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&z GUnumuz iletisim teknolojileri mekanla kurdugumuz
iliskinin gérunur kiinmasina katkida bulunurken
mekansal diyaloglara da alan acar. Son yillarda
popdulerlik kazanan interaktif dijital Gran, ortam ve
sistem tasarimlariyla gergceklesen bu deneyimler,
sadece sanal degil fiziksel ortamda da bireyler ve
mekan arasindaki etkilesim bicimlerini tetikler. Bu
baglamda makale, izmir'in Kemeralti bdlgesinde gecen
ve etkilesimli bir mobil uygulama-oyun olan Kaybolus
projesi Gzerinden kurgulanan kent anlatilarinin kullanici
tarafindan deneyimine odaklanir. Makalenin amaci,
kentsel mekan ve kullanici arasinda yeni bir diyalog
dneren bu deneyimin arka planindaki yontemi ve
arastirma sUrecini okuyucuya aktarmaktir.

ANAHTAR KELIMELER etkilesimli dijital araclar, kent
anlatilari, Kemeralti, Kaybolus
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Untmuaz bilgi cagi ve

iletisim teknolojileri mekanla

kurdugumuz iliskinin goéranar

kilinmasina katkida bulunurken
yeni mekansal diyaloglara da alan
acar. Bu deneyimler, 6zellikle son
yvillarda kullanici araylzUG ve kullanici
deneyimi alanindaki gelismelerle
populer hale gelen interaktif dijital
Uranler, ortamlar ve sistemlerin
tasarimlariyla, yalnizca sanal degil
fiziksel ortamda da bireyler ve mekan
arasinda farkli etkilesim bicimlerini
kapsar. Kentsel dlcekte bakildiginda,
dijital sanat yerlestirmeleri, etkilesimli
ekran tasarimlari, video projeksiyon
haritalama, mobil uygulamalar gibi
farkli mecralarda aktarilan etkilesimli
deneyimler, mimari, i1sik, grafik tasarim
ve iletisim alanlarini kapsayarak
aktardiklari iceriklerle bireyin kent
mekaniyla olan etkilesiminde alternatif
yaklasimlar sunar. Etkilesime aracilik
eden interaktif dijital mecra kadar,
mecranin olusturdugu imgelem ve
icerik de mekanla yeni ve farkh bir
temas kurulmasini saglar. Hedef, kenti
yeniden okurken kentin deneyiminde
alternatif bakislar, yeni sdylemler
ortaya koymak oldugu icin; sosyal,
klltlrel, tarihsel ve fiziksel baglamda
kente dair sunulan her sey tekrar
elden gecirilir, yeniden Uretilir ve bu
noktada olusan yeni bakis ve icerik
cesitlenerek simdinin deneyiminde
kendini gosterir. Bu bakis acisiyla
makale, kent mekani ve kentli iliskisi
kapsaminda farkli bir diyalog ortami
sunan “Kaybolus” projesinin kavramsal
altyapisini, tasarimi ve uygulama
sUrecindeki deneyim katmanlarini ele
almaktadir. izmir'in Kemeralti bélgesini

yeniden, baska bir gdzle deneyimlemek
adina gerceklestirilmis olan bu proje,
kentsel anlatilarin kentin kullanicilari
tarafindan deneyimine odaklanir ve bu
deneyimi etkilesimli gdrsel ve isitsel
bir dijital ara¢c olan Kaybolus mobil
uygulamasi Uzerinden tartisir. Makale
tartismayi, kentsel yasamin basli
basina bir anlati oldugu ve kurmaca
anlati ile kent gercekliginin birbiri
icinde eritilebilecedinden hareketle,
bu uygulama-oyun ile kentsel mekana
yeniden bakarken Uc¢ bakimdan ele
alir: Kent bellegini arastiran, gdézden
geciren anlatilarin derlenmesi, bu
anlatilarin yeniden insasi-kurgulanmasi
ve yerinde deneyimlenmesi. Bu
sUrecleri acarak okuyucuya aktarmayi
amaclayan makale, kapitalizmin kenti
ve hafizay! hizla déntstirdigu bir
dizende kent ve kentli arasindaki
iletisimin ve etkilesimin nasil harekete
gecirebilecedini ortaya koyar. Bu
sayede kentle yeni diyaloglar kurma
sUrecinde yeni medya araclarinin ne
gibi olanaklar sunabilecegini sorgular.
Kentsel mekani okumak ve yeniden
deneyimleme konusuna odaklanan bu
projenin kavramsal olarak odaklandigi
unsurlar éncelikle kent imgesi,
mekansal bellek ve kentin sanatsal
temsiller ve anlatilardaki yeridir. Kevin
Lynch, bir cevresel imgenin “kimlik,
yap! ve anlam olarak U¢ bilesene
ayrildigini” belirtir (Lynch, 2020, 8).
Kentsel alanin yapisi, yani fiziki cevresi
ve Ozellikleri, burada yasayan ve
burayi deneyimleyenlerin olusturdugu
anlamlandirmalarla kimligi olusturur.
Kent imgesinin olusmasinda, bireysel
ya da kolektif olarak kavranmasinda
hem fiziki cevre hem de anlamlandirma



73

O6nemlidir. Bu anlamlandirma cesitli
deneyimsel slreclerde gerceklesir.
Edward Relph, yer kimligi ve
buradan ortaya ¢ikan kent imgesinin
deneyimsel boyutunu &ézellikle
vurgular. Relph’e goére, “Bir kisinin,
deneyim, duygu, hafiza, hayal glcu,
mevcut durum ve niyetinin karisimi
Oyle degdisken olabilir ki, belirli bir

yeri oldukca farkli sekillerde gorebilir.

