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Johan Huizinga’nin 1938 yilinda ilk kez
yaynladigi “Homo Ludens: Oyunun
Toplumsal islevi Uzerine Bir Deneme” adli
kitabinda bahsettigi oyunun kiiltiirel bir olgu
oldugu fikri, oyun mekanlar1 metinlerinde
¢ok da tartigilmayan bir konudur. Oyun
denilince hep ¢ocugun akla gelmesi anlayisi,
aslinda Homo Ludens kavrami gergevesinde
oyunun her yag grubu igin 6nemli oldugu
durumunu diglamaktadir. Bu diglama ise
kiiltiirel bir olgudur. Genel olarak ciddiyet
kavraminin zitt1 ve bos zaman aktivitesi
olarak toplumsal kodlara yerlesen oyun,
kiiltiirel bir olgu olarak gercek degerini
edinememistir. Bu anlayisin mekéansal
yansimasi da hep eksik kalmigtir ve uzun
yillar bir tasarim problemi olarak ele
alinmamistir. Ozellikle Tiirkiye’de kentlerde
¢ocuklar igin oyun mekani sinirl alanlarda
kalmus, biiytikler igin ise spor alanlart
diginda bir alternatif kurgulanmamugtir.
Makale bu durumu—oyun kavraminin, oyun
eyleminin ve bu eylemin gergeklestigi oyun
mekanlarinin indirgenmesi siirecini—
modernite elestirisi tizerinden okur. Ayni
zamanda oyunun kamusal mekéanin bir
pargast olma ve kente, her tiirlii kullanictya
cevap vererek, niifuz etme potansiyelini
tartigir. Makale bu tiir mekanlarin
tasarlanmasinda fenomenoloji kuramini
temel alir. Oyunun 6zgiirlestirici,
doniistiiriicti, gelistirici dogasinin ancak yere
ait, tiim duyular1 aktive eden, bireylerin
“sahiplenilmis zaman™1
deneyimleyebilecekleri tasarimlar ile ortaya
¢ikabilecegini iddia eder. Bu baglamda
Bernard Tchumi’nin Parc de la Vilette
projesi (1983) ile Carve and Omgeving
tasarim ofislerinin tasarladigi Be-Mine
projesini (2016) degerlendirir. Makale, bu iki
proje 6zelinde her seyin tanimli oldugu,
islev-yogun, nerede neyin yapilacaginin
direktifinin verildigi mekanlardan
bahsetmez. Bunun yerine boslugun oldugu,
kullanicilarin kullanim bigimini kendilerinin
belirledigi, bilinmez 6ngoriilemeyen
islevlere de zemin hazirlayan, devamliligt
vurgulayan, esnek, doniisebilir ve kamusal
mekann tiimiine niifuz eden deneyim temelli
oyun mekanlarinin oyunun gergek dogasinin
ortaya cikabilecegi mekanlar oldugu
sonucuna varir.

Anahtar Kelimeler: Modernite, oyun,
kamusal mekan, fenomenoloji, ritimanaliz,
Henri Lefebvre.
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Extended Abstract

The act of play, which is inherent in our nature, liberates us from the necessities of modern life, liberates our senses and
bodies, develops us individually, and transforms us as it enables interaction and participation with other people, therefore it is
both an individual and a social act. Johan Huizinga, in his 1938 book “Homo Ludens: An Essay on the Social Function of
Play,” takes play as a social act even further, implying the idea that play is the cement of society. The play that Huizinga talks
about is a natural action that cannot be perceived by the rational mind, in which the body and the senses come to the fore.
However, in the urban context, which are based on the concepts such as mind-based, classification, norm and organization
brought by the modernization process, the mentioned play action cannot find much place for itself. Especially in Turkey, there
are playgrounds where the boundaries are clearly drawn, separated according to different age groups rather than being
inviting, and more importantly, reduced to equipment. These spaces, which are independent of the place and the user, are
almost reduced to a type understanding and take place in our cities. While such a set up play space restricts the emergence of
a play experience that will change and transform people, it also does not allow the emergence of the social power of the game,
that is, the potential of publicity.

Another issue that harms the social power of play is that it is defined as a situation specific to children only. Huizinga's idea
that the play is a cultural phenomenon is a subject that is not discussed much in the playgrounds texts. The understanding that
children always come to mind when it comes to play, in fact, excludes the fact that play is important for all age groups within
the framework of the concept of Homo Ludens. This exclusion is also a cultural phenomenon. The play, which is generally the
opposite of the concept of seriousness and settled in social codes as a leisure activity, has not acquired its cultural value. This
approach emerges as the definition of play spaces for children under the age of twelve in the urban fabric, the exclusion of the
gathering of different age groups, and the exclusion of play that is open to everyone, which can be a part of public spaces.

The article focuses on the concept of an improvised, instant, unpredictable and spontaneous play. rather than a game
understanding, such as sports activities or chess, with a clear playing field and rules. Such a play concept has been chosen
because it coincides with the state of the public space being transformative. The article, which aims to read the current
situation of playgrounds within the framework of the criticism of modernity, claims that the potential of public spaces and
playgrounds to increase, change and transform interaction can be revealed through design. The article is based on the theory
of phenomenology in the design of such spaces. It claims that the liberating, transformative and developing nature of play can
only emerge with designs that belong to the place, activate all the senses, and where individuals can experience “owned time”
(approprié). In this context, it evaluates Bernard Tchumi's Parc de la Vilette project (1983) and the Be-Mine project (2016)
designed by Carve and Omgeving design offices.

These two projects tell us that the way for public spaces to include free actions that will change and transform people and to
create associations is not mechanical, designs in which the directive of what to do is given clearly in the space. Instead, it
reveals that it is possible with more flexible designs that will allow different possibilities. In Lefebvre s words, these are spaces
where each individual will be involved with her/his own polyrhythm and reach eurhythm in harmony with the rhythm of other
individuals and the place / space.

Keywords: Modernity, play, public space, phenomenology, rhythmanalysis, Henri Lefebvre.
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1.  Giris

Dogamiza igkin olan oyun eylemi bizi mo-
dern yasamin gerekliliklerinden 6zgiirles-
tiren, duyularimizi ve bedenimizi serbest
birakan, bireysel olarak bizi gelistiren, ayn1
zamanda bagka insanlarla etkilesimi ve
katilim1 saglamasi sebebiyle doniistiiren,
bu sebeple de hem bireysel hem de sosyal
bir eylemdir. Johan Huizinga 1938 yilinda
yaymladigr “Homo Ludens: Oyunun
Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme”
adli kitabinda, oyunun sosyal bir eylem
olma durumunu daha da ileri gotiirerek
oyunun toplumun ¢imentosu oldugu fikrini
ima eder. Huizinga’ nin bahsettigi oyun,
rasyonel akil ile algilanamayan, bedenin
ve duyularin 6ne ¢iktig1 dogal bir eylem-
dir. Fakat modernlesme siirecinin getirmis
oldugu akil temelli, siniflandirma, norm,
organizasyon gibi kavramlar tizerine temel-
lenen kent dokularinda, bahsedilen oyun
eylemi kendisine ¢ok fazla yer bulamaz.
Ozellikle Tiirkiye’de sinirlarin ¢ok net ¢i-
zildigi, davetkar olmaktan ziyade farkli yas
gruplarina gore ayrilmig ve daha 6nemlisi
donatilara indirgenen oyun mekanlarina
rastlanmaktadir. Yerden ve kullanicidan ba-
gimsiz olan bu mekanlar neredeyse bir tip
anlayisina indirgenerek kentlerimizde yer
almaktadir. Boyle kurgulanmis bir oyun
mekani insan1 degistirip, doniistiirecek bir
oyun deneyiminin ortaya ¢ikmasini bastan
kisitlamakla birlikte, oyunun sosyal giicii-
niin yani kamusallik potansiyelinin ortaya
¢ikmasina da izin vermemektedir.

Oyunun sosyal giiciine zarar veren diger
bir konu da oyunun sadece ¢ocuga 6zgii
bir durum olarak tanimlanmasidir. Hui-
zinga’nin oyunun kiiltiirel bir olgu oldugu
fikri, oyun mekanlar1 metinlerinde ¢ok da
tartistlmayan bir konudur. Oyun denilince
hep ¢ocugun akla gelmesi anlayisi, aslinda
Homo Ludens kavrami ¢ergevesinde
oyunun her yas grubu i¢in 6nemli oldugu
durumunu dislamaktadir. Bu diglama da
kiiltiirel bir olgudur. Genel olarak “cid-
diyet” (Huizinga, 2006) kavraminin zitt1 ve
bos zaman aktivitesi olarak toplumsal
kodlara yerlesen oyun, kiiltiirel olarak
gercek degerini edinememistir. Bu yakla-
sim bi¢imi, kent dokusunda sadece on iki
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yas alt1 gocuklara yonelik oyun mekanla-
rinin tanimlanmasi, farkl yas gruplariin
bir araya gelme durumunun diglanmasi,
kamusal mekanlarin bir parcasi olabilecek
herkese agik oyun eyleminin bu kapsama
almmamasi seklinde karsimiza ¢ikar.

Makale spor faaliyetleri gibi ya da satrang
gibi oyun alan1 ve kurallar1 belli olan bir
oyun (game) anlayigindan ziyade; dogacla-
maya olanak tantyan, anlik, ongoriilemez
ve kendiliginden gelisen bir oyun (play)
kavramina odaklanir. Boyle bir oyun kav-
ram1 kamusal mekanin degistirici, doniistii-
rlicli olma hali ile Ortiistiigii icin se¢ilmis-
tir. Makale, kamusal mekanlarin ve oyun
mekanlarinin etkilesimi arttirma, degistir-
me, doniistiirme potansiyellerinin tasarim
araciligi ile ortaya cikarilabilecegini iddia
eder. Makale bu noktada fenomenoloji ku-
rami diistiniirlerine odaklanir. Yere aidiyet,
bedensel deneyim bu kuram g¢ergevesinde
makalenin tizerinde durdugu konulardir.
Gorselligin ve goriinenin dtesinde, mevcut
alanda ortiik olan verilerin de ortaya ¢ika-
rilmasi anlaminda giiglii bir anlayig oldugu
i¢in bu kurama eklemlenmeyi amaglar.

