bir referans noktasi olusturur (Boyer, 1996: 8-9).
Mekan, sadece fiziksel bir varlik olmaktan c¢ikarak, kente iliskin anilarin
tagindigi, hatirlamay1 miimkiin kilan bir arag¢ haline gelir. Kent yasaminda anlam
kazanan mekén, bir yandan gec¢misin izlerini giliniimiiziin deneyimlerinde
yeniden goriiniir kilarken, diger yandan bellegi koruyarak gelecegin insasinda bir
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bilgi kaynagi islevi tistlenir. Bu nedenle, bir yapinin ortadan kaldirilmasi yalnizca
fiziksel bir yok olusu degil, ayn1 zamanda ona yiiklenen anlamlarin da kaybini
ifade eder. Kentsel dokuda gerceklesen doniisiimler, yikimlar ya da baglamdan
kopuk yeniden insalar, toplumsal bellekte siireksizliklere, hatta zaman zaman
kurmaca bir hafizanin olusmasina neden olmaktadir. Bu durum, kent kimligi ve
aidiyet duygusunu zayiflatmaktadir (Assmann, 2001). Rossi, kenti orada
yasayanlarin ortak bellegi olarak degerlendirir. Bu nedenle, kentte
gergeklestirilen fiziksel miidahalelerin birey tizerindeki psikolojik ve kiiltiirel
etkileri goz ardi edilmemelidir (Rossi, 2006: 125). Halbwachs, fiziksel ¢evrenin
yikimina tanik olan bireyin, bu siirecte kendi varligindan bir parcay1 da yitirdigini
ileri stirer (Halbwachs, 1992: 130-132). Gani¢ (2016) ise, bir yapinin
stirekliliginin sona erdigi durumda olusan fiziksel eksikligin, o yerin bellekteki
imgesiyle catistigini belirtir. Benzer bicimde Keles, yapili ¢evredeki yikimin
bireyin kent bilincini zayiflattigini ve yabancilagsma duygusunu artirdigin
vurgulamaktadir (Keles, Mengi ve Ozgiil, 2012). Kentteki bazi1 yapilarm yikimi
bir tiir “yenilgi” anlamima gelirken, kentte 6zel bir anlam tasiyan yapilarin
korunmasinin, birey-toplum iliskisi agisindan zorunlu oldugunu savunmakadir.
Kentsel mekanda “yeni”nin “eski”nin yerini almas1 ve bellegi besleyen unsurlarin
kaybolmasi, birey ile kent arasindaki duygusal bag1 zayiflatmaktadir. Toplumsal
bellegi olusturan yapilarin ortak ozelligi, insanlarin deneyimledikleri, iliski
kurduklar1 ve 6zlem duyduklar: alanlar olmalaridir. Bu baglamda, yap1 yalnizca
islevsel bir unsur degil; aym1 zamanda yasanmisliklarin, sosyal iliskilerin ve
kimligin bir temsilidir. Ancak bu yerlerin ortadan kalkmasi, kentleri hafizasiz ve
kimliksiz, “sentetik” alanlara doniistiirmektedir (Nora, 2006). Auge, bu tiir
alanlari, tarihin, kimligin ve kiiltiiriin yansimadigi “yok mekanlar” olarak
adlandirir. Kentsel siirekliligin korunmasi, ge¢misin 6zellikleri ile giiniimiiz
kosullariin dengeli bigimde harmanlanmasina baglidir (Auge, 2016). Glinlimiiz
kentlerinde degisen sosyoekonomik kosullar, mekénsal doniisiimii kac¢inilmaz
kilmaktadir. Ancak bu doniisiim siirecinde, kentsel kimligin ve bellegin
korunmasi i¢in koruma ve degisim arasindaki denge titizlikle kurulmalidir. Bu
dengenin bir tarafinda, kent bellegi agisindan simgesel degeri olan yapilarin
yasatilarak gelecege aktarilmasi; diger tarafinda ise kentsel alanin ekonomik
sistem icerisinde siirdiiriilebilir bicimde varligini1 devam ettirmesi gerekliligi yer
almaktadir (Yalcinkaya, Sofuoglu, 2022). Yapilarin onarim, bakim ya da yeniden
islevlendirme yontemleriyle yasatilmasi Oncelikli olmalidir. Ancak yikim
kacinilmaz oldugunda, alanda ge¢mise dair sembolik izlerin korunmasi ve bu
izler araciligiyla bellegin siirekliliginin saglanmasi en uygun ¢6ziim olarak
degerlendirilebilir.
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2024-2025 bahar yartyilinda, Trabzon Universitesi Giizel Sanatlar ve Tasarim
Fakiiltesi Resim Boliimii’nde “Kentsel Mekanda Sanat” baslikli segmeli ders, 10
Ogrencinin katilimiyla yiiritiilmiistiir. Ders siirecinde, kentlerde yasanan bellek
kayb1 olgusu ve bu duruma yol acan sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve mekansal
faktorler ayrintili bicimde ele alinmis; Ogrencilerle tartigmalar ve fikir
aligverigleri gerceklestirilmistir. Dersin ilk asamasinda, kent kimligi ve bellek
kaybi lizerine yapilmis arastirmalar incelenmis, Tiirkiye’deki kentlerin kimlik ve
bellek baglaminda yasadig1 doniisiimler analiz edilmistir. Bu boliimde 6grenciler,
bellek kavraminin kent dokusundaki yerini, kimlik olusumu iizerindeki etkilerini
ve bellegin yitimine neden olan siirecleri daha derinlemesine kavrama olanagi
bulmuslardir. Takip eden haftalarda, kentsel kimlik ve bellek kaybi temalarini
sanat araciligiyla sorgulayan cagdas sanatgilardan ornekler degerlendirilmistir.
Bu sanatcilarin iiretimleri {izerinden, sanatin kent bellegini nasil temsil ettigi,
yitimi nasil goriinlir kildig1 ve izleyiciyle nasil bir iletisim kurdugu iizerine
¢Oziimlemeler yapilmistir. Kuramsal alt yapmin ardindan ogrencilerden,
edindikleri bilgileri temel alarak kendi kavramsal sanat c¢alismalarini
gelistirmeleri istenmistir. Her 6grenci, kent bellegi ve kimlik kaybi {izerine kisisel
bakis a¢isini yansitan bir sanat projesi liretmis ve bu projeyi kavramsal bir metinle
desteklemistir. Ogrencilerin bireysel yaratic1 siireglerinden dogan bu &zgiin
caligmalar, kent bellegi ve kimlik kaybi konularinda farkindalik yaratmay1
hedeflemistir. Sonug olarak, “Kentsel Mekanda Sanat™ dersi, 6grencilerin kent
kimligi ve bellek olgusunu kuramsal ve sanatsal acidan derinlemesine
kavramalarin1 saglayarak, bu bilgiyi kendi sanatsal iiretimlerine doniistiirme
becerilerini gelistirmeyi amaglamistir. Ders siirecinde ortaya ¢ikan ¢aligmalar,
sanatin kent bellegi ve kimlik kayb1 meselelerine yaklasiminda ne kadar giiglii bir
ifade araci olabilecegini agik bicimde ortaya koymustur.

KENTSEL BELLEK KAYBINA SANATSAL YAKLASIMLAR

Shibli Israili, fotograf calismalarinda Israil’de yasayan Bedevi kokenli
Araplarm yasamlarini, kimliklerini ve varolus miicadelelerini derinlemesine
inceleyen bir sanatcidir. Kendini “Israil’den bir Filistinli” olarak tanimlayan
sanatc1, Italya’da gerceklestirdigi sergi katalogunda bu kimlik tanimi &zellikle
vurgulamistir. Sanat¢inin “El Naim” adli Arap Bedevi kdyiinde c¢ektigi fotograf
serisi, hem kisisel hem de toplumsal bir hafiza belgesi niteligindedir. El Naim
kdyii, 1948°den bu yana Israil devleti tarafindan resmi olarak taninmayan
yerlesim birimlerinden biridir. 1957°de Israil devleti bdlgenin haritasim
olustururken kdydeki evleri haritaya dahil etmemis; yakinlardaki Yahudi
yerlesim alanin1 genisletmek amaciyla, kdy sakinlerinden baska bir Arap
kasabasia tasinmalarini istemistir. Ancak halkin bu talebi reddetmesi iizerine
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kdy “taninmayan yerlesim” statiisiine alinmig, 1964 yilinda bosaltilarak evleri
yikilmustir. Israil vatandasi olmalarina ragmen, koy halki saglik, egitim ve altyapi
gibi temel hizmetlerden mahrum birakilmig, sonrasinda ise teneke barakalarda,
son derece yetersiz kosullarda yasamaya zorlanmistir. Shibli’nin fotograflari, bu
dramatik siireci iki yonlii bir anlatimla gdzler dniine serer: Bir yanda devletin yok
sayma ve silme politikalari, diger yanda ise koyliilerin varliklarini koruma ve
direnme kararliligi... Bu fotograf serisi, hem goriinmeyen bir toplulugun
hikayesini goriiniir kilmakta hem de kimligin, direnisin ve bellegin sanatsal bir
temsiline doniismektedir. Ahlam Shibli, fotograf calismalarinda Israil’in Yahudi
yerlesimleri i¢in yeni alanlar agma politikast dogrultusunda, yillardir ayni
topraklarda yasayan Arap koyliilerin evlerinin yikilisini ve bu insanlarin zorla
yerlerinden edilme siirecini gozler Oniine sermektedir. Sanatci, fotograflari
araciligiyla, Arap halkinin yasadigi toprak kaybini, siirgiin edilme gercegini ve
buna kars1 verdikleri sessiz direnisi belgeleyerek goriiniir kilar. Bu baglamda
Shibli’nin ¢aligmalari, mekanin doniisiimii iizerinden hem kimlik hem de aidiyetin
politik bir sorgulamasina doniismektedir (Esche, Kortun, 2005: 145-146).

Sekil 1: Ahlam Shibli, Tanlnmayan; 2005, Dijitai Baski
(Esche, Kortun, 2005: 147).

Brisbane merkezli sanatgi Tintin Wulia, sosyo-politik temalar1 ele alan,
izleyiciyi siirece dahil eden etkilesimli ve katilimci ¢aligmalartyla uluslararasi
alanda tanman bir isimdir. Eserleri, ¢agdas sanatin dnde gelen uluslararasi
platformlarinda sergilenmistir. Sanat¢inin 2003 yilinda Cakarta’da diizenlenen
bir festival icin iirettigi video ¢aligmasi, kentin hizla artan kentsel problemlerine
odaklanmaktadir. Cakarta’nin kontrolsiiz biiyiimesi, plansiz kentlesme siireci ve
geri doniligiimii imkénsiz yapilasma bigimleri, sanat¢inin ironik bir islupla ele
aldig1 temel konulardir. Wulia, hikayelerini aktarmada film, animasyon ve dijital
video montaj tekniklerini bir araya getirirken; dogada uzun siire yok olmayan
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strafor gibi basit malzemeleri kullanarak sembolik bir anlat1 kurar. Videoda, bu
malzemenin yiizeyine uygulanan boya ve kimyasal miidahalelerle, baglangicta
“tertemiz ve huzurlu bir riiya” olarak goriinen sehir goriintiisii, giderek karanlik
bir kabusa donlismektedir. Sanat¢inin yaklasimi, kenti kiiresellesmenin karmagik
bir bilesimi olarak gdren Castells’in ulusétesi aglar kuramiyla, Latour’un insan
ve insan olmayan aktorler ag1 anlayisiyla ve Sassen’in yeni sinir bolgeleri
kavramiyla da ortligiir. Bu baglamda Wulia’nin videosu, Cakarta’nin hizli ve
plansiz gelisiminin kent bellegini nasil siliklestirdigini ve mekanm toplumsal
hafizadan nasil koptugunu c¢arpict bir bigimde goriintir kilar (Esche, Kortun,
2005: 182-183).