Yer kimligi, niyetler, kisilikler ve orayi
deneyimleyenlerin icinde bulundugdu
kosullara gbére degisir, cesitlenir”
(Relph, 1976, 56-57). Kentsel
mekanin her kisi tarafindan farkl
deneyimlenmesi ve buradan ¢ikan
kent imgesi hem zamana ve bir¢cok
bireysel unsura gore cesitlenmekte
hem de belli ortak noktalarda
birlesebilmektedir. Bir yandan kent
imgesinden bahsederken kentsel-
mekansal bellegin de én planda
oldugunu hatirlamak gerekir. Cinku
gecmis deneyimler ve anlamlandirma
kolektif bellek sayesinde tasinmakta,
ayrica mekanla yeniden kurulacak
bagda kilit bir gérev Ustlenmektedir.
Kentsel mekanlar, kentin belli
odak noktalari, anitlar, tarihi yapilar
gecmisten glnimuUze kadar uzanan
anlamlariyla kent belledinin tasiyicisi
ve aktaricisidir. Bu anlamda kentsel
mekanlar hem kolektif bellekte
hem de bireysel belleklerde belli
Ozellikleriyle 6n plana cikar. Pierre
Nora’nin “hafiza mekanlari” vurgusu
burada hatirlanabilir (Nora, 2006,
9). Hafiza mekanlarinin belledi
canlandirma islevi oldugunu belirten
Nora, hafizanin 6zellikle “bayramlar,
amblemler, anitlar ve anma térenleri,
ayrica 6vgul sdylevleri, sdozlUkler ve
mUzeler” gibi eylemler ve eylemlerin
gectigi mekanlar araciligiyla ortaya
ciktigini sdyler (Nora, 2006, 23).
Kolektif bellegin bircok anitsal,
sdylemsel ya da mekansal yapilar
ve bunlarin yeniden Uretimiyle
var oldugunu belirten Nora’nin
bu vurgusuyla, tarihin, ge¢cmisin,
bellegin devamliliginda mekansalligin
énemini bir kez daha hatirlariz.
Ozellikle kamusal mekan, Uzerinde
uzlasilan anlatilarin ve ortak gecmisin
izlerinin sGrdldtgu, ayni zamanda
bireysel ya da grup kimliklerinin
(yer yer farkllasip ayrisarak, yer yer
birlesip 6rtUserek) kendi deneyimini
de bu kolektif bellege dahil ettigi

yverdir. Bu perspektiften bakildiginda,
toplumsal belledin olusumunda kentsel
anlatilarin dnemini, bununla birlikte
kentsel mekana ya da bu mekanda
yasanan ve paylasilan durumlara,
gercekliklere dair anlatilarin devam
etmesinin glinimutzdeki kent anlamini,
kent imgesini ve yeni bir bellegi
yarattigini gorebiliriz. Kolektif belledin
Uzerinde az cok uzlasilan, birtakim
gruplar tarafindan paylasilan ve
konusulan, sonuc¢ta anlati olusturulan
bir stre¢ sonrasinda pekistigi de bellek
calismalarinda vurgulanan bir noktadir.
Kolektif bellegin olusmasinda “insanlarin
olaylar hakkinda aktif olarak konusmasi
rol oynar; konusulan olaylarin

sosyal paylasimi ayrica Kisilerin olay
hakkindaki algilarini da bicimlendirir

ve bdylece anlati Gzerine fikir birligi
olusur” (Pennebaker, Banasik, 1997,
17). Toplumsal bellegin kamusal alanda
mekansal olarak aktive olmasiyla birlikte
anlatilar olusur, anlatilarla birlikte
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ve onlar gibi pek ¢cok yazardan ayni
derecede etkinlendi” (Harvey, 2020, 31).
Bu makalenin odak noktasinda bulunan
interaktif kent deneyiminde agdir basan
kurmaca ve edebi yani kurgularken bir
yandan, kent kaltari ve kent deneyimini
edebi yonden en vurgulu ortaya koyan
sair Charles Baudelaire’i de hatirlariz.
19. ylzyill modern kent yasamini, kent
deneyimini, beklenmedik karsilasmalari
toplumsal yasamin, sinifsal dizlemin
ve kultlrin degisimini en iyi anlatan ve
imgeleyen metinlerden “Paris Sikintis!”,
adeta kentlerin gelisimi ve degisimini
sosyolojik bir bakis acisiyla sunar
(Baudelaire, 2006). Marshall Berman,
Baudelaire’in Paris bulvarlarinda gecen
siirlerini kenti kavramak, sosyolojik
olarak okumak icin énemli bir veri
olarak gérir. Berman (1994, 202),

sair “Kendini modern dinyadaki
glndelik hayatin -yeni trafigin
simgeledigi hayatin- devingen kaosu
icine attiginda bu hayati sanat adina

F6TOPLUMSAL BELLEGIN KAMUSAL ALANDA
MEKANSAL OLARAK AKTIVE OLMASIYLA
BIRLIKTE ANLATILAR OLUSUR, ANLATILARLA
BIRLIKTE BIREYSEL BELLEK VE IMGE, KENT
BELLEGINE VE KENT IMGESINE EVRILIR 33

bireysel bellek ve imge, kent bellegine
ve kent imgesine evrilir, bu noktada
kentsel anlatilar ve iletisim tim bu
sUrecte aktif bir rol oynar. Buradan
kentsel deneyime tekrar ulasiriz.

