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SALT HAKKINDA

SALT gorsel ve maddi Kiiltiirde Kritik konulari
degerlendirir, deneysel diisiince ve arastirmaya
yonelik yenilikci programlar gelistirir. Ogrenme

ve tartismaya acik bir ortam saglamay1 amaclayan

SALT, ziyaretcilerini ilgi duymaya, elestirmeye
ve iletisim kurmaya tesvik eder. Sergi, konferans
ve etkinliklere ev sahipligi yapan kurum, ayrica
disiplinlerarasi arastirma projeleri yiiriitiir.
SALT, yakin ddneme ait sanat, mimarlik, tasarim,
sehircilik, toplumsal ve ekonomik tarihe odakli
kamuya acik bir kiitiiphane ile arsive sahiptir.

SALT, Yorumlama Programi araciligiyla
okullar, toplumsal kurumlar ve sivil toplum
kuruluslariyla isbirligine dayaly, siirdiiriilebilir
ortakliklar gelistirmeyi amaclamaktadir. SALT
Yorumlama Programu iicretsizdir. Sergi turlari,
film gosterimleri ve sanatcilar ile ortak yiiriitiilen
projelerle genclerin dikkatini cekmeye calisir.
Yorumlama Programi kapsaminda, liseler ve
genclik birlikleri icin SALT biinyesinde acilan her
sergiye eslik edecek sekilde, tartisma konulari,
etkinlikler ve egitsel kaynaklara agirlik veren
cevrimici miifredat rehberleri (yorumlama
rehberleri) olusturulmaktadir.

SALT etKinlikleri, Istiklal Caddesi’ndeki SALT
Beyoglu (eski Siniossoglou Apartmani) ve Www.
saltonline.org iizerinden yiiriitiilmektedir. Sergi
ve etkinlik alanlarindan olusan SALT Beyoglu

ile arasinda 15 dakikalik bir yiiriime mesafesi
olan SALT Galata ise, 19. yiizyilda Alexandre
Vallaury’nin tasarladig1 eski Osmanli Bankasi
binasinda 2011 sonbaharinda kapilarini agcmaya
hazirlanmaktadir. SALT Galata, biinyesindeki bilgi
ve belge kaynaklarinin yani sira atolye, sergi ve
konferans alanlar1 ile Osmanli Bankas1 Miizesi’'ne
ev sahipligi yapacaktir.
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"YAPIM ASAMASI: BEYOGLU"

Yapim Asamasi: Beyoglu, Beyoglu'ndaki belirli
birtakim durum calismalarinin incelenecegi bir
atolye calismasi serisidir. Bureau Venhuizen ve
SALT 1n isbirligiyle gerceklestirilen proje, daha
kiiltiirel bir mekan planlamasina kap1 agmak
lizere Game Urbanism [Oyun Sehirciligi] olarak
nitelendirilen oyun ilkesini kullanmaktadir.

Bu kapsamda, SALT Beyoglu'nda diizenlenecek
atolyelerin katilimcilar -68renciler, arastirmacilar,
mimarlar, karar mercileri ya da bolge halki-
mevcut planlama konularini analiz ederek
fikirlerini sunacak, itirazlarda bulunacak,
tartisacak ve ¢6ziim yollari icin kulis yapacaklar.
Yapim Asamasi: Beyoglu projesi, bir oyun
matrisi, iyi tasarlanmais bir siire¢ ve bir konsept
yOneticisi ile karmasik durumlari basitlestirmeyi,
karar mekanizmasina dahil taraflarin istek

ve menfaatlerini ortaya cikarmayi ve belirsiz
degisim siirecleri boyunca merak, sezgi ve istegin
stirdiiriilmesini amaclamaktadir.