Sekil 2: Tintin Wulia, Hersey Yolunda, 2003, Dijital Video
(Esche, Kortun, 2005: 185).

Liibnanlt sanat¢1 Rayyane Tabet, kisisel deneyimlerinden ve 6z ydnelimli
arastirmalarindan yola ¢ikarak, bireysel anlatilar araciligiyla tarihsel ve sosyo-
politik olaylara alternatif bir bakis sunan ¢aligmalariyla taninmaktadir. Sanatg1,
“medeniyetin ilerleyebilmesi i¢in yikim zorunlu mudur?” sorusundan hareketle,
geemis ile bugiiniin yikim ve yeniden insa dongiisiinii sorgular. “Kil Ayakli Dev
Heykel” adli yerlestirmesinde mermer siitunlar ile ¢imentodan yapilmis
silindirleri bir araya getirerek, aynt formu paylasmalarina ragmen farkl
malzemelerden iretilmis iki nesne iizerinden benzerlik ve farklilik iliskisini
tartistirmaktadir. Eserde kullanilan mermer direklerin, Beyrut’ta bir emlak
spekiilasyonu sonucu gizlice yikilan tarihi bir konaktan alinmig olmasi, calismaya
giiclii bir toplumsal ve politik katman kazandirmaktadir. Beton silindirler ise bu
yikimin ardindan yapilan modern binanin insasinda kullanilan test parcalaridir.
Tabet’in yerlestirmesi, kentin bellegini silen kentsel doniisiim siireglerini,
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sermayenin kar hirstyla yarattig1 tahribati ve modern sehirlerde kaybolan mahalle
kiiltiiriinii elestirirken; ayn1 zamanda ge¢cmis ve bugiiniin maddi izleri arasinda
bir siireklilik kurmaktadir (Carolyn, Bakargiev, 2015: 317-318).

Sekil 3: Rayyane Tabet, Kil Ayakli Dev Heykel, 2015, Yerlestirme
(Carolyn, Bakargiev, 2015: 319).

OGRENCI CALISMALARIN ANALIZi

Kentte bellek kaybina dair yapilan tanim, Ogrencilerin sanatsal iiretim
siireglerini yonlendiren ve degerlendirme asamasinda yol gdsterici bir temel
olarak kullanilmaktadir. Bu baglamda “Ogrenci Caligmasi 17, “Ogrenci
Caligmasi 2” gibi bagliklarla sunulan uygulamalar, bellek kaybi1 konusuna iligkin
metinlerin incelenmesi sonucunda gelistirilmigtir. Bu ¢aligmalar, sanatin
kavramsal boyutu ile malzeme kullanimma odaklanilarak c¢o6ziimlenmistir.
Ogrencilerin bu eserlerden hareketle gerceklestirdikleri uygulamalar, bir sanat
yapitinin bigimsel ve iceriksel yapisini kavramalarina, ayn1 zamanda estetik
degerleri analiz etmelerine olanak tanimaktadir. Siire¢ boyunca, dgrencilerin
eserlerinde kullandiklar1 gorsel Ogelerin kompozisyon {izerindeki etkileri
degerlendirilmis; bellek kaybina dair elde edilen verilerden yola ¢ikarak kentlerin
tarihsel ve Kkiiltirel dokusunun sanatsal temsilleri arastirilmistir. Bdylece
ogrenciler, kentsel degisimlerin sanat araciligiyla nasil ifade edilebilecegini ve bu
doniisiimiin estetik ile anlam katmanlarinda ne tiir yansimalar yarattigini
kesfetmislerdir.

“Ogrenci Calismasi 17, tuval iizerine akrilik teknikle yapilmis bir eserdir;
gokytiziine dogru yiikselen camdan yapilmis binalar arasinda yerlestirilen mistik
kiirelerle, modern kentlerin birey iizerinde yarattig1 yabancilasmay1 sembolik
bigcimde yansitmaktadir (Sekil 4). Eserde, yere uzanmis ve yukari bakan bir bakis
acis1 kullanilarak, insanin kent icinde kiiglilen varligina vurgu yapilmistir.

30



Sanatg1, hizla yiikselen yapilarin gegmisi silip bellegi orttiigii, bireyin duygusal
ve tarihsel baglarini kopardigr modern sehir yagamini sorgular. Kompozisyonda
yer alan misketler, kaybolan ¢ocukluk anilarini, unutulmus kisisel bellegi ve kent
icinde hald varhigini siirdiiren ama gdriinmezlermis geg¢misin izlerini temsil
etmektedir. Bu calisma, modern kentlesmenin sadece fiziksel degil, ayn1 zamanda
zihinsel ve duygusal bir yikimi da beraberinde getirdigini hatirlatarak, bellegin
ve kent kimliginin korunmasinin énemine dikkat ¢ekmektedir.

Sekil 4: Ogrenci Calismasi 1, Tiival Uzeri Karisik Taknik, 35x50 cm, 2025
(Yazarn kisisel arsivi).

“Ogrenci Caligmasi 27, kaydirmali kagit teknigiyle hazirlanmus bir eserdir. {1k
asamada renkli aga¢ y1glarimin betimlendigi sahne, ikinci asamada yerini beton
yapilardan olusan karmasik binalara birakir ve bu geg¢is doganin yok olusunu
simgeler. Eser, bir zamanlar riizgarin estigi, topragin suya sarildig1 dogal yagamin
yerini iist iiste dizilmis nefessiz kent bloklarmin aldigina dikkat ¢ekmektedir.
Modern yasam, doganin bellegini silmis; agaglarin, kuslarin ve suyun yerini cam,
beton ve asfalt doldurmustur. Yesil, yalnizca bir filtreye doniligsmiis; yasam, bir
simiilasyona hapsolmustur. Bu ¢alisma, dogadan kopusun insanin i¢ diinyasinda
yarattig1 boslugu goriiniir kilarak, yeniden hatirlamay1 ve bilinci yiikseltmeyi
amaglayan bir direnis ¢agrisi niteligi tasimaktadir.
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Sekil 4: Ogrenci Calismasi 2, Kagit Uzeri Karisik Taknik, 35x50 cm, 2025
(Yazarn kisisel arsivi).

“Ogrenci Calismas1 3”, yerlestirme teknigiyle dogay:1 ve tarihi bir yapiy:
kullanarak gecmisin izlerini tasiyan bedenleri konu edinir. Eserde (Sekil 5)
molozlarin arasinda konumlandirilan cansiz plastik mankenler, unutulmus
anilarin sessiz taniklar1 olarak bellegin donmus haline doniistiirilmistiir. Bu
figtirler ne canlidir ne de 6lii; tipk: bastirilmis hatiralar gibi varliklariyla gegmisin
kaybolmus izlerini hatirlatmaktadirlar. Sanatgi, bu enstalasyon araciliiyla
bireysel ve toplumsal bellegin yok olusunu, kimligini yitirmis bedenlerin
temsilinde sorgulamaktadir. Sessizlik i¢inde duran mankenler, unutulan,
bastirilan ve yok sayilanlarin semboliidiir; molozlar arasinda varliklarini
stirdirmeleri, hem yikimin hem de bellegin bedensel bir temsiline
doniistiirmektedir. Bu ¢aligma, bellek kaybi yagayan bir toplumun kendi varligina
yabancilagsmasini, kimligini kaybeden kentin insanla birlikte nasil sessizlestigini
gostermektedir. Ciinkii bellegin kaybi, hem insanmn hem de kentin ruhunun
silinmektedir.
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Sekil 5: Ogrenci Caligmasi 3, Yerlestirme, 2

*

025 (Yaarln kisisel arsivi).

“Ogrenci Calismasi 4”, (Sekil 6) fotograf temelli bir eserdir ve sanatci, dedesi
ile onun mezarin1 merkeze alarak ge¢misin izlerini ve bellegin siirekliligini
sorgulamaktadir. Eserde, dedesinin yasami boyunca sergiledigi cesaret, adalet
duygusu ve 0zveri, giiclii bir mirasin temsilcisi olarak ele alinmaktadir. Kurtulug
Savagi’nda gosterdigi kahramanlik, mazlumlarin hakkini savunmadaki kararlilig1
ve zalimlerin karsisinda dimdik durusu, gecmisin degerlerine dair giiglii bir
hatirlatmadir. Ancak mezarin iizerini saran otlar, unutulmusluk ve ihmalin
simgesi olarak bellegin yipranigint goriiniir kilmaktadir. Sanat¢i, bu goriintii
araciligiyla yalnizca kendi ailesine degil, topluma ait bir bellegin kaybina da
dikkat ¢cekmektedir. Dijital tekniklerle yeniden canlandirilan portre, gegmis ile
bugiin arasinda sembolik bir koprii kurar; unutulan hikayeleri yeniden goriiniir
kilma g¢abasim yansitir. Caligma, bireysel anilarin toplumsal kimligin temel
taglart oldugunu vurgulayarak, ge¢mise duyulan ilgisizligin gelecege dair
koklerimizi nasil siliklestirdigini sorgulayan bir bellek metaforuna doniisiir.
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Sekil 6: Ogrenci Calismasi 4, Dijital Baski, 15x20 cm ve 26x28 cm, 2025

(Yazarnn kisisel arsivi).

“Ogrenci Calismasi 5”te, kafes icinde al¢1 ve ahsaptan olusturulmus tenha bir
ev tasviri yer almaktadir. Bu ¢aligma, (Sekil 7) modern kentlerin hizla doniisen
yapisinin yalnizca fiziksel ¢evreyi degil, kolektif bellegi de doniistiirmekte, hatta
silmekte oldugunu ortaya koymaktadir. Kirsal gecmisin bir simgesi olarak ele
alian koy evi, bir kafes igerisine yerlestirilmis ve bdylece kentlesme siirecinin
bellege yonelik miidahalesi goriiniir kilinmistir. Kafes, yalnizca fiziksel bir
smirlama olarak degil, ayn1 zamanda tarihsel ve kiiltiirel hafizanin bastirilmasini
temsil eden bir metafor olarak konumlandirilmistir. Evin altina yerlestirilen beton
zemin, kentsel kirliligin somut bir gdstergesi olarak bellekle kurulmasi gereken
bagin nasil islevsiz héle getirildigini ve dogayla bagini koparmis yapay bir
zemine doniistiigiinii simgelemektedir. K&y evi burada yalnizca 6zlemli bir obje
degil, sistematik bir unutulusun tamig1 olarak goriilmiistiir. Beton ylizey,
kentlesmenin hem fiziksel bir sonucu olarak hem de toplumsal bellegin {izerini
orten bir katman olarak degerlendirilmistir. Bu yerlestirme, modern kent
anlayigmin baskin insa bicimini elestiren sanatsal bir miidahale olarak
okunmustur. Kentin stirekli yenilenme arzusu ve beraberinde gelen “an1 yitimi
’ne kars1 sanat, bir hatirlama pratigi olarak konumlandirilmaktadir.
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(Yazarin kisisel arsivi).

