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OZET

Kentsel Oyunlar ve Kentsel Tasarim Rehberlerindeki Yeri

Aysenur BAS

Sehir ve Bolge Planlama Anabilim Dal

Yuksek Lisans Tezi

Danisman: Doc. Dr. Esin Ozlem AKTUGLU AKTAN

Kentlerde oyun; sosyal etkilesim, aidiyet, mekan algisi, yaya hareketliligi, yaratici
teknolojiler, vatandas katilimi, kent kimligi ve kent ekonomisine Kkatki
saglamaktadir. Bu nedenle kentlerde oyunun bir uygulama araci ile desteklenmesi
onemli bir konudur. Kentsel tasarim rehberleri ise oyunlarin kentte var olmasi i¢in

kullanilabilecek bir uygulama aracidir.

Tezin amaci oyunun kentsel tasarim rehberlerine dahil edilebilmesi i¢cin kentsel
oyun orneklerinin ve kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yerinin incelenmesi ile
cikan sonuglarla 6neriler seti olusturmaktir. Veri toplama ve veri analizi yontemi
olarak dokiiman analizi kullanilmistir. Kirk adet kentsel oyun 6rnegi ve on alt1 adet
kentsel tasarim rehberi oyun ile ilgili olarak analiz edilerek tasarim rehberlerine

girdi olusturabilecek tasarim onerileri belirlenmistir.

Kentsel oyun orneklerinin incelenmesi sonucu; kentsel oyunlarin oyun oynamak,
oyunsal faaliyetler ve oyunbaz kamusal mekanlar seklinde farkl tiirlerde olabilecegi
tespit edilmistir. Oyun oynamak olarak gruplanan kentsel oyunlar katilim, mekan
kesfetme ya da geri bildirim amaciyla oynanan kuralli oyunlardir. Gegici etkinlikler,
gosteri, film gosterimi, su/gece/1sik/muzik oyunu, dans gibi aktiviteler oyunsal

faaliyetleri olusturmaktadir. Oyunbaz kamusal mekanlar ise oyunbaz kent

viii



mobilyasi, renk, kamusal sanat, 151k, miizik/ses, su, sasirtici fiziksel 6zellik, aktivite

cesitliligi, yaya odaklilik ve esnek tasarim gibi 6zellikler icermektedir.

Hem Tiirkiye hem de yurtdisi kentsel tasarim rehberlerinin ¢ocuk oyununa
odaklandig1 tespit edilmistir. Tiirkiye kentsel tasarim rehberlerinde ¢ogunlukla
cocuk oyun alanlar1 lizerine tasarim oOnerileri bulunmaktadir. Yurtdisi kentsel
tasarim rehberlerinde ¢ocuk oyun alanlan ile ilgili 6nerilerin yaninda kamusal
mekanlarda oyunu tesvik edebilecek stratejiler ve tasarim Onerileri de

bulunmaktadir.

incelenen kentsel tasarim rehberlerindeki listelenen &neriler ve kentsel oyun
ozelliklerinden gelen sonucglar sentezlenerek kentsel tasarim rehberi siireg¢
tasariminin asamalarini olusturan hazirlik, analiz ve degerlendirme, stratejiler ve
ilkeler, tasarim onerileri, uygulama ve geri bildirim asamalari1 i¢in Oneriler

gelistirilmistir.

Sonug olarak; gelistirilen bu oéneriler kentsel tasarim rehberi yapim siireglerinde
kullanilabilirse kamusal mekanlar daha oyunbaz mekanlar haline gelebilir ve
kentsel tasarim rehberi yapim siireclerinde oyun eglenceli ve alternatif bir arag

olarak kullanilabilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, kentsel oyun, kentsel tasarim rehberi, kentsel tasarim,

oyunbaz kamusal mekan.

YILDIZ TEKNiK UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

Urban Play and Its Place in Urban Design Guides

Aysenur BAS

Department of Urban and Regional Planning

Master of Science Thesis

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Esin Ozlem AKTUGLU AKTAN

Play can contribute to social interaction, belonging, perception of space, pedestrian
mobility, creative technologies, citizen participation, urban identity, and urban
economy in cities. Therefore, supporting the play with an application tool is an
important issue. Urban design guides come across as an application tool that can be

used for play to exist in cities.

The thesis aims to create recommendations with the results obtained by examining
urban play examples and the place of the play in urban design guides. Document
analysis was used as a data collection and analysis method. Forty urban play
examples and sixteen urban design guides were analyzed concerning the play, and

design suggestions were determined.

Urban play can be of different types in playing games, ludic activities, and playful
public spaces. Urban play, which is grouped as playing games, are games played for
participation, exploring the space, or feedback. Temporary events, performances,
film screenings, water/ night/ light/ music play, and dancing constitute ludic
activities. Playful public spaces include playful urban furniture, color, public art,
light, music/sound, water, surprising physical properties, diversity of activity,

pedestrian-oriented and flexible design.



Both Turkey and international urban design guides focused on children's play.
There are mostly design suggestions for children's playgrounds in Turkey urban
design guides. In addition to suggestions about children's playgrounds in the
international guides, strategies and design suggestions can encourage playing in

public spaces.

The recommendations listed in the examined urban design guides and the results
from urban play features were synthesized. Recommendations were developed for

the stages of urban design guide process design.

Consequently, if these suggestions developed can be used in the construction
processes of the urban design guides, public spaces can become more playful spaces.
The play can be used as a fun and alternative tool in the construction processes of

the urban design guides.

Keywords: Play, urban play, urban design guide, urban design, playful public space.
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1

GIRIS

Oyun; insanlarin dogustan sahip olduklar: bir diirtii (Schiller, 1795), toplumu ve
kultiri sekillendiren etkinlikler (Huizinga, 1955:74) olarak tanimlanan bir olgudur.
Buna gore insanlik var oldugundan beri oyun da varhgim siirdiirmistir. Ilk
caglardan itibaren insanlarin yerlesmis olduklar kentlerde oyun icin mekanlari ve
oyunsal faaliyetleri gormek miimkiindiir. Oyun insanlarin ruhsal ve bedensel saghgi

icin sosyal bir ihtiyactir. Bu nedenle oyunlarin kentlerdeki varligi 6nemlidir.

Oyunun 6neminin insanlar tarafindan anlasilmasi i¢in 6ncelikle kentleri etkileyen
politikalarin oyunun farkina varmasi gerekmektedir. Planlama o6lgeginde hem
katilm modeli olarak hem de stratejik yaklasim olarak kentsel oyunlar ele
alinabilecek bir konudur. Bu noktada kentsel tasarim rehberleri 6nemli bir arag
olarak oyunlarin kentte var olmasi icin gereklidir. Planlama 6lgeginde de kentsel
oyunlarin ele alinmasi 6nemli bir konudur. Ancak bu tez kentsel tasarim

rehberlerine odaklanmaktadir.

Kamusal mekanlardaki oyun durumuna ve o6zellikle yapili ¢evrenin oyun
olanaklarina erisim saglamadaki roliine iliskin sinirli kanit tabani bulunmaktadir
(Real Play Coalition 2020:16). Ayni sekilde kentsel tasarim rehberlerinde oyunun
ne sekilde ele alindigina ve kentsel oyunlarin 6zelliklerine dair kapsamli bir ¢calisma

bulunamamustir.

Bu calisma literatiirdeki bu eksikligi kapatmay:1 ve kentsel tasarim rehberlerine

oyunun dahil edilmesi i¢cin oneriler gelistirmeyi hedeflemektedir.
1.1 Literatiir Ozeti

Tez boyunca kitaplar, bildiriler, makaleler, yiiksek lisans tezleri, internet sayfalari,

raporlar ve kentsel tasarim rehberleri kullanilan kaynaklar arasindadir.

“Oyun tuzerine kavramsal ¢ergeve” boliimiinde oyun tanimlari, oyunun 6nemi ve
oyun mekanina dair genel kaynak taramalar1 yapilmistir. Ana kaynak olarak
kullanilan Salen ve Zimmerman'in (2004) Rules of play: Game design fundamentals
kitabr oyun taniminin anlam belirsizligini ortadan kaldirmak ve tez boyunca

kullanilmak tizere bir oyun tanimi se¢gmek amaciyla incelenmistir.



Huizinga'nin (1955) Homo ludens: oyunun toplumsal islevi iizerine bir deneme kitabi
oyuna dair kavramsal cer¢evenin oturtulmasinda baslica kaynaklardan biridir. Hem
oyun tanimi hem de oyun mekani lizerine calismanin iceriginin olusturulmasinda

yararlanilmistur.

“Kentte oyun” b6limiinde hem oyun ile ilgili kaynaklarda kentin gec¢tigi kisimlar
hem de kamusal mekan, kentsel tasarim, kent ile ilgili kaynaklarda oyunun
nerelerde gectigi ele alinmistir. Kentte oyunlarin tarihsel gelisimi i¢in incelenen
kaynaklar olan; Huizinga'nin (1955) Homo Ludens kitabinda farkl ¢aglarda oyunun
anlami ve Rios'un (2019) Towards a playful city kitabinda kentte oyunlarin tarihsel

surecte nasil degistigi yer almaktadir.

Kentte oyunun 6nemi icin; Stevens'in (2007) Ludic city kitabindan yararlanilmistir.
Jacob’un (1961) The death and life of great American cities, Gehl'in (2011) Life
between buildings ve Carmona vd.'nin (2003) Public places, urban spaces Kitaplari
oyun faaliyetlerinin kent i¢cin 6nemi ile iliskilendirilebilecek ¢ikarimlar tizerinden

degerlendirilmistir.

Innocent’in (2018) Playable cities kitabi, Nijholt'un (2017) Towards playful and
playable cities makalesi, Edirisinghe’nin (2017) From playable to playful the
humorous city makalesi, Hassan ve Thibault'un (2020) Critical playable cities

makalesi oynanabilir kent ile ilgili bilgileri derlemek icin kullanilmistir.

Kamusal mekanlarin oyun potansiyeli icin kamusal mekanlarin tanimi ve islevini ele
alan Carr vd.'nin (1992) Public space, Francis’in (1987) Urban open spaces, Orum ve
Zachary'nin (2009) Common ground? : readings and reflections on public space,
Marshall'in (2016) Urban squares: a place for social life ve Lofland’in (1989) The
public realm: exploring the city's quintessential social territory kitab1 baslica
kaynaklar olarak kullanilmistir ve kamusal mekan tanimlarindan oyun ile ilgili olan

islevler belirlenmistir.

“Kentsel tasarim rehberleri” icin Cevre ve Sehircilik Bakanligi ve MSGSU’niin (2016)
Kentsel tasarim rehberleri ¢alismasi ve Ustiindag vd.’nin (2020) Toplum temelli
tasarim yaklasimi kapsaminda kentsel tasarim rehberi i¢in stire¢ tasarimi ve yonetimi
Onerisi; Ordu oOrnegi makalesi kentsel tasarim rehberlerinin tanimi ve islevleri,

rehber tiirleri, tasarim siiregleri ile ilgili olarak incelenmistir.



Kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yerini incelemek tizere Fatih kentsel tasarim
rehberi (2012), Cevre ve Sehircilik Bakanligi'nin Kentsel tasarim rehberleri calismasi
(2016), Siirdiiriilebilir Istanbul kentsel tasarim rehberi (2017), Ordu kentsel tasarim
rehberi én calismast (2020), Meram kentsel tasarim rehberi (2021) Istanbul oyun
master plani, Ingiltere Oyun icin Tasartm Rehberi (2008), Iskogya Oyuna Uygun Hale
Getirme Arag Seti (2012), Ballarat Oyun Alani Planlama Cergevesi (2014), Galler Oyun
Dostu Ulke Rehberi (2014), Wellington Oyun Alanlar Politikas: (2017), San Francisco
Kentsel Tasarim Rehberi (2017), Hindistan Tasarim Rehberi- Cocuklar icin kentsel
planlama, tasarim ve politikalar (2018), Kentsel oyun tasarlamak icin araglar rehberi
(2018), Barselona Kamusal Mekdnda Oyun Plani (2019), Toronto Yeni Dikey
Topluluklarda Cocuklar icin Planlama-Kentsel Tasarim Rehberi (2020)'nden

yararlanilmistir.
1.2 Tezin Amaci

Tezin amaci hem sosyal bir ihtiyac hem de bir hak olan oyunun kentsel tasarim
rehberlerine dahil edilebilmesi icin kentsel oyun 6rneklerinin ve kentsel tasarim
rehberlerinde oyunun yerinin incelenmesi ile c¢cikan sonuglarla oneriler seti

olusturmaktir.

Bu arastirma oyuna firsat veren kamusal mekanlar yaratilmasini saglamak, sosyal
etkilesim saglayan oyunlar ile kentsel tasarimin sosyal yontinii gliiclendirmek, cansiz
veya atil durumdaki kamusal mekanlarin oyun ile aktif kullanimini saglamak,
herkesin hakki olan oyunu, oynanabilir mekanlar yaratarak kent yasamina tasimak,
katilim icin alternatif bir ara¢ saglamak agisindan hem kentsel tasarimcilara hem

yerel yonetimlere hem de topluma faydali olabilir.
1.3 Hipotez

Oyun insanlarin ruhsal ve bedensel saghgi icin sosyal bir ihtiya¢ olmasina ragmen
giderek daha tanimli mekanlara sikismaya ve kentsel kamusal mekandan
uzaklasmaya baslamistir. Kentsel mekanlar oyun icin uygun olmayan ve oyuna yer
vermeyen alanlar haline gelmektedir. Ancak, kentsel tasarimin sosyal boyutuyla
birlikte diisiiniildiigiinde, kamusal mekanlar oynanabilir olursa daha yasanabilir,
canli ve kaliteli mekanlar olabilecektir. Bu nedenle, kentsel tasarim ile kamusal

mekanlarda oyuna firsat tanimak énemli bir konudur.



Kamusal mekanlarda oyunun ve oyunbaz tasarim unsurlarinin bir uygulama araci
ile desteklenmesi gerekmektedir. Kentsel tasarim rehberleri ise bir uygulama araci
olarak kentsel oyunlarin ve oyunbaz kamusal mekanlarin tasarlanmasinda tematik

oneriler icermesi agisindan kullanilabilecek bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ana arastirma sorusu ve alt arastirma sorular1 asagidaki sekildedir:

e Kentsel oyunlar kentsel tasarim rehberlerine hangi tasarim Onerileri ile dahil
edilebilir?
o Mevcut kentsel tasarim rehberlerinde oyun ne sekilde ele alinmaktadir?
o Kentte ve kamusal mekandaki kentsel oyunlar nelerdir?

o Kamusal mekanlarda oyunbazlig1 yansitan tasarim unsurlari nelerdir?

Bu kapsamda oyunun tanimi ve 6nemi, kentte oyun, kentsel oyunlar, kentsel tasarim

rehberlerinde oyunun yeri konulari ele alinmistir.
Bu dogrultuda ¢alismanin hipotezlerini;

e Kentsel oyunlarin varligt hem kamusal mekanlar icin hem de toplum icin
onemlidir,
e Kamusal mekanlarda oyuna firsat yaratmak icin kentsel tasarim rehberleri bir

uygulama araci olarak kullanilabilir seklinde ifade etmek mimkiindiir.
1.4 Yontem

Kesfedici arastirma olarak tasarlanan bu tezde veri toplama ve veri analizi yontemi
olarak dokiiman analizi kullanilmistir. Kentsel oyun 6rnekleri ve kentsel tasarim
rehberleri oyun ile ilgili olarak analiz edilerek tasarim rehberlerine girdi

olusturabilecek tasarim onerileri belirlenmistir.

Dokiiman analizi var olan basili ve elektronik materyaller olmak lizere tiim belgeleri
incelemek icin kullanilan belgesel tarama olarak da bilinen sistemli bir yontemdir
(Kiral, 2020; Sak vd., 2021). Belli bir amag¢ dogrultusunda kaynaklari bulma, okuma,
not alma ve degerlendirme islemlerini kapsayan dokiiman analizi yontemi hem veri

toplama hem de veri analizi yontemi olarak kullanilabilmektedir (Sak vd., 2021).

Calismada oncelikle oyun ile ilgili kavramsal cerceve arastirilarak incelemeye altlik
olusturacak girdiler belirlenmistir. Ornekler oyunun tanimindan yola ¢ikilarak oyun

oynamak, oyunsal faaliyet ve oyunbaz olmak; oyun mekanindan yola ¢ikilarak 6zel



mekan, dijital mekan, kamusal mekan seklinde ve drnekleri kentsel oyun yapan

ozellikler tizerinden degerlendirilmistir.

Kentsel oyun érneklerinin secimi daha fazla 6rnege ve kaynaga ulasilabilmesi i¢in
ingilizce dilinde kentsel oyun (urban play), oyunbaz kent (playful city), oyunbaz
kamusal mekan (playful public space), kentte oyun (play in the city) kelimelerinin
veri tabanlarinda aratilmasiyla yapilmistir. Buna gore 40 6rnek belirlenmistir ve
orneklerle ilgili fotograf ve yazi gibi belgeler arsivlenmistir. Oyun tanimi, oyun
mekani ve 6zellikleri her 6rnek icin ayr1 ayr1 dokiimanlar iizerinden belirlenerek
listelenmistir. Daha sonra ayni oyun tanimina sahip olan kentsel oyunlarin
ozelliklerinde en fazla bahsedilen 6zellikten baslanilarak bir siralama yapilmistir.
Boylece kentsel oyunun temel 6zellikleri belirlenmistir. Kentsel oyun tiru olarak
belirlenen oyunbaz kamusal mekanlar ise kendi icinde detaylandirilarak ve
ozellikleri gruplandirilarak tasarim onerileri igin girdi olusturabilecek hale

getirilmigtir.

Kentsel tasarim rehberleri, 2008-2022 yillar1 arasinda yayinlanmis 6 adet Tirkiye
ornegi ve 10 adet yurtdis1 rehberi olarak iki ayr1 bashk altinda incelenmistir.
Tasarim rehberleri incelenirken oyun kelimesi rehberde aratilarak gectigi yerler
listelenmistir ve analizler buna goére yapilmistir. Tiirkiye kentsel tasarim
rehberlerinin sayisinin az olmasi sebebiyle ulasilabilen tiim rehberler calismaya
dahil edilmistir. Bu nedenle bu rehberler oyun ile ilgili tasarim kararlarinin neler
oldugu tizerinden incelenmistir. Yurtdisindaki rehberlerde tematik olarak oyunu ele
alan ya da kamusal mekanda oyun ile ilgili kapsamli 6neriler iceren 6rneklerden
secilmistir. Hem Tiirkiye’deki hem yurtdisindaki kentsel tasarim rehberleri oyun
acisindan karsilastirilarak eksiklikleri ve tasarim onerisi olarak kullanilabilecek

Onerileri tespit edilmistir.

Kentsel oyunlarin incelenmesi ile c¢ikarilan sonuglar ve kentsel tasarim
rehberlerinden gelen oneriler sentezlenerek kentsel tasarim rehberi stire¢ tasarimi

asamalari i¢in tasarim onerileri seti olusturulmustur.



2

OYUN UZERINE KAVRAMSAL CERCEVE

Kentte oyunu anlamanin yolu oncelikle oyunu anlamaktan gecmektedir. Bu
boliimde oyun lizerine kavramsal ¢ergeve oyun kavrami ve tanimi, oyunun énemi ve

oyun mekanlar iizerinden degerlendirilmistir.
2.1 Oyun Kavrami

Oyun; insanlarin dogustan sahip olduklar1 bir dirti (Schiller, 1795) olarak
dogumlarindan itibaren hayatlarinda olan bir olgudur. Oyunun anlam belirsizligi ve
cok farkl anlamlarda kullanilmasi, tanimlanmasini ve ne sekilde algilanacagini
zorlagtirmaktadir. Oyun ile ilgilenen bir¢ok kuramci oyunu farkli sekilde
tanimlamistir. Bu bolimde Huizinga, Caillois, Abt, Avedon ve Sutton-Smith, Suits,

Parlett, Salen ve Zimmerman’in oyun tanimlari karsilastirilmistir.

Oyun ile ilgili en farkli yaklasimlardan biri Huizinga'ya aittir. Huizinga (1955)
kiltiiriin oyun ortaminda gelistigini ve bu nedenle oyunun kiltliirden daha eski
oldugunu ve kiilttire eslik ettigini 6ne siirmektedir. Huizinga oyunu, oyunun etkisini
de aciklayarak ¢ok genis bir perspektiften ele almistir. Huizinga'nin (1955) tanimina
gore oyun; glindelik hayattan farklilasan, ciddi olmayan, tamamen siriikleyici,
maddiyatla iliskisi olmayan, kendi mekan ve zaman sinirlarn igerisinde meydana

gelen, kurallara dayali olan ve sosyal gruplar olusturan biitiinsel eylemlerdir.

Fransiz sosyolog Caillois (1961: 9) oyunu sosyal hayatin kurallarindan bir kacis

olarak géormustiir. Caillois‘a (1961) gore oyunun karakteristikleri su sekildedir:

e Ozgiir: Zorunlu bir faaliyet degildir, goniillii olarak gerceklestirilir.

e Ayrilmis: Mekan ve zaman ile sinirlandirilmistir.

e Belirsiz: Sonuglar1 onceden belirlenemez ve yenilikler oyuncunun
inisiyatifindedir.

e Uretken olmayan: Mal ve zenginlik yaratmaz.

e Kurallagtirilmis: Olagan kanunlar askiya alan ve kendi kurallariyla var olan
bir eylemdir.

e Hayal iirlinii: Gercek hayata karsi hayal tiriinti olan bir faaliyettir.



Caillois, oyunun sonunun belirsiz olduguna isaret ederek ve oyunu bir hayal iirtinii
duygusuyla iliskilendirerek, onu 6zgiir ve goniillii olarak tanimlayarak Huizinga'nin

oyun anlayisini genisletmistir.

Abt’e (1970: 6) gore oyun; sinirlayic bir baglamda hedeflerine ulasmak isteyen iki
veya daha fazla bagimsiz karar verici arasindaki bir faaliyettir. Bu tanima gore Abt
oyunu yalnizca rakipler arasinda yarisma olarak tanimlayarak anlamini

daraltmistir.

Avedon ve Sutton-Smith (1971: 7) oyunu, baslangi¢c durumundan farkl bir hedefe
ulasarak dengesiz bir sonug treten, kurallarla sinirl;, glicler arasinda bir yarisma

olan goniilli kontrol sistemlerinin bir egzersizi olarak tanimlamistir.

Suits (1990: 56) oyun oynamaysi, “Belli bir duruma, yalnizca kurallarin izin verdigi
ara¢ ve yontemlerin kullanilmasiyla varilmaya calisildigy; kurallarin, daha etkisiz
arag ve yontemler lehine daha etkili olanlar1 yasakladigi ve kurallarin salt o etkinligi
okunakli kildig1 i¢in benimsendigi bir ugras” seklinde tanimlamistir. Suits’in
tanimina gore oyunun elementleri; etkinlik, goniilliiliik, belirli bir hedef, verimsizlik,

kurallar ve bu kurallarin kabuludir.

Oyun tarihcisi olan Parlett (1999), oyunlari resmi ve gayri resmi olarak birbirinden
ayirmistir. Parlett’e (1999) gore gayri resmi oyun c¢ocuklarin oynadig1 gibi
yonlendirilmemis oyunlardir. Resmi oyun ise sonuclara ve anlamlara dayal olarak
iki yonlii ve belli bir hedefe ulasmak icin bir yarisma olan oyunlardir. Dolayisiyla
resmi bir oyunda bir kazanan ve oyunun "sonu" vardir. Kurallar ve materyaller de

anlami verir.

Salen ve Zimmerman (2004) ise oyunu ¢ok daha genis anlamda ele alarak ti¢ farkl
kategoriye ayirmistir. Bu kategoriler; oyun oynamak (game play), oyunsal
faaliyetler ve oyunbaz olmaktir. Buna gore oyunsal faaliyetler oyun oynamayi

kapsarken, oyunbaz olmak ise ikisini de kapsamaktadir (Sekil 2.1).



Oyunsal faaliyetler

Oyunbaz olmak

Sekil 2.1 Salen ve Zimmerman'in oyun kategorileri

Salen ve Zimmerman’a (2004) goére oyun oynamak (game play), yalnizca “game”
olarak tanimlanan kavram icin gecerli olan dar bir etkinlik kategorisidir. Oyun
oynamak, oyuncular bir oyunun kurallarini izlediginde ve sistemini oyun yoluyla

deneyimlediginde olusan resmilestirilmis etkilesimdir.

Oyunsal faaliyetler sadece oyunlari degil, ayni zamanda "oyun oynama" olarak
distindigiimiiz oyun disi davranislarin timiini iceren oyun aktiviteleridir (Salen ve
Zimmerman, 2004). Oyunsal faaliyetlere 6rnek olarak bir iplik topunu vuran bir
yavru kedji, bir frizbiyi ileri geri firlatan iki tiniversite 6grencisi, bir parkta oynayan

cocuklar verilebilir.