Bahsedilen tartismalari yapabilmek adina
makale ilk olarak planlanmis, taniml1 bir
oyun kavramindan ziyade doniistiiren oyu-
nun dogasinin ne oldugu iizerinde durur.
Ikinci olarak modernitenin direttigi gorsel-
ligin 6ne ¢ikmasi ve dolayisiyla diger du-
yularin ikincil plana diistiigii bir durumun
elestirisi yapilarak, oyun ve kent iligkisinin
gegmiste ve glinlimiizde nasil baglamlar
lizerinden tartigildigin ortaya koyar. Ugiin-
cii olarak fenomenoloji diisiincesini savu-
nan diisliniirler ve tasarimcilarin sdylemleri
cergevesinde oyun ve yer iligkisini tartigir.
Yere ait oyun tasarimlarini ve tim bedenin
dahil oldugu bir oyun deneyimini fenome-
noloji ve Lefevre’nin ritimanaliz metodu
araciliiyla tartigir. Makale son olarak da
secilen iki 6rnek tizerinden kamusal mekan
ve oyun iliskisi ile doniistiiriicii oyunun
mekansal karsiliginin neler olabileceginin
yollarimi sorgular.

2.  Homo Ludens / Oyun Kavrami ve
Oyunun Dogas

Huizinga (2006) Homo sapiens (akill insan)
kavraminin tiirlimiizii tanimlama agisindan
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yeterli olmadigindan ve bu yiizden Homo
faber (imalat yapan insan) Kavraminin icat
edildiginden bahseder. Bu kavramin yanina
Homo ludens (oyun oynayan insan) Kavramini
ekler. Ciinkii Huizinga’ya gdre oyunun
toplumsal yapilar1 kurmada biiyiik bir giicii
vardir ve bu sadece akil ile kavranamaz
(Huizinga, 2006, 13). Oyunu “kiiltiiriin i¢inde,
bizzat kiiltiirden Once var olan, kiiltiire
eslik eden ve bu kiiltiire baslangicindan
icinde yasadigimiz déneme kadar damgasi-
ni1 vuran, verili bir bizatihilik”” olarak goriir
(Huizinga, 2006, 20).

Oyun kavramimin kendisine baktigimiz-

da Ingilizce’de play ve game ayrimlar
oldugunu gérmekle birlikte Fransizca,
Italyanca, ispanyolca ve Tiirkce’de her iki
anlami da igeren tek bir oyun kavramini
buluruz. Bu kavramlar bazen birbirleri igine
geemektedir. Play kavrami game kavramini
kapsamakla birlikte Roger Callois (2001)
kavramlarin kdkenlerine bakarak farklilik-
larini ortaya koyar. Callois play kavram
icin Paideia (Yunanca dan ahr), game kavrami
i¢in ise Latince’den alinan Ludus kavramini
kullanir. Paideia kendiligindendir, yerlesik
kurallarin yoklugunda sanki yanilsamanin
ortak varsayimina dayanir. Ludus ise dnce-
den belirlenmis anlagmalara dayanir, kural-
lar1 vardir ve bu kurallar a¢ik ve istikrarlidir
(Caillois, 2001, 28; 1961). Oyunun kendi i¢inde
ikili ayrimini yapan baska bir isim ise din
arastirmacisi olan James P. Carse’tir. Car-
se’a (1986) gore “En az iki tlir oyun vardir.
Biri sonlu digeri ise sonsuz olarak adlandiri-
labilir. Sonlu bir oyun kazanmak amaciyla,
sonsuz bir oyun ise oyunu siirdiirmek i¢in
oynanir’ (Carse, 1986, 1). Burada sonlu oyun
Ludus’a génderme yaparken, sonsuz oyun
ise Paideia ile bir benzerlik gostermektedir.

Huizinga her ne kadar Ludus kavramimi
kullantyor olsa da onun oyun kavrami
Paideia’ya daha yakindir (Perez de Arce,
2018). Onun sdéyleminde bu iki kavram
birbiri igine gegmekte ve daha ¢ok oyunun
toplumlari bir arada tutan ve insana igkin
olan yapisi lizerinde durmaktadir. Oyun
onciil bir eylemdir, verili olandir, dogamiz-

duklar1 andan itibaren yaparlar. Toplumsal
kodlarin heniiz ¢ocugun zihnine islenme-
digi ve belirli formatlarin davraniglarini
engellemedigi yaslarda, cocuk dogal olarak
oyun oynar ve oyunla gelisir-hem fiziksel
olarak, hem de zihinsel olarak. Oyun gocu-
gun yaptigi i ile ickin bir iligki kurmasini
saglar. Insan kendi disinda duran, kendisini
ilgilendirmeyen ya da yapmaktan keyif
almadig1 konular1 6grenme noktasinda
problem yasar. Ciinkii o konuya ne zih-
niyle, ne de bedeniyle dahil olabilir. Oyun
bu noktada devreye girer. Oyun insanin
tiim duyulariyla, zihniyle, bedeniyle aktif
oldugu, biitiin oldugu dogal bir sekilde
gerceklesen, goniillil bir eylemdir.

Juhanni Pallasmaa (2012) bir ormanin
icinde yiiriidiigiimiizde her tiir duyumu-
zun nasil aktive oldugundan, bedenimizle
ve bilincimizle oray1 deneyimlemekten
bahseder (Pallasmaa, 2012, 44). Bu deneyimler
belki de zihnimizdeki birgok seyi disari-
da birakip o ana gelip, o an1 genisleten,

bu anlamda da igsel zaman kavramimizi
degistiren deneyimlerdir. Henri Lefebvre
(2017) bu biitiin olma durumunu ritimler
iizerinden agiklar. Onun ritimanaliz metodu
ile konusacak olursak, bizim bedenimizin
kendi ritmi vardir. Ormana girdiginizde ilk
olarak duyulara hitap eden bir sey yokmus
gibi sessiz ve ritimsizmis gibi algilarsi-
niz, ama biraz zaman gegirince ritimleri
hissedersiniz ve oraya kendi ritimlerinizle
dahil olursunuz. Buna Lefebvre (2017)
oritmi der. Her canlinin bir poliritmi vardir
ve bunlar bir uyum iginde birlikte 6ritmi
olusturur. Oritmiye ulasmak icin gegcirilen
zaman Snemlidir. O yiizden sadece imgeler
iizerinden ilerleyen bir deneyimden ziyade
tlim bedenimizin dahil olacag: bir deneyim
ritimlerin birbirine uyum saglamasi ve
etkilesime girmesi i¢in zaman ister.

Oyun da tiim duyularin aktive oldugu bir
ritim yaratir. Oyun alanim diisiinelim. Tek
bir ¢gocuk var olan oyun alani ile etkilesime
girer ve kendisi bir oyun kurarak dogal

bir gekilde harekete baslar. Daha sonra
diger ¢ocuklar gelir. Birbirlerini tanimi-

1 “There are at least two kinds of games. One
could be called finite, the other infinite.
A finite game is played for the purpose of
winning, an infinite game for the purpose of
continuing the play.” (Carse, 1986, p.1).

da olandir. Dogamizda olmasi sebebiyle
de belki evren ile biitiinlestigimiz nadir
aktivitelerden birisidir. Cocuklar bunu dog-

yorlarsa biraz birbirlerinin ¢evrelerinde
dolanirlar. Sonrasinda bir sekilde iletisime
gecip oyuna baglarlar ve birlikte baska bir
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ritim olustururlar. Eger daha fazla gézlem
yaparsaniz sunu goriirsiiniiz: her ¢cocugun
ritminin digeriyle uyum iginde oldugu ve
tiim ¢ocuklarin bedenleriyle dahil olduklari
bir deneyim yasadiklarini. O an1 yasayan
cocuklar i¢in dogrusal zaman yoktur artik,
dongiisel bir zamandan bahsedebiliriz.
Tekrarin oldugu ama her tekrarin da farkl
sekilde yasandigi bir dongii. Oyun an1
biiyiitiir, genisletir, bize bir bosluk acar ve
biz o boslugun iginde deviniriz. Doga ile
uyumlanan bedenimizin belki de kay-
boldugu tinsel bir deneyimdir. “Kendini
kaptirmak” deyimi oyun oynayan ¢ocuklar
i¢in ¢ok kullanilan bir ifadedir. Bu ifade,
bahsedilen deneyimin agiklamasidir. Her
seyi akigina biraktiginiz, sizi igine alan,
dogal bir siirectir oyun. Lefebvre (2017)
buna “sahiplenilmis zaman” (approprié) der.
Lefebvre gegici olan sahiplenilmis zama-
nin niteliklerini su sekilde tanimlar:

[...] sahiplenilmis zaman zamani
unutan bir zamandir; o sirada artik
zaman saymaz (ve sayimaz). [...]
herhangi bir faaliyet doluluk getirdi-
ginde sahiplenilmis zaman gelir veya
ortaya ¢ikar. Bu faaliyet kendisiyle
ve diinyayla uyum i¢indedir. Bir
ylikiimliiliik veya digaridan gelen bir
zorlamadansa kendini yaratma veya
hediye 6zelliklerine sahiptir. Zama-
nin i¢indedir; bir zaman stiresincedir
ama o zaman lizerine diisiinmez
(Lefebvre, 2017,103).