“Ogrenci Calismas1 6”, MDF zemin iizerine karisik teknikle olusturulmus bir
eserdir. Kompozisyonda 6n planda yer alan kii¢iik evler ve cami yapisi ge¢misi
simgelemektedir. Arka planda sag tarafa konumlandirilmis koyu tonlardaki
modern binalar ise gecmis ile giiniimiiz arasinda zitlik yaratmaktadir (Sekil 8).
Bu yapilar diizeninde, topragin altindaki tarihsel izler kazilarak yok edilmistir;
geemisin yerine sert ve belirgin hatlara sahip modern binalar yapilmistir. Ancak
bu yeni binalar, ne bir ruh ne de bir kimlik tasimaktadir. Hepsi birbirine benzeyen,
duygudan yoksun, insanla ve mekanin ge¢cmisiyle bag1 kopmus yapilardir. Kent
bellegini yitirdikge, insanin kimligi de silinmektedir. Kompozisyonun
merkezinde sar1 montlu bir figiir yer almaktadir; bu figiir, ayakta durmaya
caligirken hem direnisi hem de caresizligi temsil etmektedir. Kollarin1 iki yone
birden uzatmak ister gibidir; ancak her adimda biri digerine agir basmakta,
geemis silinirken gelecek sekillenmektedir. Eser, toplumsal hafizay:
kaybetmenin yalnizca tarihi yapilar1 yikmakla degil, onlara yiiklenen anlamlarin
da yok edilmesiyle gergeklestigini vurgulamaktadir. Her gecen giin biraz daha
belleksiz ve koksiiz yasanmakta; kentler kimligini yitirmekte, insanlar ise giderek
daha fazla yabancilagmaktadir.
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Sekil 8: Ogrenci Calismas1 6, MDF Uzerine Karisik Teknik, 35x50 cm, 2025

(Yazarin kisisel argivi).

“Ogrenci Caligmasi 7”de (Sekil 9) fotograf teknigi kullanilmistir. Eserde elde
tutulmus eski bir fotograf makinesi goriilmekte ve bu kamera araciligiyla kentin
heniiz  doniisime ugramadan onceki hali  belgelenmis olmaktadir.
Kompozisyonda yer alan biiyiikk ve sirali binalar, kentsel bellegin kaybini
simgeleyen onemli unsurlar haline gelmistir. Doganin kendini siirdiirebilmesi
gerekirken, degisim adi altinda gergeklestirilen bu doniisiimler her zaman gelisim
anlamina gelmemektedir. Kentin karmasik, soguk ve betonlagsmis yapisi ¢cevreye
de olumsuz bi¢imde yansimaktadir. Kente 6zgli mimari dokular ve kiiltiirel
tasarimlar, insan eliyle miidahale edilerek “gelisim” ad1 altinda tahrip edilmekte
ve bu durum kentlerin kimliginin zedelenmesine yol agmaktadir. Oysa her sey,
kendi dogal haliyle var oldugunda kalici ve anlamli olmaktadir. Bu baglamda
bellek kaybi, kente yapilan en biiylik zarar ve geri doniilmez bir kayip olarak
degerlendirilmektedir.
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Sekil 9: Ogrenci Calismasi 7, Dijital Baski, 35x50 cm, 2025 (Yazarin kisisel
arsivi).

“Ogrenci Calismasi 8”, karton kagit kullanilarak yapilms olup (Sekil 10), kat
kat iist iiste yerlestirilmis bicimiyle geleneksel bir evi temsil etmektedir. Bu
katmanli yap1, modern kentlerde yiikselen beton bloklar1 simgelemekte ve yesil
tonlarin kullanimiyla doganin giderek yok olusuna, yerini betona birakmasina
gonderme yapmaktadir. Binalar yiikseldik¢e manzaralar azalmis, her yeni kat bir
¢icegin rengini soldurmus, her dikilen kolon bir kusun yoniinii degistirmistir.
Yasam ise betonun golgesinde, bir zamanlar giizel olam1 hatirlayamaz hale
gelmistir. Artik pencerelerden daglar goriinmemekte, gokyiizii dar bir dilime
doniigmiistiir; nefes almak liks héline gelmis, yesilin yerini gri, sessizligin yerini
giiriiltii almistir. Doganin dili susmus, insan ise yalnizca seyirci kalmistir. Bu
durum, farkinda olmadan ger¢eklesmis bir bellek kaybi haline gelmistir; her yeni
bina, unutulusun birer aniti olmustur. Oysa doga yalnizca bir manzara degil,
varolusun 0ziinii yansitan ilksel bir sestir ve insan onun yankisidir. Bu c¢alisma,
topragin, suyun ve riizgarin adint yeniden anma c¢agrisi niteligi tasimaktadir;
¢linkii doga sustukca insan da silinmekte, hi¢cbir beton yap1 kaybedilen bir agacin
bellegini tastyamamaktadir.
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Sekil 10: Ogrenci Calismas: 8, Kagit Uzerine Karisik Teknik, 35x20 cm, 2025
(Yazarn kisisel arsivi).

“Ogrenci Calismas1 97, kentsel doniisiimle birlikte kaybolan cocuk
oyunlarmin mekansal hafizasini goriiniir kilmay1 amaglayan bir eserdir. Iki pleksi
cam arasinda yer alan fotograf (Sekil 11), gecmis ile gelecek arasinda sikismis
bir bellegi temsil etmektedir. Camin seffafligi, bugiiniin iginden gegmisi gérmeye
caligmanin bosun aligin1 yansitmaktadir. Bu ¢aligma, unutulmus bir anin sessiz
tan1g1 haline gelmistir. Kentsel mekanlarda bellek kayb1 yalnizca fiziksel izlerin
silinmesiyle sinirli kalmamakta; ayni1 zamanda ¢ocuklarin birlikte oynadiklar
oyunlarin, paylastiklar1 kahkahalarin ve mekanla kurduklar1 duygusal baglarin
kaybolusunu da i¢ermektedir. Giinlimiizde sehirlesme hizla artmakta, niifusun
bliyiik kismi kentlerde yasamaktadir. Bu durum altyapi, egitim ve saglk
acisindan avantajlar sunmus olsa da, 6zellikle cocuklar tizerinde dogayla temasin
azalmasi, kesif alanlarmin daralmasi ve oyun 6zgiirliigiiniin kisitlanmasi gibi
olumsuz sonuglar dogurmustur. Geleneksel oyun alanlarinin yerini aligveris
merkezleri ve yapilasmis parklar almig, g¢ocuklarin sosyal etkilesimleri
zayiflamistir. Kent yoksullugu icinde biiyliyen ¢ocuklarda stres bozukluklar ve
diisiik 6zsaygi oranlar1 artmistir. Mimari tekdiizelik ve hizli kent doniisiimii,
cocuklarin mekansal hafiza ve aidiyet gelistirmesini zorlagtirmaktadir. Bu eser,
kentte ¢ocuklarin anlam iiretebilecekleri alanlarin yok olusuna dikkat ¢ekmekte
ve unutulmus oyunlarm bellegini yeniden hatirlatmaya ¢alismaktadir.

38



Sekil 11: Ogrenci Calismasi 9, Pleksiglass ve Dijital Bask1, 30x20 cm, 2025
(Yazarmn kisisel arsivi).

“Ogrenci Calismas1 10”da dijital baski teknigi kullanilmustir. Eserde iki yash
figiir 6n planda yer almakta, arkalarinda eski dokulu bir cami ve daha geride
modern binalar konumlandirilmistir. Figiirlerin  yiizeyleri ayna etkisiyle
gokdelenleri yansitmakta ve bu durum, bellegin silinmis ligine dair bir metafor
olusturmaktadir (Sekil 12). Tarihi dokularin kaybolmasi ve modernlesme
siirecinin  getirdigi kimlik erozyonu, eserde elestirel bir bakis agisiyla
yansitilmistir. Bellek kaybi yalnizca kent dlgeginde degil, ayn1 zamanda bu
degisim siireci iginde yasayan, modernlesmeye uyum saglamaya ¢alisan ya da bu
doniigtimle birlikte silinmeye yiiz tutmus bireyleri de kapsamaktadir. 35x50 cm
Olciilerinde dijital bir ¢ikti olarak hazirlanmig bu calisma, “Bellek Kaybi1”
temasiyla kentsel bellegin anlamimi sorgulamaktadir. Kentsel bellek, sehirde
yasayan bireylerin ortak anilari, deneyimleri ve tarihsel yasantilarinin mekanla
bulusmasidir. Ancak zamanla bu bellegin silinmesi, sehrin gegmisine, kimligine,
kiiltiirel ve kolektif hafizasina ait unsurlarin yok olmasina neden olmaktadir. Bu
durum, hem fiziksel mekanin hem de toplumsal yapinin doniisiimiine igaret
etmektedir.
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Sekil 12: Ogrenci Calismasi 10, Dijital Bask1, 35x50 cm, 2025 (Yazarin kisisel
arsivi).

Bu derste ortaya konan Ogrenci c¢alismalari, kentte bellek kayb,
modernlesmenin kimlik tizerindeki etkileri ve doganin yok olusu temalarini farkli
tekniklerle yorumlamis, her biri 6zgiin bir bakig agis1 gelistirmistir. Calismalarda
pleksi, dijital baski, tuval, MDF, kagit ve fotograf gibi farkli malzemeler
kullanilarak modern kentlesmenin getirdigi betonlagsma, gegmisle bagin kopusu
ve insanin kent icinde yabancilagmas: elestirel bir dille aktarilmistir. Ogrenciler,
kent belleginin yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda toplumsal ve duygusal bir
olgu oldugunu vurgulamis; eserlerinde dogayla, kiiltiirle ve tarihsel hafizayla bag
kurma gerekliligini 6ne ¢ikarmiglardir. Bu yoniiyle calismalar, hem estetik hem
de diistinsel diizeyde farkindalik yaratmis ve kentsel kimligin korunmasina dair
sanatsal bir duyarliligin ifadesi olmustur.

SONUC

Bu makalede incelenen 6grenci calismalari, kentte bellek kaybi temasim
yaratici ve elestirel bir bicimde ele almis, modernlesmenin kent dokusu ve insan
bellegi lizerindeki etkilerini farkli sanatsal yaklagimlarla goriinir kilmigtir.
Ogrenciler, kuramsal temellerden hareketle gelistirdikleri uygulamali projelerde,
betonlagma, kimlik kaybi, doganin yok olusu ve modern yasamin getirdigi
tekdiizelik gibi olgular sorgulamiglardir. Her 6grenci bu kavrama kendi 6zgiin
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bakis agistyla yaklagmis, farkli teknik ve malzemeler araciligiyla bellegin
dontistimiini yorumlamustir.

Tuval tizerine akrilik boya ile ¢aligan 6grenci, modernlesme, gokdelenler ve
misketler araciligiyla insanin kent iginde kaybolusuna dikkat c¢ekmistir.
Kaydirma kagidi yontemiyle calisan 6grenci, agaclarin yok edilerek yerlerine
beton binalarin yapilmasinin, ge¢misle bagin kopmasina yol agtigim
vurgulamigtir. Cansiz mankenleri doga ve yikintilar arasma yerlestiren
enstalasyon, unutulmusluk ve bastirilmis bellege elestirel bir perspektiften
yaklagsmistir. Dijital baski tekniginde dedesinin portresi ve mezarini kullanan
Ogrenci, anilarin ve degerlerin modern yasam iginde nasil silindigini goriiniir
kilmigtir. Kafes icine yerlestirilen geleneksel ev figiirii, gecmis dokularin
kaybolusunu ve kiiltiirel hafizanin bastirilisin1 sembollestirmistir. MDF {izerine
yapilan karisik teknik ¢alisma, bireyin geleneksel ve modern kent arasinda
stkismighigint ve kimlik arayisini ifade etmistir. Elinde kamera bulunan figiir,
yesilin yerini alan betonun doga tlizerindeki etkisini ele almistir. Katmanli kdgitla
olusturulmus geleneksel ev formu, yesilin ve dogalligin beton yapilar tarafindan
yok edilisini metaforik bi¢imde yansitmistir. Pleksi arasinda yer alan dijital
fotograf, modernlesmeyle birlikte cocuk oyunlarinin ve mahalle kiiltiiriiniin yok
olusuna dikkat ¢ekmistir. Yiizleri gokdelenleri ayna gibi yansitan dijital baski ise,
bellegin silinisini ve geleneksel degerlerin unutulusunu temsil etmistir.