Ugiincii oyun kategorisi olan oyunbaz olmak ise en genis ve en kapsayicidir. Sadece
tipik oyun etkinliklerine degil, ayn1 zamanda oyun ruhunun baska bir eyleme
entegre edildigi eglenceli bir zihin durumunda olma fikrine de atifta bulunur (Salen

ve Zimmerman, 2004).

Oyunbazlik; bir durumu eglence, mizah veya eglence saglayacak sekilde
sekillendirme yatkinligi olarak tanimlanmistir (Barnett, 2007: 955). Buna ek olarak
oyunbazlik yaratici, mizahi, akilli ve etkileyici olma gibi dért boyuttan olusan bir

yapiya sahiptir (Barnett, 2007).



Tablo 2.1 Oyun tanimlarindaki unsurlarin karsilastirilmasi

Oyun tanimlarindaki unsurlar

Huizinga (1955)

Maddi olmayan

Siradan hayatin disinda
Ciddi olmayan

Siirtikleyici

Kendi mekan ve zamani olan
Sosyal gruplar olusturan

Caillois (1961)

Maddi olmayan
Ozgiir

Ayrilmis
Belirsiz

Hayal {iriinii

Abt (1970) e Hedef odakl
e Yarisma
o Rekabet

Avedon ve Sutton-Smith (1971)
e Yarisma
e Sonugc lreten
e Goniilla

Suits (1990)

e Hedef odakl
e Goniilla
e Etkin
e Verimsiz
Parlett (1999)
e Hedef odakh
e Sonuc lreten
e Anlami olan
Salen ve Zimmerman (2004) e Oyun oynamak: olarak
oynanan oyunlar
e Oyunsal faaliyetler: oyun

oynamak ve oyun oynamak olarak
diisiintilen kuralsiz davranislar

e Oyunbaz olmak: oyun oynamak,
oyunsal faaliyetler ve oyun
ruhunun baska bir eyleme entegre
edilmesi

Oyun ile ilgili tim bu tanimlar karsilastirildiginda (Tablo 2.1) Abt, Avedon ve Sutton-

Smith, Suits ve Parlett’in oyunu, tipik oyun olarak da a¢iklanan kurallara ve rekabete
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dayali yarisma olarak tanimladigi goriilmektedir. Huizinga ve Caillois ise oyunu
glindelik hayattan ayrilarak kendi zaman ve mekanini yaratan kuralli etkinlikler
olarak ele almistir. Tim bu kuramcilardan farkli olarak Salen ve Zimmerman
oyunun tanimini genis bir perspektiften yaparak, oyunbaz olmayi ve oyunsal

faaliyetleri de oyun olarak tanimlamistir.

Salen ve Zimmerman’'nin hem tipik oyun etkinliklerini hem de oyun ruhunu iceren
eglenceli eylemleri kapsayan oyunbazlik kavrami tezde ele alinan oyun kavramini
en iyi aciklayan kavramdir. Bu nedenle tez boyunca oyun; yalnizca tipik oyunlar

olarak degil cok daha genis kapsamda ele alinmistir.
2.2 Oyunun Onemi

Huizinga oyunun 6zelliklerini tanimlarken ayni zamanda sanat, siyaset, entelekttiel
yasam, resmi kurumlar ve hatta savasta, insan kiiltiirtiniin tiim temel yonlerinin
gelistirilmesinde oyunun roliinii ortaya ¢ikarmaya ¢alismaktadir. Kisacasi amacy;
oyunun medeniyetin ana temellerinden biri oldugunu gostermektir (Huizinga,
1955). Medeniyetin ana temellerinden biri olarak goriilebilen oyun insan hayati i¢in
biiylik 6neme sahiptir. Oyunun saglik, psikoloji ve sosyal yapi icin bircok faydasi
bulunmaktadir. Bu nedenle bu béliimde oyunun saglik, psikolojik ve sosyal a¢idan

Onemi incelenmistir.

Saglik acisindan bakildiginda; oyunun 6zellikle fiziksel aktiviteyi arttirmasi tim yas
gruplarinin sagliginda olumlu etkilere sebep olabilmektedir. Diinya Saghk Orgiitii
(2014), kalp hastalig1 ve diyabet riskini azaltip kas zindeligini, viicut kiitlesini, kemik
sagligini ve genel saghgi gelistirerek yetiskinlere fayda saglayan fiziksel aktivitenin
bir bileseni olarak oyunu 6rnek vermistir. Oyun ile saglanan daha aktif bir yasam
obezite gibi hastaliklar1 engellemeye yardimci olurken el-géz koordinasyonunu,
refleksleri ve dengeyi gelistirebilir. Bu nedenle, saglik i¢in oyun oynamak,

yaslanmanin olumsuz etkilerini 6nlemeye yardimci olabilir (Carlisle, 2009: 310).

Oyunun fiziksel saghga faydasinin yaninda zihinsel saghiga da faydasi
bulunmaktadir. Sutton-Smith (2001: 198) "Oyunun tersi mevcut bir gercgeklik ya da
is degil, bosluktur ya da daha koétiisii depresyondur " diye belirterek oyunun
O6nemini vurgulamistir. Calismalar, oyun oynarken genel bir refah duygusunu tesvik

eden ve hatta agriy1 gecici olarak hafifletebilen bir hormon olan endorfinin
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tetiklenmeye basladigini gostermektedir (Brown ve Vaughan, 2009). Bu nedenle
oyunun stresi azalttifi ve depresyona karsi koruyucu bir goérev lstlendigi
soylenebilir. Kerr ve Apter (1991), oyunun 6grenme ve kendini gerceklestirme,
yaraticilik, stresle basa ¢ikma, degisimle basa ¢ikma ve ig¢ istikrar1 korumaya

yardimc1 olabilecegini belirterek bu goriisii desteklemektedir.

OYUN

Ozerklik duygusu, kontrol,
yetkinlik, baskalariyla baglanti
kamusal alan hakk:

fyi hissetme

Mutluluk, seving, memnuniyet

Oynayan insanlar 6zerklik Kendini iyi hisseden
kontrol ve kamusal alan insanlar kisisel
hakk1 duygusuna sahiptir. kaynaklarini ve ¢alisma
Bu, kamusal agik alanin kapasitelerini arttirir.

dogasini degistirir.

Dis kosullar Bireysel nitelikler
Sosyal iligkiler: Kisisel tarih
Aile Saglik
Arkadaslar Yetenekler
Yabancilar Hareketlilik
Fiziksel ¢evre: B.ll'g_l
Giivenlik Kisilik
Konfor Oyu.nculuk
Isaretler Direng
Malzemeler Yer duygusu
Yiizeyler
Aglar
Toplumsal faktorler:
Politika
Yasalar
Kiiltiir

Sekil 2.2 Oyun ve oyunun faydalari1 (Mahdjoubi ve Spencer, 2015: 140)

Oyun sosyal iliskiler, fiziksel cevre ve toplumsal faktorler gibi dis kosullardan ve
saglik, yetenekler, kisilik gibi bireysel niteliklerden etkilenirken bu dis kosullar ve
bireysel nitelikleri sagladigi faydalarla etkilemektedir (Sekil 2.2). Oyun ile 6zerklik
duygusu, kontrol, baskalariyla baglanti ve kamusal alan hakkina sahip olan insan dis

kosullarini degistirebilir. Oyunun iyi hissetme, mutluluk ve memnuniyet duygulari
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uyandirmasi da bireysel niteliklerini gelistirmeye yardimci olur (Mahdjoubi ve

Spencer, 2015).

Burr vd.’nin (2019) yetiskinler iizerinde yaptiklari arastirmada katilimcilarin ¢ogu
oyunun 6nemli oldugunu belirterek yasam boyunca asla sona ermemesi gerektigini
belirtmislerdir. Katilimcilara gore oyunun énemli olmasinin nedenleri; daha aktif
bir yasam saglamasi, yapilabileceklerin cesitliligini artirmasi, insanlarla ¢alismaya
yardim etmesi, zihni problemlerden kurtarmasi ve acik fikirli olmay1 saglamasi,
mutlu ve yaratici olmayi saglamasidir (Burr vd., 2019: 259). Oyunun mutlu ve daha

iyi olma haline katkisi fiziksel ve zihinsel sagliga olumlu etki etmektedir.

Oyun, psikoloji biliminde birgok kuramin konusu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
kuramlarla oyunun insan gelisimine katkisi, oyun faaliyetlerinin islevleri ve oyun
ihtiyacinin nedenleri agiklanmaktadir. Klasik oyun kuramlar1 ve bilissel oyun
kuramlar1 bu kapsamda incelenmistir. Klasik oyun kuramlar1 oyunun neden
oynandigina odaklanirken, bilissel oyun kuramlari oyunun bilissel gelisimdeki

roliine odaklanmaktadir.

Klasik oyun kuramlari fazla enerji teorisi, rekreasyon teorisi, tekrarlama teorisi, 6n
egzersiz teorisi olarak gruplandirilmistir (Giddens, 1964, 75). Fazla enerji teorisinde
oyun organizmada biriken enerjinin harcanmasini saglar. Lazarus tarafindan ileri
striilen rekreasyon teorisi oyunu zihinsel ve fiziksel iyilesme saglayan ve bireyin
dinlenerek enerjisini geri kazandig1 bir etkinlik olarak géormektedir. Tekrarlama
teorisi genclerin oyun faaliyetlerinin, irkin sosyal gelisiminde rol oynayan ge¢mis
davranis kaliplarinin yeniden yirtrlige girmesi olarak kabul edilir (Giddens, 1964).
Karl Groos (1898) tarafindan o6ne siiriilen 6n egzersiz teorisi, oyunun kékeninin
icgidusel oldugunu kabul eder ve oyunun 6grenme siirecinin bir pargasi olarak
onemli bir role sahip oldugunu savunur. Oyun genclerin gercek hayat durumlarini
gercek hayat sonuclar1 olmadan uygulayabilmesini saglar ve ¢ocuklar i¢in yetiskin

yasaminda hayatta kalma islevi géren bir tiir taklit icglidiistidiir.

Bilissel gelisimde oyunun roliinii agiklayan Piaget (1999) i¢in bilgi edinme siireci
cocuklugun en erken asamalarinda, dogumdan itibaren bebegin oyun yoluyla duyu-
devinim, islem oncesi ve somut islem evrelerinde bilgi zenginligi biriktirmeye
baslamasiyla baslar. Piaget, 6ziimleme ve uyum kavramlariyla, bir cocugun belirli

bir oyun tiirii araciliiyla kendi cercevesini insa ederek diinyayr anlamaya nasil
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basladigini aciklar. Bu sinirh gergeve stirekli olarak nesneler ve olaylar gibi yeni

bilgileri 6ziimsemelidir.

Vygotsky (1967), Piaget'in 6ne siirdiigii bir cocugun diinyadaki bilissel temsillerini
tek basina oyun etkinligi yoluyla insa ettigi fikrini kabul etmemistir. Vygotsky icin
oyun, dnemli dl¢iide sosyal ve semboliktir. Cocuklarin ortaya koydugu oyuncaklar,
olaylar, temalar, hikayeler ve roller, her zaman o belirli zamanin ve toplumun
sosyokiiltiirel anlamlariyla yaratilmaktadir. Ornegin, bir ‘anne’ olarak oynayan bir
cocuk bulundugu toplumda anneligi simgeleyen belirli ‘kurallar’ dahilinde hareket

eder.

Oyunlara katihm basar1 ve basar ile ilgili cesitli giidulerle iligkilidir (Rieger vd.,
2014). Bu acidan oyunlardaki basarma tatmini ve yetiskinler agisindan baris¢il bir
eylem olmasi ¢evre psikolojisi i¢in 6nemlidir. Ciinkii oyundan keyif almak ve oyun

esnasinda giiliimsemek bariscil ortamlar yaratilmasina katki saglayabilmektedir.

Oyun dogasi geregi sosyaldir (Carlisle, 2009: 305). Oyun, hayata anlam vermek icin
stirekli olarak oynanan sosyal etkilesimin “yiice bir arac1”dir (Huizinga, 1955). Bu
ylizden oyun, toplumun dokusunu olusturan kiiltiirin en karakteristik

geleneklerini, ritiiellerini ve kurumlarini gelistirir.

Sosyolog Georg Simmel, insan sosyalliginin 0ziinde oyun unsuru oldugunu
bulmustur (Carlisle, 2009: 658). Simmel, birbirimizle iliski kurdugumuzda ve
kacinilmaz olarak sosyal ayrimlar yaptigimizda, taklit ve bireysellesme arasinda

etkilesime girdigimizi gozlemlemistir.

Yetiskinlikte oyunun islevleri; samimiyet, giiven ve karsilikli bagimhilig1 belirtmek
veya arttirmak, catismay1 hafifletmek ve iletisimi kolaylastirmak, heyecan yaratmak
ve stresi azaltmaktir (Van Vleet ve Feeney, 2015: 633). Oyunbazlik ise uyum
saglama, yeni fikirlere ac¢iklik, 6grenme, gelisme, durumlar1 tehditten ziyade
zorluklar olarak yorumlama egilimi de dahil olmak iizere bir¢ok fayda
saglamaktadir (Guitard vd., 2005: 20). Hem oyunun hem de oyunbazligin islevleri
insanin sosyal iligkiler kurmasi ve bu iligkileri siirdiirebilmesi ile alakalidir. Oyunun
iletisimi kolaylastirmasi, samimiyeti artirmasi, uyum yetenegini gelistirmesi sosyal

baglar1 kuvvetlendirmektedir.
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Yetiskinler, sosyal yapilarin gelismesine ve olusturulmasina katkida bulunan
organize spor yarismalari, sergiler, etkinlikler ve kutlamalar gibi etkinliklerle
dogrudan ya da izleyici olarak oyuna katilirlar. Boylece katilimcilar dogrudan veya
dolayl olarak aidiyet ve kapsayicilik duygusunu deneyimlemelerine izin veren
kendi geleneklerini, ritiiellerini ve davraniglarini iceren bir sosyal aktiviteye dahil
olurlar. Oyunbaz katilim yoluyla gelisen bu gelenekler ve kurallar, toplumu yéneten
ve icindeki yerimizi belirleyen sosyal baglara, aglara ve davranis kurallarina katkida

bulunan topluma niifuz eder (Carlisle, 2009: 664).

Sutton-Smith (2001)'in soylemine gore oyun, sosyal politika baglaminda, diger
etkilerinin yani sira, akademik basariy1 ve sosyal gelismeyi desteklemek, sagligi
iyilestirmek, sucu azaltmak ve sosyal uyumu gelistirmek icin bir ara¢ olarak

goriilmekte ve tesvik edilmektedir.

OYUNUN ONEMI

SAGLIK

Fiziksel saghk

-Hareketi arttirir.

- Hastalik riskini azaltir.

- El-goz koordinasyon,
refleks ve dengeyi gelistirir.

Zihinsel saghk

- Stresi azaltir.

- Depresyonla basa ¢tkmaya
ve mutluluk, seving , iyi olma
hali hissetmeye yardimcidir.

- Yaratic1 olmayi saglar.

PSIKOLOJI

- Organizmada biriken
enerjinin harcanmasini
ya da geri kazanimini
saglar.

- Ogrenme siirecinin bir
parcasidir.

- Taklit i¢gtidiisii saglar.
- Baris¢il ortam yaratir.

SOSYAL

- Sosyal etkilesimi saglar.
- Samimiyet, giiven ve
karsiliklr baglihigy arttirir.
- Catismay1 hafifletir.

- Iletisimi kolaylastirir.

- Uyum ve sosyal katilim
saglar.

- Sugu azaltir.

- Aidiyet duygusunu
gelistirir.

Sekil 2.3 Oyunun 6nemi (Diinya Saglik Orgiitii, 2014; Carlisle, 2009; Brown ve Vaughan, 2009;
Kerr ve Apter, 1991; Mahdjoubi ve Spencer, 2015; Burr vd., 2019; Giddens, 1964; Karl Groos, 1898;
Piaget, 1999; Vygotsky, 1967; Van Vleet ve Feeney, 2015; Guitard vd., 2005; Sutton-Smith, 2001;
Bas, 2022)

Oyun psikoloji bilimine gore kisinin gelisimi icin ihtiyag, fiziksel ve zihinsel saghgin
korunmasi ve iyilestirilmesi i¢in bir gereklilik ve toplumsal baglarin gliclendirilmesi
ve sosyal etkilesim saglanmasi igin bir ihtiyactir. Bircok acidan 6neme ve faydaya
sahip olan oyun (Sekil 2.3) bir gereksinim olarak bebeklikten 6liime kadar insan

hayatinin her evresinde yer almalidir. Boylece oyun hem bireysel olarak saghklh
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olmaya hem de toplumsal olarak iyi sosyal iligkiler gelistirebilmeye katki

saglayabilir.
2.3 Oyunun Mekani

Bir¢cok kuramciya gore oyun kendi zaman ve mekanini yaratmaktadir. Huizinga
(1955) oyunun farkhi bir zaman ve mekan yaratmasini ve mekansal olarak
ayrilmasini “sihirli ¢ember” olarak adlandirmistir. Oyuna ait 6zel anlamlar,
nesneler ve davranislar sihirli ¢ember icinde kiimelenir (Salen ve Zimmerman,
2004). Boylece, oyunun kurallariyla tanimlanan ve oyuncularinin yasadigl yeni bir
gerceklik yaratilir. Bir oyunun sihirli ¢emberi oyun alaninin siniridir. Oyunun
gerceklestigi alan olan sihirli gember baglamindan kopuk ve tamamen kapali olarak
diistinilmemeli, mekan katmanlarina eklenen ve baglamu ile iligkili soyut bir alan

olarak goriilmelidir.

Sihirli cemberin hem dijital olarak oynanan hem de fiziksel olarak a¢ik ya da kapali
mekanlarda oynanan oyunlar, oyunsal faaliyetler ya da oyunbaz davranislar i¢in
gecerli oldugu soylenebilir. Bu durumda oyun mekani dijital mekan, 6zel mekan

ve kamusal mekan olabilir (Sekil 2.4).

Ev
Ozel isletmeler

Dijital
mekan

Sokaklar
Meydanlar
Parklar

Kamusal
mekén

Ekran
VR

Sekil 2.4 Oyun mekanlari

Kamusal mekanda oynanan oyunlar icin farkli bir oyun mekan agiklamasi da
karsimiza ¢ikmaktadir. Oldenburg’nun (1989) “u¢iincii mekan” kavrami kamusal
mekanda oynanan oyunun mekan ile iliskilendirilmistir (Ferreira vd., 2007;

Shersad, 2017).
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Oldenburg’a (1989) gore birinci mekan ev, ikinci mekan isyeri ya da okul gibi
mekanlarken, tcilincii mekan ise ev, is veya okul yasaminin disinda farkh
gereksinimlerin, rahatlamanin, hobilerin gergeklestirildigi yenilik, saglikli bir bakis

acis1 ve sosyal katilim saglayan mekanlardir.

Ikinci mekéin

Birinci mekan UCUNCU MEKAN Tk
(isyeri/okul)

(ev)

Toplumun her
kesiminin bir araya
gelebilecegi bir ortam
saglar.

Bireyin toplumdaki
stattistiniin 6nemi
yoktur.

Iletisim ana

faaliyettir. Erisilebilirdir.

Sik sik ve rutin olarak |  Savurganlik veya
ziyaret edilir. ihtisam yoktur.

Insanlar oyunbaz bir Evden uzakta ev:
atmosferde rahat bir aidiyet duygusu
ruh halindedir. yaratir.

Yenilik Saghkh Sosyal
bakis acisi katilim

Sekil 2.5 Oldenburg'un ti¢iincli mekan konsepti (Oldenburg, 1989; Shersad, 2017)

Ugiincii mekanlar toplumun her kesimini bir araya getiren, kapsayici, erisilebilir,
oyunbaz bir ruh haline ve aidiyet duygusuna tesvik eden mekanlardir (Oldenburg,
1989; Shersad, 2017) (Sekil 2.5). Aidiyet duygusunu arttirma, oyunbaz ve mutlu bir
ruh hali saglama, sosyal etkilesimi tesvik etme gibi oyunun 6nemi ve faydalari ile
tciinci mekanin ozellikleri benzesmektedir. Bu nedenle oyunun mekanlarindan
birinin bu tlg¢lincii mekan olarak tarif edilen mekanlar oldugu savunulmustur.
Buradaki en onemli nokta iicliinci mekanlarin kamusal mekanlar olusudur.
“Kamusal mekdan toplumun oyun alanidir; kamusal mekan, toplumun kendini yeniden
sekillendirdigi oyun alanidir (Bunschoten, 2002: 6)”. Bu durumda kamusal mekanlar

en 6nemli oyun mekanlari olarak gortilebilir.
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2.4 Boliim Degerlendirmesi

Incelenen Huizinga, Caillois, Abt, Avedon ve Sutton-Smith, Suits, Parlett, Salen ve
Zimmerman'in oyun tanimlari sonucunda oyunun kurallara ve rekabete dayali
yarisma ve giindelik hayattan ayrilarak kendi zaman ve mekanini yaratan kuralli
etkinlikler sekilde tanimlandig tespit edilmistir. Bu tanimlar1 daha da gelistiren
Salen ve Zimmerman oyunu daha genis perspektifte degerlendirerek hem daha
onceki oyun tanimlarini kapsayan oyun oynamayi hem de oyunsal faaliyetleri ve
oyunbaz olmay1 oyun olarak tanimlamistir. Bu nedenle tez boyunca oyun Salen ve

Zimmerman'in oyun tanimina gore ele alinmistir.

Oyunun insan hayati i¢cin bir¢ok faydasi bulunmaktadir. Bu faydalar1 da oyunun
insanlar icin 6nemli olmasina neden olmaktadir. Oyun hareketi artirarak, hastalik
riskini azaltarak, refleks ve dengeyi gelistirerek fiziksel sagliga; stresi azaltarak,
depresyonla basa ¢ikmaya yardimci olarak, yaratici olmay1 saglayarak zihinsel
sagliga fayda saglar. Enerjinin harcanmasi ve geri kazanilmasini saglamasi, 6grenme
strecinin bir parcasi olmasi ve taklit icglidiisii saglamasi ac¢isindan psikoloji icin
onemlidir. Sosyal etkilesim ve katilim, uyum, aidiyet duygusu, iletisim sagladigi icin

de sosyal acidan 6nemlidir.

Dijital mekan, 6zel mekan ve kamusal mekan oyunun mekani olabilmektedir.
Kamusal mekanin toplumun oyun alani olmasi, kamusal mekanlar1 en 6nemli oyun

mekanlarindan biri haline getirmektedir.
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3

KENTTE OYUN

Kent icin oyunun 6nemi giderek artmaktadir. Oyunun kentteki varlig1 ve kentin
oyuna imkan vermesi hem kullanicilar hem kent i¢in bir¢ok fayda saglamaktadir. Bu
boliimde kentsel oyunlarin degerlendirilebilmesi icin kentte oyun ele alinmistir.
Kentte oyunlarin tarihsel gelisimi aktarildiktan sonra, oyunun kent icin artan 6nemi,

kamusal mekanin oyun potansiyeli ve kentsel oyunlar irdelenmistir.
3.1 Kentte Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Oyun tarih Oncesi zamanlardan gliniimiize kadar zaman ve mekan, toplumsal
degerler ve teknolojiye baglh olarak kirsaldan kentsele, dogaldan yapaya, fizikselden

sanala zamanla degiserek yeni iceriklerle gelismeye devam etmektedir.

Oyunlarin tarihi insanlik tarihi kadar eski sayilsa da, ulasilabilen belge ve kaynaklar
MO 3000’li yillara (MO 3000 Antik Misir'da Senet ve Mangala oyunlari, MO 2500
Mezopotamya’da tavla oyunu) kadar uzanmaktadir (Fox, 2002). Ancak bu yillarda
oyunun kent ile iliskisinden bahsetmek icin yeterli kaynak bulunmamaktadir. Bu
yillara ait bulunan kalintilarda oyun kiiltiirii, genel olarak bulunan oyuncaklar
tzerinden degerlendirilmektedir. Antik ddonemde oyun ile hayat arasinda bir ayrim
olmamasi (Yilmaz, 2018) da kentte oyuna ait mekanlar1 géoremememizin nedeni
olabilir. Bu nedenlerden dolay1 Antik Yunan Doénemi’'ne kadar kent ve oyun

iliskisinden bahsetmek miimkiin olmamaktadir.

Oyunun kent mekaninda yer bulmasi Antik Yunan Dénemi'nde olimpiyat oyunlari
ile goriilmektedir. Ornegin, top oyunlar1 acik alanlarda ve yapr kompleksleri
(Gymnasium) igerisinde oynanmistir (Delemen, 2013). Arkeolojik ¢alismalar
olimpiyat oyunlarinin MO 776 yilinda Olimpia’da basladigin1 gostermektedir. Spor
egitimleri Gymnasium’larda verilirken, olimpiyatlar Stadium denilen alanlarda
yapiliyordu (Young, 2004). Boylece, oyun ile giinliik hayat arasinda ayrim olusmaya

baslamis ve oyun kent icerisinde 6zel mekanlarda kendini gostermeye baslamistir.