Bureau Venhuizen, Kiiltiir tabanli planlama
alaninda calisan bir proje yonetimi ve arastirma
ofisidir. Mekansal planlamada yerlesim ve
planlama siireclerine odaklanan kurum, kiiltiirii
cikis noktasi olarak ele alir. Bu baglamda kiiltiir,
yaygin olarak kiiltiir tarihi ve mirasi ile mimarlik
ve sanat olarak algilanirken ayni zamanda, belli
bir bélgenin sakinleri arasindaki giincel kiiltiir
birligi anlamina gelmektedir. Kiiltiiriin mekan
tasariminda oynayabilecegi rolleri arastiran
kurumun calisma yontemi, cevre ve kiiltiirle
ilgili var olan degerlerin yeniden kullanimi
ile gecmis, simdiki zaman ve gelecek arasinda
bag kurmak iizere bunlarin giincel durumlara
uyarlanmasina dayanmaktadir. Boylece, siirekli
degisen diinyamizdaki yeni (kiiltiirel) cevreler
ve kentsel alanlarin, uydurma olmayan ve dogal
bir siirekliligin tiriinii birer kimlik gelistirmeleri
saglanacaktir.

Yapim Asamasi “Maak ons Land”de. Hollanda Mimarlik Enstitiisii, Rotterdam,
Ekim 2008
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EGITIMCILERE OZEL

YORUMLAMA REHBERI NASIL KULLANILMALI?

Bu Yorumlama Rehberi, siz ve 68rencileriniz icin
Yapim Asamasi: Beyoglu sergisindeki temalari
aciklayici bir kaynakcga olarak SALT tarafindan
hazirlandi. Rehberdeki kavramlarin birer hiikiim
olarak degil; 68rencilerinizi s6z konusu sergi

ve sergide islenen temalara iliskin elestirel
diisiince, tartisma ve arastirmaya sevk edebilecek
bir diyalog ortami olarak degerlendirilecegini
umuyoruz.

Yorumlama Rehberi’nin icerigi:

— Acilis Tartismasi: Mekdnsal Planlama Nedir?
— Oyun Sehirciligi

— Kapanis Tartismasi: Konsept Yoneticisi

— Ek Kaynaklar

Yukarida siralanan her tinite, sinif ici aktiviteler,
multimedya kaynaklari, terminoloji

ve tartisma konulari icermektedir. Bunlari,
O6g8rencilerinizin ihtiyaclarina en iyi cevap verecek
sekilde diizenleyerek gelistirmenizi ve kendi
miifredatiniza uyarlamanizi 6neririz.

Game Urbanism [Oyun Sehirciligi]
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ACILIS TARTISMASI:
MEKANSAL PLANLAMA NEDIR?

“Yapim Asamasi’nda uygulanan mekansal
planlama siireci baslica ii¢c evreden olusur:

1. DUSUNCE EVRESI

Diisiince evresinde, belli bir duruma iliskin
miimkiin oldugunca bilgi derlenir. Bagimsiz
arastirma, birebir ya da grup halinde miilakatlar,
anketler ve toplu goriismeler araciligiyla bilgi
toplanabilir. Bu siirecten dogan diisiinceler,
degisimi baglatma ve sekillendirmede rol oynayan
ya da oynayabilecek olan sonuclar1 ve hedefleri
olusturur.

2. KONSEPT EVRESI

Diisiince evresinde toplanan bilgi, icerigine
ve temasina gore diizenlenir ve “hedefler” ile
“olgular”1saptamak iizere filtrelenir.

HEDEFLER - GereKkli olan ya da gerceklesmesi
istenen girisimler (olmasini istedigimiz ya da
olmasina ihtiya¢ duydugumuz seyler). Hedefler,
daha cok ev, daha cok kaldirim ve bisiklet yolu,
daha iyi caddeler ya da toplu tasima yerine araba
kullanma sikligimiza iliskin zihniyet degisimi
olabilir. Hedefler, gelecek degisimlere imkan

verirler.
OLGULAR - Degisime renk, yon ve liderlik veren “The Making Of Mheenpark” [Yapim Asamasi: Mheenpark] matrisi
seyler. Ornegin, bir yerin Kiiltiirel miras1 6nemli (Kolaj: Matrin Leclercq)

bir olgudur. Olgular kendi baslarina degisim
getirmezler; daha ziyade, olas1 degisimin

karakterinin belirlenmesinde rol oynarlar. 3. PLANLAMA EVRESI

Planlama evresi, konsept evresi sirasinda calisma,
Hedefler ve olgular, bir matrisin karsilikl Oneri, tartisma ve miinazaralar araciligiyla toplanan
kenarlarina yerlestirilir. (Bir matris 6rnegi bilgilere dayanarak, 6nerilen degisim icin bir 6zet bilgi
icin bkz. sagdaki “The Making Of Mheenpark” -tasarim Onerisi- hazirlanmasini icerir. Tasarim Onerisi,
[Yapim Asamasi: Mheenpark]) “Yapim katilimcilarin, ilgili taraflarin ihtiyac ve arzularini en
Asamas1” atélye calismalari, katilimcilarin bu iyi sekilde karsilayacak mekansal planlama ¢6ziimiinii
68elerin eslenmesinin verili bir durumu nasil harekete gecirecegini diisiindiikleri hedefler ile olgularin
etkileyebilecegini tartisarak hedefler ile olgulari Ozetinden olusur.