Bu baglamda, 0&grencilerin tiim c¢aligmalart modernlesmenin getirdigi
betonlagmayi, kimliksizlesmeyi ve dogadan kopusu elestiren ortak bir
duyarlilikla bigimlenmistir. “Kentsel Mekanda Sanat” dersi, Ogrencilerde
yalnizca estetik iiretim becerisi degil, ayn1 zamanda modern kentlesmenin ve
geleneksel degerlerin siirdiiriilebilirligi konusunda farkindalik gelistirmistir. Bu
sanatsal liretimler, kentsel kimligin korunmasinin ve modernlesme siireclerinin
daha sistemli, duyarli ve insan merkezli bicimde yoOnetilmesinin Onemini
vurgulamaktadir.  Eserler, kentlerin bellegini ve kimligini korumak,
modernlesmeyi bilingli bicimde yonlendirmek i¢in 6nemli sanatsal araglar haline
gelmistir. Ogrencilerin bu siiregte kazandiklar1 deneyimler, onlarin gelecekte
daha duyarli, bilingli ve farkindalig: yiiksek sanatcilar ile kent planlamacilari
olmalarna katki saglayacaktir.
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Boliim 3

Oyunculukda Algi1 Kavrami ve
Oyunculuk Yontemleriyle ilisikilendirilmesi

Kerim DUNDAR!

Oyunculuk mesleginin sosyal, psikolojik ve daha bir¢ok bilimsel alanla
baglantili oldugu bilinmektedir. S6z konusu bilimsel alanlarin ve bunlara bagh
verilerin 151ginda, yapabilir olmak ve algi acikligi gibi konular, oyunculuk
meslegi agisindan Onemsenmesi gereken bir durumdur. Bu anlamda algi,
oyunculuk mesleginin vazge¢ilmez ve basat bir 6gesi olarak kabul edilebilir.
Yapabilir olmak; insanin diisiinsel, ruhsal ve bedensel olarak meslek agisindan
yatkinliginin bir gdstergesi olarak kabul edilmektedir. Ancak bunun yanisira,
ozellikle her meslek ve her ugrasi i¢in temel ve vazgecilmez olan durum algidir.
Bir insanin hem bilgiyi bilmesi, hem de bilgi 15181inda eyleyecegi durumu
yapabilmesi i¢in en gerekli etken, alg1 ve elbette algi acikligidir. Bunun nedeni,
bireyin ya da oyuncunun oncelikle yapabileceklerini algi yoluyla tasarlamasi
gerekmektedir, sonrasinda ise, bilgiyle birlikte tasarladig1 eylemi, yapabilirlikle
hayata gecirmesi ya da ortaya koyabilmesi ancak algi ve bilgi yoluyla
gerceklesebilecektir.

Alg1 kavrami uzmanlar tarafindan dis diinyaya acildigimiz kapi olarak
tanimlanmaktayken, bu olduk¢a basit olan tanimlamaya daha yakindan
bakildiginda, algi kavrami anlaminin net olmadigi goriilmektedir. Ciinkii;
gilindelik yasamimizda alg1 ve algilamaktan sz ettigimizde ¢ogunlukla gorsel
algi olarak anlagilmaktadir. Bu durumda da algiy1, yalnizca gérmek olarak
kavramaktay1z. Ne var ki gorme duyumu ve gorsel algi birbirini takip eden ancak,
birbirinden ayri siiregler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giinliik yasamimiz i¢inde
duyu organlarimiz yoluyla yalnizca karsilagtigimiz duyusal problemleri
¢cOzerken, olagan ve giindelik iglerimizi goriir ve bunlar1 gergeklestirirken
iceriksel diistinmeyiz (Hosgor, K. 2016).

Insanlar yasamlar1 boyunca gevrelerinde meydana gelen hemen tiim olaylar,
duyularina hitap eden uyarici faktorleri merak etmis ve anlama c¢abasi iginde
olmustur. Bireylerin kendilerine iligkin uyaranlari anlamlandirma ¢abalar1
sonucunda elde ettikleri verileri igsleme ve idrak etme siireci “alg1” kavrami

! Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sahne Sanatlar1 Boliimii Oyunculuk Anasanat Dali
Ogretim Gorevlisi
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olarak tanimlanmaktadir. Algilama ise, s6z konusu uyaranlar1 anlama ve biligsel
siirecin tamamini kapsamaktadir. Algilama, bireyin genel 6zelliklerine, uyaranin
bigimine, i¢inde bulunulan ortama, kisisel tecriibeye ve kisinin dikkat esigine
gore farklilik gosteren 6znel bir siiregtir (Taskiran,2021).

Oysa fiziksel, fizyolojik, psikolojik, psikofizik ve giderek felsefi diizeyde
gerceklestirilecek bir ¢oziimleme, nesneler diinyasi ile olan iliskide duyum, alg1
ve dig diinyay1 birbiriyle iliskili, ama birbirinden kesinlikle farkli siire¢ler olarak
karsimiza c¢ikartir. Bu iliski ve ayrigmalar ¢ergevesinde madde ve nesneleri,
gorme duyusu yoluyla ii¢ boyutlu seyler olarak algilar, renk ve sekillerine goére
ayristirir ve siniflandiriniz (Hosgor, K. 2016).

Insan alg1 yoluyla; icinde yasadigi diinyayi, cevreyi, olaylari, durumlari,
iligkileri ve daha fazlasim1 kavrar. Kavradigt s6z konusu durumlar
degerlendirerek eyleme gecer ve bildiklerini yapabilir olmaya dogru gétiiriir. Bu
nedenle insan Oncelikle algilamak, anlamak ve kavramak zorundadir. Yapabilir
olmanin 6n kosulu olarak alg1 kavrami oldukga biiyiik 6nem tagimaktadir.

Algy; ozellikle dilimizdeki kullanim sekliyle bircok bicimde hayatimiza
girmis bir kavramdir. Ciinkii alg1 tanim olarak gorsel, isitsel ya da duyusal olarak
farkli bicimlerde belirlenmektedir. Bu farkliliklar insanin g¢evresini tanima
siirecinden, psikolojide kullanilan bi¢imiyle bireysel farkindalik tanimina kadar
uzanmaktadir. Algi kelimesi dis diinyadaki uyaranlarin tamaminin bir araya
getirilmesi ve bunlardan anlamli bir biitiin olusturma hali olarak
tanimlanmaktadir (Hosgor, K. 2016).

Sanat tarihi icerisinde, Gombrich algilamayi, “ayrimlarin, iliskilerin,
diizenlemelerin ve anlamlarin saptanmasi ” olarak tanimlamaktadir (Gombrich,
1992). Oysa, bilimsel bir siire¢ olarak diisiindiigiimiizde algilama; “gdz, kulak ve
diger alicilara gelen uyaricilara anlam verilmesi ya da yorumlanmasidir”
(Kagitcibast ve Ozgediz, 1983).

Bir diisiincenin olusabilmesi ve olgunlasabilmesi i¢in ilk olarak, biligsel bir
siire¢ yaganmasi gerekmektedir. S6z konusu biligsel siirecin ilk adimi algilama
ile baslamaktadir. Algy, gelen bilgilerin iglenerek belirli
bir yap1 ve organizasyona sokma islemidir. Duyular yoluyla gelen uyaricilar
tarafindan getirilen bilgi ve veriler ¢esitli bicimlerde islenip depolanir, ancak bu
islemler sirasiyla Ozetleme, siniflama ve indirgeme gibi zihinsel siiregler
sonucunda tamamlanir (San, 2010).

Ozellikle sanat algis1 tanimi tam olarak bu yolla gergeklesmektedir. Sanat
alaninda bilissel siirecin ilk adimi algi olmaktadir. Gelen tiim uyaranlar 151g1nda
alg1 yardimiyla depolanan bilgiler zihinsel silirecten geger ve ortaya artik net
olarak bilinen ve ayni zamanda yapabilinen bir durum ¢ikar. Zaten sanat igin
temel amac; hem bilmek hem de yapabilmek iizerine gelismektedir.
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Bellegimizde gerceklesen sirali organizasyon ve biligim siireci sirasinda dort
temel asamadan s6z edilmektedir. Bu asamalar sirasiyla alginin olusumunu
saglamaktadir.

Duyusal isleme — duyular dis uyarilar alir,

Dikkat — 6nemli olan uyaricilar segilir,

Organizasyon — duyular bellege ve anlamlandirmaya baglanir,

Yorumlama — bireysel deneyim ve baglama dayali anlam yiikleme siireci
tamamlanir (San, 2010).

Sanat kavrami, bireyin Oznel yontemler kullanarak, duygu yardimiyla
kendisini ifade etme olanag: elde ettigi olduk¢a 6zel bir alandir. Bu 6zel alam
iceren sanat egitimi, bireye egitim siireci igerisinde hemen her tiirlii yontem ve
teknigi uygulama olanaklarini saglayarak, bireyin kendisi i¢in uygun gordiigii
teknik ve yontemi secerek, sanatin onemini kavramasinda, zevk alma diizeyinin
artmasinda, bireyin kisisel gelisimi ve ilerlemesinde ¢ok yonlii bir islevi oldugu
icin Onemlidir. Sanat egitimi; “bireyin, bedensel, duygusal, algisal ve zihinsel
gelisimini, sanat yoluyla gerceklestirdigi 6nemli bir egitim ¢abasidir. Bunun
yanisira; yagam ve evreni ayni sekilde algilayarak, yansitma, yaratma ve bir
diinya kurma siireci olarak tanimlanabilir” (Timugin, 2000).

Oyunculuk mesleginde algi, sanatsal yaratinin gerceklesebilmesi agisindan
olduk¢a biiyiikk onem tasimaktadir. Alginin Psiko-fiziksel farkindalik kismi
oyunculuk mesleginde yapabilme noktasinda oldukga biiyiik 6nem tagimaktadir.
Oyuncunun zihinsel uyarimlart bedensel tepkilere doniistiirmesi bu noktada
saglanir ve bu yolla alginin artmas1 hedeflenir.

Bu noktada elbette ki bir yanda da, alg1 ve yapabilirlik arasindaki koprii daha
da biiyiik 6nem tasimaktadir.

Alg1 ve yapabilirlik arasinda bir koprii kurmak oyuncular ve oyunculuk
meslegi agisindan olasi goriinmektedir.

e Alginin olusmasini saglayan igsel ve digsal farkindaliklar yoluyla,
oyuncular sahne iizerinde, gelisebilen anlik durumlara daha duyarli ve
dogru tepkiler verebilirler.

e Yine algi yoluyla gergeklesecek olan farkindaliklar sonucunda, bedensel
ve zihinsel bir sentez gerceklesecek ve bu yolla sahne tizerindeki oyuncu,
kendi dogasina uygun duygularla kdprii olusturabilecektir. Bu duygu
oyuncunun hem daha dogal hem de kendisi olmasi yolunda ilerleme
kaydetmesini ve gelismesini saglayacaktir.
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e Son olarak; algi yoluyla gerceklesen gevresel uyaranlara karst olusturulan
dikkat 6gesi ile birlikte oyuncular sahne iizerinde partnerleriyle, sahneyle
ve icinde bulunduklari durumun ritmiyle dogru uyumlanabilecektir.
Oyuncu, oyunun ritmini dogru algilayip, cevresel uyaranlar1 dogru
doniistiirmeye basladiginda basariya gidecek olan yolda iist seviyelerde
olmasi kaginilmaz olacaktir.