Tiyatro, boga giiresi, at yarislari, sovalye oyunlar1 gibi kentsel mekanda yapilan
oyunlar1 kapsayan gosteri oyunlar1 ilk kez Yunan Tiyatrosu ile karsimiza

cikmaktadir.
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Roma toplumu, Yunan toplumundan daha az oyunsal c¢izgiye sahip gibi
goziikmektedir. Roma’da refahi kutsal yoldan saglamak amaciyla her yil ¢ok sayida
bayram diizenlenmekteydi. Bu dinsel gelenekler, hala oyunlar (ludi) adim
korumustur. Ciinkii bunlar Huizinga'ya gore gercekten oyundurlar. Roma toplumu
oyun olmadan yasayamazdi. Oyunun, Roma kiiltiirtinde 6nemi amfitiyatronun her
kentte sahip oldugu yer iizerinden anlasilabilir. Ispanyol kiiltiiriiniin temel islevi
olarak boga giiresi, Roma ludi olgusunu giiniimiize tasimaktadir. Oyunsal faktoriin
Roma antik¢agindaki canli giiciiniin dikkat ¢ekici bir kanit1 olan [udi ilkesi, Bizans
hipodromunda ¢ok ilging bir goriintii sunmaktadir. At yarislarinin yapildigi meydan,
dinsel geleneklere iliskin kokenlerinden kopmakla birlikte, toplumsal hayatin
odaklarindan biri olarak kalmaya devam etmektedir (Huizinga, 1955: 238). Roma
kiltiriinde oyunu, kentler i¢cin 6nemli yere sahip olan amfitiyatro ve hipodrom gibi

yapilarda gormekteyiz.

Orta ¢ag ve Ronesans’ta, gorkemli ve ciddi sovalye oyunlar1 karsimiza ¢ikmaktadir
ve toren alanlarinda gorilmektedir (Huizinga, 1955). Bu donemde genel olarak

oyun doga igerisinde ve ac¢ik alanlarda oynanmaktadir (Rios, 2019).

1700’lerde oyun kentte herhangi bir ekipman olmadan, bos kirsal alanlarda ya da
sokakta oynanirken Sanayi Devrimi ile kirsaldan kente go¢ edilmesi sonucu modern
kentteki oyun firsatlar1 kesfedilmeye baslanmistir (Rios, 2019). Ingiltere’de Wight
Adasi'ndaki Blackgang Chine eglence parki 1837’de kurulurken, ilk halka acik oyun
alan1 1859’da Manchester kentindeki bir parkta acilmistir (Carlisle, 2009).
1960’lara gelindiginde ise tasarlanmis ve sentetik malzemeli oyun ekipmanlarinin
gelistirilmesi yayginlasmistir (Rios, 2019). Boylece giindelik yasama dahil olarak
sokak ve meydanlarda oynanan oyun, sinirlar1 daha belirli oyun alanlarina ya da
yapilarina itilmistir. Bu ytizden Sanayi Devrimi ve kentlesmeyle birlikte oyunun
kirsaldan kentsel mekanlara, sokak ve meydan gibi a¢ik alanlardan tasarlanmis

oyun alanlarina gectigi soylenebilir.

Kentsel bir ortamda oyun denildiginde iizerinde durulan kavramlardan biri 19. yy.
sonu ve 20. yy. basinda ortaya ¢ikan “kent gezgini (flaneur)”dir. Flaneur; kenti
deneyimlemek ve gozlemlemek, yilriyls ugruna ylrimek ve sokaklarin
labirentinde kendini kaybetmek icin kenti gezen kentsel bir yirlyisc¢idir

(Benjamin, 1973). Flaneur, hareketliligiyle kenti bir dizi eglenceli eylemle yeniden
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canlandirmakta, kenti ve artan metalastirmay1 hem katildig1 hem de gozlemledigi
bir modernite oyununa doniistiirmektedir (De Souza e Silva ve Hjorth, 2009).
Flaneur oyunbaz bir ruh hali icinde kenti dolasirken kentsel mekani oyun alanina
dontstirir. Sokaklar ise kenti gozlemleyen flaneur igin en temel oyun

unsurlarindandir.

Kentte oyun, 20. yiizyll kentlerin ticarilestirilmis dogasina meydan okumaya
calisanlar icin de etkili olmustur. Debord ve Nieuwenhuys, yikici karsi oyun ve
glinliik mekansal taktikler (dérive ve detournement gibi) yoluyla kent hakkini geri
almaya calismislardir (De Lange, 2015: 428). Debord'a gore dérive, kentsel alanda
dolasma sanati, macera ve kesif ruhu icinde deneysel bir davranis bi¢cimi olarak ele
alinir (Andreotti, 2000: 38). Bassett'e (2004: 401) gore dérive, kentin radikal bir
sekilde yeniden okunmasina yol agan ayrintili bir oyundur. Bu anlamda, dérive
kentleri normalden farkli deneyimlemenin bir yolu ve kentin dolasim alanlarina
anlam kazandirmaya yonelik bir girisimdir. Ciinkii, tanidik kentsel alanlara farkl bir
gozle bakmaya zorlar. Stevens (2007: 16) dérive ile ilgili olarak dolagsmanin
tamamen bir sans meselesi olmadigini, ayn1 zamanda kentsel ortamda gizli olan

dinamizmi ve oyun potansiyelini ortaya ¢ikardigini vurgulamaktadir.

Hem flaneur hem de dérive kavramlar1 19. ve 20. yiizyilda kentin bitiiniiniin bir
oyun mekani olarak degerlendirildigini ve kent sokaklarinda dolasmanin bir oyun
olarak algilandigini gostermektedir. Bu da tipik oyunlar tasarlanmis oyun alanlarina
itilirken, oyunbazlik olarak diisliniilen oyunun tiim kentte ve acik alanlarda

varliginin devam ettiginin isareti olarak gortilebilir.

1970’ler bilgisayarin, 1980’lerde internetin, 2000’lerde ise akill telefonlarin icadi
ile dijitallesen diinya, oyunun da dijitallesmesine neden olmustur. Boylece oyun her
zaman, her yerde, herkesle ve her seyle oynanabilmeye baslanmistir. Teknolojideki
bu gelisimler kentte oyunun farkh sekillerde kendini gostermesine yol agmistir.
Kentsel mekanda fiziksel olarak oynanan oyunlarin yaninda fiziksel diinya ile sanal
diinyay1 ayni anda oyun mekani olarak kullanan hibrit oyunlar da oynanir olmustur.
Hibrit oyunlar i¢cin de tiim kent oyun mekam olarak diisiiniilebilmektedir.
Teknolojinin gelismesi hibrit oyunlarin oynanmasina imkan vermesiyle kent

mekanindaki oyun alternatiflerinin artmasini saglamistir.
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Son yillarda kentte oyun “Oyunbaz ve Oynanabilir kent” tanimlari ile iliskili olarak
karsimiza cikmaktadir. Oynanabilir kentler ile ilgili calismalar 6zellikle oynanabilir
kent platformu (Playable City) ile artmaya baslamistir. 2012 yilinda ingiltere’nin
Bristol kenti ilk oynanabilir kent olarak belirlenmistir. Daha sonra Recife, Lagos,
Tokyo, Sao Paulo, Oxford, Seoul, Austin ve Melbourne oynanabilir kent ilan
edilmistir. Oynanabilir kentler icin proje yarismalari diizenleyerek bu projelerden
bazilarin1 gerceklestirmislerdir. Bu projelerin ¢ogu bir oyun unsuru igeren
yerlestirmeler olarak kent mekaninda yerini almistir. Kentte oyunlarin tarihsel

gelisimi Sekil 3.1’de 6zetlenmistir.

Antik Yunan Roma Ortagag 19. yy. 21. yy.
Ronesans L .
MO 776- olimpiyat oyunlari Boga gliresi ) Meydanlarda ve Suriiklenme (derive)
At giiresi Sovalye oyunlari sokaklarda oynanan
(hipodrom) (toren alanlarinda) oyun Dijitallesme

Hibrit oyunlar

- .

2012- Oynanabilir kent
Bristol/ingiltere

Tiyatro

1837 Blackgang Chine
eglence parki- ingiltere

1859 ilk halka agik oyun
alani- ingiltere

Flanor

Sekil 3.1 Kentte oyunlarin tarihsel gelisimi
3.2 Kentte Oyunun Artan Onemi

Kentsel tasarim ve planlamada insan boyutu daha da 6nem kazandikc¢a, kentte
oyunun da 6nemini arttirdigl soylenebilir. Oyun, Lefebvre'nin (1996: 195) kent
hakki kavraminda insani bir ihtiya¢ olarak yer almaktadir. Ayrica oyun, kentlerin
sundugu potansiyelleri kentsel deneyimin bir 6zelligi ve bir karsilasma tiirii olarak
ortaya koymaktadir (Stevens 2007: 1). Kentlerde oyunun yer bulabilmesi insani bir
ihtiyaci karsilarken hem kentleri hem de toplumu degistirme potansiyeline sahip

olabilir.

Oyunun kentlerdeki varligi hem kamusal mekanlar hem de sosyal yasam icin
onemlidir. Sokaklari canlandiran 6zelliklerden biri oyun oynamaktir (Jacobs, 1961);
fiziksel cevrenin kalitesi arttiginda oyun gibi istege bagh etkinliklerin varhgi
gorilebilir (Gehl, 2011); basarili kamusal mekanlarin 6zelliklerinden biri olan aktif

katillm (Carmona vd. 2003) oyun faaliyetleri ile ilgili olarak diisiintlebilir. Bu
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durumda, kentlerde oyun hem kamusal mekanlarin canlanmasina hem de sosyal
etkilesimin artmasina izin verir. Ayn1 zamanda mekan kalitesinin gostergelerinden
biridir. Kentlerin kendisi oyunun gergeklesmesi icin firsatlar yaratmaktadir
(Lefebvre 1996; Stevens 2007). Kentlerin oyun imkanlar1 yaratmasi ve oyunun

kentlerde var olmasi 6nemlidir.

2012 yilinda Oynanabilir kent platformunun (Playable City) kurulmasiyla beraber
oynanabilir ve oyunbaz kent kavramlari oyunun kent i¢in 6neminin arttigini
gosteren yeni yaklasimlar olarak ortaya ¢cikmistir. Bu yaklasimlar ile ilgili bircok

akademik calisma da yapilmistir.

Oynanabilir kentler ile ilgili arastirmalar su konulara odaklanmaktadir (Innocent,
2018: 6):

¢ Insanlar ve mekanlar arasinda baglanti olusturma,

Sosyal refah tizerinde olumlu bir etki gosterme,

e Akilli kentlerin teknolojik determinizmine meydan okuma,
¢ Oyunbaz yollarla uygun altyapi saglama,

e Insan merkezli tasarim yaklasimlarini test etme,

e Farkli paydaslar birbirine baglayan metodolojilerin etkisini kesfetme.

Oynanabilir kent, kent sakinlerinin ve ziyaretcilerinin kent hizmetlerini ve
mekanlarini yeniden yapilandirmalarin1 saglayan bir kent olarak hayal edilir.
Oynanabilir kent kesfetmeyi tesvik eder ve kamusal alanda eglenceli olmaya izin
verir (Nijholt, 2017). Nijholt oynanabilirligin akilli teknolojiler ile saglandigin
savunmaktadir. Buna gore, akilli teknolojiler kentleri, oynanabilir ve oyuncu kentler
haline getirmektedir. Kamuya acik veri ve altyapi, erisilebilir veya kirilabilir
sensorler ve aktiatorler, eglenceli uygulamalar ve etkilesimler kenti daha eglenceli

ve oynanabilir hale getirmektedir.

Son yillarda teknoloji, yaraticilik ve kent hayati bir iliski icerisinde ele alinmaktadir.
insan merkezli olarak goriilen oynanabilir kent kavrami, yaratic1 ve akill bir kentin

pargasi olarak degerlendirilmektedir (Lange, 2015; Edirisinghe, 2017).

Oynanabilir bir kentin tanimlarinda, kentte eglence icin oyun olmasi disinda, kenti
ginliik rutinden farkl bir sekilde deneyimlemeye yardimci olabilecek eglenceli

Ogeler lizerinde durulmasi gerektigi belirtilmektedir (Nijholt, 2017).
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Birlikte oynamak, yeni sosyal baglar kurmaya veya var olanlar1 saglamlastirmaya
yarayan givenilir iliskiler kurmaya izin vermektedir. Oynanabilir kentte, oyun
yoluyla insanlar kentlerin pasif kullanicilar1 olmak yerine, ¢evreleri i¢in kararlar

olan aktif bir rol iistlenmektedir (Lange, 2015).

Edirisinghe (2017) oynanabilir kent ile oyunbaz kenti birbirinden ayirmaktadir.
Oyunbaz kent, vatandaslar1 oyunla tesvik eden bir kentken; oynanabilir kent, altyap1
ve kurumsal diizeyde akilli hale gelen bir kenttir. Oyunbaz kent yeni oyun
deneyimleri yaratarak insanlar arasinda sosyal bir etkilesimin saglanmasina olanak
tanimaktadir. Kentin oyunbaz bir kent olarak algilanmasi, bireyleri akilli kent
platformlarinda kendi oyun ¢evrelerini yaratmaya tesvik edecektir (Edirisinghe,

2017).

Hassan ve Thibault (2020) oynanabilir kentler i¢in olusturduklar: ¢cercevede, kendi
basina sehircilik (DIY urbanism), elestirel tasarim ve kentsel oyunlastirma olarak
belirledikleri ii¢ bilesenin uyum i¢inde calisirken sorunlarin iistesinden gelmesini
en Onemli Ozellik olarak belirtmistir. Kentsel oyunlastirmanin ve eglenceli
yaklasimlarin amaci, bu tasarimlarla etkilesime giren bireylerde olumlu ve keyifli
deneyimler yaratmaktir. Bu tiir tasarimlar kullanicilara fayda saglamakta ve
oyunlastirilmis eserlerle etkilesimlerini artirmaktadir (Hassan ve Thibault, 2020:
80).

Oynanabilir kentin yaygin olarak kabul edilen bir bagka giicii de vatandas
katilimidir. Karmasik sorunlar, yukaridan asagiya bir diizeltme yerine asagidan
yukariya dogru insan merkezli bir bakis acisiyla eglenceli bir yolla kenti yeniden
tasarlayarak ele alinabilir (Innocent, 2018: 6). Kentsel baglamda oyunlar; bireyleri
topluluklar: egitmek, vatandaslar1 yonetisime dahil etmek ve azinliklarin uyumunu
kolaylastirmak i¢in kullanilabilmektedir (Hassan ve Thibault, 2020: 77).

Oyun, insanlar1 ve yeri birbirine baglar. Kenti yaraticilik ve yasam i¢in bir yer haline
getirir. Bu sekilde, kentleri daha yasanabilir hale getirerek halk sagligina ve toplum
refahina katkida bulunur. Bu da bir kentin sadece kiiltiiriinde degil, ayn1 zamanda
ekonomisinde olumlu bir etkiye de yol acar (Innocent, 2018: 7). Swanson (2020)
oyunbaz bir yerlestirme tlzerinden verdigi 6rnekte insanlarin o alanda 6ncesine
gore 15-20 dakika daha fazla kaldiklarini ve yemek, icmek ve alisveris icin daha fazla

zaman gecirdikce alanin ekonomik degerinin de arttigini vurgulamistir.
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Kentlerde oyun;

e Eglence yoluyla insanlarin birbiriyle ve mekanla olan etkilesimine tesvik
etmesi ile sosyal etkilesimi destekler (Fonseca ve Lukosh, 2019; Lancel,
2019; Edirisinghe, 2017; Lange, 2015; Borries vd., 2007);

e Sahiplenme ve aidiyet duygularin1 destekleyip giiclendirir (Lange, 2015;
Thibault, 2019);

¢ Kent ve mekan algisini etkiler (Innocent ve Leorke, 2019; de Souza e Silva
ve Sutko, 2008; Klausen, 2014);

e Merak uyandirarak smnirlarin otesine ge¢memizi, kendi rotalarimizi
secmemizi ve cevremizi kesfetmemizi tesvik ettigi icin yaya davranisini
motive eder ve yaya hareketliligini arttirir (Donoff, 2014; Donoff ve
Brigdman, 2017; Stevens, 2007);

e Yaraticl teknolojiler ile yeni uygulamalar ve baglamlar yaratir (Innocent,

2018);

¢ Vatandas katilimi icin kamusal ve demokratik bir platform sunar (Innocent,
2018);

¢ Kent kimligine katkida bulunabilir (Swanson, 2020);

¢ Kent ekonomisinde olumlu etkiye yol acar (Innocent, 2018; Swanson,

2020).

Oyunlar antik ¢aglardan beri kentsel teorilerin ve kent pratiklerinin pargasi
olmustur. Mimarlar, oyun tasarimcilari, kentsel tasarimcilar artik belirli kentsel
sorunlara odaklanan, kentlilerin diger kentlilerle ve kentle baglanti kurmasina
yardim eden oyunlar liretmeye baslamistir. Bu, kentsel tasarimi oyun tasarimi
diinyasindaki gelismelerle birlestiren nispeten yeni bir uzmanlik alanidir (Lange,

2015).
3.3 Kamusal Mekanin Oyun Potansiyeli

"Kent, kamuya ac¢ik kentsel agik alanlarin tiim kullanicilar i¢in halka agik bir
sosyalligi planlamasini, tasarlamasini, insa etmesini ve karsilayabilmesini bilingli bir
sekilde saglamaldir" (Marshall, 2016: 194). Bu durumda halka a¢ik yerler kent icin

6nemli bir konumdadir. Kamusal mekanlar, toplumun tiim kesimleri tarafindan agik
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ve erisilebilir olmalari, kullanilmalar1 ve paylasiimalari halinde kamusal kabul

edilebilir (Madanipour, 2003: 204).

Kamusal mekanlar, hareket kanallari, iletisim diigltimleri, oyun ve rahatlama i¢in
ortak zemin saglayan dinamik alanlardir (Carr vd., 1992: 3). Francis (1987: 76)
kamusal mekanlar: (parklar, oyun alanlari, topluluk bahgeleri, plazalar, sokaklar ve
alisveris merkezleri) insan aktivitesi ve keyfi icin tasarlanmis ve insa edilmis ac¢ik
alanlar olarak tanimlar. Kamusal mekanlarin bir¢ok islevi olabilir. Orum ve
Zachary'ye (2009) gore kamusal mekan ti¢ perspektif etrafinda diizenlenmistir: sivil
diizenin kolaylastiricisi, giic ve direnis alani, sanat, tiyatro ve performans icin bir

sahne.

Kamusal mekan olarak meydanlar genellikle sanat, performans ve toplantilari
sergilemek icin kullanilan ortamlardir (Lang ve Marshall, 2017: 43). Meydanlar
kamusal yasamin sosyallesmesini saglarken, kutlamak, protesto etmek, yas tutmak

ve oynamak i¢in bir yer sunarlar (Lang ve Marshall, 2017: 48).

Kamusal mekanlar, zamana ve Kkiiltiire duyarli kamusal yasamin yasanacagi
yerlerdir (Marshall, 2016: 186). Bununla birlikte, bu, fiziksel alanin tasarimi veya
gelistirilmesi ve sosyal deger dahil edildiginde basarili olabilir. Lofland kamusal
mekanin toplumsal degerini su sekilde vurgulamistir: "Kamusal mekanda yasam
tamamen sosyaldir" (Lofland, 1989: 457). Kamusal yasam “is stresinden kurtulma,
rahatlama, eglence ve sosyal temas i¢in firsatlar sunar" (Carr vd., 1992: 45). Kamusal
yasami ve sosyal etkilesimi deneyimlemek icin anlamli kamusal mekanlara ihtiyag
vardir (Mehta, 2007: 165). Kamusal mekanlar, yetiskinlerin zevk alabilecegi oyun
oynama, ciddiyetsiz olma, fanteziye katilma ve hayal kurma zevkini sunabilir
(Lofland, 1998: 95). Kamusal kutlamalar ve grup etkinlikleri araciligiyla kamusal
mekanlar, yasam Kkalitesini iyilestirmek ve kent icin olumlu bir imaj yansitmak icin
insanlar bir araya getirebilir (Madanipour, 2010). Oyun, insanlar1 bir araya getiren

bu grup etkinliklerinden biri olarak goriilebilir.

Kamusal mekanlarin daha ytliksek bir kamusalliga sahip olmasi i¢in genis bir
yelpazede insan ve faaliyetler icermesi gerekir (Dovey ve Pafka, 2020: 236).
Kamusal mekandaki faaliyetler erisilebilirlige, olanaklara, tasarima baghdir (Lang
ve Marshall, 2017: 34). Kamusal mekanlardaki sosyal faaliyetler, kenti canlandirma

potansiyeline ve insanlarin fiziksel c¢evreleri konusundaki memnuniyetlerine
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katkida bulunabilir (Mehta, 2007: 167). Bjerkeset ve Aspen (2020) kamusal
mekanin kullanimina gore 16 farkh faaliyet siiflandirmistir: siradan, Kkisisel
rekreasyon, ulasim, satis ve satin alma, yurttaslhkla ilgili, kiiltiir ve eglence, toren ve
kutlama, liretim, yonetim, insaat ve yenileme, 68renme ve 68retme, isle ilgili, devlet
yardimi, evsizlik, sapkin ve diger faaliyetler. Oyun; siradan, kisisel rekreasyon,

kiltir ve eglence, toren ve kutlama etkinliklerinde yer alabilir.

“En iyi kamusal mekanlar, cesitli amaclar icin kullanilabilecek en esnek alanlardir”
(Madanipour, 2010: 130). Franck ve Stevens (2007) kamusal mekanin esnekliginin,
mekanin beklenmedik kullanimlar i¢in tahsis edilmesini tesvik ettigini ve bu esnek
alanlarin yeni tutum ve davranislara olanak sagladigini vurgulamislardir. Ek olarak,
bu gevsek alanlar oyun etkinliklerinin ortaya ¢ikmasini da tesvik edebilir. Whyte
(1980: 11), ¢cocuklarin oyun alani olmadigi i¢in degil, sokag1 sevdikleri i¢in sokakta
oynadiklarini ve sokagin kendisinin bir oyun alani oldugunu belirtmistir. Bu

ornekte, esnek bir mekan olarak sokak oyun ve diger islevler i¢cin ortam saglar.

Kamusal mekandaki insan davranislary, esas olarak mekansal ozellikler ile
aciklanmaya calisilmistir. "Mekan ve toplum acikea iliskilidir: toplumsal icerik
olmadan 'mekan1' tasavvur etmek ve ayni sekilde mekansal bir bilesen olmadan
toplumu tasavvur etmek zordur" (Carmona vd., 2003: 106). Bu durumda, insanlar
ve mekan arasindaki iliski iki yonliidiir. Mekan o6zellikleri insan davranisini
etkilerken, insanlar da mekani degistirebilir. Bu nedenle, kentsel tasarimcinin
gorevi sosyal yasam i¢in daha fazla mekan potansiyeli yaratmaktir (Carmona vd.,
2003: 107). Fiziksel cevre, bir faaliyetin gerceklesmesini karsilayabilmeli ve
harekete gecirebilmelidir. Bununla birlikte, faaliyetin gerceklestirilmesi ayni
zamanda kullanicilarin motivasyonlarina, yetenek diizeylerine, yatkinliklarina ve
faaliyetin algilanan sonuclarina da baghdir (Lang ve Marshall, 2017: 34). Bu nedenle
sadece fiziksel cevrenin faaliyetleri sekillendirdigi degil, sosyal ve kiltiirel

dinamiklerin de mekan kullanimini etkiledigi sdylenebilir.

Sonug olarak kamusal mekan tiim islevlerinin yaninda kamusal yasamin bir pargasi
olarak oyun faaliyetlerinin gerceklesebildigi, oyun imkanlarinin artmasiyla daha
fazla kullaniciya ya da kullanima hitap edebilerek kamusalliginin artabilecegi, esnek
yapisiyla oyun dahil farkli islevleri barindirabilen ve bu agilardan oyun potansiyeli

bulunan mekanlardir.
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3.4 Kentsel Oyunlar

Kentsel oyunlarin degerlendirilmesi icin Oncelikle kentsel oyun Ornekleri
incelenmistir. Daha sonra incelenen 6rnekler lizerinden kentsel oyunun 6zellikleri

belirlenmistir.
3.4.1 Kentsel Oyun Ornekleri

Kentsel oyun olarak 40 ornek secilmistir ve incelenmistir. Yapilan inceleme
orneklerle ilgili kisa agiklamalarinin aktarilmasi ve ardindan oyun tanimi, oyun

mekani ve kentsel oyunun 6zelliklerinin listelenmesini kapsamaktadir.
¢ “Block by Block” Girigimi

“Block by Block” girisimi, 2015 yilinda “Minecraft” bilgisayar oyunu ile kamusal alan
planlamasina topluluk iiyelerini daha fazla dahil etme fikriyle baslamistir (Sekil 3.2).
Minecraft oyunu, mahalle sakinlerinin cevrelerini modellemesine, olasiliklari
gorsellestirmesine, fikirleri ifade etmesine, fikir birligine varmasina ve ilerlemeyi
hizlandirmasina yardimci olmaktadir. “Block by Block” girisimi diinya capinda

35'ten fazla iilkede onlarca kamusal alan projesini harekete gecirmistir.

iy g b e A s <,
Sekil 3.2 Block by Block Girisimi (Block by bloc “, ty)

Oyun tanimi: Oyun oynamak
Oyun mekani: Dijital mekan

Ozellik: Katilim araci olarak oyun, ortak tasarim

e “Wayfinder Live” Oyunu/ Melbourne

“Wayfinder Live” oyunu, kentsel mekdanda bulunmanin yollarin1 bulmay1 arastiran
eglence yoluyla bir deneyim sunan 2016 yilindan itibaren Melbourne’de
oynanabilen bir oyundur. Kentsel mekana yerlestirilen ¢esitli kentsel kod adi1 verilen
isaretlerin bulunarak mobil cihazlar araciligiyla taranmasi seklinde oynanmaktadir
(Sekil 3.3). Wayfinder Live, oyuncular1 kentte kaybolmaya ve kentsel mekanlari

kesfetmeye tesvik etmeyi amacglamaktadir. Bu oyun, gercek diinyaya farkli bir
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katman yerlestirerek sanal diinyanin ve gercek diinyanin bir arada yasamasina izin

verir.