cesitli kombinasyonlarda arastirmalariyla
baslar. Hedefler ile olgular arasindaki iliskinin
arastirilmasi sirasinda degisime yon verebilecek
olasiliklar ortaya ¢ikar.
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Mekansal planlama, kamusal bir alanda yapilan
degisikliklerden bir mahallenin yeniden
yapilandirilmasina ya da bir kent arazisi icin
kimlik arayisina kadar herhangi bir seyi icerebilir.
Gerek profesyonellere gerekse profesyonel
olmayanlara kentsel cevrelerindeki degisimler
hakkindaki diyaloga katilma imkani veren “Yapim
Asamas1” atdlye ¢aligmalari, istanbul-Beyoglu’nun
yani sira ¢cok sayida kentte ve baglamda
gerceklestirilmistir. GliniimiizdeKi tipik mekansal
planlama siirecinin aksine, “Yapim Asamasi”
degisimler hakkinda tiim taraflar ile olas1 tiim
coziimleri dikkate alan bir tartisma baslatmaya
calismaktadir.

Ogrencilerin Yapim Asamasi: Beyoglu
sergisinin temalarini kesfetmesi icin bir baslangic
noktasi olarak, 6grencilerden kendi yasadiklari
cevreye dair hedef ve olgular saptamalarini
isteyip mekansal planlama hakkinda bir tartisma
gelistirmenizi 6neririz. Hedefler ile olgular
arasindaki farki 68rencilere gdstermede, Hans
Venhuzien’in asagida 6rnek olarak verilen Game
Urbanism [Oyun Sehirciligi] adl1 yayini yardimci
olabilir.

Sagdaresmedilen agacin hedefleri vardir ve
olgulara konu olmaktadir. Bu fotografin ¢cekildigi
Utsira Adasi’ndaki sert riizgarlar nedeniyle
adada nadiren aga¢ bulunur. Bu agac, adadaki bir
kilisenin arkasinda k6k salmay1 basarmis. Bina
agaci riizgadrdan korumus ve biiyiimesine olanak
vermis. Bununla birlikte, agac uzadikca dallari
kilisenin catisinin iizerine ¢ikmis. Boylece, agaca
riizgar vurmaya baslamis ve nihayetinde daha
fazla uzamasina engel olmus. Zaman icerisinde,
catinin kenarinin 6tesinde yaprak cikmadigindan,
agac giderek kilise catisinin seklini almais.

Bu durumda hedefler ve olgular nelerdir?
ik olarak, agacin hedefi (olmasini istedigi
sey) biityiimektir. Peki agacin biiyiimesini ne
sekillendirir? Olgular, riizgar ve kilisedir.

Norvec¢’in Utsira Adasi’'nda bir agac ile egimli cat1
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1. “Yapim Asamasi”’nin ii¢ evresini 6grencilere
gostermek tizere bir projeksiyon makinesi kullanin
ya da 6. sayfanin ¢ikisini alarak sinifta dagitin.

2. Utsira Adasr’ndaki agac 6rnegine atifta
bulunarak hedefler ile olgular arasindaki farklari
Ogrencilerle tartisin.

3. Ogrenciler kendi yasadiklari cevre baglaminda
hedef ve olgular bulabiliyorlar mi1? Ogrencilerden
grup olarak dnce hedefler {izerine beyin firtinasi
yapmalarini isteyin. Kendilerinin, ailelerinin ya
da komsularinin kentsel mekanlarda olmasini
istedikleri seyler neler? Bunlari tahtanin bir
tarafina yazin. Sonra, 68rencilerden bulduklari
olgular1 yani bu degisimleri sekillendirebilecek
etmenleri sOylemelerini isteyin. Bu tartismanin
sonunda, tahtanin yarisi hedefler, diger yarisi ise
olgular ile dolmus olmalidir.