Ozetle; Algi, yalmizca dis diinyadan gelen uyarilari tanimlamak durumu
degildir. Algi, s6zii edilen bu uyarilar1 6znel bir ¢ergevede segmek, diizenlemek
ve yorumlamakla ilgilidir. Oyunculukta algmin gelistirilmesi; sahne
partnerlerinin yoniinii, duygusal tonu, ortam1 ve kendi i¢sel durusunu tutarli ve
duyarlt sekilde anlamakla miimkiin olur. Algmin dogru kullanilmasi ve
doniistliriilmesi yoluyla bireysel performansin dogru ve tutarli bir bicimde
gelismesi, oyun i¢indeki detaylarin yakalanmasi, daha yaratici ve 6zgiin bir stile
sahip olunmasi kaginilmaz olacaktir.

Bireylerin sanat egitimi ile hedeflenen, sanat yoluyla gorebilmek, isitmek v.
b. duyular1 6gretmek, yeteneklerini gelistirerek, bakmak ile gérmek arasindaki
farki anlayabilmelerini saglamak ve yaratici giilerini kesfetmelerini saglamaktir.
(Beyoglu, 2015).

Algi kapasitesinin gelismesi, oyuncunun kendi gelisim kapasitesini etkili bir
sekilde kullanabilmesi ile dogru orantili olarak diisiiniilmektedir ve bu oyunculuk
meslegi acisindan 6nem tasiyan bir durumdur. Bu alanda caligan uzmanlar
tarafindan bireyin gelisimini saglayan ii¢ 6nemli kapasiteden s6z edilmektedir.
Bunlar: Algi, Hissetme ve Yapma  kapasitesi olarak tanimlanmaktadir.
Uzmanlara gore; sozii edilen bu ii¢ kapasite bireyin cevreyle etkilesimi
konusunda birbirini destekleyerek onun biitiinciil gelisimini saglar.

Bilmek ve dolayisiyla yapabilmekse oyuncunun en vazgecilmez donanimi
olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bunu desteklemek iizere; Ornegin: Damasio’ya gore
bilmek, duyusal bir deneyime, 6rnegin; gérmeye, duymaya, ya da dokunmaya
dayali hislerin temelidir. Bu his, yalnizca bireyin bir nesneyi algilamasiyla degil,
es zamanli olarak bu alginin zihinsel bir imgesinin olusmasiyla da ortaya ¢ikar.
Bu durumda alg1, hem bedende hem de bilingte somutlasir ve bireye 6zel olan
"bilme hissi" imgelerini ortaya ¢ikartir. Damasio’ya gore, bu algilama, "gérme,
duyma ya da dokunma" aninda meydana gelen bilinci baslatir ve bu hissiyat,
otaya ¢ikan duyusal imgeleri kisiye 6zel olarak isaretler (Damasio, 2000).

Genel olarak oyuncunun bilmesi ve yapabilmesi konusunda bir ¢ok bilgiyi 6ne
siiren kuramcilardan birisi Stanislavski olarak bilinmektedir. Stanislavski; hem
yaratict hem de 0zgin olabilmenin yolunu bedeni merkeze alarak fiziksel
eylemler kuramiyla belirlemistir. Bu noktada beden yalnizca harekete gecen,
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parcalarina indirgenmis bir devinen olarak diisiiniilmemelidir. Tam tersi,
goriinmeyen benlik ve duygularin, bedende ve eylemde somutlasmasi olarak
kabul edilmelidir. "Beden, duygular i¢in ya dogrudan ya da beyindeki
somatosensoriyel ( dokunsal tanima, beden algist ve motor hareketlerin
islenmesinde rol oynayan karmagsik bir beyin yapilari agni ifade eder.)
yapilardaki temsili yoluyla ana sahnedir" (Damasio, 2000, s. 287) vurgusuyla
bedeni merkeze alir. Ciinkii; yapabilirlik konusu oyuncuda bedenle karsilik
bulmaktadir.

Damasio’nun "Bu {ii¢ olgu -duygu, his, biling- hakkinda kaginilmaz ve dikkat
cekici gercek, onlarin bedenle iliskisidir" (Damasio,2000,s.284) sozleriyle,
bedenin benlik, duygular ve biling i¢in ndrolojik temellerine dikkat ¢eker.

Oyuncular ve oyunculuk meslegini yapmakta olan bireyler icin algi ve
algilama kapasitesi yapabilir olmanin 6nemli bir belirleyeni olarak diistiniilebilir.
Alg1 ve alg1 kapasitesi bireyin ya da oyuncunun kendisi disinda kalan dis
diinyasindaki; obje ve olaylar1 duyu organlar1 araciligi ile algilama ve
yorumlama giicii olarak tanimlanmaktayken, buna bir de hissetme ve hissetme
yeterliligi ya da hissetme kapasitesi olarak adlandirilan baska bir olgu daha
eklenmektedir. Birey ya da oyuncu, dig diinyasindaki herhangi bir seyi
algiladiktan hemen sonra, kendi i¢inde ve zihninde algiladigi o objeyi yada
durumu hissetmeye ya da o obje veya durumun ona hissettirdiklerini
degerlendirmeye baslamaktadir. Bu durumda ortaya mutlu olmak, aci duymak,
seving duymak, istek duymak ya da isteksizlik duymak gibi hisler ¢ikmaya
baslayacaktir. Iste tam da bu noktada, algilamis ve hissetmeye baslamis olan
birey ya da oyuncu bedenini kullanarak s6z konusu olan obje ya da durumu
algilamus, algiladigi bu durumlardan dogan hislerini tanimlamis ve simdi eyleme
gecmek tlizere bedenini programlamaya baglamig olacaktir. Bu son nokta da ise,
devreye yapabilme kapasitesi olarak tanimlanan durum girmektedir. Birey ya da
oyuncu bu durumda bedenini ve bedeninde gerekli gordiigli organlarini
kullanarak duygu ve disilincelerini ifade etme giiciine sahip olmaya
baslayacaktir. Bu durumun disa vurusu, kimi zaman semboller ya da farkh
ifadeler kullanarak iletisim kurma ya da bedenini ve beden giiciinii (kaslarini)
kullanarak bir ig veya bir iiriin olusturmaya ve bedeni araciligiyla algiladigi ve
hissettigi durumlari ortaya koymaya baslayacaktir.

Birey ya da oyuncu bu psikolojik siirecini ve serlivenini kendi igerisinde
tamamlayarak yoluna devam edecektir ancak bu psikolojik siirecin yanisira bir
de fizyolojik olarak tanimlanan yani alginin bedenle bulusmasini saglayacak olan
stiregten s0z etmek gerekecektir. Ancak son olarak bu noktada olduk¢a dnemli
olan bir konu daha giindeme gelmektedir. Bu durumu Feldenkrais Metodu ve
Benlik Algisi olarak agiklamak olasidir. Feldenkrais metoduna gore; bireyler
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genel olarak benlik imgesine uygun hareket etmektedirler ve bu benlik imgesine
gore yapilan her eylem bu algiyla yonetilmektedir. Benlik algisi yoluyla yonetilen
eylemlerimizin degisen derecelerde {i¢ fonksiyona bagli olarak ilerledigi
vurgulanmaktadir. S6zii edilen bu eylemler sirasiyla :

Kalitim,
Egitim ve
Kendi kendine Egitim olarak belirlenmistir (Feldenkrais, 1990).

Bu durumda yukarida séz etmis oldugumuz; Birey ya da oyuncunun
psikolojik siirecini ve seriivenini kendi igerisinde tamamlayarak yoluna devam
etmesi bir kulvar olarak tanimlanabilirken, bu psikolojik siirecin yanisira bir de
fizyolojik olarak tanimlanan yani alginin bedenle bulusmasini saglayacak olan
stirecten soz etmek gerekecektir. Bu nedenle oyuncunun bedenini kullanmasina
yonelik stirecinde bir kez daha irdelenmesi dogru bir yaklasim olacaktir.

Bu metoda gore, bireyin bedeniyle kurdugu iliski, kaslardan, eklemlerden ve
cildindeki reseptorlerinden gelen geri bildirimlerle siirekli olarak desteklenir.
Yani, birey kendi hareketlerini gergeklestirirken, viicudunun farkli bélgelerinden
gelen sinyaller araciligiyla cevresiyle olan etkilesimini farkeder. Dik durulup
durulmadigi, halsiz hissedilip hissedilmedigi, bu duyusal alicilardan gelen
bilginin zihine ulasmasi yoluyla olur. Stanislavski, olusturdugu kuraminda
duyular yoluyla edinilen bilgiye oldukg¢a biiyiik 6nem vermis ancak, yalnizca dig
alicilar (gérme, duyma vs.) ile iliskilendirmistir. Oysa ki bu siire¢, yalnizca dis
diinyadan gelen duyusal bilgileri degil, aynt zamanda bedenin kas-iskelet
sistemini kullanarak eylem tiretmesiyle ilgili aktiviteyi, yani hareketi olugturan
sinyalleri de igermektedir. Bu sinyaller, hareketin oldukg¢a bilingli olarak
tasarlanmasinda ve bedensel farkindaligin gelismesinde en temel durumdur.
Sonug olarak, s6z konusu siiregler, bedensel farkindaligin bir benlik duygusuna
karsilik geldigini; bunun da bireyin bedenini nasil hissettigi ve kendisini nasil
algiladig1 arasinda dogrudan bir baglanti oldugunu ortaya koymaktadir.
Feldenkrais Metodu, bu yaklasimla, beden farkindaliginin, benlik algisi
tizerindeki derin etkisinin altini ¢izer. Feldenkrais metodunda “bedensel benlik
bilinci, var sayilan bir benlik hissine” karsilik gelmektedir (Legrand, 2011).

Oyuncularin algt agikliginin gelismesi yalnizca zihinsel olarak degil bedensel
olarak gelismekle de dogru orantilidir. Ciinkii; gelismis bir zihin, gelismis bir
bedenle bulustugunda bir oyuncu i¢in ¢ok daha yaratici, ¢cok daha kolay bir siire¢
baglayacak ve en basindan beri telaffuz etmekte oldugumuz bilmek ve
yapabilmekle ilgili siire¢ artik cok daha kolay islemeye baslayacaktir. Bunedenle
bir oyuncunun genel olarak ses, nefes ve benden olarak da kendisini ciddi
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anlamda gelistirmesi algiyla desteklendiginde ortaya koyacagi caligmalarda
basarmin anahtari olacaktir. Bu nedenle oyuncunun 6ncelikle bedensel geligimi,
dogru ve nitelikli galismalarla desteklenmelidir. Sonrasinda 6zellikle ses ve nefes
icin gerekli olan caligmalar sirasiyla ve disiplinle uygulanmalidir. Bu amagla
ozellikle dogru kondisyon ve dogru kuvvet calismalar1 basar1 i¢in gereklilik
gostermektedir.