Sekil 3.3 Wayfinder Live oyunu‘(Inﬁocent ve Leorke, 2019)
Oyun tanimi: Oyun oynamak

Oyun mekani: Kamusal mekan + dijital mekan

Ozellik: Konum tabanh oyun, kentsel mekanlari kesfetmek, mekan ile baglanti

e “Play the City” Girisimi

“Play the city”, isbirlik¢i bir planlama siireci arayan ve oyun yoluyla mekansal
gelisim siireclerini destekleyen bir kurulustur (Sekil 3.4). 2010 yilindan itibaren 3
kitada, 9 tilkede, 20 kentte toplam 185 “Play the City” oyun seansiyla 42 kent
oyununa 4902 katihma katilmistir (Play the city, t.y.). Kent oyunlarinin konulari
biiylik kentsel projeler, miilteci kamplari, siddetin 6nlenmesi ve toplumlarin
karsilastigl diger ¢ok paydash zorluklarla ilgili olabilmektedir. Oyun, kentlerin
aradig isbirlikei, biitlinlesik ve yinelemeli yaklasim ile kent yapimina sistemik bir
yaklasim sunmaktadir. Oyunu, yukaridan asagiya karar vericileri, asagidan yukariya

paydaslarla bir araya getiren bir problem ¢6zme yontemi olarak kullanmaktadirlar.

W

Sekil 3.

Oyun tanimi: Oyun oynamak
Oyun mekani: Kamusal mekan

Ozellik: Katilim araci olarak oyun, ortak tasarim

e “Playing Out” Girisimi / Oyun sokaklari

“Playing Out”, cocuklarin sagliklari, mutluluklar ve aidiyet duygusu icin disarida

oynama haklarin1 destekleyen ulusal bir organizasyon ve uzun vadeli degisim
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hareketidir (Playing out, t.y.). Mahalle sakinlerinin sokaklarin1 birka¢ saatligine
trafige kapattiklar1 ve ¢ocuklarin oynamasi i¢in giivenli bir alan yarattiklar bir
model gelistirdikleri “Playing Out” girisimi, 2009 yilinda Bristol'de bir sokakta
baslamistir. Bristol Belediye Meclisi ise her hafta belirlenen sokaklarda
oynanmasina izin verecek bir politika belirlemistir. Bu da “oyun sokaklar1” olarak
adlandirilmistir (Sekil 3.5). Oyun sokaklari fikri, cocuklara kapilarinda oynamak i¢in

glivenli bir alan saglamanin gecici bir yolu olarak Birlesik Krallik'ta ve uluslararasi

alanda yayilmistir.

Oyun tanimi: Oyunsal faaliyetler
Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak

Ozellik: Sokagin gecici olarak trafige kapatilmasi, tasinabilir oyun ekipmanlari,
zemin boyama, gecici oyun aktiviteleri

e “Parkve Kaydirak (Park and Slide)” Projesi/ Bristol

“Park and Slide” projesi, 4 Mayis 2014'te Bristol'un bir caddesinde kurulan 95
metrelik su kaydirag1 ve gecici etkinligidir (Luke jarram, ty.). insanlarin kent
sokaklarinda yeni bir sekilde gezinmelerini saglayan su kaydiragi, basit bir kentsel

miidahale ile kentsel mekana eglenceli bir 6zellik katmistir (Sekil 3.6).
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Sekil 3.6 Park and Slide Projesi/Bristol (Luke jarram, t.y.)

Oyun tanimi: Oyunsal faaliyet
Oyun mekani: Kamusal mekan/ sokak
Ozellik: Gegici etkinlik, kent kaydirag, su oyunu
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¢ Rockefeller Meydani /Manhattan

1936 yilinda gecici olarak agilan Rockefeller Meydani’'ndaki buz pateni pisti ¢cok fazla
ilgi gordiigu icin kalic1 olarak hizmet etmeye devam etmistir. 2022 yilindan itibaren

yaz aylarinda paten pisti olarak, kis aylarinda buz pateni pisti olarak kullanilacaktir.

Meydan icin eglenceli ve oyunbaz bir kullanim sunmaktadir (Sekil 3.7).

K“S’ekil 3.7 Rockefeller M:fdam paten ve b:lZ pateni pisti (Rockefeller center, t.y.)
Oyun tanimi: Oyunsal faaliyet

Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan

Ozellik: Esneklik, degisen islevler, buz pateni, paten pisti

e Havnebadet Liman Havuzu/ Kopenhag

Kopenhag'ta liman bolgesinde 2002 yilinda gecici ylizme denizi agildiktan sonra
2003 yilinda liman havuzu insa edilmistir. Havnebadet olarak adlandirilan bu havuz
su Ustline insa edilmis bir halka acik havuz alanidir (Sekil 3.8). 600 kisilik kapasiteli
toplamda 4 adet havuzdan olusmaktadir (Bordas, 2018). Cocuk havuzu, kis havuzu,
atlama alani gibi farkli islevlere sahip olmasinin yaninda yil boyunca gesitli

etkinliklere ev sahipligi yaparak su oyununun eglenceli hale getirdigi bir kamusal

mekandir.

Seil 3.8 avnebadet liman havuzu (Bordas, 2018)

Oyun tanimi: Oyunsal faaliyet
Oyun mekani: Kamusal mekan/kiy1 alani

Ozellik: Su oyunu, kamusal havuz
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e Hundertwasser Evi/ Viyana

Friedensreich Hundertwasser tarafindan tasarlanmis olan iinlii bina renkli cephesi,
kullanilan farkli malzemeleri, cesitli boyut ve sekillerdeki pencereleri ile izlemenin

bile oyuna doniistiigii bir mekan yaratmaktadir (Sekil 3.9). Bina 6niinde bulunan

hafif ytlikselti de oyun imkani1 sunmaktadir.

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak

Ozellik: Renkli bina cepheleri, bina cephesinde degiskenlik, zemindeki hafif ytikselti
o “Asfalt Sanat (Asphalt Art)” Projesi

Proje sokaklarin (yaya gecitleri ve kavsaklar), yaya alanlarinin (meydanlar ve
kaldirimlar) ve dikey altyapinin (trafik bariyerleri ve alt gecitler) boyanarak gorsel
bir miidahalede bulunulmasin1 kapsamaktadir (Bloomberg Associates, 2019:4).
Boylece sokak gilivenligini artirma, kamusal mekanlari canlandirma ve topluluklari
bir araya getirme amac¢lanmaktadir. Kamusal sanatin bu sekildeki varligi kamusal

mekanlara oyunbazlik kazandirmada etkili olabilmektedir (Sekil 3.10).

T TR ., w2 AR, 35 4

Sekil 3.10 “Asfalt Sanat” projesi kapsaminda boyanan sokaklar (Bloomberg
Associates, 2019)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak

Ozellik: Renkli yaya gecidi, zemin boyama, kamusal sanat
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e “Semsiye Gokyiizii (Umbrella SKy)” Projesi/ Agueda

2011 yilinda Portekiz'deki iinlii yilik Agitagueda Sanat Festivali'nin bir parcasi
olarak Agueda kentinde baslayan proje, her yil yaz aylarinda Kkentin dar
sokaklarindan gecen yayalara golge saglayan rengarenk semsiyelerin sokagi
kaplamasini kapsamaktadir (Sekil 3.11). Yaratic1 ve uygun maliyetli bir sekilde ¢ok
sayilda semsiye sokaklara golge saglarken benzersiz geometrik desenler
olusturmaktadir. Projenin baslamasindan bu yana yillik bir yaz enstalasyonu haline

gelmistir ve dinya ¢apinda drnekleri yapilmaya devam etmektedir (PPS, 2015).

Skil 3.11 “Semsiye gokyiizi” pbjesindeki semsi&elerlé kapl sokaklar (PPS,
2015)
Oyun tanmimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak
Ozellik: Kamusal sanat, farkli renkler, oyunbaz golgelik

e “Diirtii (Impulse)” Projesi/ Montreal ve New York

ilk olarak 2015 yilinda Kanada'nmin Montreal kentindeki Luminothérapie
Festivali'nde uygulanan proje, 2020 yilinda ise New York’ta belirlenen caddenin
gecici olarak trafige kapatilmasi ve tahterevallilerin yerlestirilmesi ile uygulanmistir
(Harrouk, 2020). Farklh uzunluklardaki 12 tahterevalli her iki ucuna insanlarin
binmesi ile 151k ve ses yaymaktadir (Sekil 3.12). Boylece bu kentsel mekan bir oyun
mekanina donistirilmistiir. Etkilesim yaratan bu uygulama, sokaklar1 harekete

gecirerek ziyaretcileri durmaya, oynamaya ve izlemeye tesvik etmektedir. Ses ve

151k sayesinde kamusal mekani canlandirmaktadir.

Sekil 3.12 “Diirtii” projesinde oyunbaz kent mobilyasi olarak tahterevalli
(Harrouk, 2020)
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Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak

Ozellik: Sokagin gecici olarak trafige kapatilmasi, gecici oyunbaz kent mobilyasi
(tahterevalli), 1siklandirma

e “21 Salincak (21 Swings)” Projesi/ Montreal
2011 yilinda Montreal kent merkezini canlandirma ¢abalarinin bir sonucu olarak
baslatilan proje 21 adet salincaktan olusmaktadir (Sekil 3.13). Salincaklarin 6zelligi

sallandik¢a miizik yaymasidir. Miizigi salincakla birlestiren bu proje oyunbaz kent

mobilyalari i¢in bir 6rnek olusturmaktadir.

X
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Sekil 3.13 “21 Salincak’ prdesinde oyunbaz kent mobilyasi olarak miizikli
salincaklar (Daily tous les jours, t.y.)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak

Ozellik: Salincak gibi oyun ekipmanlarinin kent mobilyas: olarak kullanilmasi,
salincaklarin farkl sesler yaymasi, miizik

e “Piyano Merdivenler (Piano Stairs)” Projesi

Eglence kadar basit bir seyin insanlarin davranmislarini daha iyi bir sekilde
degistirmenin en kolay yolu oldugu fikrini benimseyen “The Fun Theory” adl
girisim, daha fazla insanin merdivenlerden g¢ikmasini saglamak icin piyano
merdivenleri tasarlamistir. Merdiven ¢ikmayi daha eglenceli hale getirmek amaciyla
yuriyen merdivenlerin yaninda bulunan merdivenleri g¢alisan bir piyanoya
dontistirmiuslerdir (Sekil 3.14). Boylece siradan bir yliriime eylemine oyunbaz

alternatif olusturmuslardir.

Sekil 3.14 Piyano merdivenler (Design of the World, t.y.)
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Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak

Ozellik: Miizik, siradan yiiriime hareketinin yeniden yorumlanmasi

e "Bu bir isaret (It's a sign)" Projesi/ New York

Projede ikonik sokak tabelalar1 eglenceli, goz alic1 gorsellere dontisturtilmektedir

(Sekil 3.15). Boylece yoldan gegenlerin yiizlerini telefonlarindan uzaklastirmaya ve

sadece glilimsemeye zorlayan hafif esprili ve sanatsal grafikler yaratilmistir (Myers,

2020).

Sekil 3.15 Eglenceli tabelalar (Myers, 2020)
Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak
Ozellik: Kamusal sanat, eglenceli tabelalar

¢ Rosebank Pasaji/ Londra

Proje biiytik 6l¢ekli bir duvar ve zemin boyama uygulamasidir (Sekil 3.16). Biiytk
kemerleri ve 20 metre uzunlugundaki zemin deseniyle mimari 6l¢cekte olan parga,
biiyiik bir pasajin pargasi olarak diisiiniilmektedir. Bir zamanlar burada bulunan

binanin kalintilar1 ve belki de gelecekteki bir binanin temsili ile farkli kentsel

katmanlara vurgu yapilmistir (Fairs, 2020).

2
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Sekl 3.16 Rosebank Pasaji zemin ve duvr boyamasi (Fi‘i‘s, 2020)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/sokak

Ozellik: Zemin boyama, duvar boyama, renk
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e “Siiper bloklar (Superblocks)” Projesi/ Barselona

Barselona'daki siiper bloklar, arag trafiginin belirli caddelerle sinirlandirildigi ve bu
caddeler arasinda kalan yap1 adalarindaki tim sokaklarin yaya ve bisiklet
kullanimina agildig1 bir projedir. Stiper bloklarin uygulanmasiyla kentsel alanin
insan odakli olmasi, sokaklar1 yasamla doldurma ve kenti daha saghkl ve
yasanabilir hale getirmek amaclanmistir (Escofet, 2020). Bu 6rnekte sokaklarin
kalic1 olarak trafige kapatilmasi ile oyun i¢in daha fazla alan agilmasini, boyanmis

zeminleri, satran¢ masalari ile oyuna tesvik edilmesini gorebiliriz (Sekil 3.17).

N

Sekil 3.17 Ser Bloklar (Esc

o
ofet, 2020)
Oyun tanimi: oyunbaz olmak

Oyun mekani: kamusal mekan/meydan-sokak

Ozellik: zemin boyama, satran¢ masalari, trafigin kapatilmasi

e “Dongii (Loop)” Projesi/ Montreal

“Dongli (Loop)” projesi, 13 dev dairenin hizlica dondiiriildiiglinde miizik yayip film
gosterdigi kamusal sanat uygulamasidir. Montreal’de bulunan bu daireler
kullanicilar tarafindan dondiriildiigiinde 1siklar1 yanarak film baslamaktadir ve
dondiiriilme hizlarina goére mizigin temposu degismektedir (Bayhan, 2016).
Ozellikle geceleri mekani daha eglenceli bir hale getiren bu 6rnek miizik, 151k ve film

gosteriminin birlesimiyle kentsel bir oyun yaratmaktadir (Sekil 3.18).

INE

.

Sekil 3.1 “Dongli” miizikal nstalasyonu (Bayhan, 201

Oyun tanimi: oyunbaz olmak
Oyun mekani: kamusal mekan/sokak

Ozellik: renk, 1s1klandirma, gece oyunu, miizik, film gosterimi, déndiiriilerek calisma
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e Broadgate Circle Meydani/ Londra

Broadgate Circle Meydanm (Sekil 3.19), miizikal performanslar, portatif magaza,
tiyatro, sinema gosterimleri, agik hava sporlar1 dahil olmak tizere gesitli etkinliklerin
bir karisimin1 kolaylastirmak icin tasarlanmistir (Arup, ty.). Altyapisi islevden
isleve, glindiizden geceye zahmetsizce doniistiirtilebilmektedir. Bu esnek tasarimi

sayesinde yetiskinler icin bir oyun alani olmaktadir. Alanda bulunan heykeller ise

kamusal sanat 6rnekleri olarak oyun unsuru olarak goriilebilir.

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan

Ozellik: Esneklik, degisen islevler, seyir, kamusal sanat

e Scoop Amfi Tiyatrosu/ Londra

Thames Nehri'nin gliney kiyisinda yer alan The Scoop, 1000 kisilik oturma alanina
sahip acik havada yere gomiili ¢ukur bir amfitiyatrodur (Sekil 3.20). Spor
gosterimleri, filmler, miizik ve tiyatronun yani sira yerel topluluk etkinliklerine ev

sahipligi yapmaktadir. Gosteri imkan1 sunmasi agisindan farkl bir kentsel oyun

ornegidir.

Sekil 3.20 Scoo Amfi Tiyatrosu (Visit London, t.y.)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan

Ozellik: Esneklik, degisen islevler, gosteri, amfitiyatro
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e Piazza Del Campo Meydani/ Sienna
Italya'min Siena kentinde bulunan meydan, hafif egimli yapisiyla insanlarin
oturabilecegi, etrafi seyredebilecegi ve farkli oyunlari tesvik edebilecek bir 6zellige

sahiptir (Sekil 3.21). Ayn1 zamanda meydanda yilda iki kere diizenlenen at yarislari

yapilmaktadir.

__________
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Sekil 3.21 Piazza Del Campo Meydani (Spadoni, 2018;

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan
Ozellik: Hafif egim

¢ Superkilen Projesi/ Kopenhag

"Superkilen”, diinyanin doért bir yanindan sokak mobilyalari, eglence ve spor
ekipmanlari, sanat enstalasyonlar1 ve bitki tiirlerinden olusan bir proje olarak
planlanmistir (Sekil 3.22). Bu unsurlarin ¢cogu kent sakinlerinin kendileri tarafindan
Onerilmistir. 3 bolimden olusan projede mekan sokak mobilyalar:, degisen
topografya ve renk cesitliligi ile yeniden canlandirilmistir (Bravo, 2018). Topografik

degisiklikler oyun i¢in firsat yaratabilir. Renk ve eglenceli miidahaleler, kamusal

alani canlandirabilir ve oyunbazlik kazandirabilir.

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan

Ozellik: Renkli zemin kaplamasi, topografik degisiklik (tiimsekler), egim, kamusal
sanat, oyun ekipmanlari
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e Magma Flow Meydani/ Ningbo

Cin'in Zhejiang Eyaletindeki en kalabalik ikinci kent olan Ningbo liman kentindeki
yeni insa edilmis ticari ve yerlesim bolgesinde bulunan bu meydan hem c¢ocuklar
hem de yetiskinler i¢in renk ve eglenceli islevlere sahiptir. Meydanda bulunabilen
islevler arasinda golgeliklerin altinda yer alan ¢esitli oturma ve dinlenme alanlarinin
yan1 sira oyun masalar1 bulunmaktadir. Salincak, tahterevalli, kaydiraklar, tepeler

ve tiineller, boks torbalar1 ise mekana oyun unsurlari katmaktadir (Sekil 3.23).

LY

Sekil 3.23 Magma Flow Meydani (ArchDaily, 20L22)‘

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan

Ozellik: Renkli zemin kaplamasi, kaydirak ve salincak gibi oyun ekipmanlarinin kent
mobilyasi olarak kullanilmasi, hafif yiikseltiler

o “Miizikal Golgeler (Musical Shadows)” Projesi/ Mesa

Gunes ile dogrudan iliski icinde olacak sekilde tasarlanan bu kurulum, 1sikla miizik
calan etkilesimli bir kaldirnmdir (Sekil 3.24). Yoldan gegenler, golgelerinin miizik
notalarini nasil tetikledigini ve kendilerini kamusal mekanda tiim bedenleriyle nasil
ifade edebileceklerini kesfetmeye davet edilmektedir. “Miizikal Golge” sensorleri
151k degisimlerini algillamakta ve 1s1k yogunluguna bagli olarak sesleri ve
enstrimanlar1 tetiklemektedir. Boylece miizik ve golge ile kentsel bir oyun

olusturulmaktadir. Ayni zamanda dansa tesvik etmektedir.

- & < ~ ‘/‘i"’: —
Sekil 3.24 Miizikal golgeler (Daily tous les jours, t.y.)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan
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Ozellik: Zeminde bulunan sensérlerinin golge durumda farkl sesler yaymasi, miizik,
dansa tesvik, kamusal sanat

e Hyperlane Projesi/ Chengdu

[k asamas1 tamamlanan Hyperlane Projesi 'kentsel galeri' olarak adlandirilmakta ve
sosyal deneyimler ve topluluk baglanti noktalar1 sunmaktadir (Sekil 3.25). Kentsel
galeri i¢cinde birkac¢ ana alan bulunmaktadir. Gezinti alani, yagmur bahgeleri ve ¢ok
yonli sosyal oturma alanlarindan olusmaktadir. 'Su halisi' gérsel baglantiya izin
verecek sekilde tasarlanmistir. Si1g sularin, eglenceli kenarlarin, aydinlatma

ekranlarinin, dokusal kontrastin birlesimi oyuna tesvik etmektedir (Barandy, 2020).

Sekil 3.25 Hyperlane Projesi (Barandy, 2020)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan

Ozellik: Zeminde su Ogesini kullanimi, farkl sekil ve malzemelerde zemin, farkh
yliksekliklerde oturma elemani

e “Misket (Marbles)” Projesi

Misket olarak adlandirilan sanat enstalasyonu, insan dokunusuyla etkilesime giren
biiylik parlayan 1sik sekilleridir (Sekil 3.26). Renk ve sesteki degisimler kamusal
mekani1 etkilesimli bir oyun ortamina donilistirmekte ve sosyal etkilesimleri
gelistirmektedir. Her bir sekil, icglidiisel olarak insan dokunusuna tepki veren, ruh

hallerini 'sikilmis' dan 'heyecanli' olarak degistiren LED'ler ve akilli sensérler

icermektedir (Studio Roosegaarde, t.y.).

Sekil 3.26 Misket Projesi (Studio Roosegaarde, t.y.)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/meydan
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Ozellik: insan dokunusuyla etkilesime giren biiyiik parlayan 1sik sekilleri, oyunbaz
kent mobilyasi, renk, 1siklandirma, gece oyunu

e Utrecht Overvecht Tren istasyonu

2011 yilinda Overvecht tren istasyonunun tamamen yenilenmesinin bir parcasi
olarak bir kaydirak tasarlanmistir (Sekil 3.27). Yapilan kaydirak transfer
hizlandiric, gidilen yere ulasmanin eglenceli ve unutulmaz bir yolu olarak tarif

edilmektedir (Minner, 2011).

= | T Y i ~

Sekil 3.27 Overvecht Tren Istasyonu kaydiragi (Minner, 2011)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/ tren istasyonu

Ozellik: Merdivene alternatif kaydirak, merdiven inmek yerine oyunbaz bir
alternatif

¢ Quadra Projesi/ Milano

Milano’da yapilan Quadra projesi bolgeyi gorsel olarak giizellestirerek mahalledeki
insanlarin dis alanlarda sosyallesmelerini tesvik etmek amaciyla eski bir otopark
alaninin zemininin boyanarak olusturulan bir grafik enstalasyonudur (Sekil 3.28).
Projede, sekiller ve renklerden olusan alanlarin disinda yesil alanlar, sebze bahgeleri

ve satrang gibi oyunlar da bulunmaktadir (Eko Yapi, 2021).

+ B SN G
Sekil 3.28 Quadra Projesi (Eko Yapi, 2021)

Oyun tanmimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park
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Ozellik: Zemin boyama, renk, basit geometrik sekiller, zeminde twister ve satrang
oyunu

e Millennium Park/ Sikago

Millennium Park’ta bulunan Anish Kapoor tarafindan sivi civadan esinlenerek
tasarlanan “Bulut Kapis1 (Cloud Gate)”, diinyanin en biiytik kalic1 dis mekan sanat
enstalasyonlarindan biridir (Sekil 3.29). Paslanmaz gelik yiizeyi, parkin ve ¢evredeki
kent siliietinin hareketini ve 1siklarin1 yansitarak, ziyaretcileri ayna benzeri
yuzeyine dokunmaya ve etkilesime girmeye ve goruntilerinin cesitli
perspektiflerden yansidigini gérmeye davet etmektedir (Millennium Park

Foundation, ty.). Bu agilardan oyun iirettigi icin kentsel oyun o6rnegi olarak

gosterilebilir.

oor, 2004)
Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/park

Ozellik: Kamusal sanat, yansitici yiizey, sasirtict boyut

¢ Parcde la Projesi

Parc de la Projesi (Sekil 3.30), koronaviriis salgin1 sirasinda sosyal mesafeyi
korurken insanlarin acik havada olmalarini saglayacak yiiksek citlerle boliinmiis
labirent benzeri bir park projesidir (Ravenscroft, 2020). Labirent benzeri yapisi

dolayisiyla park icinde oyunbaz bir deneyim sunabilmektedir.

Sekil 3.30 Labirent seklindeki Parc de la Projesi (Ravenscroft, 2020)
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Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/park
Ozellik: Labirent

e Grand Park/ Los Angeles

2012 yilinda agilan Park (Sekil 3.31), esnek acik alan, botanik bahgeleri, cesitli
programlar ve diger olanaklarla hem biiyiiyen mahalle niifusuna hem de bdlgesel
topluluklara hizmet vermektedir (Landezine Award, t.y.). Parkta bulunan restore
edilmis ve aydinlatilmis ¢esme interaktif bir oyun ¢esmesi ile zenginlestirilmistir.
Ayn1 zamanda konserler, film gosterimleri ve diger etkinliklerin yapildig
performans ¢imi bulunmaktadir. Parkta bulunan tasinabilir pembe sandalyeler
esnek bir kullanim sunmaktadir. Ozellikle su oyununun varligi park icin énemli

oyunbaz 6zelliklerdendir.