Kent deneyimini, buradan tezahtr
eden mekanla iliskili kolektif belledi,
kent imgesini, kentsel yasami
incelemek, kentin degisen anlamini
okumak ve deneyimlemek, sadece kent
calismalarinin, sehir planlamacilarinin
degdil edebiyat da dahil olmak Uzere
bircok sanat dalinin temel ugrasi,
odak noktasi olagelmistir. Kente
dair yeni okumalara kap! acan
farkli metinler kentsel ugrasta yeni
deneyimlere yénelik calismalara da
ufuk acmaktadir. Ornegin énde gelen
kent kuramcilarindan David Harvey,
calismalarinda edebiyattan nasil
beslendigini su sozlerle dile getirir:
“Kent sUrecine iliskin distncelerim kent
tarihcilerinden oldugu kadar Dickens,
Zola, Balzac, Ginsberg, Dreiser, Pynchon

ele gecirebilecektir” derken kentsel
dinamiklerin edebi temsil ve anlatilar
araciligiyla nasil okunabileceginin altini
cizmektedir.

Modern kent deneyimini, kentin
blyUsUinl ya da kentteki siddeti,
kaosu, bireyin yok olusunu, kentin
tarihsel sUrecteki degisimi ve
dédnUsimUnd, kentin taniklik ettidi
toplumsal hareketleri cesitli temsillerle
gbdzlemlemek mimkUinddr. Bu nedenle
cesitli alanlardaki kent temsillerinin ayni
zamanda kente ve kentsel pratiklere
yonelik bellegimizi de olusturdugu,
sekillendirdigi ve yeniden Urettigi
acikca ortadadir. Bu makalede ortaya
konulan Kaybolus projesi, interaktif
bir kent deneyimini, mekansal olarak
ve bir anlati esliginde uygulamaya
gecirmesine, kentsel mekanin ve
buraya ait belledin yeniden ele
alinmasina kapil agmaya yéneliktir. Bu
deneyimin yasandigi kentsel mekan ise
Kemeraltr’dir.

EGE MIMARLIK TEMMUZ 2021
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Kemeraltr’nin tarihi, kalttrel,
glndelik kullanim 6zellikleri bu
projenin amacina uygun bulunmus,
bu mekana farkli bir gdzle bakilmasi
ve yeni bir deneyimle mekanin
sorgulanmasi amaclanmistir. izmir’in
dnemli ugrak/odak noktalari olan Saat
Kulesi, tarihi camileri, sadirvanlari
ve hanlariyla kent belleginde yer
etmis olan bu kent temsilleri ge¢cmise
vurgu yaparken, koruduklari yapisal
Ozellikleriyle ginimuize de uzanarak
6zglnliklerini ve guncelliklerini
muhafaza etmektedir. Bunun yani
sira Kemeraltl, islevsel ve/veya
yapisal olarak ginimuze ulasamamis
fakat kentsel anlatilarla aktariimis,
tamamiyla yok olmus veya kismen
yikik hanlara, degisen kentsel
planlama stratejileriyle vyitirilen
yapilara, ekonomik dénlstmlerle
islevleri de dénUsen avlulara,
dukkanlara ve daha bircok yapiya da
ev sahipligi yapmaktadir (Resim 1).

Kemeralt'nin kent imgesindeki
yeri, fiziksel, islevsel, tarihsel ve
ekonomik etmenlerle olustugu
kadar glindelik deneyimlerle de
bicimlenmektedir. Arnavut kaldirimi
dar sokaklari, bitisik nizam yapilari
ve ortlk avlulariyla yodun bir
kentsel dokuya sahip olan bélge,
cepheleri érterek adeta vitrinlestiren
rengarenk Urlnleriyle, sokaklari
dolduran kalabaligin kosusturmacasi
ve glriltUslyle, yer yer yikilmakta
olan ara sokaklardaki tarihi yapilariyla,
sokaklarindan yayilan yogun kahve
ve baharat kokulariyla da yogun bir
glndelik kent deneyimi sunar.

Bu makalede aktarilan Kaybolus
interaktif deneyimi, KemeraltI'nda
zaman icerisinde degisen ve ddénlsen
kentsel mekana isaret ederken bu
sUrecte bellekte yer etmis fakat
glnimuizde yok olan unsurlara da
dikkat ¢ceker. Bu baglamda, ¢alismaya
adini veren kaybolus kavrami, artik
var olmayan mekanlari hatirlatirken,
farkli zamansal katmanlar arasindan
ordugu kentsel anlatilarla kent
mekanini yasayan bir kentsel sahneye
cevirir. Gegcmisin ve ginimuzin
kesisiminde yer alan Kemeralt’'nin
kentsel belledini derlemek, yeniden
insa etmek-kurgulamak ve ginimuz
dijital araclarindan olan bir mobil
uygulamayla deneyimlemek nasil
mUmkudn olur?