Oyuncularin yapacaklar1 bedensel ¢alismalarda dikkat edilmesi gereken
onemli hususlar s6z konusudur ve bu bireyden bireye degiskenlik gosterebilir.
Bireylerde, egzersiz modellerine karsi goriilebilecek bedensel ve psikolojik
tepkiler farklilik gosterebilir. Bu farklilik yasa, egzersiz uyumuna ve saglik
seviyesine gore degisiklik gosterebilir. Bu yiizden egzersiz programlar kisilerin
statiilerine, Ozel ihtiyaclarma ve ilgilerine gore dizayn edilmelidir. Egzersiz
programlar1 kisisel degisiklikleri ve ilgileri g6z Oniine almak zorundadir
(Goniilates, 2019).

Bunun yanisira oyuncularin yine fiziksel aktiviteye yonelik c¢alismalari
stirasinda; Yapilan isin performans kisminin yaklasik yarisini yetenek, ¢alisma ve
disiplin olusturuyorsa diger kalan yarisimi ise o kisinin nefes kapasitesi ya da
bagka bir soylemle aerobik kapasitesi belirlemektedir. Bu c¢alismalarin diizenli
yapilmast ayni zamanda yorgunluk olugsumunun da gecikmesine yol acacaktir.
Yapilan bu calismalarla gelisim hedeflenirken, diger yandan gelinen her asamaya
uyumunda saglanmasi gerekmektedir (Goniilates, 2019).

Soz ettigimiz tiim bu calismalar saglikli bir bedensel yapiyla birlikte, saglikli
bir beden algisini da beraberinde getirecektir. Caligmalara gosterilecek 6zen yine
algiyla ilgili olmaktadir. Soziinii ettigimiz bedensel algi, zihinsel algiyla
bulustugunda bir oyuncunun basar1 grafigi de yilikselmeye baglayacaktir. Cilinkii
saglikli bir zihin ve saglikli bir bedenin tirettikleri hem rafine bir iiriine, hem de
dogal bir tarza doniisecektir.

Oyuncunun beden farkindaligi elbette ki zihin farkindaligiyla birlikte es
zamanlt gelisen bir siire¢ icermektedir. Oyuncunun beden farkindaligi, zihin
farkindaliginin artarak, bedenin farkli uygulamalar yoluyla ezber edecegi ve
kendi temel 6zelliklerine en uygun bigcimde gergeklestirecegi egzersizler yoluyla
edinecegi algi olacaktir. Bu amacla da bireyin temel 6zellikleri baz alinarak
degisik programlar uygulanmalidir. Bu egzersizler, uygulamalar yapilirken
bireyin ya da oyuncunun kendisini iyi hissetmesi gerekmektedir.

Bireyin kendini iyi hissetme haline kavusabilmesi i¢in ilgili giin/giinlerde
gerekli enerji ve alim kaynagimi netlestirecek tercihler hazirlanmalidir.
Planlamanin egzersiz kisminda, temel motorik ozelliklerin belli diizeyde
gelistirilmesinin yani sira daha ¢ok kuvvet/diren¢ antrenmanlarinin dominant
oldugu programlar tercih edilmelidir (Tetik Diindar, 2022).
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“Alg1” ve “oyunculuk yontemleri”, oyunculuk mesleginin en temel iki
bilesenidir; alg1 daha ¢ok sahnedeki duyumsal farkindalik ve sezgisel tepkiyle
ilgiliyken, oyunculuk yontemleri karaktere yaklasimda kullanilan sistematik
tekniklerdir. Bu nedenle alginin oyunculuk meslegindeki 6nemi oldukca
biiyliktiir. Buna karsin alginin oyunculuk yontemleriyle baglantisi da kullanilan
teknikler ve s6z konusu tekniklerin uygulama alanlarimi kesfedebilmek icin
gerekli bir durumdur.

Alg1 kavrami ve oyunculuk yontemleri arasindaki baglantiya deginmek
gerekecek olursa; soz konusu kavraminin oyunculuk yontemleriyle dogrudan
baglantili oldugunu goérmekteyiz. Bu nedenle oyunculuk tarihi boyunca
gelistirilmis olan ve kullanilan birka¢ 6nemli teknikten Grneklemeler yapmak
gerekecek olursa drnegin:

e Meisner tekniginde: Algt kavrami, oyuncunun anlik tepkisini, ¢evresiyle
olan farkindaligin1 ve rolle iliskili olarak sezgisel siirdiiriilebilirligini
destekleyen bir etken olarak kendini gostermektedir. Oyuncu sahne
tizerindeyken sezgisel ve anlik tepkilerle partnerine yonelirken, alg
yoluyla daha dnceden kesfettigi ve farkindalik sagladig: bilgileri duygulari
yoluyla kullanir ve o an diisiincelerden siyrilip yalnizca anlik tepkilerle
isini yapar. Ancak sonug olarak oncesindeki algiladig1 ve biriktirdigi her
malzeme isine yarayacaktir.

e Strasberg metodunda : Algi kavraminin duygu temelli baglantisi karsimiza
cikmaktadir. Burada oyuncunun kendi duygularyla iletisim kurup,
algilamay1 gercgeklestirdikten sonraki eyleme gecisi so6z konusu
olmaktadir. Yontem oOziinde, duygusal (sense/affective) hafizaya
dayanmaktadir. Oyuncu kendi yasam deneyimlerinden duygu ve algilara
yonelerek karakteri i¢sellestirmeye caligir.

e [ecoqtekniginde : S6z konusu metotta, oyuncu bedensel algisi ve bedensel
duyarlilig1 ile 6zgiir bir yaraticilik arayisim algilamakta ve eylemlerini bu
yolla gerceklestirmekteyken, daha da 6nemli olan nokta; “Via negativa”
denilen bir yontem uygulamasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yolla,
6grenci bilingli bir bicimde yanlis yapmaya tesvik edilir, dogru performans
bicimini algilama yoluyla oyuncunun kendisinin kesfetmesi saglanir. Bu
sayede 0zgiin bir yaratim gelistirilir.

e Michael Chekhov’un yonteminde : Bedenin zihinsel siirecle birlikte (alg1
kavrami) biitlinlesmesi saglanirken, ayn1 zamanda oyuncunun duygusu ve
fiziksel yoneligleri arasinda algi yoluyla organik bir bag kurulmasi
gerekliligini savunur. Son olarak; en temel oyunculuk yontemlerinden ve
oyunculuk yontemlerinin en baginda gelen
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e Stanislavski tekniginde : Oyuncu algisi tamamen duygu baglantisi ile
birlikte sahne iizerindeki eylemlerini gergeklestirmek amaciyla devreye
girmekte ve algi yoluyla gerceklesen eylemler inandiriciligi
desteklemektedir. Bu yolla genel bir dogallik ve samimiyet kavrami da
olusmaktadir.

e Enkarne Empati: Son olarak, oyunculuk alninda kullanilmakta olan ve
adin1 empatik performans olarak tanimladigimiz bir yontemden daha s6z
etmek gerekmektedir. Ciinkii s6zii edilen bu yontem alg1 ve duygunun
birlesiminden s6z etmektedir. Bu ydntemde, oyuncu, sahne {izerinde
herhangi bir tahmin yapmaksizin, bedensel ve duygusal olarak partneriyle
karsilikli iligki kurar. Bu karsilikli etkilesimle birlikte istenen, algi ve
duygunun i¢ ige ge¢mesidir ¢iinkii; s6z konusu bu durum performansin
Oziinde olan bir iligki bi¢cimidir.

Ozetle; Alg1 kavrami ve oyunculuk algis1 denilen tanimlama, sahne {izerinde
oyuncuyu yaratici kilarken, es zamanli olarak izleyici ve oyuncu arasindaki anlik
ve samimi iletisimin kurulmasimi da saglamaktadir. Algi kavrami oyunculuk
yontemleriyle bulustugunda oyuncunun rol konusundaki gercekligi, role
yaklasim bi¢imi, duygusal, fiziksel eylemler biitiinii ve biling denilen kavram
ortaya ¢ikmaktadir. Bu amagla birbirinden farkli gibi goriinsede 6ziinde tiim
oyunculuk yontemleri algi kavramiyla iliskili durumdadir. Bu iligki iki yolla
saglanmaktadir. Bu yollardan ilki; duyusal ve duygusal algi, ikincisi ise bedensel
alg1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hemen tiim oyunculuk yontemlerinin temel
bulugma noktas1 algi ve algilama iizerinden kurulabilmektedir. Bu ayn1 zamanda
oyuncunun kendisi i¢in en iyi yontemi kesfetmesi konusunda da yol gosterici
olmaktadir. Oyunculuk mesleginde algi kavrami, genel bir sdylemle oyuncunun
oncelikle kendi ig¢sel durumunu, duygusunu ve yonelisini belirlerken, ayni
zamanda ¢evresel faktorleri nasil algiladigi ve bunun sonucunda roliiyle nasil
iligskilendirdigi konusunda da yol gosterici olmaktadir. Ciinkii; algi ayn1 zamanda
oyuncunun farkindaligini ortaya koymasina destek olan 6nemli bir etkendir. Bu
oyuncunun hem yetenek, hem de dogal ve inandirict bir performans
sergilemesinde biiyiik rol oynar.

Oyunculuk meslegi ve alaninda yapilan c¢ok sayidaki teorik ve pratik
caligmalar, 18. yiizyildan itibaren sistemli ve daha hizli bir yap1 kazanmigtir.
Ozellikle; Denis Diderot'nun 1773 yilinda yayimladig: “Aktérliik Uzerine Aykiri
Diisiinceler” adli eseri, oyunculuk kuramlarmin ilk ve olduk¢a Onemli
adimlarindan biri olarak bilinmektedir. Bu kuramsal yaklasim, 20. Yiizyilin
baslarinda Konstantin Stanislavski tarafindan gelistirilen “Sistem” anlayis1 ile
stirmistiir. Stanislavski'nin oyunculuga yaklasimi; karakter analizi, psikolojik
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hazirlik ve duygularin sahneye yansitilmasi gibi temel ilkeler tizerine odaklanmig
ve Ozellikle Moskova Sanat Tiyatrosu’nun Avrupa ve Amerika turneleriyle
oldukga genis kitlelere ulasmistir. Devaminda 1924 yilinda Richard Boleslavski
ve Maria Ouspenskaya tarafindan kurulan American Laboratory Theater,
Stanislavski sistemini Amerika’ya tasimistir. Buradan yetisen Stella Adler, Lee
Strasberg ve Harold Clurman, Amerikan tiyatrosunun gelisimine biiyiik katkilar
saglayarak modern oyunculuk tekniklerinin temellerini atmis ve alanin
Onciilerinden olmusglardir. Lee Strasberg, Stanislavski’nin ilkelerinden
yararlanarak “Metot Oyunculugunu” kuramini gelistirmis ve oyuncularin kigisel
anilar yoluyla duygusal gerceklik olusturmalarini hedeflemistir. Algi kavramu ise,
hemen her oyunculuk kurami i¢inde yer almig ve oyunculuk tarihi boyunca
meslegin belirleyen unsuru olmustur (izgi, 2025).