B s e e . " 'Y
Sekil 3.31 Grand Park (Landezine Award, t.y.)
Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park
Ozellik: Su oyunu, tasinabilir sandalyeler, renk

e Devdonme dolap (Wiener Riesenrad)/ Viyana

1897 yilinda insa edilen “Viyana Dev Donme Dolab1” Prater Eglence Parki'nin

girisinde 64,75 metre yiiksekliginde bir donme dolaptir. Oyunbaz bir deneyim
sunabilmektedir (Sekil 3.32).

Sekil 3.32 Viyana Dev Donme Dolab1 (Wiener Riesenrad, t.y.)

Oyun tanmimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park
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Ozellik: Dénme dolap, restoran islevine oyunun dahil edilmesi

e Eastman okuma bahgesi/ Cleveland

Eastman okuma bahg¢esinde bulunan “Diyalog” enstalasyonu (Sekil 3.33) sosyal
etkilesim saglamak amaciyla tasarlanmistir. Gegmeli ses tiipleri cemberi, uzunlugu
ve ciddiyeti degisen konusmalar yaratmayi amaclayan bir sosyal altyapidir (Coryn
Kempster Julia Jamrozik, t.y.). Sosyal etkilesimin bir ¢esit oyun ile saglanmasi bu

ornek acisindan 6nemlidir.

Sekil 3.33 Diyalog enstalasyonu (Coryn Kempster Julia Jamrozik, t.y.)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park
Ozellik: Kamusal sanat, ses borulari

¢ Duimdrop ortak oyuncak konteyneri projesi/ Rotterdam

Duimdrop adinda proje ortak oyuncak konteynerlerini kapsamaktadir (Sekil 3.34).
Bu konteynerler lic¢ tekerlekli bisikletler, tekerlekli patenler, go-kartlar, kaykaylar,
el sanatlar1 malzemeleri ve benzerleri ile doldurulur (Krysiak, 2020). Tiim ¢ocuklar
icin ticretsiz olacak sekilde tiyelik kartlariyla oyuncak kiralanabilmekte ve halka agik

meydanda kullanilabilmektedir. Konteynerler, gonulliler tarafindan

yonetilmektedir.

E2/ B N

Sekil 3.34 Duimdrop ortak oyuncak konteyneri projesi (Krysiak, 2020)

Oyun tanimi: Oyun oynamak
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Oyun mekani: Kamusal mekan/park
Ozellik: Kiralanabilir oyuncaklar

¢ Kentsel Tilt Makinesi (Urban Pinball Machine) Projesi / Seul

“Kentsel Tilt Makinesi”, yeni bir kamusal mekan ve kentsel oyun alan1 olusturmak
icin bir deneme araci olarak tiretilmistir (Sekil 3.35). Firlatilan bir top, egimli oyun
alaninda basili grafikler ve tlizerine yerlestirilen nesnelerle yukar: ve asag1 hareket
ederek Seul'un sembolik yerlerini ve binalarini ifade etmektedir. Kullanicilar bu
oyun alaninda insanlarin hareketini algilayan nesnelerle oynayarak ve mekanla
etkilesime girebilmektedir. Boylece oyun alani oyun i¢in bir sahne haline gelir ve
ziyaretciler kendi yollariyla ytliriime, kosma, dans etme, oturma ve dinlenme
eylemleriyle toplu kentsel oyun adi verilen yeni bir kamusal performansa katilabilir

(Abdel, 2021).
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Sekil 3.35 Kentsel Tiltakinesi Projesi (Abdel, 2021)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park

Ozellik: Insan élgeginde tilt oyunu alani, renk, kent mobilyalarinin oyunun pargasi
olmasi

o “Skor! (Score!)” Projesi/ Bloomington

“Skor!” olarak adlandirilan bu oyun unutulmus bir otoparki oyun alanina
dontistirmektedir (Daily tous les jours, ty.). Oyuncular isiklarin yansidigi bir
tahtada dururlar ve renklerini degistirmek ve puan kazanmak i¢in 1s1k noktalarina
atlarlar (Sekil 3.36). Bu proje geceleri oynanabilen ve kamusal mekanin gece

kullanimina 6rnek olabilecek bir kentsel oyundur.
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Oyun tanimi: Oyun oynamak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park

Ozellik: Siirekli degisen 1siklandirma, hareket sensérleri ile {izerine basilan 15181n
renk degistirmesi, gece oyunu, esnek tasarim, tasinabilir platform

¢ Sonus Loci Projesi/ Winnipeg

Sonus Loci bir ses enstalasyonudur (Sekil 3.37). Winnipeg Assiniboine Nehri buz
pateni parkuruna kurulan “Isinma Kuliibeleri” olarak adlandirilan enstalasyon

riizgar sayesinde sesler liretmektedir (Leanne Zacharias, t.y.).

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/park

Ozellik: Miizik, 6zel olarak tasarlanan tiiplerin riizgar sayesinde cesitli sesler
¢ikararak miizik olusturmasi

e “Sosyal mesafe icin oyunbaz yerlestirme” (Mi casa your casa) Projesi/

Atlanta

“Mi casa your casa” projesi 0Ozellikle koronaviriis pandemisindeki sosyal
izolasyondan sonra yavas yavas yeni normale doniiliirken, insanlarin aile ve
arkadaslariyla ve bir biitiin olarak toplumla baglantilarnn yeniden canlandirmak
amaciyla yapilmistir (Bano, 2020). Oziinde sosyallesme ihtiyaci ile gelistirilen proje,
eglenceli tasarimi ile insan etkilesiminin degerini gostermeyi hedeflemektedir

(Sekil 3.38).
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Sekil 3.38 Sosyal mesafe icin oyunbaz yerlestirme (Bano, 2020)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park

Ozellik: Oyunbaz kent mobilyasi, salincak, kamusal mekanda sosyal mesafe icin
oyunbaz bir alternatif

e “Havuz (The Pool)” Projesi/ Breckenridge

Havuz, etkilesimli dairesel pedlerden olusturulan dev, esmerkezli dairelerden
olusan bir ortamdir (Sekil 3.39). Havuza girerek, oyunun ve isbirlik¢i hareketin
donen 151k ve renk efektleri yarattig1 bir diinyaya girilebilmektedir. Birden fazla
kullanici Havuz’'da oynadikga, etkilesimleri degisen ve solmakta olan renklerin

desenleri haline gelmektedir (Breck Create, t.y.).

Sekil 3.39 Havuz (The Pool) Projesi (Breck Create, t.y.)

Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/park
Ozellik: Renk, 1siklandirma, gece oyunu, lizerine basilan dairelerin renk degistirmesi

e “Off Ground” oyunbaz oturma elemani/ Kopenhag

Farkli eglenceli unsurlar1 ve oturma alternatiflerini kesfeden ‘Off-ground’ projesi,
2013 yilinda geri dontstiirilmiis malzemelerden iretilmistir. Bu kamusal
enstalasyon, kamusal mekanin nasil kullanildigina ve algillandigina farkh bir
yaklasimdir ve tasarimini yetiskinler icin eglence ve oyuna dayandirmaktadir
(Straschow, 2013). Her oturma elemani al¢ak bir koltuk, bir hamak ve bir salincak

arasinda kolayca kaydirilabilmektedir (Sekil 3.40).
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Sekil 3.40 Oyunbaz oturma elemani (Straschow, 2013)
Oyun tanimi: Oyunbaz olmak

Oyun mekani: Kamusal mekan/kiy1 alani

Ozellik: Oyunbaz kent mobilyasi, degistirilebilir salincak formlar:

e “Yiizen ada (The floating island)” Projesi/ Briij

“Yizen ada” giinliik yasam ile sanat arasindaki sinir1 bulaniklastirarak Brij’iin
tanidik manzaralarinda sakin bir degisim yaratmaktadir (Angelopoulou, 2018).
Farkli sekil ve formlardaki cesitli alanlar, ziyaretcilerin dinlenmelerine,

glineslenmelerine, salincaklarda oynamalarina veya genis halat hamaklarina

uzanmalarina izin vermektedir (Sekil 3.41).

\ e
Sekil 3.41 Yiizen Ada Projesi (Angelopoulou, 2018)
Oyun tanimi: Oyunbaz olmak
Oyun mekani: Kamusal mekan/kiy1 alani
Ozellik: Oyunbaz kent mobilyasi, farkli salincak formlari, tirmanilabilir halatlar

3.4.2 Kentsel Oyunun Ozellikleri

incelenen oérneklere gére kentsel oyunlar oyun oynamak, oyunsal faaliyet ve
oyunbaz olmak tanimlarini kapsayabilmektedir. Tablo 3.1’de kentsel oyunlarin
oyun tanimlarina gore incelendigindeki 6zellikleri 6zetlenmistir. Oyunun tanimina
gore oyunbaz olmak oyunsal faaliyetleri, oyunsal faaliyetler de oyunlar
kapsamaktadir. Bu nedenle kentsel oyunlar birbirleriyle iligkili olarak

distinilmelidir.

47



Tablo 3.1 Kentsel oyunun 6zellikleri

Oyunlar Oyunsal faaliyetler | Oyunbaz kamusal mekanlar
e Katihm e Gegici etkinlik e Oyunbaz kent mobilyasi
e Mekani kesfetme * Gosteri * Renk
e Geribildirim e Film gosterimi ¢ Kamusal sanat
e Suoyunu o Isik
e Gece/isik oyunu e Miizik/ses
e Miizikle oyun e Su
e Dans e Sasirtic fiziksel 6zellik
e Buz e Aktivite cesitliligi

pateni/paten/kaykay e Yaya odaklilik

e Esnektasarim

"Block by Block” girisimi, “Wayfinder Live” oyunu, “Play the City” girisimi oyun
oynamaya Ornek kentsel oyunlardir. Bu oyunlar hem dijital mekdnda hem de
kamusal mekanda ortak tasarim ve katilim araci olarak kullanilabilmektedir. Konum
tabanli oyun 6rnegi olarak “Wayfinder Live” oyunu ise hem dijital hem kamusal
mekan1 kapsayacak sekilde hibrit mekanda oynanarak Kkentsel mekanin
kesfedilmesini ve mekan ile baglant1 kurulabilmesini saglayabilmektedir. Bu kentsel
oyunlar 6zellikle mekan tasariminda katilim saglanmasi, mekanla ilgili sorunlarin
kullanicilar tarafindan tespit edilmesi, uygulanan tasarim hakkinda geri bildirim
alinmasi, tasarimin dijital ortamda deneyimlenmesi gibi konularda fayda saglayarak

bir arag olarak kullanilabilirler.

Oyunsal faaliyetler, oyunbaz kamusal mekanlarda goriilebilen faaliyetler olarak ele
alinmistir. Calisma bu nedenle oyunbaz kamusal mekanlara odaklanmistir. Oyunsal
faaliyetler acisindan 6nemli noktalardan biri gecici etkinliklerdir. Ozellikle
mevsimsel olarak degisen oyun, gosteri, miuzik, sanat etkinlikleri kentsel oyunsal

faaliyetler acisindan 6nemlidir.

Oyunbaz kamusal mekanlar bir diger kentsel oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Tablo 3.2’de incelen 6rneklerden yola ¢ikilarak belirlenen 6zellikler benzerliklerine
gore gruplanmistir. Oyunbaz kamusal mekanlar icin 10 temel 6zellik su sekildedir:
oyunbaz kent mobilyalari, renk, kamusal sanat, 151k, miizik/ses, su, sasirtici fiziksel

ozellik, aktivite gesitliligi, yaya odaklilik ve esnek tasarim.
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Tablo 3.2 Oyunbaz kamusal mekan 6zellikleri

Oyunbaz kent mobilyalar:

Oyunbaz kent mobilyasi

Kaydirak, tahterevalli ve salincak gibi oyun ekipmanlarinin
kent mobilyasi olarak kullanilmasi

Degistirilebilir salincak formlari
Tasinabilir oyun ekipmanlari

Oyun ekipmanlari

Kiralanabilir oyuncaklar

Oyunbaz golgelik

Satran¢ masalari

Eglenceli tabelalar

Farkli yiiksekliklerde oturma elemani
Donme dolap

Tasinabilir sandalyeler

Tirmanilabilir halatlar

Renk

Renk

Zemin boyama

Duvar boyama

Renkli bina cepheleri

Renkli yaya gecidi

Zeminde twister ve satran¢ oyunu

Uzerine basilan dairelerin renk degistirmesi

Kamusal sanat

Kamusal sanat

Isik

Isiklandirma
Gece oyunu
Siirekli degisen 1s1klandirma

insan dokunusuyla etkilesime giren biiyiik parlayan 1sik
sekilleri

Hareket sensdrleri ile lizerine basilan 15181n renk degistirmesi

Miizik-ses

Miizik
Salincaklarin farkl sesler yaymasi

Zeminde bulunan sensorlerinin golge durumda farkl sesler
yaymasl

Ozel olarak tasarlanan tiiplerin riizgar sayesinde cesitli sesler
¢ikararak miizik olusturmasi

Ses borulari
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Tablo 3.2 Oyunbaz kamusal mekan o6zellikleri (devami)

Su Su oyunu
Kent kaydirag
Zeminde su 6gesini kullanimi

Kamusal havuz

Sasirtici fiziksel 6zellikler | Hafif yikseltiler

Hafif egim

Bina cephesinde degiskenlik
Topografik degisiklik (tiimsekler)
Farkl sekil ve malzemelerde zemin
Tasinabilir platform

Yansiticl yiizey

Sasirtici boyut

Basit geometrik sekiller

Labirent

Aktivite cesitliligi Gegici oyun aktiviteleri
Gegici etkinlik

Film gosterimi

Gosteri

Seyir

Buz pateni

Paten pisti

Yaya odaklilik Sokagin gecici olarak trafige kapatilmasi

Trafigin kalic1 kapatilmasi

Esnek tasarim Esneklik
Degisen islevler

Esnek tasarim

Diger Siradan yiirtime hareketinin yeniden yorumlanmasi
Dondiiriilerek calisma

Merdiven inmek yerine oyunbaz bir alternatif

Dansa tegvik

Kamusal mekédnda sosyal mesafe i¢in oyunbaz bir alternatif

Restoran islevine oyunun dahil edilmesi

Kamusal mekandaki kentsel oyun o6rneklerinde en fazla bulunan 6zellik oyunbaz
kent mobilyalari ile ilgili 6zelliklerdir. Kent mobilyalarinin daha eglenceli ve oyuna

tesvik edecek sekilde tasarlanmasi bu a¢idan énemlidir. Kaydirak, tahterevalli ve
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salincak gibi oyun ekipmanlarinin kent mobilyasi olarak kullanilmasi, tasinabilir
veya sabit oyun ekipmanlarinin varligi, tirmanilabilir mobilyalar, farkh
yliksekliklerde veya tasinabilir oturma elemanlar), kiralanabilir oyuncaklarin
varligl, satran¢ masasi gibi oyun masalarinin bulunmasi 6rneklerdeki oyunbaz kent

mobilyalari ile ilgili 6zelliklerdendir.

Kentsel oyun érneklerinin biiyiik bir cogunlugu renkli mekanlardir. Ozellikle renk
kullanimi, zemin boyama, duvar boyama, renkli bina cepheleri, renkli yaya gecitleri,
zeminde renkli oyun cizimleri, renkli isiklar kamusal mekanlara oyunbazlik

katabilmektedir.

Kamusal sanat oyunbaz kamusal mekanlarda en fazla goriilen 6zelliklerden biridir.
Heykeller, enstalasyonlar, miizik, 151kl gorsel sanatlar gibi bircok kamusal sanat

o6rnegi oyuna tesvik etmektedir.

Isik 6zellikle kamusal mekanlarin gece kullanimlar1 agisindan ve gece oyununa
imkan saglamasi agisindan oyunbaz kamusal mekanlar icin gereklidir. Incelenen

orneklerde de 1s1kla etkilesim saglanan oyunlar dikkat cekmektedir.

Miizigin ve sesin riizgar, hareket, 151k/golge gibi durumlarla etkilesime gecerek
olusmasi kamusal mekanlarda oyun yaratmakta yardimci olabilmektedir. Boylece

miizik kentsel oyunun bir parcasi olarak mekana gesitlilik katabilmektedir.

Kamusal mekanlardaki su unsurlarinin varlhigi su oyunu i¢in imkan saglamaktadir.
Kamusal havuzlar, su kaydiraklari, cesmeler, zeminde suyun kullanilmasi

orneklerde yer alan su 6zelliklerindedir.

Hafif ytkseltiler, hafif egim, bina cephesinde degiskenlik, topografik degisiklik
(timsekler), farkh sekil ve malzemelerde zemin, tasinabilir platform, yansitici
yluzey, sasirtict boyut, basit geometrik sekiller, labirent gibi sasirtici fiziksel

ozellikler kamusal mekana oyunbazlik katmaktadir.

Oyunbaz kamusal mekanlar aktivite cesitliligi barindiran, yaya odakli ve esnek
tasarima sahip mekanlardir. Diger 6zellikleri ise; siradan hareketlerin oyunbaz

alternatiflerle ¢esitlenmesi, dansa tesvik, harekete tesvik etmeleridir.

Oyun mekani acisindan kamusal mekanda bulunanlar kentsel oyun 6rnekleri sokak,
meydan, park, kiy1 alani1 olacak sekilde tiirtine gore de incelenmistir (Sekil A.3).

Ancak mekani oyunbaz yapan 6zelliklerde kamusal mekan tiirleri agisindan belirli
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bir fark bulunamamistir. Bu nedenle oyunbaz kamusal mekan 6zellikleri her tiirli

kamusal mekanda goriilebilir ve kullanilabilir.
3.5 Boluim Degerlendirmesi

Oyunun kent ile iligkisini anlamak icin oyunun tarihsel gelisimi, kent i¢cin 6nemi,

kamusal mekandaki potansiyeli ve kentsel oyunlar bu béliimde ele alinmistir.

Antik Yunan Donemi'ne kadar oyun ve hayat arasinda bir ayrim ve kent ile oyun
iliskisini gosteren yeterli kaynak olmadig i¢in kentte oyunlarin tarihsel gelisiminin
Antik Yunan Donemi'ndeki olimpiyat oyunlar1 ve tiyatro, boga giiresi, at yariglari,
sovalye oyunlar1 gibi kentsel mekanda yapilan oyunlarla basladig:
soylenebilmektedir. Oyun; Roma Doénemi'nde amfitiyatro ve hipodrom gibi
yapilarda oynanan boga giiresi, at yarisi gibi oyunlarla, Orta ¢ag ve Rénesans'ta
sovalye oyunlariyla devam etmistir. 19. ylizyila kadar glindelik yasama dahil olarak
sokak ve meydanlarda oynanan oyun, 19. ve 20. ylizyllda daha tanimli oyun
alanlarina itilmeye baslanmistir. Bunun yam sira 19. ve 20. yiizyilda kentin
biitiiniini oyun mekani olarak degerlendiren ve kent sokaklarinda dolasmay: bir
oyun olarak algilayan flaneur ve dérive yaklasimlari ortaya ¢ikmistir. 21. ytlizyilda
teknolojinin gelismesiyle beraber dijitallesmis oyunlar kendini gostermeye
baslamistir ve kent mekanindaki oyun alternatifleri artmistir. Son 10 yilda ise

oynanabilir ve oyunbaz kent kavramlari ortaya ¢ikmistir.

Kentlerde oyunun yer bulabilmesi oyun hakki ihtiyacin1 karsilarken hem kentleri
hem de toplumu degistirme potansiyelini ortaya ¢ikarabilir. Bu nedenle kentlerde
oyunun varligli énemlidir ve daha da dnemli hale gelmektedir. Kentlerde oyun;
sosyal etkilesimi desteklemekte, sahiplenme ve aidiyet duygularini giiclendirmekte,
kent ve mekan algisini etkileyebilmekte, yaya hareketliligini arttirmakta, yaratici
teknolojiler ile yeni uygulamalar ve baglamlar yaratmakta, vatandas katilimi i¢in bir
platform sunmakta, kent kimligine katkida bulunmakta ve kent ekonomisinde
olumlu etkiye yol agmaktadir. Kamusal mekanlar ise en 6nemli oyun mekanlarindan

olmasina ek olarak dogasi geregi oyun potansiyeli tasimaktadir.

Kentsel oyunlar, oyun 6rnekleri incelenerek ve érnekler iizerinden kentsel oyun
ozellikleri belirlenerek degerlendirilmistir. 40 6rnek oyun tanimi, oyun mekani ve

ozellikleri lizerinden incelenmistir. Buna gore kentsel mekanlar ile ilgili katilim,
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mekani kesfetme, geri bildirim saglayan oyunlar ve gegici etkinlikler, gosteri, film
gosterimi, su/gece/1s1k/miizik oyunu, dans gibi oyunsal faaliyetler ve oyunbaz
kamusal mekanlar kentsel oyun olarak gosterilebilir. Oyunbaz kamusal mekanlarin;
oyunbaz kent mobilyasi, renk, kamusal sanat, 151k, miizik/ses, su, sasirtici fiziksel
ozellik, aktivite cesitliligi, yaya odaklilik ve esnek tasarim gibi 6zellikler icerdigi

sonucuna ulasilmistir.
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A

KENTSEL TASARIM REHBERLERI VE OYUN

Mekan organizasyonu i¢in 6nemli araglardan biri olan kentsel tasarim rehberleri
oyunun kamusal mekanlarda yer bulabilmesi konusunda da potansiyel bir aractir.
Bu nedenle, bu béliimde mevcut kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yeri

arastirilarak bu konudaki giincel durum degerlendirilmistir.
4.1 Kentsel Tasarim Rehberi

Kentsel tasarim rehberleri uygulamaya yonelik tasarim onerileri sunan sistematik
bir yaklasimdir (Cevre ve Sehircilik Bakanligi ve MSGSU, 2016a: 6). Yaygin bir
uygulama araci olan kentsel tasarim rehberleri ilk olarak 1970°li yillarda
ingiltere’de Essex’te kullanilmaya baslanmis ve Tiirkiye'de ise ilk kez 2014 yilinda
Mekansal Planlar Yapim Yonetmeligi'nde bahsedilmistir (Eren, 2019: 43). Lang’e
(2005) gore kentsel tasarim rehberleri; tasarim hedeflerini, tasarim modelini ve
bunlar arasindaki baglantiy1 destekleyen kanitlar1 belirten, tasarim yonergelerine

odaklanan genel ifadelerdir.

Kentsel tasarim disiplinindeki giincel yaklasimlar, fiziksel bir organizasyonun yani
sira sosyal, ekonomik ve ekolojik unsurlari ele alan daha biitiinciil bir bakis agisina
sahip olunmasimin gerekliligini vurgulamaktadir (Ustiindag vd., 2020). Bu
dogrultuda kentsel tasarim rehberlerinde de yerelligin devamhligl, sosyal ve
kiltirel boyutlar, gelismeye kilavuzluk etmek, mekansal ve islevsel kullanim
cesitliligini belirlemek, esnek, degisime ve gelisime a¢ik olmak gibi konular 6n plana

cikmaktadir (Cevre ve Sehircilik Bakanligi ve MSGSU, 2016a: 7).

Kentsel tasarim rehberleri farkli 6lceklerde ya da temalarda karsimiza ¢ikmaktadir.
Kentsel tasarim rehberleri tasarim stratejilerinden olusabilecegi gibi, detayh
tasarim Onerileri ya da silire¢ yonetimi ve finansmani igeren bir sistem
sunabilmektedir (Ustiindag vd., 2020: 641). Cevre ve Sehircilik Bakanligi ve MSGSU
(2016a: 146) asagidaki rehberleri tasarim rehberi tiirlerine o6rnek olarak

gostermistir:

e Ulkesel kentsel tasarim politikalari,

e Yerel rehberler,
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e Finansal tesvikleri barindiran rehberler,

e Ozel bir alan icin rehber,

e Tematik tasarim rehberleri,

e Tegvikleri belirten ve izleme programi iceren rehberler,

e Ozel bir alanda uygulamalari yénlendiren rehberler.
4.2 Kentsel Tasarim Rehberiler i¢in Siire¢ Tasarimi

Kentsel tasarim rehberlerinde tasarim stratejileri ve 6nerileri kadar tasarim siireci
de onemlidir. Siirecin ortak karar ortaminda ve is birligi icinde yirutilmesi
gerekmektedir. Cevre ve Sehircilik Bakanhigi ve MSGSU (2016b) kentsel tasarim
rehberlerinin hazirlanmasina iliskin adimlar1 hazirlik ve vizyon, baglam ve analizler,
kentsel yapilanma ve baglantilar, mekan ve detaylar, uygulama ve izleme olarak
belirlemistir (Sekil 4.1). Tim bu asamalardan once ise iilkesel kentsel tasarim
rehberi cercevesi kurmak icin politikalarin desteklenmesi, mekansal kararlarin ve
temel ilkelerin belirlenmesi, kentsel kalite ve kent kimligini baslatma politikalarinin
olusturulmasi, mekansal planlama ve kentsel tasarimin biitiinlestirilmesi, mekanlar
icin performans kriterlerinin olusturulmasi, aktorler arasi platform olusturulmasi
sonucu lilkesel kentsel tasarim politikalar rehberinin hazirlanmasi ve takip

edilmesi gerektigi vurgulanmistir (Cevre ve Sehircilik Bakanhgi ve MSGSU, 2016b).

ilk adim olan hazirlik ve vizyon asamasinda kentsel tasarim rehberin i¢in vizyonun
ortaya konulmasi amaciyla sinirlarin tanimlanmasi, tasarim ekibinin belirlenmesi,
katilim ve paydaslarin siire¢ icindeki yerinin belirlenmesi gerekmektedir. Bunun
icin atdlyelerin diizenlenmesi O6nerilmektedir. Bu asamada hedefler, yaklasimlar,
calisma konusu, sinirlar ve alana iliskin sorunlar tanimlanarak kentsel tasarim

rehberinin stratejik cercevesi kurulmaktadir.