Kentsel Mekanda
Deneyimlerin Okunmasi -
Derlenmesi

Kentsel mekanda gecen mobil
uygulamanin, bir baska deyisle, kent
oyununun temelini olusturan mekansal
anlatilari derlerken bu alani fiziksel,

sosyal, kulttrel ve tarihsel katmanlariyla

birlikte ele almak gerekmektedir.

Bu katmanlar arasinda yapilan kent
okumasinda ilk elden veri saglamak
icin kullanilan yontem kenti yUrtyerek
gbzlemlemektir. Bu hedefle ylrime
eylemiyle Kemeralti’nin, mimarlik,
planlama, tasarim, edebiyat, sinema
gibi farklh disiplinlerden olusan yirmi
kisilik arastirma ekibinin getirdigi
transdisipliner bakis acisiyla gezilmesi,
bu disiplinlerin sundugu cesitli araclar
ve yaklasimlarla tekrar disinUtlmesi
amaclanmistir. Her bir disiplini temsil
eden, toplamda doért alt gruba ayrilan
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calisma takimlari, on glin boyunca
Kemeralt’nda sorumlu olduklari
bolgeleri ylrliyerek gézlemlemis,

bu gruplarin 6znel deneyimlerini
kesintiye ugratmamak fakat verimli
bir saha arastirmasini da tesvik etmek
amaciyla bazi ipuclari sunulmustur.
Kemeralt’'ni okuma beklentisi
haricinde bu okumanin niteligine ve/
veya kapsadigi glizergahlara dair
dogrudan bir 6n kosulu bulunmayan
yUrime eylemi, amagsiz bir gezinti
olarak nitelendirilebilir. Michel de
Certeau’ya gore “mekandan yoksun
olma” hali olarak tariflenen bu amacsiz
gezinti “[y]ok olmanin ve kendi
aidiyetinin pesinde olmanin belirsiz
bir operasyonu” olarak tanimlanir
(2008, 200-201). Hedef konmaksizin
her bir arastirma ekibi Uyesi tarafindan
tim muglakhgiyla gerceklesen
yUrdme, bUtUne bakildiginda kolektif

FEKEMERALTI’NIN KENTSEL BELLEGINI
DERLEMEK, YENIDEN INSA ETMEK-
KURGULAMAK VE GUNUMUZ DIJITAL
ARACLARINDAN OLAN BIR MOBIL
UYGULAMAYLA DENEYIMLEMEK NASIL

MUMKUN OLUR? 33

SOLDA Kemeralti saha ¢alismasi sirasindaki ¢cekimlerden

bir kare (Resim 1)
Kaybolus projesi Yer indeksi althgi (Resim 2)

ALTTA Saha arastirmasi haritalama calismasi (Resim 3)

= 'I“”’v"““;“_h: et
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bir Gretimin parcasi olur ve de
Certeau’nun deyimiyle “kenti cogaltan
ve bir araya getiren amacgsiz gezinti,

kenti mekandan yoksun olmanin blyUk

toplumsal deneyimine dénusturar”
(2008, 200-201). Farkli bir bakis
acisiyla kentin bu sekilde deneyimi,
Walter Benjamin’in flanér kavramini
da hatirlatmaktadir. Flanér, kentin
sokaklarinda sadece yasamsal bir
var olma bicimi olarak avare gezen
ve icinde oldugu durumu adeta bir
tiyatro sahnesi gibi izleyen, kenardan
deneyimleyen ve esikte durup

bakan kis,idir.1 Zygmunt Bauman’in
dedigi gibi “flandrin isi, dinyay! bir
tiyatro, hayati ise bir oyun olarak
prova etmektir’ (Bauman, 1994,
146). Benjamin’in flanér’'dndn icinde
bulundugu bu kentsel arena bir¢coklari

icin dnemli bir sahnedir.2 Kent ve
kentsel yasantiyla birlikte cereyan
eden her sey sahnelenen herhangi bir
kurmaca ile analojik bir hissiyat yaratir.
Bu bakis acisiyla, arastirma ekibinin
her bir Gyesi kurgulanan oyunda
katilimci-Uretici rolinU Ustlenmekte,
sahadan topladidi verilerle mobil
oyunun icerigini Uretmekte yani test

etmekte, icerigi Uretirken ayni zamanda

kentsel sahnenin bilesenlerini tanzim
etmektedir.

Kentin kullanicilari hem diz
anlamiyla hem de c¢agrisimsal olarak,

teatral sahne olan kentle bir anlati akisi

icinde, hareketleri ve karsilasmalariyla
kente ydnelik yeni anlatilar ve
deneyimler Uretir. Kaybolus projesi de

tam olarak bu noktada kentsel mekanin

icerdigi fiziksel cevrenin ayni zamanda

§6DOLAYISIYLA, DIJITAL BIR KENTSEL
OYUNUN ICERISINDE KURMACA ANLATI
ILE GERCEK MEKANIN BIR DENEYIMI SOZ

KONUSUDUR 7

Rl 9 1 Bl

TR - Disappear / Kaybolus - Izmir

TR - Disappear /

Kaybolus - [zmir
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Google
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D91 - Lookout point

bir teatral sahne olusuna vurgu
yaparak, bu cevreyi deneyimleyen
her bir kullanicinin sahne icerisindeki
aktorler oldugunun ve her bir
aktorin kent imgesinin olusmasinda
ve yeniden Uretilmesinde dénemli
yere sahip oldugunun altini
cizmektedir.