Bu tiir deneyimler rasyonel akil ile kavra-
namaz. Bedenin ve bilincin dogal bir sekil-
de dahil oldugu bu deneyimler sebebiyle,
Huizinga’ya gore oyun “irrasyoneldir,”
“higbir rasyonel iligki {izerine temellen-
dirilemez,” oyun “tini kabul etmektir.”
Huizinga’nin, Homo sapiens kavramini
elestirmesi ve aslinda bir anlamda aklin ve
modernitenin getirmis oldugu determiniz-
min digladigi bir gergeklik olarak oyunu
tanimlamasi -kendisi agikca sdylemese de-
bir modernite elestirisi olarak karsimiza
¢ikar. Tini 6ne ¢gikarmasi, oyunu irrasyonel
olarak tanimlamasi, deterministik anlayisin
bakis agisindan oyunun tamamen “supera-
bundance” yani gereksiz olarak tanimlan-
masi gorlisii bunu dogrulamaktadir.
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3. Oyun ve Kent

Irrasyonelin rasyonelin yaninda diglanma-
st modernlesme siirecinde tiim alanlarda
goriilen bir durumdur. Aydinlanma ile
baslayan siire¢te norm olusturma, sinif-
landirma, organizasyon gibi kavramlar bir
sistem olusturmak adina yiikselen deger-
ler olmustur. Farkliliklar iizerinden degil
ayniliklar iizerinden ilerleyen bu sistem,
siniflandirmaya girmeyen degerleri dislar,
oOtekilestirir. Ancak aklin algiladigi, goziin
gordiigii, gozlenebilir, dlgiilebilir olanlar
bu sisteme girebilirler. Theodor Adorno

ve Max Horkheimer (71944) Aydinlanma
siirecinin bu diglama mekanizmalarini su
sekilde agiklar: “Var olanlar arasindaki
cok sayidaki yakinliklar, anlam veren 6zne
ile anlamsiz nesne arasindaki, rasyonel
anlam ile anlamin tesadiifi arac1 arasinda-
ki tek iligki tarafindan bastirilir. Biyiilii
diizlemde, riiya ve imge, s6z konusu sey
icin yalnizca isaretler degildi, benzerlikler
veya isimlerle ona bagliyd1” (Horkheimer and
Adorno, 1990; 1944, 10). Aydinlanma projesi
yapilarin olduklar1 halini indirgeyip, 6ziinii
degistirerek karanliktan aydinliga giden
doniigiimi seylerin bilinmeyen &zellikle-
rini yikarak ve yok sayarak yapmakta ve
aslinda onlar1 sadece goriinene indirgemek-
tedir (Heidegger, 1996). Seylerin, nesnelerin,
eylemlerin dogal giicleri ve sakli nitelikleri
ve belki de anlamlar1 indirgenmistir. Bir
anlamda diinyanin biiylisii bozulmustur.

Kent ve mekan tizerinden bu siirece
bakildiginda ise kartezyen mekén anla-
yisinin baskin oldugu, isleve indirgenen,
rasyonel, fiziksel 6zelliklerin yani goriine-
nin 6ne ¢iktig1 yaklagimlar: gérmekteyiz.
Bu indirgeme siirecine yonelik elestiriler,
Oncesinde parca parga goriiniir olmakla bir-
likte, 1950’lerin sonunda ve 60’larda ivime
kazanmistir. Ozellikle mimarhik alaninda
steril, elitist ve yerden kopuk mekan tasa-
rimlar1 bu elestirilerin dozunun artmasina
sebep olmustur. Oyun kavrami agisindan
baktigimizda Huizinga bu anlamda bir
onciidiir. Huizinga psikoloji ve fizyoloji
alanlarinda yapilan ¢aligmalarin oyunun
dogasini ve anlamini ortaya ¢ikarmaya

ve “hayat diizleminde” nereye karsilik
geldigine cevap bulma yoniinde aragtir-
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2 Yona Friedmann Homo Ludens kavramint
Fransa’ya tanitan isimdir. Aynt sekilde
Ingiliz Archigram grubu yapmis olduklart
itopik projelerde oyun temasint
vurgularlar. Ayrica Aldo van Eyck’in sayist
700’ gegen oyun alant tasarimlart da bu
déneme denk gelmektedir.

malar oldugundan bahseder (Huizinga, 2006,
17). “Oyunun biyolojik islevi”ni tanimla-
maya yonelik bu ¢aligmalarin oyunu kendi
iginden arastirmadiklarini iddia eder. Ona
gdre, bu alanlar oyuna “deneysel bilimin
oOl¢ii aletleri” ile yaklagmakta ve “oyunun
kendi dogas1” ve “oyuncular i¢in tasidig1
anlam1” goz ard1 etmekte ya da hep ikincil
plana atmaktadir (Huizinga, 2006, 17-18).
Huizinga bu tiirde yapilan arastirmalar icin
su sorulari sorar: “Tamam, Gyle olsun, ama
sonugta oyunun ‘zevkli yani’ nedir? Bebek
neden zevkten bagirir? Oyuncunun neden
hirstan g6zii doner, neden binlerce kisi
kalabalik futbol maginda ¢ilginliga varan
bir heyecan yasar?.” Yogunluk dedigi bu
deneyimler oyunun 6ziinii olusturur ve ona
gore doga bize oyunu “heyecan, seving

ve ‘matraklikla’ (grap)” birlikte vermistir
(Huizinga, 2006, 18-19).

Huizinga’nin bahsettigi bu 6zellikleri se-
bebiyle oyun kavrami, modernite elestirisi
tizerine sOylemlerini kuran diigtiniirler,
tasarimcilar tarafindan modernitenin
rasyonalitesine karsilik, bu rasyonaliteyi
kirma yoniinde arastirilmasi gereken bir
kavram olarak goriilmistiir. Kentin sosyal
bir gergeklik oldugu anlayisi ve giinde-

lik hayata yapilan vurgu (Lefebvre), kenti
deneyimleme yaklasimlar1 (Waiter Benjamin,
Durumcular) oyunu da igine alan bir ¢erceve-
de tartisilmistir. Oyunun aragsal olmayan
(non-instrumental) ve metalastiritlamayan
(non-commodifiable) dog351 sebebiyle, 1960’11
yillarda Homo Ludens kavrami modernite
elestirisi lizerine sdylemlerini temellendi-
ren birtakim mimarlarin ve gruplarin da
sahiplendigi bir kavram olmustur.?

“Islevsel” kent planlari elestiren Lefebv-
re’ye gore kentsel mekan ve kentsel yagam
sosyal bir gercekliktir (Lefebvre, 1996). Bu
cergevede kentsel mekan islevi dngorii-
lemeyen, ¢eliskinin, doniisiimiin oldugu,
tahmin edilemez, kullanicilarin eylemle-
rine bagl olarak siirekli degisen dinamik
bir sosyal baglamdir. Richard Sennett
(1974) bu baglami “amorf ortam” (amorphous
milien), Pierre Bourdieu (1977) habitus ve
Tim Edensor (1998) da “diizensizlik” (disor-
der) kavramlariyla agiklarlar. Bu ¢cogulcu,
celiskili, degisken baglamda ger¢eklesen

davranislar anliktir ve yaraticidir. Dii-
stiniirlerin kenti bu sekilde belirsizlikler
iizerinden tanimlamasiyla beraber, lizerin-
de durduklari diger konu bu mekanlarin
insanlar1 doniistiirmesidir. Benligin siirekli
yeniden insas1 s6z konusudur. Kentleri
hem bireydeki hem de sosyal degisimin
motoru olarak tanimlayan Lewis Mum-
ford’a (1996) gore :

Sehirde, benliklerin yaratilmasi ve
yeniden yaratilmasi [...] onun bas-
lica islevlerinden birisidir [...] Her
kentsel donem ¢ok sayida yeni rol
ve esit gesitlilikte yeni potansiyeller
saglar. Bunlar kanunlarda, gorgii
kurallarinda, ahlaki degerlendirme-
lerde, kostiim ve mimaride meydana
gelen degisikliklere karsilik gelir ve
sonunda sehri yasayan bir biitiin ola-
rak doniistlrtirler (Mumford 1996; alint:
Stevens, 2007, 10).

Oyunun “tekrarlanabilir olmas1” goniillii
bir eylem olmasi, oyunun 6zgiirliik iger-
mesi, her tlirlii ahlaki ikilemleri disarida
birakiyor olmast (“bilgelik-aptallik, dogru-yan-
b, ivi-kotii ) (Huizinga, 2006, 27), anlik ve
ongoriilemez olmasi; kisinin bagkalariyla
etkilesime girerek, dogal bir siireg olarak
kendisini kesfetmesi ve gerceklestirmesi ve
bu sayede doniligmesi kent deneyimleri ile
cakisir. Bu anlamda oyunu Huizinga’nin
tanimladig1 sekilde toplumsal ritiiellere ka-
dar genisletecek olursak kent deneyiminin
6nemli bir pargas1 haline geldigi goriiliir.
Lefebvre ve Durumcular (Situationists)
modern kent kurgusunun yasamin tiim bi-
rimlerini birbirinden ayiran onu bélgeleyen
anlayisina kars1 cikarlar. Lefebvre’ye gore
oyunu kapsayan bos vakit (leisure) aktivitele-
ri burjuva degerlerini ve toplumsal iliskileri
yeniden lireten ve giiclendiren kafeler gibi
belirli ayrilmis mekanlara hapsedilmiglerdir
(Lefebvre, 1991). Durumcular’m 6nde gelen
isimlerinden olan Guy Debord bu kat1
ayrima karsilik yagamin kendisinin alani
(hayatin gercegi olan ozgiirliigiin ve bos vaktin alani)
olarak iiglincii bir alan yaratilmasi gerek-
liligini ortaya koyar. Debord’un onerisi is/
bos zaman ve kamusal/6zel ayrimlarinin
¢oziilecegi iiniter bir sehircilik anlayigidir
(Debord, 1996; alinti Stevens, 2007; 11). Debord
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6zelinde Durumcularin amaci kenti herke-
sin katilabilecegi bir oyun alan1 olarak anla-
maktir. Onlarin dérive metodu dolasmanin
tamamen bir sans meselesi olmadigini, ayni
zamanda kentsel ortamda gizli olan dina-
mizm ve oyun potansiyelinden yararlanan
kasitli bir deney pratigi olabileceginin altini
gizmektedir (Stevens, 2007, 16). Benjamin

ise kenti bir labirent gibi gortir. O, kentin
stirekli degisen dogasina, sadece goze degil
tiim duyulara hitap eden deneyimi sunmasi-
na, konsantrasyondan ziyade dikkat dagitan
yapist (state of distraction) sebebiyle degisime
ve doniisiime zemin hazirlamasina, tek bir
anlaminin olmamasina vurgu yapar. Bu
anlamda Benjamin’in tarif ettigi kent dene-
yimi oyunun kural degistiren ve kural yikan
yapisina benzemektedir (Stevens, 2007,16).