Baglam ve analizler asamasinda dokiiman ve bilgi toplama, bilgi 6zetleme ve
haritalama, bilgi analizi yapilmaktadir. Ozellikle yerel toplumsal dinamikler, yerel
toplumsal konular, bolgesel kimlik, yerel karakteristikler, dogal 6zellikler ve sosyo-
ekonomik profil ve siirdiriilebilirlik baglam asamasinda ele alinmasi gereken
bilesenlerdir. Bu asamada elde edilen verilerin tiim paydaslarla paylasiimasi ¢ok
onemlidir. Bu asama sonunda kentsel tasarim rehber alanlar1 belirlenmekte ve

tasarim ozeti ortaya ¢ikmaktadir.
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Kentsel yapilanma ve baglantilar asamasinda kentsel imaj, kentsel form ve kimlik
mekanlar, eylemler ve aktiviteler, kamusal 6riintii, yogunluk, cevre ve baglantilar
ile ilgili konularin belirlenerek kentsel tasarimin karar ve ilkelerinin olusturulmasi
gerekmektedir. Kentsel tasarim konsept plani ve tematik rehberler bu asama

sonunda hazir hale gelmektedir.

Mekan ve detaylar asamasinda kamusal mekanlardaki 6geler, mekan tasarimina
iliskin detaylar, bina tasarimina iliskin detaylar belirlenmelidir. Bu asama
sonucunda yere 6zgii kentsel tasarim rehberi, tasarim kodlari, norm ve standartlar,

arayuz rehberleri, kentsel tasarim projeleri hazirlanabilmektedir.

Son asama olan uygulama ve izleme asamasi baglamin, siirecin, sonuglarin ve
etkilerin izlendigi ve degerlendirmelerin yapildigi asamadir. Fizibiliteler,
yarismalar, kampanyalar, protokol hazirlanmasi, egitimler, paneller, tasarim

merkezleri gibi araglar uygulama ve izleme asamasinda kullanilabilmektedir.

KENTSEL

SUREC ve HAZIRLIK vo BAGLAM ve retdytertin MEKAN ve UYGULAMA vo
vo
0ST OLCEK ILISKILER VIZYON ANALIZLER Mo Srppiindes DETAYLAR IZLEME
ot aach Fe kaynakh
K i doky yazlor

diriimesi,

kalite adina yeni luk Bin kit

al stratejiler ile yerel k yOksak

timlerin kentsel mekana

Gekilmesi Yeral toplum Mahabe sistam Kes
Mekansal kararlarin ve
le rin irlenmest,
Ke ve kent Kimiik mekaniar dinlat
Kimlig baglatma

politi in olusturulmasi,
lebilir kentler adina Proge yonetim planinan

lanlama ve

yoniendirmek Ag

Aktorler arasi platformu

olusturmak

SONUG Yore 0zgo kantsel Fizibifiteler
ORON “Kantsel Tasanm tasanm rahber Yarismalar

Geargevesi va/veya Kentsel / Kirsal Tasarim kodlan Kampanyalar

Konseol Plan tasarm rehber Norm ve standartiar Protokot hazirlanmasi

Semas:” haziranmas: Alantanmn Kentsel tasanm Arayuz rehberferi Eddtimler
Ulkesel kentsei tasanm poiitikalar ve proje yonetimi ila belifienmesl konsept plani Kentsel tasarm Panallar
rehberi bitlikte agiklanmass Tasanm Ozeti Tematik rehberler projeleri Tasarim merkozlor|
OLKE
BOLGE

KENT
MAHALLE
SOKAK
YAPI ADASI

Sekil 4.1 Kentsel tasarim rehber modeline iliskin siire¢ (Cevre ve Sehircilik
Bakanhg ve MSGSU, 2016b: 187)
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Ustiindag vd. (2020) ise kentsel tasarim rehberleri icin toplum temelli tasarim
yaklasimi kapsaminda bir siire¢ 6nerisinde bulunmustur. Bu yaklasim ile calistaylar,
arastirma ve katilim toplantilari, atélyeler, egitimler gibi cesitli araglarla toplumun
farkli paydaslarimi siirecin pargasi haline getirmek, toplumun ihtiya¢larina ve
yerelin 6zgiin kimligine uygun ¢oziimler gelistirmek, toplumun 6zgiin dinamiklerini

tasarimla bulusturmak hedeflenmektedir (Ustiindag vd., 2020).

Toplum temelli tasarim siireci hazirlik c¢alismalar;, yontem/saha calismasi,
degerlendirme, tasarim, uygulama ve geri bildirim asamalarindan olusmaktadir
(Sekil 4.2). Hazirlik calismalar1 paydas toplantilarinin yapildigi, mevcut calismalarin
ve ust o0lgek analizlerin incelendigi, calismanin kapsami, 6lgegi, vizyonu ve temel
ilkelerinin belirlendigi asamadir. Yontem/saha c¢alismas1 asamasinda calistaylar,
uzman katilimi, kurumsal katilim sayesinde toplum temelli tasarim i¢in araglarin
kullanilmasin1 kapsamaktadir. Degerlendirme asamasinda saha ¢alismasinda elde
edilen bulgular degerlendirilerek sorun ve potansiyeller tespit edilerek yerele 6zgii
ilkeler ve stratejiler belirlenmektedir. Tasarim asamasi yerele 6zgii ilke ve
stratejilerden yola ¢ikarak kent mobilyasi tasarimi, sokak tasarimi ve planlamasi,

cephe iyilestirmesi c¢alismalarindan olusmaktadir. Son olarak ise finasman,

uygulama ve geri bildirim asamasi bulunmaktadir (Ustiindag vd., 2020).

HAZIRLIK CALISMALARI VGNTEM SAHA CALI$MAS|
i TASARIM ASAMASI

YERELE 62G0 KENT MOBILYAS|
ILKELERIN TASARIMI
BELIRLENMESI N
-’ + £~

* SOKAK TASARIMI
VE PLANLANMASI

YERELE OZGU

STRATEJILERIN i
BELIRLENMESI CEPHE ML:sﬂRME

GERI BiLDIRIM

/ DIS IPLINLER ARASI TASARI\I \
( UZMAN GOROSO
‘ e PO‘MNSIYELLERIN

AYD\SLI\I LA BIRLIKTE URETME

Sekil 4.2 Toplum temelli tasarim siireci (Ustiindag vd., 2020: 644)

Incelen iki calisma sonucunda kentsel tasarim rehberi agsamalar1 oyunun kentsel
tasarim rehberlerindeki yerinin incelenmesi ve bu dogrultudaki onerilerin
gelistirilmesi i¢in kullanilmak tizere Sekil 4.3’teki gibi 6zetlenmistir. Buna gore tist
Olcek politikalar da dikkate alinarak, paydaslarla birlikte iiretilen hazirlk, analiz ve
degerlendirme, stratejiler ve ilkeler, tasarim Onerileri asamalar1 ve sonuclarin ve
etkilerin izlendigi uygulama ve geri bildirim asamasi kentsel tasarim rehberleri icin

slire¢ tasarimi asamalarini olusturmaktadir.
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Ust 6lgek Analiz Stratejiler Uygulama
kentsel tasarim Hazirhk ve ve .'!'asarlm. e
politikalari Degerlendirme ilkeler Onerileri Geri bildirim

Paydaglarla birlikte liretme

Sekil 4.3 Kentsel tasarim rehberleri i¢in siire¢ tasarimi

4.3 Kentsel Tasarim Rehberlerinde Oyunun Yeri

Kentsel tasarim rehberleri mekansal organizasyon icin dneriler ve secenekler sunan
o6nemli bir ara¢ olarak farkli temalar1 biinyesinde barindirma potansiyeline sahiptir.
Oyun da bu temalardan birisi olarak goriilebilir. Ancak yalnizca tematik olarak
oyunu ele alan tasarim rehberleri degil, genel amacli tasarim rehberlerinde oyunun
ne sekilde yer aldig1 da incelenmistir. Yurtdis1 ve Tiirkiye’deki kentsel tasarim
rehberlerinde oyunun ele alinis bicimi ve oyun ile ilgili tasarim Onerileri

degerlendirilerek bir karsilastirma yapilmistur.
4.3.1 Tiirkiye Kentsel Tasarim Rehberlerinde Oyun

Turkiye'deki kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yerini incelemek icin Fatih
kentsel tasarim rehberi (2012), Cevre ve Sehircilik Bakanligi’'nin Kentsel tasarim
rehberleri calismasi (2016), Siirdiiriilebilir istanbul kentsel tasarim rehberi (2017),
Ordu kentsel tasarim rehberi 6n calismasi (2020), Meram kentsel tasarim rehberi

(2021) ve istanbul oyun master plani ele alinmistir.

Arag, yaya ve bisiklet yollar1 tasarim standartlari, kent mobilyalari ve bitkilendirme
lizerine olan ve 2012 yilinda hazirlanan “Fatih Kentsel Tasarim Rehberi’nde

oyunla ilgili herhangi bir 6neri bulunmamaktadir.

Cevre ve Sehircilik Bakanligl ve Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi tarafindan
2016 yi1linda yerel yonetimlerin kendi rehberlerini tiretmelerinin tesvik edilmesi ve
kentsel tasarim rehberlerinin hazirlanmas i¢in yol gosterici olmasi amaciyla ii¢
ciltten olusan “Kentsel Tasarim Rehberleri” c¢alismasi hazirlanmistir. Bu
calismada ¢evre baslig1 altinda yenilenebilir enerji, fiziksel konfor, yesil alan, su
yollari, dogal kaynaklar gibi unsurlarin yaninda oyun alanlari da bulunmaktir. Oyun
alanlarinin spor ve rekreasyon ile birlikte aktif mekanlar olarak tasarlanmasinin,
oyun alanlari i¢in ayr1 bir tasarim rehberi hazirlanmasinin ve standartlarin yeniden
belirlenmesinin gerektigi vurgulanmaktadir (Cevre ve Sehircilik Bakanhig ve
MSGSU, 2016b: 214). Bu acidan bakildiginda yapilan rehberde oyun yalnizca oyun

alanlar1 agisindan ele alinmis ve oyun alanlarina yonelik dnerilere yer verilmistir.
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istanbul Biiyiiksehir Belediyesinin (2017) “Siirdiiriilebilir Istanbul Kentsel
Tasarim Rehberi'nde” oyuna deginen iki Oneri bulunmaktadir. Birincisi,
istanbul’'un gelisen bélgelerinde toplumsal yasami ve etkilesimi destekleyecek
etkinleri tesvik etmek iizere tasarlanmasi gereken alanlar arasinda kent parklari,
mahalle parklari, agik-kapali spor alanlari, saglik birimleri ve meydanlar ile birlikte
cocuk oyun yerleri de bulunmaktadir. ikincisi, kentsel déniisiim ile ilgili olarak
yenilenen alanlarda saglanmasi gereken sosyal donati alanlarinin arasinda oyun
alanlar1 da bulunmaktadir. Ancak bu oneriler oyun 6zelinde degildir ve dolayli
olarak cocuk oyun alanlarina deginmektedir. Oyun alanlarina yonelik de herhangi

bir tasarim onerisi bulunmamaktadir.

Kentin yerel kultiri ve degerleri 1lizerinden yerele 6zgii tasarimlarin
gelistirilmesine olanak saglamay1 amaclayan “Ordu Kentsel Tasarim Rehberi On
Calismas1” (Ustiindag vd., 2020) oyun ile ilgili bircok tasarim énerisi icermektedir.
Toplumun go6ziinden Ordu'ya 06zgl sosyo-kiiltiirel, ekonomik, toplumsal ve
mekansal veriler toplanilan calistaylarda elde edilen bulgulardan biri kent
kimliginin vurgulanmasidir. Kent kimliginde vurgulanmasi beklenen alt1 bagliktan
biri ise “Sosyo-kiiltiirel yasam kapsaminda; aznif oyunu, ¢otura oyunu, sokak
oyunlari, Ordu agzi-Ordu sakalari, Ordu karsilamasi (folklorik oyun), klarnet ustaligi
vb. degerler” (Ustiindag vd., 2020: 653) olarak belirlenmistir. Bu rehberde oyun,
gelistirilen tematik fikir alternatifleri arasindadir. Findik kabugunun
degerlendirilmesiyle ¢ocuk oyun elemani tasarimi, yerel bir oyun olan ¢otura
oyunun ve Ordu karsilasmasi oyunun zemin uygulamasi ve zemin boyama ile sokak
oyunu tasarimi Onerilen alternatiflerdendir. Bu rehberin oyunu tematik fikir
alternatifi olarak el almasi, oyunu ¢ocuk oyun alani olarak sinirlandirmadan farkh
alternatifler 6nermesi, yerele 6zgl geleneksel oyunlarn tasarim fikirlerine dahil
etmesi acisindan incelenen diger kentsel tasarim rehberlerine gére daha genis

kapsamli olarak oyun ile ilgili tasarim alternatifleri sundugu soylenebilir.

“Meram Kentsel Tasarim Rehberi"nde oyun, ¢ocuk oyununa odaklanmakla
birlikte birkag¢ farkl ilkede ge¢mektedir. Dere boyunca ve kent parklarinda oyun
alanlarinin olmasi, serbest oyunu tesvik edecek ¢ok amagl alanlarin tasarlanmasi
onerilmektedir. Cocuk oyun alanlartile ilgili ayr1 bir baslik bulunmaktadir ve gerekli

standartlara yer verilmistir. Buna gore ¢ocuk oyun alanlari;; en az 2000 m?
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biiytikliikte, yasam alanlarina 5 dakikalik (400 metre) yiirime mesafesinde, dogal
bitki ortiisii ve yaprak doken agaclara sahip, dikenli ve zehirli bitkinin bulunmadig,
farkli yas gruplarinin fiziksel, sosyal ve psikolojik ihtiyac¢larini karsilayan, esnek,
uyumlu, ¢cok amac¢h mekan ¢esitliligine sahip, dolasim aginin bir parg¢asi olan alanlar
olmalidir (Cevre, Sehircilik ve Iklim Degisikligi Bakanligi, 2021: 126). Bunlara ek
olarak kullanim bigimlerine iligkin ilkeler bashgi altinda ¢ok islevli, cesitli ve
uyarlanabilir ve esnek tasarim ilkelerinde oyuna deginilmistir. Gencler ve ¢cocuklar
icin top oyun alanlari, kaykay binme veya ucurtma ucurma aktiviteleri, cok amach
duvarlar ve yiikseltilerin cazibe yaratabilecegi ¢ok islevli olma ilkesinde, modiiler
kent mobilyas:1 tasarimi ve kullanimi sayesinde ayn1 mekdnin oyun alani, pazar
ve/veya kermes alani, performans alanina doniisebilecegi esnek tasarim ilkesinde
vurgulanmistir. Bu rehber ¢ocuk oyununa odaklanmasina ve oyun alanlar ile ilgili
tasarim onerilerini detaylandirmasina ragmen, ¢ok islevlik ve esnek tasarim gibi
ilkelerde oyun ile ilgili 6rnekler vermesi agisindan oyunun potansiyelleriyle
iliskilendirilebilir.

“Istanbul Oyun Master Plan1”, istanbul’'un oyun ve rekreasyon alanlarina genel
vizyon ve stratejiler sunmak, rekreasyon alanlarinda oynanabilirlik yeterliliginin
etkinlestirilmesi ve Istanbul'u oyun kentine déniistiirmek (Yesil Istanbul, 2021; IBB
Yesil Istanbul, 2020) amaciyla hazirlanan ana tema olarak oyunun kullanildig

Turkiye’'deki ilk plan olmas1 6ngorilmektedir.

Turkiye’'deki kentsel tasarim rehberlerinde oyun ¢ogunlukla ¢cocuk oyun alanlari ile
iliskilendirilmis ve simirlandirilmistir. Ancak oyunun daha genis kapsamda ele
alindig1 “Ordu Kentsel Tasarim Rehberi On Calismas1” rehberinde ézellikle sokak
oyunu ve yerel oyunlar ile ilgili tasarim énerilerinin bulunmasi ve “istanbul Oyun
Master Plani"nin oyun alanlarina odaklanmasina ragmen dogrudan oyun ile ilgili
olmasi Tirkiye’deki kentsel tasarim rehberlerine kentsel oyunun dahil edilmesi

acisindan énemlidir.
4.3.2 Yurtdisi Kentsel Tasarim Rehberlerinde Oyun

Yurtdisindaki kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yerini incelemek i¢in Ingiltere
Oyun i¢in Tasarim Rehberi (2008), iskogya Oyuna Uygun Hale Getirme Arag Seti
(2012), Ballarat Oyun Alami Planlama Cercevesi (2014), Galler Oyun Dostu Ulke
Rehberi (2014), Wellington Oyun Alanlar1 Politikas1 (2017), San Francisco Kentsel
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Tasarim Rehberi (2017), Hindistan Tasarim Rehberi- Cocuklar icin kentsel
planlama, tasarim ve politikalar (2018), Kentsel oyun tasarlamak icin araglar
rehberi (2018), Barselona Kamusal Mekanda Oyun Plani (2019), Toronto Yeni Dikey
Topluluklarda Cocuklar icin Planlama-Kentsel Tasarim Rehberi (2020) ele

alinmistir.

ingiltere Hiikiimetinin ulusal oyun stratejisi icin baslattigi programin bir parcasi
olan ve ¢ocuk oyun alanlari tasarimcilari i¢in 2008 yilinda hazirlanan “ingiltere
Oyun icin Tasarim Rehberi” kamusal oyun alanlarinin gelistirilmesini ve basarili
oyun alanlarinin olusturulmasini amaglamaktadir. Oyun tasarimcilarinin oyun
alanlarinin yenilik¢i tasarimi ve ilretiminde bu kilavuza dikkat etmelerini
beklenmektedir. Rehber ¢ocuk oyunu i¢cin mekan tasarimina odaklanmasinin
yaninda ¢ocuklarin oynadigi yerlerin diger kullanici gruplari i¢in de 6nemli sosyal

mekanlar olabilecegini vurgulamaktadir.

Rehber hem ¢ocuk oyun alanlarinin tasarlanma ilkelerini hem de diger kamusal
mekanlarin ¢ocuklar i¢cin daha oynanabilir hale getirilmesi ile ilgili onerileri
icermektedir. Buna gore basarili gocuk oyun alanlarinin tasarlanmasi igin 10 ilke su
sekilde siralanmistir: 0zel olarak tasarlamak, iyi konumlandirmak, dogal
unsurlardan yararlanmak, ¢ok cesitli oyun deneyimleri saglamak, hem engelli hem
de engelli olmayan cocuklar tarafindan erisilebilir olmak, topluluk ihtiyaclarini
karsilamak, farkli yaslardaki c¢ocuklarin birlikte oynamasini saglamak, risk ve
meydan okumay1 deneyimlemek icin firsatlar yaratmak, stirdiiriilebilir olmak,

degisime izin vermek (Shackell vd., 2008).

Sokaklar, kent merkezleri, halka acik meydanlar ve cesmeler gibi kamusal
mekanlarin oyun olanaklar1 saglayabilecegi ve heykeller, su ogeleri, trafik
yavaslatma gibi uygulamalarin oyunu tesvik edebilecegi rehberde vurgulanmistir.
Cocuk oyun alanlarn disindaki diger kamusal mekanlarin oynanabilir hale
getirilmesi oynanabilir mekanin o6zellikleri iizerinden belirtilmistir. Buna gore
oynanabilir mekanlar; ¢ocuklara ve genglere hos bir karsilama sunar, oyunbaz
unsurlar igerebilir, izlenilebilirdir, tiim kullanicilarin ihtiyaglarina saygi duyan

paylasilan mekanlardir.

“iskogya Oyuna Uygun Hale Getirme Arag Seti” cocuklar ve gencler icin yerel agik

hava oyun firsatlarin1 ve deneyimlerini degerlendirmek ve gelistirmek amaciyla
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2012 yilinda yaymlanmistir (Play Scotland, 2012). Cocuk oyunu ile ilgili
gostergelerin  Olgllebilmesi igin 4 aracin nasil kullanilmasi gerektigini
gostermektedir. Cocuk goriis ve deneyimleri anketi, oyun i¢in yiliksek kaliteli bir alan
olusturmaya katkida bulunan farkli 6geleri 6l¢gmek icin bir oyun alani kalite
degerlendirme araci, ¢ocuklarin yasadiklar1 yerle ilgili oyun alanlarinin
haritalanmasi konusunda rehberlik, yerel yonetim politikalari ve stratejileri icin bir
politika analizi cergevesi rehberde yer alan araglar arasindadir. Arag setleri ¢ocuk
oyununa odaklanmistir ve analiz niteligi tasimaktadir.

Ballarat Kent Konseyi her yastan kullanici igin kaliteli oyun deneyimlerinin
uygulanmasini ve oyun alanlarinin gelistirilmesini saglamak i¢cin 2014 yilinda
“Ballarat Oyun Alam1 Planlama Cercgevesi” yayinlamistir (City of Ballarat, 2014).
Rehberin vizyonu; insanlar1 bir araya gelmeye, sosyallesmeye ve oynamaya tegvik
eden kaliteli mekanlar saglanarak agik alan sistemi i¢inde oyun olanaklari
yaratmaktir. Buna gore, Ballarat kentinde oyun firsatlar1 davetkar ve misafirperver,
biitiinlesmis ve tamamlayici, gesitli, erisilebilir, saglikli ve aktif, kapsayici, giivenli,
topluluklara iyi dagitilmis ve ilgili standartlara uygun olacaktir. Bu planlama
cercevesi peyzaj ve dogal unsurlar, kamusal sanat, su oyun alanlari, sinirlar,
golgelikler, olanaklar bagliklar altinda tasarim 6nerileri icermektedir.

Peyzaj unsurlarinin o6zellikle acik uglu bir oyun alani icin oyun firsatlarini
artirabilecegi, oyun ekipmani ile cevredeki yesil alan arasindaki etkilesimi
artirabilecegi, daha iyi gorsel kolaylik saglayabilecegi belirtilmistir. Bunun icin
agaclar, calilar, kiitiikler, kayalar, yamaclar, hoytikler, su elementleri, heykeller,
sanat eserlerinin kullanilmasi 6nerilmistir. Kamusal sanatin, su elemanlarinin, dogal
ve yapay golgeliklerin, oyun alanlarini ayiran bariyerlerin, oyun alanlarini belirten
tabelalarin, oturma ve piknik masalarinin, umumi tuvaletlerin tasarima dahil

edilmesi diger oneriler arasindadir.

“Galler Oyun Dostu Ulke Rehberi” 2014’te Galler Hiikiimeti tarafindan ¢ocuklarin
oyun oynamak icin firsatlara sahip olduklar1 bir ortam yaratmak ve Galler’i oyun
dostu bir tilke haline getirmek amaciyla hazirlanmistir (Welsh Government, 2014).
Ortaklik calismasi ve is birligi yoluyla yeterli oyun firsatlarinin degerlendirilmesi ve
glivence altina alinmasi, degerlendirmelerin tamamlanmasi, kaynaklarin
saglanmas1 ve maksimize edilmesi, yeterli oyun firsatlarini giivence altina almak

politika cercevesini olusturmaktadir. Oyun ile ilgili bilgilerin yayinlanmas;,
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cocuklarin oyun ile ilgili olarak katilimlarinin saglanmasi, oyun yeterliliginin

degerlendirilmesi dikkate alinmasi gereken hususlar arasindadir.

“Wellington Oyun Alanlar1 Politikas1” Wellington kentinde oyun alanlarinin
saglanmas1 ve yoOnetimi i¢in stratejik yonergeler icermektedir (Wellington City
Council, 2017). Bu rehber, Wellington kenti i¢cin oyunun anlamini ve vizyonunu
tanimlamakta, oyun alanlarinin kalitesi, yonetimi ve bakimi hakkinda bilgiler ve
arastirmalar1 icermekte, oyun ve oyun alaninin degerini ve ihtiyacini agiklamakta,
oyun alani ilkelerini aciklamakta, planlanan oyun alani firsatlarin1 ana hatlariyla
belirtmekte, oyun alam tiirlerini belirtmekte, yliksek kaliteli yenilemeler icin
tasarim ve yonetimi yonlendirmekte, topluluk ve okul ortakliklarina rehberlik
etmekte, acik hava oyunlari i¢in programlar agiklamaktadir.