Saha arastirmasi asamasini
takiben, calisma gruplari tarafindan
Kemeralti'na ait fotograflar, ses
kayitlari, saha notlari ve haritalama
calismalari olmak Uzere veriler bir
araya getirilmistir. Bu veriler 1siginda
derlenen altmisi askin farkl sahne
konum dagilimlarini gérebilmek
adina Kemeraltl haritasina
islenmis, detayli aciklamalarla bir
yer indeksi olusturulmustur. Yer
indeksi ayrica rotalar, mekanlar
ve noktalar basliklari altinda Uc¢
ayri kategoride toplanmistir.
Rotalar, ardisik mekanlar Gzerinden
sUregelen deneyimleri temsil
ederken; mekanlar, baglam icerisinde
tanimli alanlara, noktalarsa tanimli
ylzeyler, objeler, yapilara ve kisilere
isaret etmektedir (Resim 2). De
Certeau’nun tarifiyle “mekanlar,
baskasi tarafindan okunabilir

SOLDA Kaybolus mobil uygulamasi
Android ve |OS araylzleri (Resim 4)

SAG USTTE Kaybolus cok katmanl
olay 6rgusu (Resim 5)
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olmaktan kacan gec¢mislerin, acilip
sacilabilen ama daha cok beklesen
anlatilar gibi ¢dzlUlemez bir halde
kalan istif edilmis zamanlarin ve tabii
bedenin ¢cektigi acida ya da zevkte
kistlesen simgelerin icine kapanmis,
parcall dykulerdir’ (2008, 208). Bu
yaklasimla kent okumasi sonucu
eldenen yer indeksi, Kemeralti'na
dair salt veri sunmaktan &te parcali
anlatilar sunar. Bu anlatilari bir araya
getirerek kullanicinin deneyimini
akis icerisine ydnlendirebilmek adina
kentsel anlatinin yeniden insasi

ve kurgusunda edebi katman 6ne
cikmaktadir.

Kentsel Mekanin Edebi
Olarak Yeniden Insasi-
Kurgulanmasi

Yer indeksine islenen altmistan
fazla farkli sahnenin fiziksel izleri,
(varsa) kullanicilari ve icerdikleri
olay 6rguleriyle detayli bir sekilde
tasvir edilmesini takiben, harita
Uzerindeki yakinlik dereceleri,
duyusal ve algisal tetikleme
dlzeylerine gbre kirk bes sahneye
indirgenmistir (Resim 3). Kent
okumasiyla saptanan bu sahnelerin,
edebi bir anlatl araciligiyla bir araya
getirilmesi amaclanmistir. Projede
edebi katmani tanitmanin temel
amacil, kentsel mekana ait daginik
anlatilarin tek basinayken glclU

bir anlam ifade etmeyecek olusu,
benzer bir durumun baglamdan
kopuk edebi katman icin de gecerli
olusudur. Bu nedenle eklemlenen
kurmaca katman, Kemeralti'na 6zg
gercek sahneleri ve olay 6rgulerini

sistematik bir anlati yapisi altinda
birbirleriyle iliskilendirmek adina bir
aracl olarak gortlmauastuar.

Buradan hareketle gorsel ve
isitsel dlizeyde isleyen mobil
uygulamanin sundugu kentsel
deneyime kurmaca bir anlati eslik
etmekte ve bu anlati ile yarime
eylemindeki kullanici, yani oyuncu,
edebi ve felsefi bir yaklasimla
yeni bir anlamlandirma pesine
dUserek gercek-kurmaca anlati
icerisinde kendisi de bir karaktere
dénlUsmektedir. Oyunda gecen
kurmaca anlatilar gercek yasam
deneyimlerine referansla, gtindelik
deneyimin ¢esitli bicimlerini sunan,
bazen dussel bazen gercedin en
incelikli noktalarina dokunan yeni
dlnyalar kurarken, insanin en derin
duygularini, gaddlerini, arzularini,
hayallerini ve beklentilerini, 6zetle,
tarihsel yapl icindeki varolusunu
resmeder. Dolayisiyla, dijital bir
kentsel oyunun icerisinde kurmaca
anlati ile gercek mekanin bir
deneyimi s6z konusudur. Kentsel
alanin kurmaca bir anlatiya mekan
olusturusu, sokaklarda yurtrken,
karsilasilan her unsurun kiside
yarattigi cagrisimlar, gecmis,
gelecek ve simdiki zamanin
birbiri icine gectidi, iki kurmaca
karakterin sohbeti ve bu anlati-oyun
icerisindeki oyuncu-deneyimleyenin
kendi varolusu, bu anlatinin farkl
katmanlarda yeni anlamlar agmasina
olanak saglamaktadir.