Oyun ve kent iligkisine giincel literatiir
acisindan baktigimizda farkl: tartigma
zeminlerinin ortaya ¢iktigini1 gérmekteyiz.
Bu c¢alismalar su sekildedir: Akilli sehir
(smart city), teknoloji ve oyun baglaminda
kent medya ara yiizleri iizerine (4fonso ve
Schieck, 2019) yine ayn1 baglamda kent mo-
bilyalar1 ve kent peyzaji lizerine ¢aligmalar
(Chew, Hespanhol ve Loke, 2021); kenti oyun
alani olarak goren dijital ya da gercek
oyunlarin kenti farkli bir sekilde deneyim-
lemenin araci oldugu yoniinde ¢aligmalar
(Chisik, Nijholt, Schouten ve Thibault, 2022), aglk
alan oyun aktivitelerinin egitim ve geli-
sim agisindan bir zemin olusturabilecegi
yoniindeki caligmalar (Beery, 2020); kentsel
gelisimi hizli bir sekilde gerceklesen ve
kentte ¢cocuklar i¢in oyun alanlarinin daha
fazla ve nitelikli olmasi gerekliligi iizerine
yapilan ¢alismalar (Ski, 2016); kent hayatini
durduran (savas, yogun kar yagisi, pandemi, vb)
onemli olaylar sonrasinda oyunun iyiles-
me i¢in kullanilmasini 6neren ¢alismalar
(Parra-Martinez, Stutzin-Donoso ve Lopez-Carreiio,
2020); genel olarak kentteki yesil alanlarin
oyun alanlart ile birlikte tasarlanmasi ve
refahin (well-being) bir araci olarak kullanil-
masini dneren ¢alismalar (Pulgar, Anguelovski
ve Connoly, 2020); kent hakk1 olarak oyun
(Carroll, Calder-Dawe, Witten ve Asiasiga, 2018;
Seixas, 2021) oyun alanlariin tasarimlarinda
malzemenin, topografyanin, 6l¢egin 6nemi
iizerine duran ve alternatif oyun alani
tasarimlarina odaklanan ¢aligmalar (Zai ve
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Low, 2019).

Goriildiigi gibi ¢ok farkli disiplinlere uza-
nan oyun ve kent iliskisi, temelde oyunun
baglamui olarak kent, kentin deneyimlen-
mesinin bir yolu olarak oyun ve aslinda
kisinin kendisini doniistiirerek kamusal
alanda gerceklestirmesi i¢in kentte oyun
anlayislar1 olarak karsimiza ¢ikar. Bu ¢alis-
ma oyun kavramini kenti deneyimlemenin
bir araci, doniistiiriicii ve bir araya getirici
potansiyeli sebebiyle kamusal mekanlar ile
ortlisen ve neredeyse onun kendisi haline
gelen yonleri lizerinde duran ¢aligmala-

ra eklemlenmeyi amaglar. Bu tiir oyun
mekanlarinin ancak yere ait, tiim duyular1
aktive eden, bireylerin “sahiplenilmis
zaman”1 deneyimleyebilecekleri tasarimlar
ile miimkiin olabilecegini iddia eder. Bu
noktada kartezyen felsefeye dayanan nes-
neye indirgenmis bir mekan anlayigindan
ziyade, mekanin farkli anlam katmanlarini
g0z Oniine alan ve varolus tartismalari
iizerine temellenen fenomenoloji anlayisini
iizerinde durulmasi gereken bir anlayis
olarak goriir.

4.  Oyun, Yer ve Ritimanaliz

Rasyonellik ve irrasyonellik tartigsmalarinin
yant sira, modernite elestirilerinin en fazla
yogunlastig1 diger bir nokta modernitenin
gorselligi diger duyulara karsilik 6ne ¢ikar-
masidir.3 Jonathan Crary (7992) dokunma
duyusunun 17.ve 18. ylizyillarda klasik
gorme duyusunun bir parcasi olmasindan
bahseder. Crary’ye gore dokunmanin
goriisten ayrilmasi 19. yiizyilda bedenin
endiistriyel olarak yeniden haritalanmasi
icinde gergeklesir ve bunun sonucunda tim
duyular birbirinden ayrilir ve iligkileri kal-
maz. Ayni zamanda gérmenin kavramsal
bir bileseni olan dokunma kaybint goziin
referanssallik agindan ¢6ziilmesi olarak de-
gerlendirir (Crary, 1992, 20). Bir nevi gérme
baglamini kaybetmis gibidir.

Beden ile diinyay1 deneyimlemek, onunla
uyum i¢inde ve onun bir pargasi oldugu-
muzu hissetmek aslinda Benjamin’in iki
farklt deneyim taniminda modern dncesi
deneyime denk gelmektedir. Benjamin’e
gore Erlebnis ve Erfahrung olarak tanimla-
nabilecek iki farkli tiir deneyim vardir.

3

Bu konuda gok genis bir literatiir
bulunmaktadir. Jean-Paul Sartre, Maurice
Merleau Ponty, Emmanuel Levinas gibi
felsefeciler, Michel Foucault, Louis Althusser,
Guy Debord gibi sosyal teorisyenler, jacques
Lacan gibi psikanalistler, Roland Barthes
gibi kiltir elestirmenleri, Jacques Derrida
and Jean-Frangois Lyotard gibi postyapisalct
teorisyenler bu konudaki genis literatirin
onde gelen isimleri olmuslardur.
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4 Kent mekanlarinda oyunun bir tasarim

problemi haline gelmesi 20. yizyilt
bulmaktadir. Modern yasam bigiminin
getirmis oldugu ¢alisma saatleri disindaki
bos zamanlarin rekreaktif eylemler ve
temiz hava alarak gegirilmesi istenci belki
de daha dnce kentlerde net bir sekilde
tanimlanmayan oyun ve rekreatif alanlarin
tasarimint éncelemistir. 1933 yilinda CIAM
toplantisinda kabul edilen Atina Sarti kenti
dért farkli bolgeye ayirmayt éneriyordu:
yasam, ¢alisma, rekreasyon ve dolasim.

Bu noktadan sonra oyun rekreatif eylemin
bir pargast olarak modern kentin babalart
tarafindan deger gordi. Gines tsigt ve
yesil alan ile iliskilendirilerek kentsel
tasarimn araglarindan birisi haline geldi
(Perez de Arch, 2018, 2). CIAM’in kendi
igindeki tartismalari, Team X grubunun
Atina sarti'na karst koymasi, bélgeleme
anlayisint elestirmesi, daha esitlikgi ve
ozgiirlikgi mekanlarin yaratilma istenci
oyun alanlarinda da farkli uygulamalara
yol agmustir. Ozellikle Team X grubunun bir
dyesi olan Aldo van Eyck’in oyunun dogasina
uygun olabilecegi soylenebilecek yiizlerce
oyun alant tasarimi bulunmaktadir.

Erfahrung yasam deneyimi demektir;
bireyin duyumlari, bilgileri ve olay-
lar1 6ztimsedigi entegre bir deneyim
stokunu ifade eder. Boyle bir dene-
yim birikimi olusturma yetenegi, bir
gelenegin varligina ¢ok sey borglu-
dur. Bu anlamda deneyimin kolektif
ve bilingsiz oldugu sdylenebilir.
Erfahrung, benzerlikleri algilama ve
onlar1 harekete gecirme yetenegi ile
ilgilidir. Erlebnis ise birbiriyle hi¢bir
sekilde iligkili olmayan ve yasam
deneyimiyle biitiinlesmemis bir dizi
atomize, baglantisiz anlara indirgen-
mis duyumlari ifade eder (Benjamin,
alintt Heynen, 1999, 98).

Bu farkli deneyim tanimlarina gére modern
donemler icin birbiriyle baglantisiz, tekil,
belki baglamsiz, imajlara indirgenmig bir
deneyimden bahsederiz. Ozellikle fenome-
noloji kanadindaki distiniirler deneyimin
bu pargalanmis, gorsellige indirgenmis
halini elestirirler ve tekrar bedenin biitiin-
liige erisme olasiliklarint ve bedenle dahil
oldugumuz deneyimin yollarini arastirirlar.
Duyularin ayrilmasina ve biitiinliiklerini
kaybetmesine elestiri olarak bedenin ne
kadar 6nemli oldugu ve sadece duyularin
degil duyularla birlikte biligsel olarak
biitiinliigii yakalamanin 6nemi iizerinde
dururlar. Ornegin Maurice Merleau-Ponty
(2002; 1967), sinesteziyi (synaesthesia), dokun-
ma da dahil olmak iizere tiim duyularin bir-
birinden farklilasmayacak sekilde birlesik
bir igbirligi olarak savunur. Ponty’ye gore
alg1 beden ile baslar ve bedenin varligi
birincil referans noktasidir (Merleau-Ponty,
2002; 1967).