Rehberde oyun alanlar ile ilgili 5 stratejik 6ncelik belirlenmistir:
e Kent genelinde bir oyun alani agj,
e Yiiksek kaliteli, amaca uygun oyun alani,
e Topluluk ve okul ortakliklari,
e Bir oyun alani olarak kent,
e Acik hava oyunlar icin programlama ve savunuculuk.

Oyun sokaklari, oyun gruplari, yenilebilir bahceler gibi topluluk girisimlerinin
desteklenmesi, gecici kentsel mekan miidahalelerinin tesvik edilmesi, buz pateni
parkuru olusturulmasi, oyun alanlar1 hakkinda bilgilendirme yapilmasi, oyun
alanlar1 ag1 olusturulmasi, farkli olgeklerdeki yeni kentsel tasarim projelerinde
oynanabilir alanlarin géz 6niinde bulundurulmasi, dijital oyun alanlari i¢in firsat

yaratilmasi oyun ile ilgili belirlenen eylemler arasindadir.

2017 yilinda yayinlanan “San Francisco Kentsel Tasarim Rehberi” oyun ile ilgili
tasarim kararlarina kamusal alan baghg: altinda deginmektedir. Kentsel a¢ik alan
tasariminda mahalle karakterini ifade etmek ilkesinde ¢ocuk oyunlar1 i¢in 6zel
alanlar saglamak Onerilmistir ve malzemelerin ve dokularin oyunu
destekleyebilecegi lizerine 6rnek verilmistir. Sosyal aktiviteyi, oyunu ve dinlenmeyi
tesvik etmek icin herkese acik alanlari tasarlamak ilkesinde ise cesitli yas ve gruplar
icin oyun alanlar1 saglamak ve doganin siiriikleyici deneyim firsatlarini ve oyunun

cesitli ve tesvik edici unsurlarini ortaya ¢ikaran peyzaj alanlar1 tasarlamak
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Onerilmistir. Oyun alani1 6gelerinin daha kiiciik alanlara eklenmesi ve oyunun
kamusal alandaki tasarim ogelerine yaratici bir sekilde dahil edilmesi 6rnek

gosterilmistir (Sekil 4.4).

ornekleri (San Francisco Planning, 2017)

“Hindistan Tasarim Rehberi (Cocuklar icin kentsel planlama, tasarim ve
politikalar)” bebek ve cocuk odakl olarak mahalle, sokak, park ve a¢ik alanlar ve
kamu hizmetleri lizerine tasarim Onerileri iceren 2018 yilinda yayinlanmis bir
rehberdir. Bebek ve ¢ocuklar i¢in olmasina ragmen genel olarak oyun ile ilgili bircok
tasarim onerisi bulunmaktir. Sokaklarda oyun i¢in sonsuz olanaklarin bulundugu ve
cocuklarin herhangi bir nesneyi veya alani miikemmel bir oyun alanina
dontistirmek icin hayal giliclerini kullanmaya planlama ve basit nesnelerle
tasarimcilar tarafindan tesvik edilebilecegi vurgulanmistir (Bernard van Leer

Foundation, 2018: 56).

Sokaklar icin tasarim kriterleri giivenli, yesil, erisilebilir, oyunbaz ve kapsayici
olmalaridir. Oyunbaz sokaklar i¢in tasarim Onerileri; oyunbaz kent mobilyalari,

kaldirim oyunlari, sokagin gecici olarak kapatilmasi ve gecici oyundur.

Sokaklardaki veya kamusal alanlardaki kent mobilyalari, iyi secilmis ve
yerlestirilmisse eglenceli unsurlar haline gelebilmektedir. Rehberin amaciyla ilgili
olarak oyunbaz kent mobilyalar ile ilgili 6neriler ¢ocuk odakli olarak karsimiza
cikmaktadir. Buna gore; kent mobilyalarin kii¢iik bir cocugun géziinden diisiinmek,
cocuklarin kolayca kullanabilmesi i¢in alcak oturma elemanlari tercih etmek, renkli

kent mobilyalarini kullanmak gibi éneriler bulunmaktadir (Sekil 4.5).
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Sekil 4.5 Kent mobilyalarinda oyunun kullanilmasi (Bernard van Leer Foundation,
2018:56)

Kaldirim oyunlari ile ilgili tasarim onerileri; kaldirim alaninin kii¢iik bir kismina
desenli zemin kaplamasi getirilmesi, ¢ocuklarin kendi kaldirim figiirlerini
cizebilecekleri diiz bir kaldirim alani saglanmasi, ¢ocuklarin doldurmasi icin bir

oyunun baslangicini veya kaldirima bazi sekillerin cizilmesi seklindir (Sekil 4.6).

B . \'\ o~
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Seil 4.6 Kaldirim oyunlar1 érnekleri (Bernad n Leer Foundation, 2018: 57)

Rehberde gecici oyun, normalde oyun icin kullanilmayan bir yerde gecici bir
karaktere sahip bir oyun alaninin birka¢ saat ya da biitiin giin olacak sekilde
bulunmasi olarak tanimlanmistir. Gegici oyun i¢in tasarim Onerileri; bir ara¢ park
alaninin cevrelenmesi i¢in gecici yapilar kullanmak ve kii¢tik ¢ocuklarin kullanmasi
icin gecici oyun nesneleri getirmek, mahallenin farkli bolgelerine tasinabilen mobil
bir oyun alani kullanmak, kaldirimin kii¢iik bir alanini1 gecici yapilarla sahneye
cevirerek burada ¢ocuklarin kukla gosterisi veya hikaye dinletisi gibi aktiviteler i¢cin

kullanmak olarak verilmistir.

Sokaklarin gecici olarak trafige kapatilmasi icin 6nerilerden biri ise sokagin kapali
oldugu giin gerceklesecek sokak oyunlari, sokak sanati ve miizik gibi etkinlikler

diizenlemektir.

Bu rehberdeki oyun ile ilgili tasarim 6nerileri ¢ocuklar dustintlerek verilmis olsa da
oyunbaz kent mobilyalarinin, kaldirim oyunlarinin, gecici oyunlarin, kamusal
sanatinin, zemin kaplamanin, farkli oyun etkinliklerinin saglanmasinin 6nerilmesi
kamusal alanda oyunu tesvik etme ve kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yer

almasi agisindan 6nemlidir.

65



“Kentsel oyun tasarlamak icin araglar” rehberi ¢ocuk dostu gevreler planlamak
ve ¢ocuk oyununu tesvik etmek icin cesitli oyun tiirlerine odaklanan mekansal bir
miidahaleye yol agabilecek cesitli bilesenlerden veya tasarim fikirlerinden olusan
2018 yi1linda yayinlanan bir arag setidir (Krishnamurthy vd., 2018). Arag seti, mikro
(sokak), mezo (mahalle) ve makro (kent) 6lceklerde giivenli sokaklar, ¢esitli oyun
alanlari, oyunbaz sokaklar, sosyal sokaklar, kamusal mekanin geri kazanilmasi, ¢cok
fonksiyonlu kullanim, doga ile iletisim, ¢cocuk politikalari, kolay erisim ve ¢ocuk
bakicilan i¢in hizmetler temalariyla ilgili olarak tasarim onerilerini icermektedir

(Sekil 4.7).

ARAC SET' BILESEN LERI 17 B Oyunbaz yaya gegitleri 26 @ Bisiklet yollari
. " fisidaniies K .
Mikro 6lgek 18 @] e dgniisonigoc 27 Yaya agl
01 @ Oyunbaz sokak mobilyast 09 Paylagimli alanlar 19 @ Topluluk bahgeleri 28 Toplu tagima araglari
02 Kaldirim oyunlari 10 @ Alternatif kaldirim kaplamasi 20 gltgmaaﬁﬁleeﬁ]am Makro ﬁlgek
03 Bitkilendirme 11 B Sokagin gorsel ve fiziksel olarak daraltimasi 21 gtcji'geetfeizﬁinternet 29 Aile dostu kent stratejileri
04 Sosyal medya toplulugu 12 Isiklandirma 22 E] Kafeterya 30 @ Gocuk katilimina tesvik
05 @ Dogal oyun alanlari 13 @ Bakim Mezo odlgek
06 B Sokagin gegici kapatiimasi 14 @ Yasayan okul bahgeleri 23 @ Bebek arabasi dostu sokak
07 Tirmanilabilir objeler 15 Yari 6zel mekanlarin kullaniimasi 24 Giivenli trafik rotasi
08 Sokak sanat 16 Okul bahgelerinin esnek kullanimi 25 @ Esnek kullanim igin tasarim

Sekil 4.7 Kentsel oyun tasarlamak icin araclar rehberi bilesenleri (Krishnamurthy
vd., 2018: 6)

Sokak 6l¢eginde oyunbaz kent mobilyalari, kaldirim oyunlari, bitkilendirme, sosyal
medya toplulugu, dogal oyun alanlari, sokagin gecici olarak kapatilmasi, agac¢ ya da
farkli ekipmanlarda tirmanilabilir objeler, sokak sanati, paylasimli alanlar, alternatif
kaldirnm kaplamasi, trafik gilivenligi icin sokagin gorsel ve fiziksel olarak
daraltilmasi, 1s1klandirma, bakim, okul bahcelerine doganin ve oyunun getirilmesi,
yar1 0zel mekanlarin ¢ocuk oyunlari i¢in kullanilmasi, okul bahgelerinin okul saatleri
disinda farkl islevler icin esnek kullanimi, oyunbaz yaya gecitleri, geri doniisiim
malzemeleri ile cocuk oyun alan1 tasarlanmasi, topluluk bahgeleri, cocuk oyununu
izleyebilmek i¢in oturma elemani alternatifleri, licretsiz internet bolgeleri, ebeveyn
ve ¢ocuklar i¢in kafeterya 6nerilmistir. Mahalle 6l¢ceginde bebek arabalari i¢in kolay
erisilebilir sokaklar, ¢cocuklar i¢in onlarin kullandig1 mekanlar: birbirine baglayan
giivenli bir trafik rotasi, oyun alanlarinda cesitlilik ve kapsayicilik, mahallede
bisiklet yollar1 olusturma, yaya ag1 olusturma, toplu tasima araglarinin ¢ocuklarin

gidecegi yere gore ayarlanmasi dnerilmistir. Kent 6l¢eginde ise ¢ocuk ve aile dostu

66



kent stratejilerinin benimsenmesi, ¢ocuk katiliminin tesvik edilmesi arag¢ setinin

bilesenleri arasindadir.

Rehber cocuk dostu kent perspektifinden kentte oyunu tesvik etmek ve oyuna yer
vermek a¢isindan yalnizca oyunla ilgili olarak degil, ulasim, giivenlik, yesil alanlar,
katilm gibi oyunu etkileyebilecek farkli yonlerin ve farkli olgeklerin de ele

alinmasiyla bir arac seti olarak genis bir bakis ac¢is1 sunmaktadir.

“Barselona Kamusal Mekidnda Oyun Plan1” Barselona 2030 hedefleri
dogrultusunda daha yasanabilir bir kent yaratmak ve cocuklar ve genclerden
baslayarak kent sakinlerinin refahini, sagligini ve toplum yasamini iyilestirmek icin
oyunu ve fiziksel aktiviteyi Kilit politikalar arasina sokan ilk plandir (Ajuntament de
Barcelona, 2019). Kamusal mekanda oyun ile ilgili plan yapilmasinin ana nedenleri;
cocuklarin oyun ve eglence hakki olmasi, oyun ve fiziksel aktivitenin herkesin
refahini, fiziksel ve zihinsel saghigini iyilestirmesi, oyunun insanlar1 bir araya
getirmesi ve toplum hayatini zenginlestirmesi, kaliteli oyun ortamlarinin yesile,
sakinlige ve kentsel ¢evreyi daha giivenli hale getirmeye yardimci olmasi olarak

gosterilmistir.

Kamusal mekanlarda oyun firsatlarim1 yeniden diisiinmek ve tesvik etmek icin 3
katman ele alinmistir: katman 1 - oyun alanlar1 ve okul oyun alanlari, katman 2 -
oyunbaz mekanlar ve okul ¢evresi, katman 3 - oynanabilir kent. Katman 2 olarak ele
alinan oyunbaz mekanlar ve okul ¢evreleri diger kullanimlarinin yani sira oyun ve
eglenceli kullanim olanaklarinin olmasi, oyunbaz o6zelliklerinin yani sira oyun
ekipmanlar1 da icerebilen, insanlarin sosyal olarak bulusabilecegi, erisilebilir
olmalar gereken alanlar oldugu vurgulanmistir. 3. Katman olan oynanabilir kent;
cocuklarin, ergenlerin, yetiskinlerin ve yaslilarin az ya da ¢ok kendiliginden ya da
tesadiifen oynadiklarn ya da fiziksel aktivite yaptiklar1 kentteki yaya yollarini,
kentsel ve dogal alanlar1 icermektedir. Oynanabilir bir kentin yayalarin kalic1 veya
gecici olarak 6zel kullanimi i¢in sokaklara, trafigin yavaslatildig1 sokaklar ve genis
kaldirimlara, oynanabilir kent mobilyalarina, kentsel spor parklarina (paten
parklar gibi), acik ¢oklu spor sahalarina, spor ekipmanlarina (basketbol potasi,
masa tenisi masalar1 vb.), plajlara, ormanlik parklara sahip olmasi gerektigi

belirtilmistir.
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Kamusal Mekanda Oyun Plani’nin 3 ana hedefi ve bunlara bagh olarak toplamda 14

stratejisi bulunmaktadir (Ajuntament de Barcelona, 2019):
e Hedef 1: Kentsel ortamda daha fazla ve daha iyi oyun mekdnlari saglamak

1. Farkli ge¢misleri, evrensel erisilebilirligi ve cinsiyet perspektifini géz 6niinde
bulundurarak farkli, glivenli, tesvik edici ve kapsayici oyun i¢in daha iyi firsatlar
sunan oyun alanlarinin yani sira oyunbaz mekanlar ve kentsel mobilyalar

tasarlamak.

2. Okul girislerini meydanlara ve okul oyun alanlarini bir topluluk kaynagina

dontstiirerek okul icinde ve disinda oyun ve sosyallesme firsatlarini gelistirmek.

3. Her mahallenin potansiyelinden ve 6zelliklerinden en iyi sekilde yararlanan
eglenceli cevrelerde yakinlik, yogunluk ve esitlik kriterleriyle daha fazla

rekreasyon altyapisi planlamak ve olusturmak.

4. Sokakta oynamak i¢in mevcut firsatlar1 ve alani artirmak, daha giivenli

ortamlarda kendiliginden oyunu tesvik etmek.

5. Cocuklarin, genglerin ve onlara bakan yetiskinlerin giinliik ihtiyag¢larim
kentsel tasarima dahil ederek oyun cevresinde sosyal baglantilar1 ve toplum

yasamini tesvik eden hos dis ortamlar yaratmak.

e Hedef 2: Sokaklarda ve a¢ctk havada oyunbaziig: ve fiziksel aktiviteyi tesvik

etmek.

6. Cocuklar1 ve ergenleri disar1 ¢ikmaya ve sokaklarda, meydanlarda ve

parklarda miimkiin oldugunca 6zerklikle oynamaya tesvik etmek.

7. Nesiller aras1 oyunu ve 6zellikle yesil alanlarda her yastan acik havada oynama

ve fiziksel aktivite aliskanligini tesvik etmek.

8. Kamusal mekanlarin ¢esitli ve olumlu kullanimlarini tesvik eden oyunbaz ve

fiziksel aktivite ile baglantili girisimleri kolaylastirmak.

9. Oyunbaz mekanlarin ve okul cevrelerinin, sadece oyun degil, cesitli

kullanimlarla toplum yasami i¢in bulusma noktalar1 haline gelmesini saglamak.

e Hedef 3: Bir paradigma degisimini tesvik etmek ve kentte zemin oyuna

kazandirmak.
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10. Oyunun toplumsal 6neminin yani sira herkes icin bireysel ve kolektif

faydalarinin farkindaligini ve taninmasini saglamak.

11. Cocuklarin ve ergenlerin bos zamanlarini kullanma bicimlerinin sosyal
olarak yeniden diizenlenmesinin bir pargasi olarak serbest oyun i¢in sahip

olduklari siireyi arttirarak is-yasam dengesini saglamak.

12. Her seyden once cocuklar ve ergenler adina, aidiyet duygusunu ve kentsel
cevreye 0zen gosterme tutumunu dikkate almak ve artirmak, ortak sorumlulugu

tesvik etmek.

13. Toplum yasaminin kalitesini ve kentsel ¢evreyi anlamak i¢in kamusal

mekanin firsatlarini, oyunbaz kullanimlarini ve etkilerini degerlendirmek.

14. Oyun Planinin genel hedeflerinin kentsel politika olarak uygulanmasini

saglamak i¢in belediye hizmetlerini ve kaynaklarini artirmak.

Barselona Kamusal Mekanda Oyun Plani, kamusal mekanlarda oyunbaz
kullanimlara ve oyuna dair stratejiler igeren, ¢ogunlukla c¢ocuk oyununa
odaklanmasina ragmen, her yastan kullanicinin oyun hakkina saygi duyan ve

bununla ilgili hedefler ortaya koyan 6nemli bir plan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

“Yeni Dikey Topluluklarda Cocuklar i¢in Planlama / Kentsel Tasarim Rehberi”
Toronto i¢in 2020 yilinda hazirlanan bu rehber mahalle, bina ve daire 6l¢eginde
cocuk dostu tasarim Onerileri icermektedir. Rehberde oyun dort mevsim icin
tasarim bagshgi altinda ele alinmistir. Buna gére oyunbaz tasarim unsurlarinin nese
duygusu yaratarak gilinliik rutinlerden duraksamaya izin verebilecegi ve oyunu
tesvik edebilecegi belirtilmistir (City of Toronto, 2020). Bu nedenle kamusal sanata,
bina tasarimina, sokak manzaralarina, sokak mobilyalarina, parklara ve agik alan
ozelliklerine oyunbazlik katarak nese duygusunu tesvik etmek ve hayal giiclinii
harekete geciren, eglenceli, etkilesimli, egitici, mizikal ve fantastik heykel
formlarinda parlak, renkli cocuk dostu 6geler tasarlamak oOnerilmistir. Toronto
kentsel tasarim rehberi ¢ocuk dostu kentler tasarlamak i¢in hazirlanmis olmasina
ragmen oyun ile ilgili ¢ok az oOneri bulunmaktadir. Verilen oneriler ise
detaylandirilmamis ve yalnizca farkli mevsimlerde kullanim bashginda

degerlendirilmistir. Buna ragmen, oyunbaz kent mobilyalarinin ve oyunbaz kamusal
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mekanlarin Onerilmesi oyunun kentsel tasarim rehberlerine dahil edilmesi

acisindan 6rnek olarak gosterilebilir.

incelenen yurtdisindaki kentsel tasarim rehberleri ¢cogunlukla ¢ocuk dostu kent
tasarlamak amaciyla hazirlanmis ama oyunu da ele alan rehberlerdir. Rehberlerde
oyun yalmzca ¢ocuk oyun alanlariyla sinirlandirilmamis ve kamusal mekanda
oyunun tesvik edilmesi ya da kamusal mekanin oyunbaz olarak tasarlanmasina
iliskin 6nerilerin de olmasi kentte oyunun éneminin kazandigini gésterebilir. Ancak
kentsel oyunlarin kentsel tasarim rehberlerine dahil edilmesi ya da tematik olarak
ele alinmasi konusunda daha detayli, oyunu bir¢ok agidan ele alan bir rehbere ya da

oneriler setine ihtiyac oldugu sdylenebilir.
4.4 Boliim Degerlendirmesi

Kent icin bircok faydasi bulunan oyunlar ile ilgili kararlarin kentsel tasarim

rehberlerinde yer almasi kentsel oyunlarin varligi agisindan énemlidir.

Kentsel tasarim rehberleri uygulamaya yonelik tasarim onerileri sunan sistematik
bir yaklasim olarak kentsel oyunlar icin de potansiyel bir ara¢ olabilmektedir.
Ulkesel tasarim politikalarindan, 6zel bir alanda uygulamalari yénlendiren
rehberlere kadar farkli oOlgeklerde ve temalarda kentsel tasarim rehberi
yapilabilmektedir. Tasarim rehberlerinin kendisi kadar siire¢ tasarimi da iizerinde
durulmas1 gereken bir konudur. Ust 6lcek kentsel tasarim politikalar
dogrultusunda paydaslarla birlikte tiretilen kentsel tasarim rehberleri, hazirlik,
analiz ve degerlendirme, stratejiler ve ilkeler, tasarim onerileri, uygulama ve geri

bildirim asamalarindan olusabilir.

Kentsel tasarim rehberlerinde oyunun ele alinis bi¢imi incelendiginde, Tiirkiye'deki
rehberlerin ¢cogunlukla ¢ocuk oyun alanlari ile ilgili kararlar igerdigi, ancak “Ordu
Kentsel Tasarim Rehberi On Calismasi’nda sokak oyunu ve yerel oyunlara
deginildigi, “Istanbul Oyun Master Plani”nin ise dogrudan oyun ile ilgili oldugu tespit
edilmistir (Tablo 4.1). Yerele 6zgii oyunlarin tasarim fikirlerine dahil edilmesi,
zemin boyama ile sokak oyun tasarimi, modiiler kent mobilyasi ile oyun iceren

esnek tasarim kentsel oyunlarla ilgili tasarim 6nerisi olarak degerlendirilebilir.
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Tablo 4.1 Tiirkiye kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yeri karsilastirmasi

Yil Tiri Temas1 | Oyuna dair | Tasarim 6nerisi
oyun oneri
icerigi
Fatih Kentsel
Tasarim Rehberi | 2012 | yerel rehber Hayir - -
Ulkesel
Kentsel Tasarim kentsel Hayr Cocuk oyun
2016 -
Rehberleri tasarim alanlari
politikalari
I Yerel rehber,
Surdiiriilebilir ' alad
. tematik Cocuk oyun
Istanbul Kentsel | 2017 Hayir -
tasarim alanlar
Tasarim Rehberi i
rehberi
Yerele 6zgii
Cocuk oyun
Ordu Kentsel Yerel rehber, Alanlart oyunlarin tasarim
Tasarim Rehberi tematik ' fikirlerine dahil
On Calismasi 2020 Hayir kamusal
tasarim edilmesi, zemin
mekanda
rehberi boyama ile sokak
oyun
oyun tasarimi
ocuk oyun
¢ d Modiiler kent
Meram Kentsel alanlar, _ _
T Rehberi mobilyasi ile oyun
asarim kehberl | 7021 | Yerel rehber Hayir kamusal
iceren esnek
mekanda
tasarim
oyun
. Yerel rehber,
Istanbul Oyun .
tematik Cocuk oyun
Master Plam . Evet -
tasarim alanlari
rehberi
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incelenen yurtdisi kentsel tasarim rehberleri ¢ocuk oyununa odaklanmistir ve
cogunlukla cocuk dostu kent tasarlamak amaciyla hazirlanmistir. Ancak bu
rehberlerde genel olarak kamusal mekanlarda oyunu tesvik edebilecek stratejiler ve
tasarim oOnerileri bulunmaktadir. Yerel oyun firsatlarini ve oyun yeterliliginin
degerlendirilmesi, oyun ile ilgili bilgilerin yayinlanmasi, oyun girisimlerinin
desteklenmesi, oyun alanlar1 ag1 olusturulmasi, katilim saglanmasi, oyunun kamusal
alandaki tasarim ogelerine yaratici bir sekilde dahil edilmesi, dijital oyun alanlari
icin firsat yaratilmasi, sokaklarin oyun i¢in uygun hale getirilmesi, gecici oyun ve
kentsel mudahaleler ile oyun segeneklerinin arttirilmasi gibi stratejik éneriler ve
trafik yavaslatma, sokagin gecici olarak trafige kapatilmasi, oyunbaz yaya gegitleri,
genis kaldirimlar, kaldirim oyunlari, gecici oyun, oyunbaz kent mobilyalari, spor
ekipmanlari, peyzaj unsurlar, tirmanilabilir objeler, su dgeleri, licretsiz internet
bolgeleri, golgelikler, heykeller ve kamusal sanat gibi tasarim onerileri yurtdisi
kentsel tasarim rehberlerinde kentsel oyunlarla ilgili olarak degerlendirilebilecek

onerilerdir (Tablo 4.2).

