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Oblique Land’in olusum agamasinda
1 tasarimi salt set tasarimi veya

mimari tasarim olarak ele alma
firsatimiz olmadi. Firsatimiz olmadi
diyorum ciinkii dinamikleri ve kullanici
deneyimi, set tasarimini farkl bir bakig ve
izlenim siiregleri ile kargimiza gikariyor.
Bu tabii siire ve maliyet optimizasyonu,
etki maksimizasyonu gibi bazi kriterleri
iceriyor. Mimari olarak tasarimin
gercek nosyonunu, biitiinligii ve
retebildigi farkli fonksiyonlar tizerinden
degerlendirmeye aligigiz. Bu projeyi de
o yuizden aym sekilde sekillendirmeye,
bildigimiz sekliyle olusturmaya calistik.
Zaten ¢ok sevgili Murat Daltaban ve
DOT ailesinin de beklentisi bir dekor,
bir ylizey veya sadece seyirci noktasindan
algilanan tekil, tek katmanli bir sey degil;
daha cesitli kullanimlar1 olan, daha cesitli
anlamlari olabilecek bir ey tiretmekti. Biz
de bu anlamda beklentileri karsilayacak,
bunu optimum ve ergonomik olarak farkl
disiplinlerle igbirligi yaparak tiretecek bir
yaklasimda bulunduk. Tabii, bir taraftan
da set tasariminin kendine 6zgii konular:
var; oturdugunuz koltuktan tutun da
sahnenin goriinebilirligine kadar bir¢ok
farkli kriteri de degerlendirmek gerekiyor.
Bunlar belki kismen zayif kaldigimiz
seyler olabilir ama bir taraftan da farkl
bir kurgu ortaya koyabilmek i¢in konuyu
mimari bir sekilde ele alabilmemiz
gerekiyordu. Tiim bu tasarim, performans
ve izleyici dinamikleri igerisinde tam
olarak bir dekor tasarimi prensibinin
icine girmemeye ¢aligtik. Mimariden
farkli olarak interaktif ortamlar sunan
tiyatro sahnesinde siire ve maliyet
optimizasyonunun ise siireg icerisinde
¢ok onemli bir etkisi oluyor. Mimarlikta
da bu her zaman kargilagtigimiz bir
durum lakin buradaki dl¢ek ¢ok daha
farkls; bitiin prodiiksiyon, hazirliklar,
insanlarin oyun igerisindeki senaryosu
ve rollere hazirlanmasi, duyrular biitiin
bunlar aslinda belli bir tarih icin yapiliyor.
Belirtilen tarihler igerisinde kalacak sekilde
bir fiziksel 6ge olusturmak beraberinde
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kisitlamalari da getiriyor. Bir taraftan
da belli gegitler, dekor girisleri, dekor
sahne gecisi, sahneden sonra sokiliip
kaldirilmasi, kaldirildiktan sonra
tekrar kurulmasi gibi tasarimin ana
problematiklerini olusturan bazi durumlar
da sozkonusu. Yani o dekor nasil sahneye
girecek? Gecebilecegi en buyiik asansor
boslugu ne kadar? Dekor kaldirilip
depolanmasi gerektigi zaman nasil yer
kaplayacak veya nasil tekrar biraraya
gelecek? Bunun gibi tasarimin otesindeki
konularla da ugrasmak gerekiyor. Tabii
biz burada hareketli ve dinamik bir dekor
olusturdugumuz i¢in bunun getirdigi
kompleks durumlar da vardi.
Burada yapinin mimari anlamda birebir
bir fonksiyonu olmasindansa, daha
cok, fonksiyonun 6tesinde striiktiirel ve
dinamik bir programi olmug oldu. Bizim
acimizdan da bu, isin keyifli tarafiydi.
2 tasarladigimiz tim mekanlarin