Gortildiigi gibi modernite elestirileri,
rasyonel aklin ¢ok baskin olmasi sebebiyle
tinin kayboldugu, duyular bileseninden
gormenin One ¢ikarak duyu biitiinliigiintin
bozuldugu, bedenin géz ardi edildigi nok-
talaria temellenmektedir. Oyun agisindan*
Tiirkiye’deki 6rneklere ve baska iilkeler-
deki oyun alanlarina yonelik elestirilere
(Parra-Martinez, Stutzin-Donoso ve Lopez-Carreno,
2021; Perez de Arce, 2018) baktigimizda oyu-
nun kent baglamindan koparildigi, sinirh
oyun alanlarina sikistirildigi, oyun donati-
larina indirgendigi noktada tiim biiytistinii

kaybettigini gérmekteyiz. Bedenin tam
anlamiyla dahil olamadig1, Benjamin’in
deneyim tanimindan yola ¢ikarsak mo-
dern dénemin deneyimi olan Erlebnis’e
indirgenmis, atomize, baglantisiz eylemler
silsilesi haline gelmis bir oyundan bah-
sedebiliyoruz. Bu uygulamalar oyunun
dogasina aykir1 olup, oyunun kentteki
kamusallik anlamindaki giiclinii elinden
almaktadir diyebiliriz.

Kartezyen mekan anlayisini elestiren,
fenomenoloji kurami gergevesinde mekan
sOylemini deneyim ve beden iizerine kuran
Lefebvre zaman ve mekani birbirinden
ayirmaz. “Dogrusal olmayan bir zaman
anlayis1 ve tarih kavrayist” Lefebvre’nin
mekani ele alig bigimini belirler. Bu agidan
baktigimizda Lefebvre’nin 6nerdigi ritima-
naliz yontemi “yeni bir bilgi alan1” olarak
karsimiza ¢ikar. Lefebvre’nin ritimanaliz
yontemini olusturma siirecinde Nietzche,
Proust, Marx gibi kilit isimlerin yaninda
kavrami bizzat kendisinden aldigi Gaston
Bachelard’in etkisi biiyiiktiir. Bachelard’in
Lefebvre’nin sdylemindeki etkisi sadece ri-
timanaliz ile sinirh degildir ve onun mekan
anlayisin1 da kapsamaktadir. Ritimanaliz
acisindan Bachelard’dan etkilendigi nokta
Lefebvre’nin de yillardir iizerinde ¢aligtigt
Henri Bergson’un siire (durée) kavramina
yonelik elestirisidir. Bachelard’a gore siire
kavrami “Bergson’da oldugu gibi biitiin-
likli ve uyumlu degil, daha ziyade parcali
ve uyumsuz unsurlardan miirekkep”tir (£/-
den, 2017, 17). Lefebvre de kendi ritimanaliz
soyleminde Bachelard’in bu elestirisinden
cok sey almusgtir.

Lefebvre i¢in “dogal, biyolojik ve toplum-
sal zaman o6lgiilerinin veya bedenlerimizin
ve toplumun ritimlerinin birbiriyle ¢akis-
t181 noktada, ritimlerin analizi” glindelik
hayatin kavranmasi baglaminda 6nemli

bir rol iistlenir (Elden, 2017, 9). Ritimanaliz
yontemi bu yiizden mekandan bagimsiz
sadece zaman ile iliskili bir analiz yonte-
mi degildir. Ritimanaliz yontemi bir nevi
yer’de mekanda bulunan ama goériinme-
yenin agiga ¢ikarilmasidir. Fenomenoloji
kuramini benimseyen mimarlar gibi o da
mekani ve yeri derinlikli inceler. Bu kura-
min énemli temsilcilerinden birisi olan Ste-
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ven Holl yerin 6nemini su sekilde agiklar:
“Mimarlik duruma baglidir. Miizik, resim,
heykel, film ve edebiyattan farkli olarak,
bir yap1 bir mekén deneyimi ile i¢ i¢edir.
Bir binanin bulundugu yer, ana fikrine etki
eden bir girdiden daha fazlasidir. Fizik-
sel ve metafiziksel temelidir” (Holl, 1989,

9). Yapilarinda yer ile kurdugu 6zel iliski
ile dne ¢ikan Peter Zumthor ise yagamin
ritminin devam ettirildigi, farkli ritimlere
olanak veren ve aslinda bu anlamda yer ile
kurulan iligkinin sadece fiziksel bir durum
olmadigint su sekilde ifade eder:

Mimarligin kendine 6zgii bir alam
vardir. Yagamla 6zel bir fiziksel ilis-
kisi vardir. Bunu 6ncelikle bir mesaj
ya da sembol olarak diisinmiiyorum,
ama i¢inde ve ¢evresinde devam eden
yasam ig¢in bir zarf ve arka plan ola-
rak, zemindeki ayak seslerinin ritmi
i¢in, ig yogunlugu i¢in, bir uykunun
sessizligi i¢in hassas bir kap (container)
olarak diistinliyorum (Zumthor, 2010;
1998, 13).

Lefebvre’nin ritimanaliz yontemi hem
kamusal mekanlar1 hem de oyun eylemini
analiz etmek acisindan 6nemlidir. Lefebvre
ritimanalizi modernitenin disladig: hisleri
ve bedeni merkeze alarak yapar. Bu meto-
du her tiirlii alanda uygulayabilecegimizi
sOyleyen Lefebvre sosyal bir ger¢eklik
olarak gordiigii kamusal mekanlarda bir
analiz yontemi olarak sunar. Fakat bu ana-
liz bizi genellemelere gotiiren bir analizden
ziyade mevcudiyet ve simdi’yi 6ne ¢ikaran
bir yaklagim bicimidir. Ust iiste ¢akisan,
karisan, ¢elisen ritimlerin ne oldugunun
ortaya cikarilmasidir bir nevi. Analiz yapan
kisinin bedeni burada metronom gorevi
gOrUr (Lefebvre, 2017, 40).

Tan Borden (2000) Lefebvre’nin ritimanaliz
yonteminden yola ¢ikarak kaykaycilarin
kente nasil yeni bir anlam kattiklarindan
bahseder.

Kaykaycilar, bir eylem yeri olarak
sokaklarin 6nemini ortiik olarak kav-
rarlar; Ideolojik olarak cephesel veya
anitsal mimariye yonelmek yerine,
kaykaycilar genellikle daha giinliik
alanlarin (caddenin alam, kentsel plaza,
minimal) anlam ve sembolizminden
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yoksun olmayz1 tercih ederler, tipk1
grafiti sanat¢ilarinin siradan olmayan
alanlar iizerine yazma egiliminde
olmalar1 gibi (her zaman ¢ok goriiniir
olmayan). Bu kismen onlarin toplumsal
catismadan kaginma arzularini yansi-
tir, ancak ayni zamanda yeniden yaz-
ma girisimidir - anlam1 degistirmek
degil, daha 6nce olmayan bir yere bir
anlam eklemek (Borden, 2000, 182).

Oyun i¢in de ylizeyler, dokular, dlgek,
egim, salinma, dengede durma, kosma,
kayma gibi eylemler agisindan benzer bir
durum séz konusudur. Ozellikle cocuk i¢in
de bu ylizeylerin simgesel anlamlar1 ¢ok
onemli degildir. Kaldirim bordiirleri iize-
rinde dengede yiiriimek, ¢ocuklar igin arag
yolu ile yaya yolu ayrimi1 gibi bir anlami
barindirmaz, onlar i¢in dengede durarak
diismeden yiiriiyecekleri bir parkurdur.

Bu eylem planli olarak degil, dogal bir
sekilde anlik olarak gergeklesir. Onlar i¢in
farkl1 bir eylem ve deneyim alani haline
gelir. Dolayisiyla kent, cocuklar tarafindan
toplumsal bariyerlerin izin verdigi dl¢iide
bu sekilde yasanir.

Borden’i analizi kaykaycilarin kente fark-
11 bir ritim ve kentin yasanmasina farkli bir
anlam kattiklar1 yoniindedir. Ritim hizlanir,
deneyim anlik ve dogaglamadir. Kaykay-
cilar Borden’1in “mikro deneyimler” dedigi
ylizeylerin dokusuna ve gevredeki seslere
daha agiktirlar ve hissederler (Borden, 2000,
182).0yunun simirlarini tiim kent olarak
istedikleri zaman genisletebilirler. Oyunlar
evrilir, alanin1 genisletir, yaraticilik devre-
ye girer.

Lefebvre ritimanaliz metodunda ritimleri
anlamak i¢in bize bazi kavram ikilikle-

ri verir. “Tekrar-fark, mekanik-organik,
kesif-yaratma, dongiisel-dogrusal, stirek-
li-kesintili, niceliksel-niteliksel” (Lefebvre,
2017, 34). Lefebvre kavram ikiliklerinden
en fazla tekrar-fark ile dongiisel-dogrusal
iizerinde durur. Ona gore higbir tekrar ayni
degildir. Bu yiizden mekanik ritimlerden
degil organik ritimlerden bahseder. Bir
tekrar vardir fakat farkin oldugu bir tekrar-
dir bu: Ayni denizdeki dalgalarin hepsinin
birbirinden farkli olmasi fakat genel olarak
bitiinliiklii bir ritim yaratmalar: gibi.
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Dongiisel-dogrusal ikiliginde ise “dongiisel
olan kozmik olandan gelir: giinler, geceler,
gelgitler, aylik dongiiler, vs.,” dogrusal
olan ise “toplumsal pratikten” yani “insan
etkinliginden” gelir (Lefebvre, 2017, 32). Bu
ikisi kent yagaminda kimi zaman birbirini
etkiler, kimi zaman ¢elisir, kimi zaman da
farkli gekillerde birbirlerinden bagimsiz
ilerlerler.