4. Ogrenciler hedefler ile olgular1 saptadigina
gore, Bureau Venhuizen’in hedefler ile olgular
arasindaki iliskileri gérsellestirmek icin bir matris
yarattig1 “Yapim Asamasi”nin konsept evresini
birlikte degerlendirin. Ogrenciler, tahtadan
dorder hedef ve olgu secerek kendi matrislerini
yaratacaklardir. (Hedefler bir eksende, olgular

diger eksende diizenlenmelidir.)

5. Ogrencilerden kentsel mekanlarinda hangi
hedef ve olgu kombinasyonlarinin en yenilik¢i
degisimleri yaratacagini diisiindiiklerini sinifla
paylasmalarini isteyin. Matrislerinde belli bir
hedeficin yenilikci bir ¢oziim sekillendirmeye
yardimci olabilecek bir olgu saptayabiliyorlar mi?

TARTISMA

— Yasadiginiz toplumda baglica degisimlere yol acan
kararlarin kimler tarafindan verildigini biliyor
musunuz? Degisime yol acan siirec ne kadar katilimci?
(Ornegin, sizya da aileniz herhangi bir degisim
gerceklestirilmeden énce bundan haberdar oluyor
musunuzya da oneriveya geribildirimlerinizle
katkida bulunmanauz isteniyor mu?)

— Kentinizicin onerilen baslica bir degisimin hi¢
toplumsal bir direncle karsilastigi oldu mu? Karar
vericiler olumsuz geribildirimlere nasil yanit verdiler?
Toplumsal geribildirim, projenin gidisatini etkiledi
mi?

— Sinifolarak hedefler ile olgular hakkinda yaptiginiz
beyin firtinasinin, yasadiginiz kentteki mekdansal
planlama meselelerine iliskin daha biitiinsel bir
resim yaratmada nasil bir yardimi oldu? Sinifinizin
listesinin hazirlanmasina daha ¢ok kisi katkida
bulunabilecek olsaydu, farkli bakis acilarinin
miimkiin olan en genis derlemesini elde etmek icin
kimleri davet ederdiniz?

TERMINOLOJI

Kentsel tasarim — Kasaba ve kentlerin diizenlenisi,
goOriiniimii ve islevselligi, 6zellikle de bir kentteki kamusal
mekanlarin sekillendirilmesi ve kullanimina iliskindir.
Mekansal planlama — Verili bir dizi eylemin zamani ve
yeri dahilinde bir mekanin olusturulus sekli

Seffaflik — Ozellikle is hayatinda, bilginin gériiniirliigii ya
da bilgiye erisilebilirlik ile nitelendirilen 6zellik
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OYUN SEHIRCILIGI

GiRris

Ister kart ya da video oyunlari isterse spor ya

da rol yapma oyunlariyla ile biiyiimiis olsunlar,
ogrenciler kuskusuz oyun edimine asinadirlar.
Cocukluk oyunlarinin cogu ortak bir yapiy1
paylasir: Oyuncular vardir, kurallar vardir ve
-siklikla, en 6nemlisi- “kazanma” hedefi vardir.
Game Urbanism [Oyun Sehirciligi] adl1 teknik
araciligiyla mekansal planlama siireclerini
arastiran Bureau Venhuizen’in “Yapim
Asamas1”, oyun oynamanin ¢ok bilinen yapisini
incelemektedir -ve bunu mekansal planlama ve
kolektif karar alma siireclerine uygulamaktadir.

ACILIS TARTISMASI: MEKANSAL PLANLAMA
NEDIR? boliimiinde 6zetlendigi gibi katilimcilar,
“Yapim Asamasi” atOlye calismalarina, degisim
icin yeni olasiliklar yaratmak iizere hedefler ile
olgular1 bir araya getirmeye davet edildikleri
konsept evresi sirasinda katilirlar. Bu siirec,
katilimcilarin oyuncular haline geldigi bir oyun
olarak yapilandirilmistir. Oyun oynamaile
karar alma icin gerekli olan ciddiyetin birbirini
kesinlikle dislamadigini vurgulayan Bureu
Venhuizen’e gore, oyun oynamaile ciddiyetin
ayrildig1 yerde, mekansal planlamanin Kiiltiirel
karakteri icin cok 6nemli olan bakis acis1 acikligi
ile merak unsurlari kaybolmaktadir. Oyun
oynama, bize, s6z konusu degisim siirecine dair
kendi anlayisimizi fark etmemizi saglayan yeni bir
icgorii sunmaktadir.