Oyunculukta algi kavrami ve oyunculuk yontemleriyle iliskilendirilmesi
konusunda hem psikolojideki algi bigimleri, hem de oyunculuk konusundaki
algilama ve bunlarin secili oyunculuk yontemleriyle nasil bulustuguna bakacak
olursak;

Alg1 Bicimi Oyunculuk Teknigi

Eylemsel alg1 Meisner ve benzeri tekniklerde, dengeli ve
partner odakli tepkiler verme

Igsel ve digsal alg1 Stanislavski yonteminde oldugu gibi duygusal
farkindalik ve igsel sinyallerle daha bilingli tepki

Empatik performans Karakterle algisal ve duygusal i¢ ice gegmis bir
performans yaratma
Beden-Duygu Iliskisi Chekhov’un teknikleriyle fiziksel eylemin
duygusal ifadeye doniismesi

Bigiminde orneklemelerle karsilagsmaktayiz. Bu durumda oyunculukta algi
kavrami, algi kavraminin psikoloji temelli karsiliklar1 ve algt yoluyla ulasilmis
olan farkindalik konusunun oyunculuk ydntemlerinin en temel ve vazgecilmez
unsurlarindan oldugunu gérmekteyiz. Sonug olarak algi kavrami hemen her canli
i¢in vazgeg¢ilmez bir durum olarak karsimiza ¢ikiyor ancak insan i¢in ve 6zellikle
tizerinde durdugumuz konu olan oyunculuk meslegi i¢in alg1 vazgecilmez en
temel konu oluyor. Ciinkii dncelikle icinde ulundugumuz diinyayi, yasami
,cevremizi ve yapmakta oldugumuz eylem ya da gerceklesecek olan
diisiincelerimizi alg1 yoluyla belirliyor, farkina variyor ve uygulamaya
basliyoruz.
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Sonug olarak; oyunculukta algi kavrami ve dolayisiyla algi kavramimin
oyunculuk yontemleriyle birlestirilmesi hemen tiim oyunculuk ydntem ve
kuramlarinca kullanilmis ve uygulamalar sirasinda ya duyusal algi yoluyla
islenmis, ya da eylemsel algi yoluyla sahne iizerinde oyuncunun eylemlerini
gerceklestirebilmesi i¢in vazgegilmez calisma ydntemi olarak kullanilmistir.
Oyunculuk tarihi boyunca hemen tiim oyunculuk yontemleri algi kavramiin
vazgegilmezligi konusunda ortak yoneliglere sahip olmuslar ve oyuncunun
gerceklestirdigi tiim eylemlerin; ister duygusal, ister fiziksel olsun 6nce algi
yoluyla hazirlanmasini sonra bu algi yoluyla ortaya ¢ikan farkindalikla sonug
odakli kullanilmasin1 6n gormiislerdir. Bu nedenle; oyunculuk meslegi her
donemde bir¢ok bilim daliyla ¢ok siki bir iletisim halinde olmaya ihtiya¢ duymus
ve s0zii edilen bu bilim dallarindan ciddi anlamda beslenmistir. Ancak bu bilim
dallarindan 6zellikle de, psikoloji bilim dali ve tiim alt dallar1 ile 6zellikle modern
oyunculuk yonelisleri konusunda oldukga fazlasiyla isin igine girmistir. Clinkii
artik oyunculuk meslegi modern zamanlarda psikolojik bir yonelisle
islemektedir. Bu nedenle de sozii edilen psikoloji bilim dali disinda, 6zellikle
sosyoloji ve feslefe gibi alanlardan da oldukca fazla beslenmektedir. Bu
beslenmenin sonucu olarak oyunculuk mesleginin ve 6zellikle oyunculuktaki
Alg1 kavraminin , yalnizca gorsel veya zihinsel bir kavrayis degil; etkilesim,
duygu, beden ve dikkatle senkronize bir farkindalik hali oldugu yadsinamaz bir
gercekliktir (Berk ve Ozkul, 2020).
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Bolum 4

Biiyiiniin Doniistiiriicii Giicii Circe ve Temsilleri

Nida Amil KAZANC!

Giris

Kirke, Yunan giines tanris1 Helios ile esi Okeanid Perse'nin (Perseis) kizi,
Midas'in karist giiglii bir biiyiicii olan Pasiphae'nin ve Yunan mitolojisinin {inlii
krallar1 Perses ve Aecetes'in kiz kardesiydi (Hesiodos, 2018). Kirke,
Olimposlulardan biri olmasa da bir tanrigadir. Kirke, bitkisel ilaglar lireten bir is¢i
anlaminda "gok sayida ilacla" calisan biri olan “polupharmakos olarak
tanimlanir. Yunan mitolojisinin sayisiz tanrisi arasinda, Kirke bir biiyiicii olarak
one ¢ikar (Stratton, 2007) .Iksirler ve otlar konusundaki derin bilgisiyle bilinen
Kirke'nin dykiileri, Homeros'un Odysseia'sindaki unutulmaz rolii de dahil olmak
iizere, mitolojide Ozgiin yer edinmistir. Tanricayla ilk olarak Homeros’un
Odysseia'nin 10. kitabinda , evcil kurtlar ve aslanlarla ¢evrili yemyesil, 1ss1z Aiaia
adasinda yasarken tanisiyoruz (Homeros, 1978).Bazi mitler, kocasini, yani
Kolhis Krallig1 Prensi'ni 6ldiirdiigii icin babasi tarafindan cezalandirilarak 1ssiz,
efsanevi Aeaea adasina siirgiin edildigini sOylerken, digerleri onun kagtigini veya
aday1 yok ederek Italya'min Roma kentinin yaklagtk 100 kilometre giiney
dogusunda bulunan ve giliniimiizde Monte Circeo veya Cape Circeo olarak
adlandirilan yerde ev kurdugunu soyler . Helios ile Okeanid perisi Perse'nin kizi,
Yunan biiyiiciisii ve sihirbazi1 Kirke, genellikle {izerinde ¢am kozalag1 bulunan
antik Yunan sihirli degnegi olan thyrsus ile tasvir edilir, biiyiilii otlar ve iksirler
konusundaki bilgisi ve ilahi sesiyle, adasma ayak basan kot talihe sahip her
erkegin kotii biiyiilerinin etkisi altina girmesini saglardi (Grimal, 2012).

Kirke, Homeros'un 'Odysseia’ adli eserinde, Truva Savaslari'ndan doniig
yolunda Odysseus un adamlarint domuza doniistiirmesiyle taninir (Homeros,
1978). Aeaea adasi agiklarinda giivenli bir sekilde demir attiktan ve savagin
zorluklar1 ve sikintilar yiiziinden bitkin diistiikten sonra Odysseus ve adamlari
iki glin boyunca uyudular. Uyandiklarinda  Odysseus'un adamlar1 aday1
kesfetmeye karar verdiler. Vahsi hayvanlarla ¢evrili garip bir sarayla karsilastilar;
acik bir pencereden kendilerine dogru siiziilen bir kadinin bagtan cikarici

2 "ilaglarda yetenekli" anlamina gelir. Aksi belirtilmedikge, Odysseia'nin tiim gevirileri Richmond

Lattimore'un The Odyssey of Homeros (Harper, New York, 2007) adli1 eserinden alinmistir . Bitkisel
maddelerin kullanimi1 Homeros'ta her zaman olumsuz bir ¢agrisim yapmaz. Nitekim, Telemakhos'un Sparta
ziyareti sirasinda Helen'in uyguladigi olumlu bir 6rnek goriiyoruz
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sarkistyla daha da yakinlarma g¢ekildiler. Tam o sirada ilahi sesin sahibi olan
Kirke kapida belirdi ve denizcileri 6gle yemegini paylagmalari i¢in igeriye davet
etti. Giizelligi karsisinda biiylilenen adamlar, bu daveti biiyiik bir istekle kabul
ettiler. Ancak Eurylochus burada bir seylerin yolunda gitmedigine dair rahatsiz
edici bir Onseziye kapildi ve daveti kabul etmedi. Kirke'nin diyarina
girdiklerinde, adamlara olaganiistii lezzetli bir yemek ve sonsuz siirahi sarap
sunuldu. Adamlarin bilmedigi sey, sarabin Kirke'nin gizli iksirleriyle karistirilmig
olmasiydr ve iizerlerine zayiflatici bir uyusukluk ¢okmiistii. Adamlarin artik
karsilik veremeyecegini anlayan Kirke, asasini sallayarak onlari domuza cevirdi.
Adamlar artik domuz bedenlerine sahip olsalar da beyinleri hala insandi, onlarin
korkung homurtularina ve inlemelerine dayanamayan Kirke onlart bir domuz
ahirina kapatti. Bir agacin arkasindan sessizce olup biteni izleyen ve Kirke’nin
evine girmeyen Eurylochus, hemen geri dondii ve miirettebatina olanlar
Odysseus'a anlatir. Odysseus hemen yaptig1 isi birakir ve adamlarint Kirke'nin
elinden kurtarmak i¢in yola koyulur. Neyse ki oraya giderken Tanrilarin habercisi
Hermes'le karsilasir. Hermes, adamlarin durumunu duyunca ona panik
yapmamasini sdyler ve Odysseus'a moly adi verilen biiyiili bir bitki verir.
Haberci, bu bitkinin onu Kirke'nin biiyiilerinden koruyacagint soyler.
Odysseus'un Kirke'nin kendisine sundugu herhangi bir iksiri igecekti, ¢iinkii
Hermes'in kendisine verdigi Moly adli sihirli bitkinin kendisini korudugunu
biliyordu, iksirin etkisini gosterdigini varsayarak Kirke'yi hazirliksiz
yakalayacakti. Plan1 ise yaradi, Odysseus, Kirke'nin kendisine ikram ettigi, antik
Yunan afrodizyaklariyla karigtirilmis sarabi igti ve onu sakinlesmis gordiigii anda
asasini ¢ikardi.
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Gorse 1:Circe ve Odysseus'un dontistiiriilmiis adamlarindan biri olan Atinal
pelike, MO 5. yiizyil dolaylarinda Staatliche Kunstammlungen Dresden.

Odysseus kilicin1 daha hizli kullanarak onun bogazina dayadi, ona zarar
vermeyecegine dair s6z verdirdi ve adamlarinin {izerindeki biiyliyii kaldirmasini
istedi. Bu Yunan kahramaninin cesaretinden etkilenen Kirke, Odysseus'un
kendisinden istedigi seyi yapti, kendisine kars1 koyan, gergek bir adam buldugunu
diisiindii, ona asik oldu; hicbir iksir veya bilyiliye gerek kalmadi. Odysseus ve
denizcileri bir y1l boyunca mutlu bir sekilde Kirke'nin adasinda kaldilar ve Kirke,
Odysseus'a ogullar dogurdu ancak Odysseus, Ithaka adasinda onu sabirla bekleyen
karis1 Penelope'yi 0zlemeye baslamisti. Ne yazik ki, Kirke, aynlmak zorunda
oldugunu kabul etti, ancak 6nce Hades'i, yani Yeralti Diinyasi'n1 ziyaret etmeliydi;
bu, higbir Sliimliiniin yapmadig1 bir seydi. Odysseus, Yeraltt Diinyasi'n1 ziyaret
ettiginde tanrilar1 nasil yatistiracagiin sirlarin1 6grenecek ve tanrilar onun giivenli
bir sekilde evine donmesine ve kralligini geri almasina yardimci olacakti. Yeraltt
Diinyasi'n ziyaretinde Kirke, Odysseus’a yardime1 olmustur.