hep bir hikayesi var; o mekani
kullanacak aktorleri, “insan” faktorini
goz oniinde bulundurarak, onlarin
yasamiyla i¢ ice tasarliyoruz. Burada da
onemli olan oyundaki ana karakterlerin
mekan deneyimini iyi gozlemleyebilmekti.
Ellie ve Oscar’in bakis agisindan
baktigimizda yatay ve dusey arasindaki
sinirlarin eridigini, diigey bina duvari ve
diiz bir peyzaj arasinda ¢ok az bir fark
oldugunu anlayabiliyoruz. Biz de stritktiirii
tasarlarken sinirlarin kalktig, yatay ve
diiseylerin ic ice gectigi bir tasarim ¢ikardik
ortaya. Ana 6ge olarak ele aldigimiz
insanin, bagka bir deyisle aktorin biraz
daha igine girmek ve senaryoyla tamamen
biitiinlegebilecek, oyuncunun mekani en
aktif sekilde kullanabilecegi bir tasarim
yapmak 6nemliydi. Bunu birebir anlayip
yorumlamak ve senaryoyla en mitkemmel
sekilde ortiigtiirebilmek kolay bir ig
degil elbette. Her hareketin, 151810, sesin
sahnedeki tasarimla giiclii bir baginin
olmasi gerekiyordu. Bu da deneyimsel bir
stirecle mumkiin oldu.

Mimari olarak baktigimizda, zaten

Set tasarimi kesinlikle performans
3 ve tasarim ekiplerinin uyumu ve

igbirligiyle istenilen kivama gelen
bir konu. Oyuncu, ses, 1sitk ve ambiyansla
birlikte yap1 tasarimi anlam kazaniyor.
Bu elemanlarin her biri i¢in de miithis
bir koordinasyon ve farkli uzmanlik
alanlarinin birlikteligi cok 6nemli.
Mimari ekip olarak biz de bu 6nemli
birlikteligin bir parcasiydik. Oblique
Land, tiyatronun durgun sahne diizenini
yeniden yorumlamayi ve sahneyi bir
fon olmanin 6tesine tagiyarak dinamik
bir peyzaj olmasini amaghiyor. Bu
dinamik yapi, oyunun belirli anlarina
gore sahneden sahneye baglanabilen ve
ayrilabilen 19 farkh modilden oluguyor.
Murat Daltaban’in tiyatro yonetimi de, bu
modilasyon ile kesfe agik olan esnekligi
kullanmaya odaklaniyordu. Kurgunun
151k, ses ve tiyatro ekibiyle birlikte
gergeklegtirilmesinin yaninda seyircinin de
bu kurgunun 6nemli bir parcast oldugunu
atlamamak gerekir. Sahnenin boyutu,
izleyicinin gorisii ve yerlegimi tasarim
stirecine rehberlik eden parametreleri

olusturdu.
4 meydana gelen bir sanattir.
Durdurmak veya geri almak
mumkiin olmadigi i¢in oyunun her
anini, mekanin her kosesini dolu dolu
degerlendirmek, sahne ve mekan gegislerini
izleyiciye en olumlu gekilde yansitmak
¢ok onemli diyebiliriz. Evet, aslinda bu
bir cesit illiizyon. Oblique Land dinamik
yapisi sayesinde sahne gecislerinde farkl
mekanlara dontigtiyor. Anlatimin ritmi,
karakterlerin etkilesiminin bir sonucu
olarak degistiginde, Oblique Land hareket
edip donmeye basliyor ve oyuncular bu
hareketin mimarisini takip ediyor. Tabii
bu anlarda siire yonetimi, yapinin uyumlu
ve sorunsuz hareket etmesi, senaryoda bir
aksakliga sebep olmadan uyum saglamasi
¢ok onemliydi. Sette, senaryo, tasarim,
151k, ses hep birbirini takip eden seyler
ve birlikte caligan unsurlar. Bu sahne

Tiyatro, tek bir mekan ve anlardan



gecislerinin ve hikayeyi seyirciye en iyi
sekilde gecirmek icin yaratilan illiizyonun
mimari tasarimla da birebir iligkili
oldugunu soyleyebiliriz