OYUN ZAMANTI: 1. OTURUM’da, 68renciler,
bilgi toplama, diisiince alisverisi yapma ve
sonunda belli bir sorunun incelenmesine katkida
bulunmada en iyi bildikleri oyunlarin nasil
kullanilabilecegini kesfedecekler. OYUN ZAMANT:
2. OTURUM’da ise, giincel bir toplumsal, politik
ya da cevresel meseleyi dikkate alan 6grenciler,
olasi katilimcilarin elestirel diisiince, miinazara
ve yaratici bir ¢6ziimiin gerceklestirilmesi
icin ugrasmalarini saglamak hedefiyle kendi
oyunlarini tasarlayacaklar.

Game Urbanism [Oyun Sehirciligi] (Fotograf: Dieuwertje Komen)
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HEDEFLER

— Oyun oynamayt bir sorunun incelenmesine
arac olarak kullanmak

— Cok sayida tarafi olan anlasmazliklaricin
yaratici ¢oziimler aramak

— Birsiirec olarak toplumsal karar alma tizerine
daha genis bir anlayis edinmelk

TERMINOLOJI

Kentsel planlama — Toplumlarin yapili, ekonomik
ve toplumsal ¢evrelerini iyilestirmek tizere arazi
kullanim planlamasi ile tasimacilik planlamasini
biitiinlestirme

Taraf/paydas — Bir eylem planina dahil olan yada
bundan etkilenen Kisi

Toplumsal kalkinma — Yerel toplumlarin cesitli
yOnlerini iyilestirmek tizere sivil 6nderler,
eylemciler, ilgili vatandaslar ve profesyonellerin
uygulamalari ile akademik disiplinleri iceren genel
birifade

’t Hoffstraat’ta (Hilversum, Hollanda) bulunan oyun sahasi

Game Urbanism [Oyun Sehirciligi] (Fotograf: Jannes Linders)
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OYUN ZAMANI
1. 0OTURUM

1. Bu etkinligi baslatmak icin, 6grencilere
cocukken (ya da halen) hangi oyunlari
oynadiklarini sorun ve bunlari tahtaya yazin.
Ister kart oyunlari isterse video oyunlari ya da
spor olsun, bu oyunlar hangi temel 6zellikleri
paylasiyor?

2. Simdi 6grencilere, gercek yasamdaki kentsel
sorunlar hakkinda tartisma baslatarak bunlara
iliskin farkindalig1 artirmak ve (potansiyel

olarak) bu sorunlari ¢c6zmek iizere oyunlardan
hangilerinin uyarlanabilecegini sorun. Halihazirda
tahtada yer almiyorsa, Monopoly, Sans Yolu ve
SimCity adli oyunlari sinifinizin oyun listesine
ekleyin. Ozellikle bu oyunlar, yapili ve toplumsal
cevreleri sekillendirmede nasil bir etkilesimli
yontem sunuyorlar?

3. Sinifiniz1 beserli gruplara boliin.

4. Her grup tahtadan bir oyun sececektir.
Gruplarin, sectikleri oyunu gercek yasam
baglaminda kullanmak iizere uyarlamalari

icin 30 dakikasi olacaktir. (Ornegin 6grenciler
Monopoly’yi secerlerse -her bir oyuncunun
toplumdaki farkli bir paydas olacagi sekilde-
oyunu kentte kamusal mekanlarin azlig1 sorununu
ele almak iizere uyarlayabilirler. Paydaslar
arasinda gayrimenkul miiteahhitleri, vatandaslar,
kiictik isletme sahipleri ya da belediye meclisi
liyeleri olabilir. Satin alinan miilkiyetlerde ev ya
daotel insa edilmeden 6nce, oyuncularin mekanin
nasil kullanilacagi -kamusal, meskiin ya da

ticari mekan gibi- konusunda diisiince birligine
varmalari gerekmektedir. Her bir karardan 6nce
“topluluk toplantis1” ve oylama yapilmalidir.)