Mobil kent oyununda éykinin
ana karakteri Andrei, Kemeraltr'ni
kesfi esnasinda onunla birlikte cesitli

MAKALE

R

izleri takip eden ve kendisiyle
sohbet eden arastirma ekibinin
gbzlemiyle olusturulan anlatici
karakter ve de bir yandan bu
serlveni takip ederek kendi
rotasini olusturan kullanici-
oyuncu olmak Uzere toplamda

Uc¢ karakter vardir. Burada bircok
personanin bir araya gelisi s6z
konusudur. Kemeralti’'ni kurmaca
ve gercek anlati ile es zamanli
deneyimlerken, herkes kendi
bireysel anlatisini yasamaktadir.
Bu sUrec tipki kolektif bellege yeni
parcalarin eklenmesi gibi herkesin
bu deneyime kendisinden bir seyler
eklemesi seklinde yorumlanabilir.
Farkli bélgelere ve kesitlere
ayrilmis bélimler, Saat Kulesi,
Kemeralti’'nin arka sokaklari, eski
hanlar, canl ve surekli devinim
halindeki dukkanlar, sokak
saticilar, mUzikler, calisanlar, kdse
basindaki dikkanda duraklayip
meyve suyu icenler, plastik
oyuncak kokulari, terkedilmis
harabe yapilar, bahcelerde gezen
tavuklar gibi bircok farklh duyusal,
algisal, yasamsal, fiziksel ve
glndelik unsur barindirmaktadir.
Bununla birlikte kente dair yitip
giden islevlerin, yapilarin, olay ve
durumlarin da pesine diser. Oyun
icerisinde kullanici Kemeralti'nda
yarirken bir yerde “insanlar,
binalar, esyalar, iliskiler ve hisler
hicbir iz birakmadan ortadan
kayboluyordu.” der Andrei. Bu
baglamda kaybolma eylemi sehirde
gizemli bir seyler oldugunu imler,
ama bir yandan zamanin, ge¢gmisin

EGE MIMARLIK TEMMUZ 2021
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izlerinin ve burada yasayan, gelip
gecenlerin iz birakmadan gidisine
atifta bulunur. Anlati bu yaniyla tam
da kentsel deneyimin glindelik yasam
icerisindeki akisi, kaosu ve birbirine
dokunmadan bu meydandan hizlica
gecenleri vurgulamaktadir.

Kentsel Mekanin
Deneyimlenmesi

Mobil uygulamanin deneyimi,
kullanicinin-oyuncunun Kemeralt'nda
bulunmasi, uygulamayi indirmesi ve
kulakliklarini takip uygulamanin ara
yUzindeki haritay! takip etmesi ile
baslar (Resim 4). Uygulama, kullanici-
oyuncunun harita Uzerindeki noktalari,
bir baska deyisle, yer imli anlatilari
diledigi siralamayla izlemesine imkan
verirken, ara ylUze bakmaksizin sadece
isitsel seviyede Kemeralt’nda kendi

sana anlattigim hikayenin onu bir
arada tutuyor olmasidir. Mesela
elimdeki hicreleri bir seyin bir
arada tutmasi veya baska bir seyin
yildiz yumaklarini galaksiler halinde
tutmasi gibi.”. Kaybolus, kentin bu
sekilde deneyimlenmesini saglayarak
yeni kisisel anlatilarin olusmasina
kap! acar, bu sekilde kolektif bellege
yveni katmanlar ekleyerek harekete
gecirir, hem gerg¢ek-disi bir deneyim
hem de gercekligin icinde zaman-
mekan kesisimine vurgu yapar.

Projenin lansmaninin ardindan,
oyunu deneyimleyen yirmiyi askin
kullanicilardan alinan geri dénUsler,
bu projenin tasarlanma asamasinda
temel alinan kavramsal ve dusUnsel
boyutlari ne kadar sagladigini
anlamaya yoénelik bir icerik
sunmaktadir:

§60YUNCU-KULLANICININ KENDI OLAY
ORGUSUNU KURDUGU VE KENDI BAKISIYLA
BU ALANA DAIR YENI GIZLERI KESFETTIG/
BIR KENT ETKILESIM ARACINA DONUSUR 33

anlatisini olusturmasina da olanak
tanir. Kullanici-oyuncunun bulundugu
konumla eslestirilen anlatilar,
kendiliginden aktif olur. Boylelikle,
deneyim sabit bir glizergéhtan
badimsiz ilerleyebilir.

Mobil uygulamayi isitsel-mekansal
olarak deneyimleyen kullanicilar,
kendi secimleriyle olay 6rglsinu
olusturur (Resim 5). Bu noktada
“Modernizmin ideolojisi” yapitinda
Fredric Jameson’in su sozleri akla
gelir: “Olay 6rguslz yapit, anlati diliyle
yazilmis bir tlr bulmaca gibi, olaylar
ya da hiyerogliflerle yaziimis ve ilkel
mitleri ya da masallari andiran tuhaf
bir tlr kod gibi durur karsimizda.”
(Jameson, 2008, 43). Bir bulmacanin

parcasi, cdzUmleyicisi ve ayni zamanda

bulmacayi olusturan kisi oyunun
deneyimleyenidir. Kendi zihninde ve
bedensel performansiyla acik bir anlati
olusturmaktadir.