Tablo 4.2 Yurtdisi kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yeri karsilastirmasi

Yil Tiirii Temasi Oyuna dair Tasarim Onerisi
oyun oneri icerigi
s Ulkesel kentsel Cocuk oyun
Ingiltere Heykeller, su 6geleri,
L. tasarim alanlari, kamusal
Oyun icin trafik yavaslatma
2008 politikalari, Evet mekanda oyun,
Tasarim gibi uygulamalar ile
tematik tasarim oynanabilir
Rehberi oyuna tesvik
rehberi mekanlar
iskogya Ulkesel kentsel Yerel oyun
Oyuna tasarim firsatlarini ve
Uygun Hale Cocuk oyun
Getirme 2012 politikalari, Evet ] deneyimlerini
. alanlari
Arac Seti tematik tasarim degerlendirme icin
rehberi araglar olusturma
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Tablo 4.2 Yurtdisi kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yeri karsilastirmasi

(devami)
Oyun firsatlari i¢in
Ballarat Cocuk oyun peyzaj unsurlarindan
Oyun Alani Tematik tasarim
Planl alanlar, yararlanma, kamusal
aniama | 7014 rehberi, yerel Evet
Cercevesi kamusal sanat, su elemanlari,
rehber
mekanda oyun | golgelikler ile oyuna
tesvik
. Oyun ile ilgili
Ulkesel kentsel Cocuk bileileri
ocuk oyun ilgilerin
Galler Oyun tasarim
Dostu Ulke alanlari, yayinlanmasi, katilim
Rehberi 2014 politikalari, Evet
kamusal saglanmasi, oyun
tematik tasarim
mekanda oyun yeterliliginin
rehberi
degerlendirilmesi
Oyun girisimlerinin
. desteklenmesi, gecici
Wellington Cocuk oyun
Oyun Tematik tasarim - kentsel mekan
alanlar,
Alanlan 2017 rehberi, yerel Evet miidahaleleri, oyun
Politikasi kamusal L
rehber alanlar agy, dijital
mekanda oyun
oyun alanlar1 igin
firsat yaratilmasi
Oyun alani 6gelerinin
San Cocuk daha kii¢tik alanlara
; ocuk oyun
Francisco d eklenmesi ve oyunun
Kentsel alanlari,
Tasarim 2017 Yerel rehber Hayir kamusal alandaki
. kamusal
Rehberi tasarim ogelerine
mekanda oyun
yaratici bir sekilde
dahil edilmesi
Oyunbaz kent
. Cocuk oyun mobilyalari, kaldirim
L Ulkesel kentsel
Hindistan alanlari, oyunlari, sokagin
Tasarim 2018 tasarim Hayir
. kamusal gecici olarak
Rehberi politikalar
mekanda oyun | kapatilmasi ve gecici
oyun
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Tablo 4.2 Yurtdisi kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yeri karsilastirmasi

(devami)

Oyunbaz kent
mobilyalari, kaldirim
oyunlari, dogal oyun

Kentsel oyun Cocuk oyun
tasarlamak _ alanlari, sokagin gecici
i(;.in araglar 2018 Tematik Evet alanlars, olarak kapatilmasi,
(Krishnamurthy tasarim rehberi kamusal
vd.) tirmanilabilir objeler,
mekanda oyun
sokak sanati, oyunbaz
yaya gegitleri, licretsiz
internet bolgeleri
Yayalarin kalic1 veya
gecici olarak 6zel
Cocuk oyun kullanimai icin
alanlar, sokaklar, trafigin
Barselona ’ 5
Kamusal Tematik kamusal yavaslatildig1 sokaklar
Mekainda 2019 | tasarim rehberi, | Evet mekanda ve genis kaldirimlar,
Oyun Plam yerel rehber oyun, oynanabilir kent
oynanabilir mobilyalari, kentsel
kent spor parklari, spor
ekipmanlary, plajlar,
ormanlik parklar
Yeni Dikey
TOplulu}{_la_r Oyunbaz kent
Cocuklar i¢in Tematik Cocuk oyun mobilyalar ve
Planlama / alanlar, oyunbaz kamusal
Toronto 2020 | tasarim rehberi, | Hayir y | mekanlar
amusa
Kentsel yerel rehber
Tasarim mekanda oyun
Rehberi
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SONUC VE ONERILER

Kentlerde oyun; sosyal etkilesimi destekleyebilmekte, sahiplenme ve aidiyet

duygularim1 giiclendirebilmekte, kent ve mekan algisimi etkileyebilmekte, yaya
hareketliligini arttirabilmekte, yaratici teknolojiler ile yeni uygulamalar ve
baglamlar yaratabilmekte, vatandas katilimi icin bir platform sunabilmekte, kent
kimligine katkida bulunabilmekte ve kent ekonomisinde olumlu etkiye yol
acabilmektedir. Bu nedenle oyun hem sosyal bir ihtiya¢ hem de bir hak olarak kentte

yer almasi gereken bir olgudur.

Kentsel oyunlar hem kamusal mekanlar hem de toplum i¢in 6nemli oldugundan,
kamusal mekanlarda oyuna firsat yaratmak icin kentsel tasarim rehberlerinin bir
uygulama araci olarak kullanilmasi hipotezinden yola ¢ikilarak, tezin amaci
“kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yerinin ve kentsel oyun érneklerinin
incelenmesi ile ¢cikan sonuglarla 6neriler seti olusturmak” olarak belirlenmistir.
Bu ¢alisma oyunun kentte yer bulabilmesi, kamusal mekanlarin daha oynanabilir,
canli ve kaliteli olabilmesi, kentsel tasarim rehberlerinin oyunu ele alabilmesi,
kentsel tasarim rehberlerinin yapim siire¢leri boyunca oyunun alternatif bir arag
olarak kullanilabilmesi ve boylece oyun dostu kentlere sahip olunabilmesi i¢in

onemlidir.

Calismanin igerigi oyun tizerine kavramsal cerceve, kentte oyun, kentsel oyun
orneklerinin incelenmesi, kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yerinin
incelenmesi ve ¢ikan sonuclar lizerinden ana arastirma sorusunun (Kentsel oyunlar
kentsel tasarim rehberlerine hangi tasarim onerileri ile dahil edilebilir?)

yanitlanmaya ¢alisilmasindan olusmaktadir.

Salen ve Zimmerman'a (2004) gore oyun tanimi birbirini kapsayan ti¢ farkl kategori
icermektedir: kuralli oyunlar: isaret eden oyun oynamak, oyun aktivitelerinden
olusan oyunsal faaliyetler ve oyun ruhunun bagka bir eyleme entegre edilmesi olan
oyunbaz olmak. Oyunsal faaliyetler oyun oynamayi kapsarken, oyunbaz olmak ise
ikisini de kapsamaktadir. Tez boyunca da oyun Salen ve Zimmerman'in tanimi
lizerinden ele alinmistir. Oyun mekanlari 6zel mekan, dijital mekan, hibrit mekan

ve kamusal mekan seklinde ¢esitlenebilmektedir.
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Kentsel oyunlarin 6zelliklerinin belirlenmesi i¢in tespit edilen 40 adet kentsel oyun
ornegi oyun lizerine kavramsal ¢cerceveden yola ¢ikilarak oyun tanimi, oyun mekani
ve Ozellikleri lizerinden incelenmistir. Buna gore kentsel oyunlar, oyunun tanimi
tizerinden diisliniildiigiinde oyun oynamak, oyunsal faaliyetler ve oyunbaz kamusal
mekanlar seklinde farkl tiirlerde olabilmektedir. Oyun oynamak olarak gruplanan
kentsel oyunlar dijital, hibrit ya da kamusal mekanda oynanan katilim, mekani
kesfetme ya da geri bildirim amaciyla oynanan kuralli oyunlardir. Kamusal mekanda
bulunabilen gecici etkinlikler, gosteri, film gosterimi, su/gece/isik/miizik oyunu,
dans gibi aktiviteler oyunsal faaliyetleri olusturmaktadir. Bir diger kentsel oyun
olan oyunbaz kamusal mekanlar ise oyunbaz kent mobilyasi, renk, kamusal sanat,
151k, miizik/ses, su, sasirtici fiziksel 6zellik, aktivite cesitliligi, yaya odaklilik ve esnek

tasarim gibi 6zellikler icermektedir.

Kentsel tasarim rehberlerinde oyunun yeri incelendiginde hem Tiirkiye hem de
yurtdisi rehberlerinin ¢ocuk oyununa odaklandigi tespit edilmistir. Ozellikle
Tiirkiye kentsel tasarim rehberlerinde ¢ogunlukla ¢ocuk oyun alanlari tizerine
tasarim onerileri bulunmaktadir. “Ordu Kentsel Tasarim Rehberi On Calismasi”
sokak oyunu ve yerel oyunlara degindigi, yerele 6zgii oyunlarin tasarim fikirlerine
dahil edilmesi ve zemin boyama ile sokak oyun tasarimi gibi dnerilerde bulundugu
icin diger rehberlerden farklilasmaktadir. Yurtdis1 kentsel tasarim rehberlerinde
cocuk oyun alanlari ile ilgili 6nerilerin yaninda kamusal mekanlarda oyunu tesvik
edebilecek stratejiler ve tasarim oOnerileri de bulunmaktadir. Rehberler kentsel
oyunlar anlaminda ayr1 ayr1 degerlendirildiklerinde bircok 6neri elde edilebilirken,
tek baslarina degerlendirildiginde detayh ve kapsamli 6neriler icermedikleri tespit

edilmistir. Bu nedenle tasarim onerileri listelenmistir.

Kentsel tasarim rehberleri siire¢ tasarimi hazirlik, analiz ve degerlendirme,
stratejiler ve ilkeler, tasarim Onerileri, uygulama ve geri bildirim asamalarindan
olusabilmektedir. Kentsel oyunlar kentsel tasarim rehberlerinin sadece tasarim
asamasinda degil yapim siireci boyunca farkli asamalarinda yer alabilir ve
degerlendirilebilir. Kentsel tasarim rehberlerinde kentsel oyunlarin yer almasi
lizerine 6neriler bu asamalar diisiiniilerek belirlenmistir. Incelenen kentsel tasarim

rehberlerindeki listelenen 6neriler ve kentsel oyun 6zelliklerinden gelen sonuclar
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sentezlenerek stlire¢ tasarimindaki uygun asamaya 6neri olarak sunulmustur (Sekil

5.1).

o Ulkesel kentsel oyun stratejileri rehberi hazirlanmasi

* Paydas katilimini saglamak amaciyla oyunlarin
(dijital/hibrit/fiziksel) kullanilmasi

* Paydaglarin mekani kesfetmesi amaciyla (hibrit/fiziksel)
oyunlarin kullaniimasi

* Yerel oyun firsatlarinin ve oyun yeterliliginin
degerlendirilmesi igin araglar olusturulmasi

* Gegici etkinlik, gosteri, film gésterimi, su oyunu, gece/isik
oyunu, muzikle oyun, dans, buz pateni/paten/kaykay gibi
oyunsal faaliyetlerin kamusal mekanda yer almasi ve
programlanmasi

¢ Oyunun kamusal alandaki tasarim 6gelerine yaratici bir
sekilde dahil edilmesi

¢ Kentsel oyun ile ilgili bilgilerin yayinlanmasi ve
yayginlastiriimasi

¢ Oyun girisimlerinin desteklenmesi

* Kentsel oyunlar agi olusturulmasi

¢ Yerele 6zgl oyunlarin tasarim fikirlerine dahil edilmesi
 Dijital oyun alanlari icin firsat yaratiimasi

* Gegici oyun ve kentsel miidahaleler ile oyun
segeneklerinin arttiriimasi

* Gegici periyotlarla trafige kapatilacak sokaklarin
belirlenmesi

¢ Oyunbaz kamusal mekanlar olusturulmasi

* Paydaglarin geri bildirimi i¢in oyunlarin (hibrit/fiziksel)
kullaniimasi

Ust 6lgek
kentsel tasarim
politikalar

Hazirhk

|

Analiz
ve
Degerlendirme

Stratejiler
ve
ilkeler

Uygulama
ve
Geri bildirim

* Oyunbaz kamusal mekan 6zelliklerinin tasarim
Onerisi olarak degerlendirilmesi

Oyunbaz kent
mobilyalar

Renk

Kamusal sanat

Isik

Miizik-ses

Su

Sagirtici fiziksel
ozellikler

Aktivite
cesitliligi

Yaya odaklilik

Esnek tasarim

Kaydirak, tahterevalli ve salincak gibi oyun
ekipmanlarinin kent mobilyasi olarak
kullaniimasi

Oyun ekipmanlari
Kiralanabilir oyuncaklar
Oyunbaz golgelik
Satrang masalar
Eglenceli tabelalar
Dénme dolap
Taginabilir sandalyeler
Tirmanilabilir objeler
spor ekipmanlari
Zemin vé duvar boyama
Renkli bina cepheleri
Renkli yaya gegidi
Kamusal sanat
Isiklandirma

Gece oyunu

Isik sensorli objeler

Miizik ve ses ozellikli
zemin/objeler/mobilyalar

Kent kaydiragi

Zeminde su 6gesinin kullanimi
Kamusal havuz

Hafif yikseltiler

Hafif egim

Bina cephesinde degiskenlik
Topografik degisiklik

Farkli sekil ve malzemelerde zemin
Tasinabilir platform

Yansitici ylizey

Sagirtici boyut

Basit geometrik sekiller

Labirent

Gegici etkinlik

Gosteri alani

Paten pisti

Sokagin gegici/kalici olarak trafige kapatiimasi
Genis kaldirmlar

Trafik yavaslatma

Esneklik

Degisen islevler

Diger

Merdiven inmek yerine oyunbaz bir alternatif
Dansa tesvik

kaldirim oyunlari

peyzaj unsurlari

lcretsiz internet bolgeleri

Sekil 5.1 Kentsel tasarim rehberleri tasarim stireci asamalarinda kentsel oyunlarin
dahil edilmesi lizerine 6neriler

Oncelikli olarak iilkesel kentsel oyun stratejileri rehberi hazirlanmaldir ve diger

alt olcek rehberler bu hazirlanan rehberden yararlanabilmelidir. Bu st 6lcek

kentsel tasarim politikalar1 dogrultusundan hazirlanan diger tiim rehberler yapim

asamalarinin tamaminda ya da ihtiya¢ duyduklari asamada kentsel oyunlardan veya

kentsel oyunlarla ilgili 6nerilerden yararlanabilir.
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Kentsel oyunlar hazirlik asamasinda paydas katilimini saglamak amaciyla, analiz
ve degerlendirme asamasinda paydaslarin mekani kesfedebilmesi amaciyla
kullanilabilir. Yerel oyun firsatlarinin ve oyun yeterliliginin degerlendirilmesi icin

araclar olusturularak kentsel oyunlar bu asamada analiz edilebilir.

Stratejiler ve ilkeler asamasinda kentsel oyunlarla ilgili olarak asagidaki

stratejilerden yararlanilabilir:

e Gecici etkinlik, Gosteri, Film gosterimi, Su oyunu, Gece/1s1k oyunu, Miizikle
oyun, Dans, Buz pateni/paten/kaykay gibi oyunsal faaliyetlerin kamusal
mekanda yer almasi ve programlanmasi,

e Oyunun kamusal alandaki tasarim oOgelerine yaratici bir sekilde dahil
edilmesi,

e Kentsel oyun ile ilgili bilgilerin yayinlanmasi ve yayginlastirilmasi,

e Oyun girisimlerinin desteklenmesi,

e Kentsel oyunlar ag1 olusturulmasi,

e Yerele 6zgl oyunlarin tasarim fikirlerine dahil edilmesi,

e Dijital oyun alanlari i¢in firsat yaratilmasi,

e Gegici oyun ve kentsel miidahaleler ile oyun seceneklerinin arttirilmasi,

e Gecici periyotlarla trafige kapatilacak sokaklarin belirlenmesi,

e Oyunbaz kamusal mekanlar olusturulmasi.

Tasarim asamasinda ise kentsel oyunlardan biri olan oyunbaz kamusal mekanin
oyunbaz kent mobilyasi, renk, kamusal sanat, 151k, miizik/ses, su, sasirtici fiziksel
ozellik, aktivite cesitliligi, yaya odaklilik ve esnek tasarim gibi 6zelliklerden

yararlanarak kamusal mekanlar tasarlanabilir.

Son asama olan uygulama ve geri bildirim asamasinda da paydaslarin geri
bildirimi icin oyunlar kullanilabilir. Boylece tiim siire¢ boyunca paydaslarla birlikte
tiretilmis ve paydaslarin katiliminin devam ettigi bir kentsel tasarim rehberi elde

edilebilir.

Bu ¢alisma hem kentsel tasarim rehberlerinde hem de tasarim rehberlerinin yapim
stirecindeki asamalarda oyunun kullanilmasi ve dahil edilmesi tizerine bir 6neriler
seti olusturdugu i¢in farkl bir bakis acis1 sunmaktadir. Buna ek olarak kentsel oyun

ozelliklerini ve mevcut kentsel tasarim rehberlerinde oyunun ele alinis bigimini
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degerlendirdigi icin literatiire katki saglamaktadir. Kentsel tasarimcilar ve yerel
yonetimler daha oyunbaz kentlere ve kamusal mekanlara sahip olunabilmesi i¢cin bu
calismadan yararlanabilir. Ayn1 zamanda kentsel tasarim silire¢lerinde oyunlar
onerilen amaglarla kullanilabilir. Boylece tasarim siire¢lerinde katilimin saglanmasi,
geri bildirim alinmasi ve kent analizlerinin yapilmasinda oyunlar eglenceli bir yol

olarak siireci kolaylastirmaya yardimc olabilir.

Bu calisma kentsel oyunlar ve kentsel tasarim rehberlerindeki yeri konusunda
kesfedici bir calisma oldugu icin kentsel oyunlari genel anlamda ele almistir. Gelecek
calismalarda daha fazla ornek incelenerek daha ayrintili tasarim oOnerileri
gelistirilebilir. Tasarim 6nerileri belli bir oyun tiirii 6zelinde ya da kamusal mekan
tiru 6zelinde detaylandirlabilir. Yas gruplari ve cinsiyete gore kentsel oyun, yaz ve
kis mevsimlerindeki oyun olanaklar:1 iizerinden bir degerlendirme ve arag seti
yapilabilir. Oyun ile ilgili 6nerileri bulunan Ordu kentsel tasarim rehberi ve oyun
lizerine olan Istanbul oyun master planinin mevcut kamusal mekanlarda oyunun

varligina etkisi degerlendirilebilir.
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A

KENTSEL OYUN ORNEKLERI ILE ILGILI TABLOLAR

Tablo A.1 Oyun tanimlarina goére incelenen érneklerin listesi

Oyun oynamak e "Block by Block” Girisimi
e “Wayfinder Live” Oyunu
e “Play the City” Girisimi

Oyunsal faaliyet | e “Playing Out” Girisimi / Oyun sokaklari
e “Park ve Kaydirak (Park and Slide)” Projesi
e Rockefeller Meydani

e Havnebadet Liman Havuzu

Oyunbaz olmak |e¢ Hundertwasser Evi

o  “Asfalt Sanat (Asphalt Art)” Projesi

e “Semsiye Gokytizli (Umbrella Sky)” Projesi
e  “Diirtii (Impulse)” Projesi

e  “21 Salincak (21 Swings)” Projesi

e “Piyano Merdivenler (Piano Stairs)” Projesi
e "Bubirisaret (It's a sign)" Projesi

e Rosebank Pasaji

e  “Siiper bloklar (Superblocks)”

e “Dongii (Loop)” Projesi

e Broadgate Circle Meydani

e Scoop Amfi Tiyatrosu

e Piazza Del Campo Meydani

e Superkilen Projesi

e Magma Flow Meydanm

e “Miizikal Golgeler (Musical Shadows)” Projesi
e Hyperlane Projesi

e “Misket (Marbles)” Projesi

e Utrecht Overvecht Tren istasyonu

e (Quadra Projesi

e Millennium Park

e Parc de la Projesi

e Grand Park
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e Devdonme dolap (Wiener Riesenrad)

e Eastman okuma bahgesi

e Duimdrop ortak oyuncak konteyneri projesi

o Kentsel Tilt Makinesi (Urban Pinball Machine) Projesi

e “Skor! (Score!)” Projesi

e Sonus Loci Projesi

e “Sosyal mesafe i¢in oyunbaz yerlestirme” (Mi casa your casa) Projesi
e “Havuz (The Pool)” Projesi

e “Off Ground” oyunbaz oturma elemani

e “Yiizen ada (The floating island)” Projesi

Tablo A.2 Oyun mekanlarina gore incelenen 6rneklerin listesi

Dijital mekan e "Block by Block” Girisimi

Hibrit mekan e “Wayfinder Live” Oyunu

e “Playing Out” Girisimi / Oyun sokaklar1

e “Park ve Kaydirak (Park and Slide)” Projesi
e Hundertwasser Evi

e  “Asfalt Sanat (Asphalt Art)” Projesi

e “Semsiye Gokytlzii (Umbrella Sky)” Projesi

o “Dirtil (Impulse)” Projesi

Sokak
e “21 Salincak (21 Swings)” Projesi
e “Piyano Merdivenler (Piano Stairs)”
e "Bubirisaret (It's a sign)" Projesi
Kamusal ¢ Rosebank Pasaji
mekan e  “Siiper bloklar (Superblocks)”
e “Dongii (Loop)” Projesi
e Rockefeller Meydani
e Broadgate Circle Meydani
e Scoop Amfi Tiyatrosu
Meydan e Piazza Del Campo Meydani

e Superkilen Projesi
e Magma Flow Meydani
e “Mizikal Golgeler (Musical Shadows)” Projesi

e Hyperlane Projesi
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“Misket (Marbles)” Projesi

Utrecht Overvecht Tren istasyonu

Park

Quadra Projesi

Millennium Park

Parc de la Projesi

Grand Park

Dev donme dolap (Wiener Riesenrad)

Eastman okuma bahgesi

Duimdrop ortak oyuncak konteyneri projesi
Kentsel Tilt Makinesi (Urban Pinball Machine)
Projesi

“Skor! (Score!)” Projesi

Sonus Loci Projesi

“Sosyal mesafe i¢in oyunbaz yerlestirme” (Mi casa
your casa) Projesi

“Havuz (The Pool)” Projesi

Kiy1 alani

Havnebadet Liman Havuzu
“Off Ground” oyunbaz oturma elemani

“Yiizen ada (The floating island)” Projesi

Tablo A.3 Kamusal mekandaki oyunlarin tiirlerine gore 6zellikleri

Sokak

Oyunbaz kent mobilyasi

Gegici oyunbaz kent mobilyasi (tahterevalli)

Salincak gibi oyun ekipmanlarinin kent mobilyasi olarak kullanilmasi

Oyunbaz golgelik
Satran¢ masalari

Eglenceli tabelalar

Tasinabilir oyun ekipmanlar:

Kamusal sanat
Zemin boyama

Duvar boyama

Renk

Renkli bina cepheleri

Renkli yaya gecidi

Bina cephesinde degiskenlik
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Zemindeki hafif ytlikselti

Gegici oyun aktiviteleri

Gegcici etkinlik

Film gosterimi

Sokagin gecici olarak trafige kapatilmasi
Trafigin kalic1 kapatilmasi

Isiklandirma

Gece oyunu

Miizik

Salincaklarin farkli sesler yaymasi

Kent kaydiragi

Su oyunu

Siradan yiirtime hareketinin yeniden yorumlanmasi

Dondiiriilerek ¢alisma

Meydan

Esneklik,

Degisen islevler

Kamusal sanat

Buz pateni

Gosteri

Seyir

Paten pisti

Renkli zemin kaplamasi

Renk

Hafif egim

Topografik degisiklik (tiimsekler)
Hafif yiikseltiler

Farkl sekil ve malzemelerde zemin
Oyun ekipmanlari

Merdivene alternatif kaydirak

Oyunbaz kent mobilyasi

Kaydirak ve salincak gibi oyun ekipmanlarinin kent mobilyasi olarak

kullanilmasi

Farkl yiiksekliklerde oturma elemani

Zeminde bulunan sensorlerinin gélge durumda farkli sesler yaymasi

Mizik

Zeminde su 6gesini kullanimi

Insan dokunusuyla etkilesime giren biiyiik parlayan 151k sekilleri

Isiklandirma

Gece oyunu

92




Merdiven inmek yerine oyunbaz bir alternatif

Dansa tesvik

Park

Kent mobilyalarinin oyunun pargasi olmasi
Oyunbaz kent mobilyasi

Salincak

Labirent

Doénme dolap

Tasinabilir sandalyeler

Kiralanabilir oyuncaklar

Kamusal sanat

Miizik,

Ozel olarak tasarlanan tiiplerin riizgar sayesinde cesitli sesler cikararak
miizik olusturmasi

Ses borular

Renk

Zemin boyama

Zeminde twister ve satran¢ oyunu

Uzerine basilan dairelerin renk degistirmesi

Isiklandirma

Gece oyunu

Siirekli degisen 1s1klandirma

Hareket sensorleri ile tizerine basilan 15181n renk degistirmesi
Tasinabilir platform

Yansiticl yuizey

Sasirtici boyut

Basit geometrik sekiller

Esnek tasarim

Su oyunu

Kamusal mekadnda sosyal mesafe i¢in oyunbaz bir alternatif

Restoran islevine oyunun dahil edilmesi

Kiy1 alam

Oyunbaz kent mobilyasi

Farkli salincak formlari
Tirmanilabilir halatlar
Degistirilebilir salincak formlari
Su oyunu

Kamusal havuz
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