Monopoly: Diinya Sehirleri, istanbul

5. Gruplarin her biri, asagidaki sorulara yanit vererek
uyarladiklar1 oyunlarini sinifa sunacaklardir:

a. Bu oyun artik hangi sorun ya da meseleyi ele
almaktadir?

b. Katilimcilar kimlerdir?

c. Bu oyun diyalogu nasil harekete gecirmektedir -ve
degisimi baslatmak icin nasil bir potansiyele sahiptir?

TARTISMA

— Sorunlarin incelenmesinde oyun yapilarini
kullanmaninyarar ve zararlari nelerdir? Oyun
stirecine ilgili tiim taraflari dahil etmek neden
onemlidir?

— Swnif arkadaglarinizin uyarladiklari oyunlar
arasinda hangisini en ilgin¢c buldunuz? Katilimcilari
dahil ederek olumlu degisimi harekete gecirmede sizce
hangisi en basariliydi?

— Kentsel planlama ve toplumsal kalkinma konulart
disinda, sizce oyun oynama diger hangi alanlarda
insanlari bir araya getirerek ciddi meseleleri ele
almalk iizere kullanilabilir?
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OYUN ZAMANI
2. 0TURUM

MATERYALLER: internet erisimi olan bilgisayarlar
ve projeksiyon makinesi (istege bagli)

Ogrenciler cocuklukta oynadiklari oyunlarin
kentsel tasarim ve toplumsal kalkinmada
kullanilmak tizere uyarlanmasini kesfettiklerine
gore, belli bir toplumsal, politik ya da cevresel
sorun etrafinda katilimcilar1 dahil etme hedefiyle
artik kendi oyunlarini yaratmalarinin zamani
geldi.

1. Ogrencileri bir 6nceki etkinlikte yer aldiklar
grupta tutarak, her bir gruptan halihazirda
ailelerini ya da yasadiklari ¢evreyi etkileyen yerel
bir sorun secmesini isteyin. Ornekler arasinda
engellilerin rahatlikla erisebilecegi yeterince bina
olmamasi, etkin olmayan tasimacilik sistemi ya da
uygun fiyatli taze tiriinlerin yetersiz temini olabilir.

2. Gruplarin her biri, kendi yasadiklari cevredeki
insanlarin bir araya gelerek diisiince alisverisi
yaptigl ve ¢0ziim Onerilerinde bulundugu bir
forum sunan bir oyun yapisi gelistirecektir.
Ogrencileri oyun tasariminda yaratici olmaya ve
ilgili tiim taraflar1 dahil ederek onlarin katkisini
almaya tesvik edin. (Ornegin, engellilerin
erisimine acik olmayan binalar durumunda
ilgili taraflar engellileri ve ailelerini, binay1
yapan miiteahhitleri, isyeri sahiplerini, bina
standartlarini yaratan ve uygulayan karar vericileri
ve ilgili sivil toplum kuruluslarini icerecektir.)

Fort Pienc Kamusal Mekdn Degis Tokus
Kartlari, El Carrito (Barselona, ispanya)

3. Gruplar oyun 6nerilerini sinifa sunacaklardir. Her bir
Oneride asagidaki unsurlarin bulunmasi gerekmektedir:
a) Oyunun ele almaya calistigi sorunun aciklamasi

b) Oyunu kimler oynayacak? Oyunun tiim taraflari ve
bakis acilarini icermesi icin hangi katilimcilara ihtiyac
var?

¢) Oyunun ayrintili tanimi:

— Bicim (Ornegin, masa oyunu, rol yapma etkinligi ya da
etkilesimli at6lye calismasi)

— Konum

— Siire

— GereKkli olan malzeme

d) Bu oyun soruna iliskin diyalogun harekete
gecirilmesini nasil saglayacak; olumlu degisime nasil
katkida bulunacak?

4. Bu etkinligin bir uzantisi olarak gruplar, resmi bir 6neri
hazirlayip ilgili taraflari s6z konusu toplumsal mesele
hakkinda goriismeye davet ederek oyunlarini gelistirip
gerceklestirmeyi isteyebilirler.
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TARTISMA

— Yasadiginiz cevrede, grubunuzun oyununun
ele almaya calistigi sorunun ¢éziimiinii
hedefleyen herhangi bir girisim gordiiniiz mii?
Sizce oyunlar ve oyun oynama ilkesi, var olan
girisimleri nastl gelistirebilir?