Lefebvre’nin ritimanaliz yontemi ve bu
yontem i¢inde onerdigi kavramsal ikilikler
¢ok net, izlenebilecek adimlar 6nermez
tasarimciya. Tasarimeinin ritmi, algisi ve
birikimi de bu analizleri herkes i¢in farkl
kilabilir. Dolayisiyla bu yontem duyulara
ve analizi yapan kisinin bakis agisina gore
de degisebilir. Ama her ne olursa olsun
ritimanaliz yontemi o yere ait bir analizdir.
O yere ait bireysel, toplumsal, biyolojik,
fiziksel, giindelik, tarihsel ritimlerin ¢akis-
t181 ve ancak bu cakigmanin o yeri biricik
kilmasinin a¢iga ¢ikarilmasidir.

Lefebvre ritim kavramini anlamak i¢in
tamamlayici alt kavramlardan bahseder:
Poliritmi, 6ritmi ve aritmi kavramlari.
Poliritmi ayn1 bedenimizde oldugu gibi
“iki ya da daha fazla ritmin ¢atigma ya da
ahenksizlik olmaksizin bir arada olmasi-
dir.” Oritmi “saglhkli biinyelerde oldugu
gibi iki ya da daha fazla ritim arasindaki
yaratici etkilesimdir.” Aritmi ise “hasta bir
bireyde biyolojik acidan olusabildigi gibi
iki veya daha fazla ritim arasindaki ¢atigma
ya da ahenksizliktir” (Lefebvre, 2017, 40).
Kent ve oyun agisindan giincel literatiirde-
ki 6rneklerden birisi olan Parra-Martinez
ve digerlerinin (2020) “Suspended City”
makalesine baktigimizda; aslinda pande-
mi, savaglar, ekstrem iklim kosullar1 kent
hayati i¢in aritmik bir durum yaratir. Bir
nevi aligilan ritim bozulmus ve sekteye
ugramigtir. Makalenin oyunu iyilesme, bu
durumdan kurtulma ve “normal” hayata
geri donme araci olarak dnermesi aslinda
Lefebvre’nin ritimanalizi agisindan baka-
cak olursak kent hayatinda tekrar oritmi
olusturma c¢abasidir.

Oyunun refah, iyilesme gibi bireysel etki-
lerinin yani sira, kamusalligin bir bigimi
olmas1 oyun mekanlarinin tasarimini gok
onemli kilar. Bahsedilen oyun mekanlari,

tiplere ve oyun donatilarina indirgenmis
bir oyunu icermesinden ziyade; oyu-

nun giiciiniin ortaya ¢ikabilecegi, esnek,
Ozgiirlestirici, doniisebilir oyun mekanlari
olmalidir. Bu mekanlar da ancak o yere ait
tasarimlar ile miimkiindiir. Fenomenoloji
kanadindaki diisiiniirler ve tasarimcilar bu
acidan baktigimizda topografyay1 ve pey-
zaj1 6nemli bulurlar. Bu tiir tasarimlarda
sadece gorselligin 6ne ¢iktig1 bir tasarim
anlayisindan ziyade duyusal deneyimi
(sensory experience) (Straus 1963, alinti Gerber and
Hess, 2017) ve fiziksel deneyimi (Sauer 1963,
alinti Gerber ve Hess, 2017) onemserler. Bu tir
deneyimde insan ve doga arasindaki iligki
stirekli yenilenir ve her durum igin tekildir.
Bu, Lefebvre’nin tekrar ve fark kavramla-
rina benzemektedir. Bir tekrar vardir fakat
her tekrarin iginde zamanla fark da ortaya
¢ikar ve bu anlamda yasanan deneyim tekil
ve 0 ana ve yere 6zgil bir deneyim hali-
ne gelir. Bahsedilen deneyim ayrica tiim
duyular1 aktive eden “bedensel katilim1”
(somatic engagement) (Berleant 1992, alinti Gerber
ve Hess, 2017) saglayan bir deneyimdir ve
bu insana oldugu yere ait hissettigi bir
deneyim sunar.

Peki Lefebvre’nin deyimiyle 6ritmi yaka-
layacagimiz, sonsuz oyun alanlarinda ger-
¢eklesen, doniistiiriicii, bireye ickin deneyi-
min ortaya ¢ikabilmesi i¢in mekanin nasil
bir 6nemi vardir? Mekanin tasarimi bu tiir
deneyimlerin olugmasini engelleyebilir

ya da saglayabilir mi? Bir tasarimci oyun
alanlarini tasarlarken neleri goz oniine al-
malidir? Oyun alanlari kamusal mekanlara
niifuz edebilir ya da kendisi haline gelebilir
mi? Makalede bu sorulari tartigabilecegi-
miz iki farkli 6rnek seg¢ilmistir. Birisi 1983
yilina ait Bernard Tchumi’nin La Villette
projesi, digeri de Carve and Omgeving
tasarim ofislerinin tasarladigi, 2016 yilinda
tamamlanan Be-Mine projesidir.

5.  Oyunun ve Kentin Ritmi

Alex Wall (1999), tek merkezli olmaktan
ziyade, cok merkezli ve ag benzeri yayi-
limin gergeklestigi metropolde, peyzajin
ve kamusal mekanlarin tasarimlarinda
onemli degisimlerin oldugundan bahseder.
Kentsel mekanin formundan ¢ok, kent-
lesme siireglerinin 6ne ¢iktig1 bir zemin
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kaymasini vurgular. Bu noktada tasarimci-
larin kendi i¢ine kapal1 yapilari ya da tekil
birimleri tasarlamalarindansa stratejiler
gelistirmeleri gerekliligini sdyler. Bu tiir
hareketlerin onciillerinden olan Archig-
ram’dan (oyun temasin projelerine adapte eden)
esnek, degisebilir, hareketli striiktiirlerin
yer aldig1 6rnekleri gosterir. Yine ben-

zer bigimde OMA ve Rem Koolhaas’in
strateji gelistirme noktasinda programi
one ¢ikarmalarindan ve onlar i¢in proje-
nin ana ivmesinin program oldugundan
bahseder. West 8’in peyzaj tasarimlarinda
birgok islevi ve eylemi (buna altyap: da dahil)
barindiran ¢ok katmanli yiizey stratejilerini
ortaya koyar (Wall, 1999). Bu stratejilerin
ortak noktalar1 her seyin tanimli oldugu,
islev-yogun, nerede neyin yapilacaginin
direktifinin verildigi mekanlardan ziyade;
boslugun oldugu, kullanicilarin kullanim
bi¢imini kendilerinin belirledigi, bilinmez
ongoriilemeyen iglevlere de zemin hazir-
layan, kentin parcalarini bir araya getiren,
devamlilig1 vurgulayan, esnek doniisebi-
lir mekanlar olmalaridir. Bu tiir kentsel
stratejiler sonucunda liretilen mekanlar her
tiir kullanicryi igermesi, anlik eylemlerin
gelisebilir olmasi, bosluklar ve alternatifier
icermesi, dolayisiyla kullanicilara alan
agmasi sebebiyle Lefebvre’nin ritimanaliz
anlayis1 ¢ercevesinde Oritmin yakalanabil-
me potansiyeli olan mekanlardir.

Makale boyunca iizerinde durdugumuz,
oyun mekanlarinin sinirlar iginde ve oyun
elemanlarina indirgenmis sekilde tasarlan-
malaria karsilik; verilen 6rnekler yukarida
bahsedilen dzellikleri sebebiyle oyunun
kamusal mekanin bir pargasi olarak ele
alinabileceginin drnekleridir. Bu boliim-

de benzer anlayislarla tasarlanmis fakat
6lgekleri ve amaclart farkli olan iki proje
iizerinde durulacaktir. Birisi Wall’un bah-
settigi sekilde kentsel 6lgekte bir stratejinin
bulundugu Bernard Tschumi’nin Parc de

la Villette projesi (1983), digeri ise oyunu
odagina almis yerin bellegi ile oyun araci-
ligiyla baglanti kuran Carve and Omgeving
tasarim ofislerinin tasarladigi Be-Mine pro-
jesidir (2016). Iki proje de yarisma projesi
olup, endiistriyel miras1 olan bir alana inga
edilmiglerdir.
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iki projede de yerin ve mekanin goriinenin
disindaki anlamlarini kavramak agisin-

dan ikincil kaynaklara bagvurulmustur.
Projeleri degerlendirme cergevesi ise metin
boyunca yapilan teorik tartigmalar 1s181inda
Lefebvre’nin ritimanaliz yonteminin alt
acilimlar olan tekrar-fark, dogrusal-don-
giisel ikilikleri ile fenomenoloji anlayisimin
iizerinde durdugu mekéni bedenle dene-
yimlemek konular1 6zelinde belirlenmistir.
iki projede de ritimanaliz yonteminin yere
ve projeye gore nasil degisiklik gosterebi-
lecegi de ortaya konmaya caligilmistr.