Sahildeki kayalarda biten anlatida
Andrei sehirle ve kendi anlattigi
hikayeyle ve aslinda bastan sona
icinde bulundugumuz bu gercek-
kurmaca evrenle ilgili sunlari soyler:
“Eger sehir var oluyorsa bunun sebebi
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“Kaybolus, tarihi kalintilar
arasinda, carsinin gunldk ritmine
6zenle dokunan buyuleyici bir hikaye
ile kentsel bir deneyim sunuyor.
Kullanici, Kemeralti mahallesinin
labirenti andiran klg¢Uk sokaklarini
kesfetmek icin ilgi ¢cekici bir
yolculuga cikarken, anlati zamana,
mekana, hafizaya, kimlige ve aidiyete
iliskin, cagdas kent yasamimizin tim
‘flandr’leriyle ilgili sorulari gindeme
getiriyor. insanlari, nesneleri,
sembolleri ve kokularla dolu bu
yogun semtin tarihi ve kUlttrel
katmanlarini ortaya cikarirken,
kullanicilari farkli zamansal
katmanlarda gecen bir anlatimla
kamusal alani icinde kaybolurken
yeniden kesfetmeye davet ediyor...
Anlati gelistikce, kisisel veya 6zel
deneyim, kamusal deneyime acliliyor.
Daha derine inmek ve simdiye
kadar orada neler oldugu hakkinda
daha fazla sey 6grenme dUrtlsu
hissediyorsunuz.” (Aysu Arican).

“Senaryodaki karakterlerle
karsilastikca; meyve suyu saticisi
sana gllimsediginde, kot pantolon
dikkanina vardiginda, dikkan

sahibini gbérmeye calisiyorsun. Yasli
adamin merakla seni inceledigini
fark ediyor, kadgit toplayicilarinin
yanindan konusarak gecisini, ya
da harabe bahcede tavuklarin
kosusturusunu goérlnce, hikdyeye
dahil olma duygusu gittikce daha
fazla algilaniyor.” (Burcu Kindir).
Kullanici deneyimlerinin ortak
noktalarinda, mobil oyundaki anlati
ve belli duraklardaki karsilasmalarin
heyecan vericiligi, kente dair yeni
bir bakis ve deneyim sundugu
vurgusu s6z konusudur. Kaybolus
projesinin edebi anlatisi ile mekéansal
haritalama ve ylUrime deneyiminin
birlikte olusturdugu anlar bir yandan
tarihi ve cok kullanilan kentin ana
odak bolgesine kullanici-oyuncuyu
cekerken; cevreyle, olaylar ve
insanlarla alternatif iletisim olanagdi
ortaya cikarir. TUm bu deneyim girift
bir bicimde oyun esnasinda i¢ ice
gecerek kent ve kentli arasinda yeni
bir diyalog yaratir.

Sonug¢
GUNUmMUz neoliberal kapitalist
dlzeninde yaplli ¢cevrenin hizla
degisiminin fiziksel, sosyal ve
kultUrel boyutlariyla glindelik hayata
sirayet ettigi soylenebilir. Strekli
ddnlsUim icerisinde olan yaplli cevre
kent bellegini de dénlstlirmekte,
kentin ne oldugunu, nasil bir evrim
gecirdigini de sltrekli sorgulatmakta,
hatirlatmakta, imlemekte ya da yer
yer unutturmaktadir. Makalede ele
alinan Kaybolus projesi, bu anlamda
kentsel anlatilarin, kentlerin var
olusu, gelisimi ve degisimindeki
dnemini tekrar hatirlatir; kente dair
glndelik pratikler icerisinde gelisen
anlatilarin kaydinin tutulmasinin
dnemini bir kez daha vurgular;
yeni medya araglariyla kent-kentli
etkilesimini nasil tesvik edebilecegdini
sorgular. Bu baglamda projede
sunulan mobil uygulama gindelik
telas icerisinde yanindan gecip de
fark etmedigimiz kent mekanlari
ve kentin kullanicilarini tarihsel,
fiziksel, duyusal ve algisal katmanlar
Uzerinden gbézlemlemek icin
alternatif bir arac olur.
Kemeralt’'nda gecen kent
sahnelerin bUtldnU bir yer indeksi
sunmakla birlikte, bu ¢alisma,
bir kent rehberi olmaktan
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ziyade kisisellestirmeye acik, her
deneyimleyen oyuncu-kullanicinin
kendi olay 6rglsint kurdugu ve
kendi bakisiyla bu alana dair yeni
gizleri kesfettigi bir kent etkilesim
aracina dénusudr. Farkl bicimlerde
iliskilendirilmeye musait olan
anlatilarin haritayla es zamanl
olarak isitsel boyutta tclncl bir
sahis tarafindan aktarimi, kent
mekanlariyla nesnel ve 6znel
anlamda farkl diyaloglar kurmaya
olanak tanir.

Projenin tasarimi, icerik
akisl ve sundugu deneyim
degerlendirildiginde, ortaya koydugu
birey ve mekan arasindaki etkilesim
kadar disiplinler arasi iletisimin de
dnemli oldugu goérilmektedir. Bu
anlamda, mekéan-birey arasindaki
iliskinin mimarlik, kent planlamasi,
sanat, edebiyat ve cesitli sosyal
bilimler alanlari tarafindan ortaklasa
kurgulanabilir ve okunabilirligi
belirginlesmektedir. Zaman-mekan
kesisiminde kenti yeniden okurken
disiplinlerarasi diyalogun da altini
cizmek énemlidir.