Tasarim performansa, performans
6 tasarima doniistii gercekten de,

bu herhalde igin en keyifli ve en
heyecan verici taraflarindan bir tanesiydi.
Murat Daltaban ve oyuncular bu sahneyi
degerlendirirken bizim de 6ngormedigimiz
farkl kullanimlarini tirettiler. Bizim
ongordugiumiiz bazi kullanimlar hayata
gecemedi ama bagka bir taraftan bambaska
daha farkli kullanimlar da olusabildi.
Bu cesitlilik olagantistii bir katk: getirdi
projeye, sahneye. Mimarinin bir¢ok
alani i¢in gegerli ama burada performans
s6zkonusu oldugunda, oyuncuyla bulusana
kadar aslinda tam olarak gerceklegmis bir
yapi1 degil bu. Oyuncunun performansiyla
anlam bulan ve onunla bir biitiin olan, bir
biitiin olarak degerlendirilebilen bir yapi.
Tabii sizinle de fotograflarini paylastik;
bunlar belli seyler ifade ediyor ama o
dinamizmi deneyimlemek farkli bir konu.
Sahnenin acilip insanlarin icinden gecerken
bagka bir sahneye zaten ge¢mis oldugunuz
bir durum. Bir evin cephesini canlandiran
sahnenin ayni anda baska bir sahnede
¢ocuk parkina doniigmesi, bir yatak
odasinin bir hastane odasina dontismesi
gibi bircok hayal katmaniyla da birlesen

bir yap1 aslinda. Biitiin bu performans
odakli diinyasi olmadan yapiy1 izole ederek
bakamayacagimiz tiirden bir ¢aligma.

Bu da iste heyecanl taraflarindan bir
tanesiydi. Olaganiistii yetenekli bir oyuncu
ekibinin kullanmasi, olaganiistii deneysel
ve yenilik¢i bakig acisina sahip DOT
tiyatrosunun bu isi ele aliyor olmasi bizim
sansimiz oldu. Onlara da bizi bu projeye

davet ettikleri i¢in tekrar tesekkiir etmek
gerektigini diisiiniiyorum. Bu kisaca oyunu
yerinde gormek, okumak ve hikayesini
anlatmaktan ¢cok daha degerli diyerek
bitireyim. Tegekkiir ediyorum.
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Birak Iceri Gireyim:
“Oblique Land”

Birak Iceri Gireyim, John Ajvide Lindqvist’in
ayni adli romanindan uyarlanan tiyatro
oyunu. Yonetmen Tomas Alfredson
tarafindan sinemaya uyarlanan hikayenin,
tiyatroya ilk uyarlamasi Jack Throne
tarafindan gerceklestirildi. Alper Derinbogaz
ve Salon ekibi, “Oblique Land” adiyla oyun
i¢cin performatif bir sahne tasarladi.

Oblique Land zemini ortada yer alan bir
havuzla beraber toplam ti¢ ayri boliimden
meydana geliyor. Modiiler tasarimda, iki
modiil sabit mesnet noktalari etrafinda
donebiliyor. Anlatimin ritmi, karakterlerin
etkilesiminin bir sonucu olarak degistiginde,
Oblique Land hareket edip donmeye basliyor
ve oyuncular bu hareketin mimarisini takip
ediyor. Topografyanin {i¢ modiiler parcasi
birlestiginde, Oblique Land en iist noktasina
kolaylikla ulasabilmeyi miimkiin kiliyor.
Tasarim, tiyatronun durgun sahne diizenini
yeniden yorumlayarak sahneyi bir fon
olmanin 6tesine tagtyip dinamik bir peyzaj
haline getirmeyi amachyor. Bu dinamik
peyzaj, 19 farkli modiilden olusuyor.
Civatali baglantilar ile giiclendirilmis bir
kafes yapisinda duran bu modiiller, oyunun
belirli anlarina gore sahneden sahneye
baglanabiliyor ve ayrilabiliyor. Oyunun
yonetmeni Murat Daltaban egimli yiizeyleri,
belirli anlardaki mekan hissini gliclendirmek
icin donmus bir golet, bina cephesi, duvar
ya da i¢ mekan gibi cesitli mekansal
anlatimlar i¢in kullandi. Boylelikle striiktiir
ve hikaye, oyun boyunca, gériiniiriin
otesinde anlamlar olusturmaya ve
aktarmaya, bir biitiin olarak ¢aligmaya
devam ediyor.
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