— Sinif arkadaslarinizin oyun onerileri arasinda,
yapici bir konusma bagslatmada sizce
-gerceklestirilseydi- hangisi en etkin olurdu?

— Grubunuz oyununu gercekten gelistirmeye
kararverseydi, farkliilgilere ve bakis acilarina
sahip katilimcilar: cekmek agisindan sizce
en biiyiik zorluk ne olurdu? Oyununuz bu :
Jarkluliklar nasil kabul eder ve bunlardan Parquette, Almere’deki Museum De Paviljoens'ta. Hollanda, 2008
nasul yararlanirdi? (Fotograf: Gert Jan van Rooij)
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KAPANIS TARTISMASI:
KONSEPT YONETICISI

SALT Beyoglu'ndaki Yapim Asamast: Beyoglu
sergisini ziyaret ederek bu Yorumlama Rehberi’'nde
bulunan bazi ek tartisma ve etkinliklere katilan
Ogrencileriniz, oyunlarin degisim yollari ararken
insanlar1 nasil bir araya getirebilecegini gormiis,
degisimin siireclerini tasarlamanin 6nemini
incelemis ve giincel sorunlari gelecekteki
olasiliklara doéniistiirmeyi 6grenmis olacaklardir.
Bununla birlikte, en iyi niyetler bile onlar1
uygulayacak biriyle hayata gecirilmektedir.
Konsept yOneticisinin isi iste budur.

Konsept yOneticisi cesitli sapkalar takar.
ik olarak, gorevi acik ve kesin sekilde belirler.
Ornegin, Yapim Asamasi: Beyoglu'nda Bureau
Venhuizen belli bir konudaki arastirmalari bir
araya getirir, sorunun tiim yonlerini 6grenir
ve potansiyel ¢c6ziimlerin gelistirilerek zaman
icerisinde nasil uyarlanabilecegini inceler. Hicbir
peyzaj duragan ve dngoriilebilir degildir; bu
nedenle iyi bir konsept esnektir: Gelismelerle
birlikte hareket eder ve bir varolus stratejisi
icerir. Konsept yoneticisi, bilgiler ve tartismalar
temelinde, icerigi siirekli olarak acik ve kesin
sekilde belirlemek, katilimcilari secmek ve
diisiincelerinin uygulanmasini gézetmek tizere
konumlandirilmustir. fyi bir plan agik ve kesin
sekilde belirlendikten sonra, konsept yoneticisinin
dahiliyeti sona ermez. Her seyin 6tesinde, konsept
yOneticisinin rolii yapili cevreyi sekillendiren bir
siirii mesele ve bunlarin etkileri hakkinda ¢cok
gelismis bir merak gereKktirir.

“The Concept Manager” [Konsept Yoneticisi], Game Urbanism [Oyun

Sehirciligi]

TARTISMA

— Yapim Asamasi: Beyoglu sergisini ziyaret
ettikten sonra, konsept yoneticisinin roliinti nasil
tamimlarsiniz? Atolye calismasina katildiysaniz,
moderatér olmasinin yararlari nelerdi?

— Bu tiirden bir projede bir konsept yoneticisinin sahip
olabilecegi en dnemli ézellikler sizce nelerdir?

— Grubunuzun bir énceki etkinlikteki oyun énerisinde
moderator kullanilmasi s6z konusu muydu? Neden?
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EK KAYNAKLAR

WEB

Bureau Venhuizen | bureauvenhuizen.com
SALT Online | www.saltonline.org

KiTAP VE MAKALELER

Game Urbanism [Oyun Sehirciligi] (2010)
Hans Venhuizen

The Death and Life of Great American Cities [Biiyiik
Amerikan Sehirlerinin Oliimii ve Yasami] (1961)
Jane Jacobs

KURULUS VE PROJELER

Center for Urban Pedagogy [Kentsel Pedagoji
Merkezi]

anothercupdevelopment.org

El Carrito Public Space Trading Cards [El Carrito
Kamusal Mekan Degis Tokus Kartlari]
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