Bu baglamda mobil uygulama
Uzerinden aktarilan deneyim, sUrekli
yenilenen ve degisen kent bellegdinin
zaman ve mekan kesisiminde ele
alinmasiyla kenti yeniden okumak
niyetiyle, bireylerin kentle kendilerine
6zgl bir diyalog kurmasina
olanak sunmaktadir. interaktif
bir deneyim ile bu diyalog edebi
bir anlatidan beslenirken, kentsel
doku icerisinde hem kolektif hem
de bireysel anlatilarin sinirlarinin
birbiri icinde eridigi bir platform
olusturur. Bir yandan oldukca silik
bir bicimde, metaforik olarak, kente
iliskin bu kurmaca evrende ama
gercek mekanin tam da icinde, tUm
duyularin ve cevresel verilerin aktif
oldugu bu ortamda, her kentlinin
glndelik yasam pratiginde kenti
yeniden Urettigini bu sekilde kolektif
bellege de bir katkida bulunarak
her an yeni gergeklikler ve olanaklar
ortaya koydugunun-koyabileceginin
altini cizer. I1

+ Metinde adi gecen Kaybolus, Budapeste ve izmir
arasinda gecen kulturel bir is birliginin Granaddr.
Kaybolus mobil uygulamasi, Budapeste’'nin
Lagymanyos semti ve izmir'deki tarihi Kemeralti
bolgesi i¢in ayri ayri uyarlanmistir. Uygulamanin
icerigini olusturan anlatilar, arastirma sonucu
ortaya ¢ikan fiziksel, kultUrel, sosyal ve tarihi
katmanlar etrafinda sekillenmistir. TANDEM
Turkey-EU Programi tarafindan desteklenen
Kaybolus, “How to Disappear Completely?” projesi
altinda gelistirilmis olup, MeetLab, Artopolis
(Budapeste) ve UrbanTank (izmir) tarafindan
ortak gelistirilmistir. Makalenin yazarlari, projenin
yurattculeri arasindadir.

DiIPNOTLAR

1 21. yy. dijital teknolojilerin yayginlastigi kentsel
alanda Robert Luke’un flanér kavramina getirdigi
yorum “Phoneur” de dikkate degerdir. Konuyla
ilgili daha detayh bilgi icin bakiniz; Luke, Robert.
“The phoneur: Mobile commerce and the digital
pedagogies of the wireless web”, Communities
of Difference: Culture, Language, Technology, ed.
Trifonas, London: Palgrave, 2006.

2 Ornegin, mimarlk tarihgisi Manfredo Tafuri, 20.
yuzyil tiyatro sahnesinde gerceklesen eylemlerle
modern bir megakentteki hayat arasindaki iliskiyi
inceler. Tafuri, sahneyi “virttel kent” olarak ele alir
(Aktaran, Stavrides, 2018, 133).

KAYNAKLAR

* Baudelaire, Charles. Paris Sikintisi. Cev., Tahsin
Yicel, is Bankasi Kultar Yayinlari, 2006.

Berman, Marshall. Kati Olan Her Sey Buharlasiyor.
Cev., Umit Altug, Bulent Peker, istanbul: iletisim
Yayincilik, 1994.

* De Certeau, Michel. GUndelik Hayatin Kesfi I. Cev.,

Lale Arslan Ozcan, Ankara: Dost Kitabevi, 2008.
* Harvey, David. Kent Deneyimi. Cev., Esin
Sogancilar, istanbul: Sel Yayincilik, 2016.

» Jameson, Fredric. Modernizm ideolojisi. Cev.,
Kemal Atakay, Tuncay Birkan, istanbul: Metis
Yayinlari, 2008.

* Luke, Robert. “The phoneur: Mobile commerce
and the digital pedagogies of the wireless web”,
Communities of Difference: Culture, Language,
Technology, ed. Trifonas. New York: Palgrave
Macmillan, 2005.

MAKALE

« Lynch, Kevin, Kent imgesi. Cev., Irem Basaran,
istanbul: Tarkiye Is Bankasi Yayinlari, 2016.

* Nora, Pierre, Hafiza Mekanlari. Cev., Mehmet Emin
Ozcan, Ankara: Dost Yayinlari, 2006.

* Pennebaker, James W., Banasik, Becky L., “On the
Creation and Maintenance of Collective Memories:
History as Social Psychology”, Collective Memory of
Political Events: Social Psychological Perspectives,
ed. Pennebaker, Paez, Rimé. New Jersey: Lawrence
Erlbaum Associates, 1997.

* Relph, Edward. Place and Placelessness. London:
Pion, 1976.

« Stavrides, Stavros. Kentsel Heterotopya, Ozglrlesme
Mekéani Olarak Esikler Kentine Dogru. Cev., Ali Karatay,

istanbul: Sel Yayincilik, 2018.

ALTTA Kaybolus mobil uygulamasi
QR kodlar araciligiyla
deneyimlenebilir (Resim 6)

§6ZAMAN-MEKAN KESISIMINDE KENT]
YENIDEN OKURKEN DISIPLINLERARAS]/
DIYALOGUN DA ALTINI CIZMEK

ONEMLIDIR 39
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