Kirke mitolojide bagka anlatilarda da yer alir. Kirke'nin mitolojik anlatisi, diger
tanrilar ve oliimliilerle olan baglantilariyla daha da zenginlesir Kirke, {inlii Antik
Yunan deniz dykiisiinde, Argonotlarin yolculugunda karsimiza gikar. lason ve
Medea, Kolhis prensi Absyrtus'u vahsice dldiirdiikten sonra, onlart giinahlarindan
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kurtaran ve ardindan adasindan kovan Kirke olur. Kirke, Odysseus'a agik olmadan
once en az iki adama daha asik olmustu biri 6liimlii, digeri tanrrydi. Bu 6liimlii, Roma
mitolojisinde Latium'un ilk krali, Satiirn'iin oglu, oldukg¢a yakisikli bir adam olan ve
birgok peri ve su perisinin goziine kestirdigi Picus'tu. Ayartic1 Kirke, Picus'u cazibesi
ve otlartyla bastan c¢ikarmaya c¢alistiginda, Picus onu acimasizca reddetti, bunun
karsisinda Kirke 6fkeden kudurdu. Kirke, Picus'u askini kiigimsedigi igin bir
agackakana dontistiirdii. Arkadaglar Kirke'yi biiyticiiliikle suclayip Picus'u serbest
birakmasimi emrettiginde, tepkisi onlar1 da hayvana c¢evirmek oldu. Latium krali
Picus’u agackakana doniistiirmesini de ayrmtili bigimde aktaran Ovidius, “aska
diiskiin” Kirke’nin agka diistiiglinde ve reddedildiginde nasil bir dil kullandigini
Picus’a yonelttigi sdzlerde garpici bir iislupla kaleme alir (Ovidius, 2019)

Deniz tanris1 Glaucus, Kirke'den, su perisi Skylla'ya agik etmek i¢in meshur sihirli
iksirlerinden birini isteyince, onu kendine isteyen Kirke, kiskanglik krizine girerek
iksiri ona verir. Glaucus'un bilmedigi sey ise bu iksirinin Skylla'y1, Odysseus ve
miirettebatinin Kirke 'nin adasindan ayrildiktan sonra kaginmak zorunda kaldiklari
igreng canavara doniistiirecegiydi.

Kirke Temsilleri

Gorsel 2:Johannes Zainer tarafindan basilan Boccacio'nun De Mulieribus
Claris adli eserinin Almanca baskisindan bir illiistrasyon, yaklasik 15. yiizyilin
sonlarinda. Pennsylvania Universitesi Kiitiiphanesi'nin Literae Humaniores
koleksiyonu.
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Giovanni Boccaccionun (1313-1375) "Unlii Kadmlar Hakkinda" olarak
terciime ettigi De Claris Mulieribus veya De Mulieribus Claris , Universite'nin
Nadir Kitaplar Koleksiyonu'nda bulunan hazinelerden birinin en Onemli
ornegidir. De Claris, 106 kisa "tinlii kadin" biyografisinden olusuyor. Bu eser,
Boccaccio'nun hemsehrisi ve yakin dostu Petrarch'in benzer bir projeye karsi
kadins1 bir tezat olusturuyor. Boccaccio'nun eserinin konulari, kitapta gecen ilk
kadin Havva gibi dini metinler; Circe, Medusa ve Isis gibi birgok konunun ilk kez
ortaya ¢iktig1 Yunan ve Roma mitleri; Misir Kraligesi Kleopatra ve Yunan sair
Sappho gibi gercek hayattaki kadin kahramanlar da dahil olmak iizere ¢esitli
kaynaklardan olusuyor. Bu eserde {inlii Yunan miti tam bir Orta Cag saray stiliyle
betimlenmistir. Orta ¢ag gorselinde Kirke dahil olmak iizere 6 karakter vardir.
Kirke, Ulysses ve arkada hayvanlara doniisen adamlar; ilki aslan bagli, ikincisi
bir geyik ve domuz baslt iki adamin tasviri yapilmigtir. Ana karakterler
Odysseus (Ulysses) ve Kirke’dir. Tiim karakterler klasik Orta ¢ag modasini
yansitan kostiim ve akseuarlarla betimlenmistir; Kirke siislii giysiler giymis ve
bir tiirban benzeri bag ortiisii takmistir. Basindaki tag, Boccaccionun metninde
Aeétes'in kiz kardesi olarak statiisiinii yansitan bir atribiidiir. Aslan basli adam
muhtemelen Kirke'nin evcil aslanlarindan biridir. Kirke'nin evcil aslanlarinin
donistiirilmiis insanlar m1 yoksa sadece evcillestirilmis hayvanlar m1 ?oldugu
konusunda tartigmalar bulunmaktadir. Bu tanriga ayrica vahsi hayvanlar iizerinde
de gii¢ sahibiydi ve Canavarlarin Efendisi anlammna gelen *Potnia Theron
unvaniyla da anilirdi (Boccaccio, 2003). Burada Kirke'nin tehditkarligindan eser
yok,ifadesi dengeli, uzlasici. Doniistiirdiigli adamlar, domuz goriiniimii ardindaki
insani sakinligi temsil ettigi goriliir.

3 Hayvanlarm Efendisi, Canavarlarin Efendisi veya Vahsi Seylerin Efendisi olarak da anilan Potnia Theron (‘H
TI6tvia Onpdv), antik Minos, Miken, Yunan ve Etriisk sanatinda hayvanlarla tasvir edilen kadin figiirlerine
verilen addir.
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Gorsel 3:Bir Manzarada Circe ve Sevgilileri, Dosso Dossi, yakldézk 1525.
Ulusal Sanat Galerisi, Washington DC

Dosso Dossi’nin , Kirke'si alisilmisin diginda agkta siirekli sanssiz, stirekli
kendisini reddeden bir adama asik olan ve sonra intikam almak i¢in saldiran biri
olarak tasvir edildigi sonraki mitlerden esinlenmistir. Ovidius, Doniisiimler'inde
tipik bir versiyonu anlatir: Circe, kahraman Picus'a asik olur. Picus onu
reddettiginde, Picus’u bir agackakana doniistiiriir.Bu eserde gordiigiimiiz tiim
hayvanlarin Kirke nin eski sevgililer oldugunu ve Circe'nin bunlar kisisel bir
hayvanat bahgesinde topladigi ima ediliyor ( Ovidius, 2019).Yatay manzara
resminde, solgun, neredeyse ¢iplak geng bir kadin, kopekler, geyikler ve kuslar
gibi kiiciikk hayvanlarla ¢evrili bir agacin altindaki bir kayanin iizerinde
oturmakta. Ciplaklig1 sol tarafta bacaginin iizerinde uzanan zeytin yesili bir
ortiiyle kapatilmistir. Sol kolunda uzun bir tag tablete benzeyen bir seyi
tutmaktadir ve sag eliyle yazili yiizeye dokunmaktadir. Beyaz, diigiin ¢i¢egi sarisi
ve kizil-kirmizi ¢icekler uzun sari saglarimi taclandirmaktadir. Sag dizinin
yaninda, kii¢iik kahverengi bir disi geyik ona bakmaktadir. Bize daha yakin olan
beyaz, su kusu, resmin sag alt kosesindeki su birikintisine gagasini
daldirmaktadir. Yerde duran sagdaki kitabin yaninda, sik, kahverengi bir kopegin
ve boynuzlu bir geyigin oniinde kiiciik, beyaz bir kdpek ¢omelmis; hepsi de
kadina profilden bakiyor. Yukaridaki agaclarda, beyaz bir sahin tuvalin sag iist
kosesine yakin bir yerde tiinemis ve bir baykus kadinin basinin iizerindeki bir
dalda oturuyor. Solumuzdaki kadinin 6tesinde, dik bir yamag, incecik agaglar ve
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calilarla kapli. Pas kirmizist ve altin rengi gdlgeliklere sahip narin agaglar binay1
cergevelerken, arkasindaki topaz mavisi bir pus, 6tesinde bir ormani ¢agristiriyor.
Ufukta soluk bir 151k seridinin {izerinde, gékyiiziinii kaplayan kalin, gri bulutlar
ile sahne tamalanmustir.

Gorsel 4:Circe'nin Odysseus'a Kadeh Sunmasti, John Wdtérhoﬁse, 1891.

Waterhouse, Kirke'yi bir elinde kadeh, digerinde asa, kraliyet rengi mor
cigeklerle gevrili, Odysseus’a iksiri sunarken tasvir ediyor. Kirke kendini kralice
saniyor. Altin bir tahtta oturuyor, her iki kolunda kiikreyen aslanlar resmedilmis.
Yaninda, muhtemelen Odysseus’un adamlarindan biri olan bir domuz yatiyor.
Resimde, Kirke'nin pengesine diisen diger dliimliileri tasvir eden bagka hayvanlar
da var; bunlar arasinda 6n planda bir kurbaga ve arkasindaki aynanin sol tarafinda
yansimast goriilen bir 6rdek de var. Aynada ayrica, Odyseus’un kendisi
yumruklarimi sikmig, saldirmaya hazir bir sekilde goriilebiliyor . Kirke,
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oliimliileri koti bir iksirle dolu bir sarap vererek hayvanlara doniistiiren giizel bir
biiyiicliydii. Kirke, Odysseus’un miirettebatinda boyle bir iksir kullanmis ve
onlar1 domuza g¢evirmisti. Odysseus ise bagka bir isle ilgileniyordu. Odysseus
bunu 6grendi ve Kirke'nin iksirlerinin kendisinde etki etmesini dnlemek i¢in
Hermes'ten bir ilag almay1 basardi. Kirke’ye gitti ve Kirke de ona iksiri igirerek
onu da domuza déniistiirmesini sdyledi. Iksir ise yaramayinca Odysseus kilicini
cekti ve Kirke'yi tehdit ederek; inanmazliktan gelerek onu affetmesini istedi.
Circe'nin biiyiisii basarisiz oldu ve Circe teslim olarak ayaklarinin dibine ¢oktii..
Ancak Waterhouse eserinde yenilgi ve teslimiyet an1 yerine Circe'nin giliciiniin o
anina odaklanarak, onun ¢ekiciligini ve buyurgan gizemini yakalamay1
amagliyor.

Sonuc¢

[lahi ve oliimlii arasindaki cizgileri bulaniklastiran bir figiir olarak Kirke,
bliyliniin doniistiiriicii gliciinii temsil ediyor. Antik diinyanin biiyi, glic ve
doniisiim anlayigina dair i¢ goriiler sunuyor. Aeaea adasinda yasadigi bilinen
Kirkein mitolojisi, doniisiim ve biiylilenme Oykiileriyle doludur. Kirke'nin
iksirler ve otlar konusundaki engin bilgisi, mitolojisinin temel bir parcasidir.
Odysseus'un miirettebatint domuza doniistiirmek igin iksir kullanmasi,
yeteneklerinin en ikonik 6rneklerinden biridir. Circe, kosullarint degistirmek i¢in
bagkalarin1 dontistiiriir. Glaucos'u agsk arayisinda, Skylla'y1 kiskang adalet
arzusunda ve denizcileri kendini korumak i¢in donistiiriir. Ayrica, yalnizliktan
vahsi hayvanlar1 evcil yoldaslara, bitkileri ise kendine bir kimlik yaratma ve
kendi hayat1 {izerinde bir miktar giic kazanma yolculugunda biiyiilii 6gelere
doniistliriir Glines tanris1 Helios ve okyanus perisi Perse'nin kizi olan Kirke,
goksel ve karasal alemlerin i¢ ice gegisini temsil eder. Insanlar1 hayvanlara
doniistiirme yetenegi, onu ¢esitli mitolojilerdeki dogal ve dogaiistii varliklara
hiikkmeden figiirlere benzer sekilde, bir biiyii ve metamorfoz tanrist olarak 6ne
cikarir. Aeaea adasinda yasadigi bilinen Kirke'nin mitolojisi, doniisim ve
biiylilenme Oykiileriyle doludur. Kirke Yunan mitolojisinin en canli ve kurgusal
anlatiya uygun karakterlerindendir. Bu o0zelligiyle her donem farkli bakis
acilarina sahip sanatgilara yazin ve gorsel sanatlar alanlarinda ilham vermistir.
Kimi sanat¢ilarinbakis agilarinda kotiiciil bir biiyiicii hatta cadi kimi sanatcilarca
bir kadin kurban olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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