5.1. Parc de La Villette

Projeyi anlamak igin dncelikle Tschu-
mi’nin mimarlik anlayisindan bahsetmemiz
gerekiyor. Tschumi mimarligin otonom-
lugu ile onun reddi arasinda gider gelir:
Zihnin bir {iriinii, kavramsal ve maddi
olmayan bir disiplin olarak mimarlik ile
mekanin duyusal deneyimi ve mekansal bir
praksis olarak mimarlik arasinda. Tschumi
bu ikisinin arasinda Durumcularin even-
ment ve Georg Bataille’s expérience inte-
rieure kavramlarmin etkisiyle “deneyim-
lenen mekan” (experienced space) kavramini
onerir. “Deneyimlenen mekan bir algi ya
da mekan kavramindan daha fazlasidir, bir
stirectir, mekani iiretme bi¢imidir, bir olay-
dir (event)” (Hays, 2003, 9). Tschumi, mimarli-
gin reddi ile kabulil arasinda, olay kavra-
min1 mimarlikta hic bir araya gelemeyecek
gibi goriinen eylemleri bir araya getirerek
capraz programlama (cross-programming) ad1
altinda yorumlar (Tschumi, 1994).

La Villette projesi Tschumi’nin deneyim
ve olay tizerine temellenen anlik eylemle-
re izin veren, ¢ok katmanli, iist iiste caki-
san deneyimleri 6ngdren, 6ngoriilemeyen
eylemlere ve olaylara da bosluk birakan
bir kamusal mekan projesidir. Jacques
Derrida (1998) La Villette projesini main-
tenant kavrami ile okur. Fransizca olan
bu kavram Derrida’ya gore bagka dillerde
tam karsilig1 olmayan bir kelimedir. Bu
kavram ne oldugunu, su anda ne oldugu-
nu, mimarlikta ve mimarlik araciligiyla ne
olacag1 vaadini iceriyorsa da bir doneme,
bir modaya ya da diizenli bir tarih anlayi-
sina referans vermez. Ona gore biz kendi-
mizi ancak mimarlik tarafindan belirlen-
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sekil: 1

Bernard Tschumi, Parc de la Villette, projede
yer alan ig farkli katman: gésteren diyag-
ram. @ Bernard Tschumi Architects.

sekil: 2
Bernard Tschumi, Parc de la Villette, folie’ler.
@ Bernard Tschumi Architects.

mis olan boslugun deneyimi araciligiyla
gergeklestiririz. Maintenant kavrami bunu
igerir. Diger bir yandan maintenant sadece
mimari bir olay1 degil, daha 6zel olarak
bir “mekan yaziminin, olaya yer agan bir
bosluk anlayisinin” haberini verir (Derri-
da, 1998, 570). Derrida’ya gore La Villette

projesinde Tschumi i¢inde ne olacaginin
belirlendigi mekanlardan ya da striiktiiriin
kendisini insa etmekten ziyade ya da bun-
larin yani sira “olay” insa eder. Tschumi
olayin uzanimini mimari araglardaki
karsilig1 olarak su sekilde 6zetler: sekans,
acik dizi, anlati, sinematik, dramaturji,
koreografi (Derrida, 1998, 571).

Peki Tschumi bahsedilen bu ¢ok katmanli,
olay temelli kamusal mekani nasil gergek-
lestirir? Projede birbirinden bagimsiz ama
cakisan ii¢c ana katman vardir. Noktalar,
cizgiler ve yiizeyler (Sekil 1). Noktalar gridal
diizende yerlesen Tschumi’nin folie adim
verdigi striiktiirler ile tanimlanir. Folie
gridleri daha iist dlgekte bir koordinat
sistemine baglidir. Bu ikinci katman olan
cizgilerdir. Alan1 kente baglayan, ayni
zamanda farkli karsilagmalara izin veren
bir sistemdir. Yiizeyler ise parkin zemi-
nidir. Oyuna, farkl aktivitelere, kamusal
eglencelere, pazarlara izin veren yatay
diizlemlerdir. Derrida bu ¢ok katmanliligi
“palimpsest grid, iist liste binmis metinsel-
ik (supersedimented textuality) olarak okurken
(Derrida, 1998, 577), Hays “list metin” (hyper-
text) seklinde okur (Hays, 2003, 13).

La Villette projesini Lefebvre’nin ritima-
naliz yontemi iizerinden degerlendirecek
olursak folie’ler 6n plana cikar (Sekil 2).
Aslinda projede yer alan ti¢ farkli katmana
baktigimizda hepsi de rasyonel bir sistemin
parcasidirlar. Fakat dngdriilmeyenlerin
ortaya ¢cikmasina olanak saglayan nokta bu
sistemlerin ¢akistig1 noktalardir (Sekil 3). Bu
durumu bir nevi rasyoneli iginden patlat-
mak seklinde yorumlayabiliriz. Bahsettigi-
miz gibi folie’ler diizenli bir gridin iistiinde
belirli araliklarla parkta kurgulanmislardir.
Bu tekrar alanda bir ritim yaratir. Fakat
bunlar renkleri (kirmizi), alandaki konumlari
ve Olcekleri benzer olmalarina ragmen
farklidirlar. Farkli deneyimler ve algilar
sunarlar. Folie’lerin genel tasarim anlayisi,
Lefebvre’nin farkin oldugu tekrar kavrami-
na denk gelmektedir. Derrida Tschumi’nin
folie’ler ile ilgili yaklagimin “her tekrarin-
da benzersiz olan bir seri iginde mimarlig1
yeniden icat etmek” olarak degerlendirir
(Derrida, 1998, 575) (Sekil 4). Diger bir yandan
parkin tiimiine baktiginiz zaman folie’ler
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her yerdedir. Onlarla karsilagmak icin
belirli dogrusal bir ritim yoktur. Ritim
alana niifuz eden dongiisel bir ritim olarak
karsimiza ¢ikar ve herkesin alani ve
folie’leri deneyimleme hikayesi farklidir.
Size “bitmemislik™ hissi sebebiyle net bir
sey sdylemeyen, ne yapacaginizin direkti-
fini vermeyen ve bu anlamda size insiyatif
veren acik u¢lu esnek tasarimlardir.

5.2. Be-Mine

Ritimanalizin sadece goriinenle ilgi-

li olmayan dogas1 Be-Mine projesinde
izlenebilmektedir. Be-Mine projesi 2006
yilinda bir maden ocagina sahip olan ve
komiir ig¢ilerinin yasadigi bir bolge olan
Belgika Beringen’da yarigma sonucunda
elde edilmis bir projedir. Maden ocaginin
kapanmasi ile beraber bu alanin turistik ve
rekreatif eylemler i¢in degerlendirilmesi
diistintilmiistiir. Bu projede makale agisin-
dan 6nemli olan nokta, modernlesme siire-
cinin getirmis oldugu, dogay1 kullanma ve
ondan yararlanma noktasinda ortaya ¢ikan,
calisma kosullariin ¢ok agir oldugu bir is
alaninin onun tam zitt1 olarak degerlendire-
bilecegimiz “oyun” eylemi ile anitsallagti-
rilmasidir. Huizinga’nin elestirdigi sekilde
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“ciddiyet kavraminin zitt1 olarak algilanan
oyun anlayiginin” kamusalligini ortaya
koymast anlaminda da énemlidir.

Projede ii¢ farkli tavir bulunmaktadir.
Birincisi “macera dag1” (adventure moun-

tain), ikincisi prizmatik oyun ylizeyi ve
t¢linciisti de komiir meydani (coal square).
Macera dag1 1600 adet ahsap dikmenin
tepenin egimli yiizeyine gridal bir diizende
yerlestirilmesiyle olusmaktadir (Seki! 5). Bu-
radaki dikmeler yerin kilometrelerce altina

Sekil: 3

Bernard Tschumi, Parc de la Villette,
Kesisimleri gosteren diyagramlar. @ Bernard
Tschumi Architects.

Sekil: 4

Bernard Tschumi, Parc de la Villette.
Folie’lerin rengi, 6lgegi, konumu sebebiyle
benzer olmalarina ragmen, hepsinin farkli
tasarlanmis olmasi. @ Bernard Tschumi
Architects.

Sekil: 5

Carve and Omgeving, Be-Mine. Macera
Dagi. @ Pierre-Yves Brunaud (https://www.
publicspace.org/en/web/guest/works/-/
project/ki8i-play-landscape-be-mine).
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Sekil: 6

Carve and Omgeving, Be-Mine. Macera Dag,
tepeyi tirmanirken deneyim alternatifleri.

@ Pierre-yves Brunaud (https://www.
publicspace.org/en/web/guest/works/-/
project/ki8i-play-landscape-be-mine).

sekil: 7

Carve and Omgeving, Be-Mine.
Prizmatik oyun ylizeyi. @ Pierre-yves
Brunaud (https://www.publicspace.
org/en/web/guest/works/-/project/
ki8i1-play-landscape-be-mine).

Sekil: 8

Carve and Omgeving, Be-Mine. Komiir
Meydani, tepe noktasi. @ Pierre-Yves
Brunaud (https://www.publicspace.
org/en/web/guest/works/-/project/
ki8i1-play-landscape-be-mine).

inen madenin ¢okmemesi i¢in kullanilan
tastyicilara referans vermektedir. Tepeyi
kat eden merdivenleri, egimli yiizeyleri ve
bazi engelleri igermekte, aynt zamanda da
hamak gibi ag elemanlarla durma noktalari
da olusturmaktadir (Sekil 6). Prizmatik oyun
yiizeyi tirmanmaya, saklanmaya, kayma-
ya ve kesfetmeye yonelik bir morfolojiye
sahiptir (Sekil 7). Bu ylizeyde enteresan
olan nokta yiiksege ¢ikildik¢a parkurun
zorlagmasi ve igbirligini zorunlu kilmasidir.
Burada ge¢mise verilen referans, eylem-
ler farkl: bir sekilde tekrarlansa da yerin
bellegindeki eyleme gonderme yapmasidir.
Alanin en tepe noktasi olan kdmiir mey-
dani ise oraya ulagmay1 basaran insanlara
sadece gokyiiziini gostermektedir (Sekil

8). Cevreye dair bakigin engellendigi,
meydanin kendi i¢cine dondiigii bir alandir.
Burada maden isgilerinin zorlu bir ¢alisma
siirecinden sonra yerin iistiine ¢gitkmalarina
ve 1518a ulagsmalaria yo6nelik bir génderme
bulunmaktadir.

Bolgede biiyiik dlcegi ile ve alanin gegmi-
sindeki islevine referans vermesiyle simge-
sel hatta anitsal diyebilecegimiz bir yapiya
sahip olan bu proje, sundugu eylemleri

ile Elden’1n bahsettigi mikro deneyimleri
sunmaktadir. Ayn1 zamanda oyun agisindan
onemli diger bir nokta olan oyunun her yas
grubuna hitap etmesi anlayisini da barin-
dirmaktadir (Sekil 9). Kullanicilar arasinda
hi¢cbir ayrimin olmadigi, tepe boyunca
yiikseldikce kullanicilar arasindaki etkilesi-
min, iletigimin ve isbirliginin arttig1, tepe
noktasina ¢ikildiginda da beraber basarma
hissini yaratan bir eylemler dizisi sunmak-
tadir. Lefebvre’nin ritimanalizi ¢er¢evesin-
de konusursak, yer diizleminde herkesin
kendi ritmi varken, tepeye dogru ¢iktikca
isbirligi, etkilesim sebebiyle farkl: ritimle-
rin uyum saglamaya basladigini ve aslinda
oritmiye ulagma potansiyelini barmdirdigi-
n1 sdylemek de miimkiindiir (Navas, 2020).

Projenin bellege verdigi referans pasif,
bakilan, anitsal bir anma mekanindan
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ziyade; aktif, gecmisteki eylemlere
referans veren ve onu deneyimleten bir
sekilde gergeklesmektedir. Eylem odakli
bu mekan yere aidiyeti, ge¢gmisle kurdugu
iligki ile ve bedenle gergeklesen deneyim
ile yapmaktadir. Berleant’in bahsettigi
“bedensel katilim” bu projede one ¢ik-
maktadir. Eylemler farkli olsa da gegmisin
ritmiyle gliniimiiziin ritmini ¢akistiran bu
proje zaman algisini da sorgulatmaktadir.
Bir yandan alanin gegmisini bilen kulla-
nicilar i¢in farkli anlamlara sahip olurken,
bilmeyenler ve ¢ocuklar i¢in sadece mikro
deneyim ve oyun alanina doniismektedir.
Bu agidan baktigimizda proje farkli anlam
katmanlarini bir arada barindirma potansi-
yeline sahiptir.

Olgekleri, kentteki konumlari, tasarim
anlayislar1 farkli olan bu iki projede oyun
kavrami da farkli olarak karsimiza ¢ikmak-
tadir. La Villette projesinde oyuna yonelik
spesifik belirli alanlar olmasina ragmen—
kalici ya da gegici—oyun, dogaglama bir
sekilde, oradaki kullanicilarin 6zgiir iradesi
ile ortaya ¢ikabilme potansiyeline sahiptir.
Proje ayn1 zamanda parkin genis ve diiz bir
alana yayilmasi sebebiyle anlik kesiflere de
aciktir. Giiniin, ayn, yilin farkli zaman-
larinda planh ya da plansiz kurgulanan
eylemler ile oyun eylemlerinin ortaya ¢ik-
masina izin vermektedir. Tanimli, burada
bu yapilacak diyen bir oyun kurgusundan
ziyade hem oyunun seklini degistiren hem
de mekanin oyun ile doniismesini saglaya-
cak potansiyele sahiptir. Dolayistyla dogru-
sal ve dongiisel ritimler—sadece doganin
dongiisel ritmi olarak degil— eylemlerin
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de dogrusal ve dongiisel ritimleri olarak
farkli katmanlara sahiptir. Be-Mine projesi
La Villette projesinden farkli olarak, alanin
egimli bir yiizeye oturmasi sebebiyle,
uzaktan bakildiginda bir oyun ve deneyim
alani oldugu imajin1 vermektedir. Igine gi-
rildiginde ise bedensel deneyimin ne kadar
farkli gekillerde ¢esitlendigi goriillmekte-
dir. Proje, topografyanin alt kotundan en
iistteki Komiir Meydani’na kadar ¢ikan
seriivende kullanicilara farkli deneyimler
sunmaktadir. Tiim alan kullanicinin tercihi-
ne gore farkl ¢ikis ya da inig noktalarinin
bulundugu 6zgiir parkurlar dizisi gibidir.
Bu projenin kullanicilara sundugu ve pro-
jenin dnemli bir anlam katmanini olustu-
ran deneyim, gegmiste alanin belleginde
bulunan bir eylemi bedensel deneyim

ve dahil olma ile hatirlatiyor olmasidir.
Dolayistyla bu projede gegmisle gliniimiizii
deneyim araciligiyla baglamasi agisindan
zaman kavrami da ¢ok katmanhdir. ki
projenin de oyunu alana niifuz edecek
sekilde kurgulamalar1 oyun kavraminin
kent yasantisindaki etkisini gormemizi,
kullanicilarin kamusalliga aktif katilimi-
n1 ve hatta kamusallig1 oyun araciligiyla
olusturmalarini saglamaktadir. Segilen
projeler oyunun kent hayatina katkist ve
kamusallig1 olusturmadaki giiciinii ortaya
koymaktadir.

6. Sonug

Oyun, insan i¢in 6nemli bir deneyim ve
gelisim sunar. Giindelik zorunluluk ve
pratiklerden zihnin ve bedenin armdirildig:
Ozgiir bir eylemdir oyun. Hem bireysel
hem de toplumsal diizeyde karsilig1 olan

Sekil: o

Carve and Omgeving, Be-Mine. Prizmatik
oyun ylzeyi. Farkli yas gruplarina cevap
veren, farkli oyun deneyimleri sunan bir
ylizey @ Pierre-yves Brunaud (https://www.
publicspace.org/en/web/guest/works/-/
project/ki8i-play-landscape-be-mine).
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bir gelisim, doniisiim ve bagkalagsma eyle-
midir. Kisisel gelisimle beraber, birlikte ya-
sama, paylagma, tiretme bilincini bireylere
kazandiran bir gergekligi olmasi sebebiyle
kamusal mekanin dnemli bir parcasi olma
potansiyeli vardir. Huizinga oyunun top-
lumsal roliinii 1938 gibi erken bir donemde
One siirmiistlir. Oyunun sadece ¢ocuga ait
bir eylem olmadigimi ve tiim toplumsal
ritiiellerin de birer oyun oldugunu, dolay1-
styla oyunun kiiltiirel bir baglayici oldugu
gergegini de ortaya koymustur. Oyun’un
hem bireysel gelisim anlaminda hem de
toplumsal yapilart bir arada tutma anlamin-
da bdyle bir giicii var iken, uygulamalar bu
potansiyelin yeterince agiga ¢ikarilmadi-
gin1 gostermektedir. Makale bir oyun ala-
ninin 6zgiir eylemlere izin verecek sekilde
kurgulanmasinin ve kamusal mekan olarak
her tiir kullaniciya agik bir hale getirilmesi
durumunun tasarim ile miimkiin olabilece-
gini ortaya koyar.

Metin bu tiir bir tasarim anlayiginin, 6nce-
likli olarak yer’i, baglami, yerin bellegini,
sosyal yasantiy1 derinlikli bir analiz so-
nucunda anlamak ile miimkiin olabilecegi
iizerinde durur. Kamusal mekanlarin insan1
degistirecek, doniistiirecek 6zgiir eylemler
icermesinin ve birliktelikler yaratmasinin
yolunun mekanik, ne yapilacaginin direkti-
finin mekanda net olarak verildigi tasarim-
lardan ziyade; daha esnek, farkli olasilik-
lara imkan verecek tasarimlar ile miimkiin
olabilecegini ortaya koyar. Lefebvre’nin
deyimiyle her bireyin kendi poliritimiyle
dahil olacag ve diger bireylerin ve yer’in/
mekanin ritmiyle uyum iginde dritmiye
ulasacag1 mekanlardir bunlar.

Makale kullanicilar agisindan dritmiye
ulasma potansiyeli sunan iki projeyi ince-
ler. La Villette ve Be-Mine projeleri kulla-
niciya alan agan, boslugun 6ngoriillemeyen
eylemlere olanak sagladigi, kamusalligi
yaratan etkilesim, iletisim ve igbirligine

de olanak saglayan, kullanicilarin farkli
deneyimler yasadiklari tasarimlar olarak
karsimiza ¢ikarlar. La Villette projesi oyun
kavraminin genel kurgunun pargasi oldugu
bir proje iken, Be-Mine projesi oyunu
projenin merkezine yerlestirir. Boyle bir
fark olmasina ragmen iki projede de oyun

kamusalligim bir pargasidir. iki proje de
sistemden yalitilmis, ¢ercevelenmis, belirli
yas gruplarina gore ayrilmis, tanimli bir
“oyun alan1” sunmak yerine; oyun eylemi-
nin tiim alana niifuz ettigi anlayislar1 barin-
dirirlar. Farkinda olmadan, kendiliginden
gelisen ve bu anlamda da 6zgiirliik igeren
oyun eylemleri kamusalligin katmanla-
rindan birisini olusturur. Oyunun Huizin-
ga’nin deyimiyle toplumlari bir arada tutan
giicli bu tiir projelerde karsiligini bulure
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